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Resumen
Se realiza un estudio con estructura monografica donde se tiene como finalidad analizar como
los elementos audiovisuales como el sonido, la animacion, el color, la simbologia y la
composicion influyen en el desarrollo de videojuegos modernos como Horizon Zero Dawn, que
tienen como finalidad generar experiencias significativas que afecten emocional y
sensorialmente a jugadores recurrentes. Se desarroll6 una investigacion documental, con enfoque
cualitativo, fundamentada en teorias sobre la experiencia del jugador, la estética y la percepcion
interactiva. A través del estado del arte, se identificaron estudios recientes que exponen las
formas en que estos elementos potencian la conexion con el jugador, mejoran la comprension de
la narrativa y elevan la calidad estética de los videojuegos. Finalmente, se realiza una ficha de
observacion no estructurada que recopila comentarios de jugadores en internet, permitiendo
evidenciar como la integracion de estos recursos puede optimizar o empeorar la experiencia
ludica y el impacto comercial del producto. Este estudio brinda pautas ttiles para quienes
desarrollan videojuegos y quieren lograr experiencias mas expresivas, coherentes y centradas en
el usuario final.

Palabras clave: Animacion, color, composicion, simbologia, sonido.



Abstract
A monographic study was carried out to examine how audiovisual elements such as sound,
animation, color, symbolism, and composition shape the development of modern video games
like Horizon Zero Dawn, which seek to generate meaningful experiences that impact players
both emotionally and sensorially. The research followed a documentary, qualitative approach,
grounded in theories of player experience, aesthetics, and interactive perception. By reviewing
state-of-the-art studies, it identified how these elements strengthen player connection, enhance
narrative comprehension, and elevate the aesthetic quality of video games. Additionally, an
unstructured observation sheet was used to gather player feedback from online communities,
revealing how the integration of these resources can either enrich or diminish the gaming
experience, as well as influence the commercial success of the product. Ultimately, this study
offers valuable guidelines for video game developers aiming to design more expressive,
coherent, and user-centered experiences.

Keywords: Animation, color, composition, symbolism, sound.
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Introduccion

Los elementos audiovisuales son el canal principal de comunicacion entre los videojuegos y el
jugador, estos se encargan de transmitir informacion que despierta sensaciones y emociones, que
influyen directamente en la experiencia de juego. Desde la mirada del desarrollador, estos
recursos pueden adaptarse para dar forma a universos Unicos que conecten de manera activa con
el jugador, haciéndolo sentir atraido e inmerso en la partida.

La monografia se desarrolla desde un enfoque cualitativo donde se realiza una
investigacion basada en una metodologia de anélisis documental, con revision de fuentes
académicas y estudios de caso que permiten evidenciar la integracion efectiva de los elementos
audiovisuales en la narrativa de videojuegos actuales, permitiendo el analisis de las formas de
uso de una buena composicion para transformar como los jugadores interactuan con el entorno
virtual, debido a los crecientes avances tecnologicos los desarrolladores se permiten crear
proyectos con entornos mas sofisticados y llamativos.

Se espera realizar un estudio de caso donde se ilustre como el videojuego Horizon Zero
Dawn (2017) contiene una fuerte carga audiovisual bien estructurada que ha logrado conectar
con miles de usuarios. Finalmente, se realiza un andlisis del feedback en internet de los usuarios
opinando sobre Horizon, se agrupan sus comentarios en una tabla unificada y se comparan con
escenas, teorias y dimensiones.

Este documento tiene una estructura de cuatro capitulos, el primero presenta el marco
conceptual relacionado con los elementos audiovisuales en los videojuegos, el segundo aborda el
marco tedrico fundamentado en distintas teorias sobre experiencia del jugador, percepcion y
disefio; el tercero expone un analisis de caso relevante donde se aplican dichos conceptos y el

cuarto contiene las conclusiones y recomendaciones finales del estudio.
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Planteamiento del Problema

En la actualidad, los videojuegos son una de las expresiones artisticas de mayor impacto en la
sociedad, no solo como productos de entretenimiento, sino también como una forma de dar vida
a historias profundas pero interactivas que integran lo estético, como la animacion, el color,
sonido y los simbolos, con lo técnico como las mecanicas y la jugabilidad, estos se
complementan y dialogan para mejorar la experiencia de los jugadores. Entre estas producciones,
Horizon Zero Dawn se ha consolidado como un ejemplo dentro de la industria por su universo
narrativo, la originalidad de su propuesta audiovisual, la correcta implementacion de dichos
elementos y la respuesta critica que motiva en comunidades digitales.

Sin embargo, existe un problema entre la manera en que los elementos audiovisuales son
usados por los desarrolladores y como estos son experimentados, valorados o criticados por los
jugadores. Aunque en internet abundan resefias y comentarios en plataformas como Vandal y
Google, pocas investigaciones han sistematizado y analizado estas opiniones desde un enfoque
académico que integren la teoria de la estética, la inmersion y la jugabilidad con la experiencia y
critica personal del usuario.

Es necesario entonces construir un instrumento de analisis cualitativo que permita
observar, clasificar y comparar las dimensiones visuales, sonoras, narrativas y simbolicas del
videojuego con las voces de la comunidad gamer alojadas en internet. De este modo, se busca
comprender coémo se configuran las experiencias inmersivas y qué papel juegan los factores
audiovisuales en la creacion de la identidad del juego. El problema, entonces, se centra en
identificar la manera en la que los elementos audiovisuales son usados en videojuegos como
Horizon Zero Dawn y de qué forma influyen en la percepcion y critica de los jugadores que se

encuentran alojados en internet.
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Justificacion

El siguiente estudio es de importancia para aquellos que desarrollan y trabajan con herramientas
multimedia para producir y disefiar videojuegos, teniendo como iniciativa el creciente interés de
los usuarios por experiencias de juego que sean no solo inmersivas, sino también
emocionalmente significativas. En la industria del gaming, surgen afio tras afios nuevas
propuestas que elevan las expectativas de los usuarios sobre lo que ven y sienten, la calidad, la
composicion, la interactividad, la historia, etc. Lo que produce un deseo por aprender a crear
videojuegos atractivos, que alcancen un alto valor comercial con una historia impactante,
mecanicas innovadoras y una jugabilidad fluida que logre captar la atencion de los jugadores y
les brinde experiencias inmersivas, convirtiendo el juego en algo unico y memorable.

A través de este estudio, se busca entonces proporcionar puntos de vista artisticos,
estéticos y practicos que les permitird a los creadores utilizar estos recursos de la mejor manera
para construir mundos mas llamativos y auténticos, donde cada detalle visual y auditivo refuerce
la historia y despierte una respuesta emocional en el jugador.

Durante afios los videojuegos fueron tomados como objetos de diversion, pero hoy en dia
trasciende el simple placer momentaneo y fusionan varias disciplinas y técnicas artisticas junto a
la programacion para crear mundos complejos que transmiten valores significativos, provocan
emociones profundas y generan respuestas sensoriales en quienes los experimentan. Se pretende
entonces, identificar los factores clave que hacen que estos elementos se integren con el objetivo
de proporcionar conceptos, teorias, estudios, datos y herramientas que los desarrolladores puedan
aplicar correctamente los elementos audiovisuales en el desarrollo de videojuegos, teniendo en

cuenta que trabajan y producen en una industria que cambia y evoluciona constantemente.
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Objetivos

Objetivo General

Analizar como los elementos audiovisuales influyen en uno de los videojuegos modernos
mas populares, identificando como la integracion del sonido, la musica, la animacion, los
colores, la simbologia y la composicion logran potenciar la narrativa, aumentar la inmersion y

fortalecer la conexidén emocional del jugador.

Objetivos Especificos

Se realiza un estudio documental sobre como los elementos audiovisuales en los
videojuegos influyen en la experiencia y jugabilidad del usuario, para entender el rol que
desempefian en la creacion de videojuegos inmersivos.

Identificar las técnicas efectivas en investigaciones para integrar los elementos
audiovisuales y la composicion en el disefio de videojuegos, asegurando que su implementacion
sea coherente y atractiva.

Se crea un instrumento de analisis cualitativo en el que se recopilaron opiniones de
usuarios de internet, con el fin de evaluar el nivel de satisfaccion, detectar areas de mejora y

comprender su impacto comercial.
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Marcos de Referencia

Marco Tedrico

Teoria de la Experiencia del Jugador (Player Experience)

La teoria se basa en como los usuarios interactiian con los juegos y los factores que
influyen en su disfrute. Esta teoria contiene varios elementos que contribuyen a entender dicha
experiencia, la jugabilidad, la narrativa y la inmersion son cruciales en esta nueva era digital.
Huizinga (1938) fue el primero en hablar en su libro Homo Ludens (el hombre que juega),
explicando que desde la antigliedad el hombre y los animales realizaban esta actividad de forma
inherente a su cultura, el autor establece que “el juego es mas antiguo que la cultura, pues la
cultura, en cuanto tal, presupone siempre una sociedad humana, y los animales no han esperado a
que el hombre les ensefiara a jugar” (Huizinga, 1938, p. 1). Desde los inicios de esta teoria la
psicologia ha estado presente, estudiando el comportamiento del hombre en el rol de participante
o0 usuario en los juegos, autores como Piaget, Vygotsky, Freud y Elkonin han estudiado los roles
que tiene el hombre con el juego y las diferentes emociones que este desarrolla a la hora de
participar de estos. Csikszentmihalyi (1990) presenta el concepto de la psicologia del flujo,
estableciendo que el flujo es un estado mental del ser humano cuando est4 inmerso en una
actividad, experimentando una sensacion de enfoque o disfrute pleno.

Este principio actualmente se aplica a los videojuegos, donde los jugadores buscan un
equilibrio entre desarrollo de habilidades y desafios, ademds busca entender que la inmersion del
jugador esté ligada a no tener aburrimiento o frustracion. La teoria de la experiencia del jugador
se vincula al campo educativo, estudiando coémo se podia ensefiar habilidades a los nifios y
ampliar algunos conceptos aprendidos, y que, por intermedio del juego, los participantes tenian

diferentes roles que ayudaban a fundamenta la cooperacion, la negociacion, y la resolucion de
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conflictos, habilidades necesarias para la vida social “Los juegos que satisfacen estas
necesidades psicologicas generan mayor engagement” (Ryan et al., 2006, p. 347). Malone (1981)
fue uno de los primeros autores en estudiar como un juego o videojuego podria contribuir en el
desarrollo del pensamiento humano en tres factores claves para la diversion; el primero es el
desafio, donde el juego le establece objetivos claros y una retroalimentacion inmediata, el
segundo fantasia, donde se propone a desarrollar una actividad en escenarios fantasticos que
desarrollan la imaginacion y motivan al jugador, y el tercero curiosidad, donde el jugador
mediante la exploracion comienza a entender la propuesta y esta puede estar sujeta a la sorpresa.
Estos elementos sentaron las bases para la creacion de juegos mas atrayentes e interactivos, es
por eso que Hunicke et al. (2004) propusieron que los videojuegos debian tener mecénicas,
dindmica y estética, donde la mecanica se refiere a las reglas creadas para iniciar un juego, la
dindmica se establece cuando el jugador entiende las reglas e interacttia con ellas en cada partida,
y la estética define las respuestas emocionales que el videojuego propone al practicarlo al en
escenarios bien ambientados.

Actualmente esta propuesta esta presente en la industria, ya que se hace necesario
establecer unas reglas de juego, una buena ambientacion, aplicabilidad e inmersion del jugador.
Este tltimo término Brown y Cairns (2004) lo analizaron es su investigacion sobre inmersion y
presencia, ellos presentan varios niveles que necesita el jugador para tener una inmersion
efectiva: a) interés inicial, b) conexidn con la narrativa, ¢) sensacion de estar dentro del juego.
Los autores establecen que el cumplimiento de estos tres niveles de inmersion haria que el
jugador tenga una conexion significativa con el juego, desarrollando un compromiso emocional,
la sensacion de flujo y absorcion total. “La inmersion profunda ocurre cuando el jugador pierde

la nocion del tiempo y el espacio real” (Brown & Cairns, 2004, p. 1299). Otros elementos
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relacionados con la teoria de la experiencia del jugador es la motivacion y la recompensa, los
jugadores determinan si un juego contiene motivacion para continuar con la inmersion o si al
finalizar cada nivel se obtiene una recompensa. La motivacion se puede ver impulsada por el
disfrute y el desafio que se establece en el videojuego, necesario para crear un compromiso de
jugar a largo plazo. La recompensa son los diferentes premios o reconocimientos que se tienen al
desarrollar o terminar cada nivel, pero es necesario mantener un equilibrio entre premios y logro
final, asi se evita la sobre estimulacion.

Es por eso que Ryan et al. (2006) integran a esta teoria términos que amplian la
motivacion y la inmersion, el primero es la autonomia, es la libertad de eleccion, el segundo la
competencia, es el sentimiento de dominio, y el tercero la relaciéon, como una conexion total con
el videojuego. Es por eso por lo que los juegos pueden ser exitosos cuando son altamente
motivadores, generando en cada nivel satisfacciones significativas basadas en la autonomia del
jugador, creando experiencias placenteras relacionadas con la autonomia, competencia y
conexion.

La narrativa es otro elemento relacionado la creacion o el desarrollo de un videojuego,
este concepto se integra con la historia y los personajes del juego, elementos que pueden ser
evocadoras para crear emociones en los jugadores, Sweetser y Wyeth (2005) establecen que hay
ocho conceptos que se relacionan con las emociones y la narrativa: concentracion, desafio
equilibrado, control intuitivo, objetivos claros, retroalimentacion inmediata, inmersion,
interaccion social, evolucion del jugador. La concentracion implica la habilidad mental para
mantener la atencion en lo que se estd haciendo, dejando de lado cualquier distraccion del

entorno. Un reto equilibrado significa que el juego debe presentar un nivel de dificultad que
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podria percibirse como normal que motive al jugador, sin llegar a ser tan complicado que resulte
decepcionante y poco atractivo.

Los controles del juego deben ser sencillos de entender y usar, facilitando que el jugador
no tenga complicaciones mientras experimenta el gameplay. Los objetivos definidos implican
que el juego debe tener metas o logros claros predefinidos en cada mision, que el jugador pueda
identificar facilmente y hacia las cuales pueda dirigir sus esfuerzos para mejorar al personaje o
continuar con la historia principal. La respuesta inmediata brinda retroalimentacion rapida sobre
las acciones del jugador, valorando sus errores, mecanicas y logros, que lo ayudan a aprender y
mejorar mientras juega. La inmersion es la sensacion de estar totalmente metido en el juego, al
punto de perder la nocién del entorno real.

La interaccion social entre la comunidad hace referencia a la opcion de compartir y jugar
con otras personas, ya sea colaborando o compitiendo juego. Y la progresion del jugador alude al
desarrollo de habilidades y conocimientos a medida que se gana experiencia en el juego. un
ultimo estudio sobre Realidad Virtual y Experiencias Inmersivas, este estudio analiza como la
tecnologia de avanzada permite a los jugadores sentirse como si realmente estuvieran dentro de
un entorno digital creado por computadora, los jugadores no solo lo ven en una pantalla, sino que
sienten que estan “presentes” dentro de ese mundo virtual. Slater y Sanchez (2016) establecen
que la realidad virtual ha llevado a los videojuegos y la experiencia a otro nivel, ya que el
usuario puede interactuar con los objetos o personajes virtuales, la realidad virtual hace que los
jugadores integren el sentido de estar presente dentro del juego, como si hubieran sido
transportados a otro lugar, esto se conoce como presencia.

La realidad virtual ha potenciado la inmersion del jugador, porque este siente que el

entorno esta en tiempo real y responde de manera agil a los movimientos de que este realiza, en
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la realidad virtual el usuario puede interactuar con los objetivos o personajes, esto hace que se
sienta que el entorno sea realista y envolvente, aun sabiendo que no es real. Es importante
recordar que actualmente los videojuegos han establecido nuevos contenidos y los avances
tecnologicos los han direccionado a diferentes plataformas, pero la esencia de la experiencia del
jugador atn continua relacionada con los estudios iniciales de este campo, la teoria de la
experiencia del jugador seguira evolucionando a partir de los avances tecnologicos y de los
elementos de conexidn, contribuyendo a que la experiencia seguira siendo un campo clave para

entender coOmo los humanos interactiian con los nuevos sistemas interactivos.

Teoria de la Innovacion en el Diseiio de Juegos

La industria de los videojuegos ha venido demostrando una transformacion significativa,
en las ultimas décadas, los avances tecnologicos han permitido tener cambios en la experiencia
de los jugadores. Aunque la teoria de la innovacion en el disefio de juegos no esta
académicamente establecida, lo podemos utilizar como un campo interdisciplinario que cruza el
disefio de juegos junto a recursos tecnologicos modernos para su produccion. Neumann y
Morgenstern (1994) se enfocaron en estudiar como los jugadores toman decisiones estratégicas
dependiendo de las reglas del juego, asi podrian aumentar la utilidad de los juegos en situaciones
de interaccion cooperativas o no cooperativas.

Esta teoria ayuda a determinar como los jugadores toman decisiones sobre el juego,
definiendo como sus acciones pueden influir en el resultado final de la interaccion como
misiones y didlogos. Salen y Zimmerman (2004) propusieron una estructura conceptual del
disefio de juegos que ayudan a comprender la forma en que las reglas, interactividad y la
narrativa se pueden innovar, definiendo el juego como una obra de arte interactivo que combina

distintos elementos de entretenimiento y permite retroalimentacion constante en base a las
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acciones.

Juul (2005) continud sus investigaciones sobre las reglas reales del juego y los mundos
ficticios, sus estudios también se direccionan hacia la innovacion puede surgir al alterar esta
relacion. Las discusiones se centran en revisar como la innovacion en las mecanicas del juego y
las narrativas pueden influir en la percepcion de la calidad del juego, ya que estos introducen
conceptos nuevos que desafian las normas establecidas. Anteriormente los jugadores tenian que
leer las reglas, leer manuales, acordar como implementarlas y aprender su aplicacion “Los
jugadores suspenden su incredulidad para aceptar las reglas absurdas de un juego, siempre que
sean consistentes” (Juul, 2005, p. 112).

Otros elementos relacionados al disefio son la historia y la motivacion del jugador, el
término lentes fue acufiado por Schell (2010) que relaciono de la siguiente forma; lente de la
narrativa como el juego cuenta la historia, quede generar empatia o conexién emocional y lente
de la psicologia ayuda a entender las motivaciones del jugador y los comportamientos de los
jugadores dependiendo de la experiencia adaptativa. Los estudios de Schell aportan que en el
disefio de juegos se deben crear experiencias mas atrayentes y significativas para los jugadores
“Innovar no significa inventar algo nuevo, sino combinar ideas existentes de formas inesperadas”
(Schell, 2010, p. 67).

La gamificacion enriquece la creacion de nuevas experiencias del jugador, la
gamificacion ofrece diferentes mecénicas de juego, de interaccion y de creacion de mundos
virtuales para captar la atencion del jugador. La oportunidad de aplicar mecénicas de juego en
contextos no ludicos, y la de disefar juegos innovadores que contengan elementos atractivos con
experiencia mas realistas. Deterding et al. (2011) abordaron estudios donde la gamificacion se

convirtid en el centro de la motivacion e innovacion, aportando a los juegos caracteristicas de
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diversion, motivacion, implicacion, progresion, colaboracion, personalizacion y simplificacion.
Esto quiere decir que en el disefio de videojuegos deben contener niveles, puntos y medallas, que
se utilizan para recompensar el progreso y el logro de objetivos creados. Tablas de informacion y
clasificacion para brindar mayor indagacion, generando una sana competencia entre jugadores.
Desafios y misiones, Utiles para evaluar objetivos o desafios que requieren algun tipo de analisis
estratégico lo cual aportard mayor esfuerzo del participante. Logros y niveles ttiles para
visualizar el progreso y el avance de los jugadores en cada partida. Y finalmente narrativa 'y
personajes, elementos que son constitutivos para crear experiencias mas inmersivas y atractivas.

La gamificacion tiene elementos indispensables en el disefio de juegos, pero los avances
tecnologicos han presentado al mundo la inteligencia artificial y los videojuegos no pueden ser
ajenos a estos avances. Harviainen y Hassan (2021) analizan cémo las herramientas de
inteligencia virtual estan cambiando al mundo y estan cuando mayor contenido de
entretenimiento. Los videojuegos a partir de estos avances se integran nuevos contenidos, ideas,
imagenes, historias, videos y musica. La utilizacion de las nuevas tecnologias contempla mayor
estudio de los que estas puedan aportar en el desarrollo de los videojuegos, 1o més interesante de
la inteligencia artificial es que contribuye a dar mayor inmersion de los jugadores y que los

escenarios sean cada vez mas realistas.

Teoria de la Estética del Juego (Visual Game)

Uno de los iniciadores de esta teoria es Johan Huizinga (1938), el autor establece que el
juego es fundamental en la cultura humana, ya que esta se va desarrollando a medida de los
avances sociales, culturales y tecnologicos. A partir de la globalizacion la estética del juego o
ludologia estética presenta multiples recursos para la realizacion de juegos, videojuegos o en

contenidos multimedia, estos elementos presentan una dimension artistica y una dimension
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emocional en su desarrollo, recreando de forma ludica la experiencia interactiva segin sus
caracteristicas de percepcion, interaccion y emocion del jugador.

En el disefio del juego la estética examina los elementos formales, sensoriales y
narrativos para mejorar la experiencia interactiva, y en campo de la multimedia, la estética del
juego se ve fundamentada en la exploracion de dimensiones artisticas, sensoriales y emocionales
del mismo. Juul (2005) establece que la estética del juego contiene dos dimensiones, una
abstracta y otra de mundos ficticios, ademads establece que en el juego la belleza no solo sirve
para analizar un juego desde la experiencia visual, sino como los jugadores interactuan con el
sistema. Dando a entender que la estética del videojuego no solo se limita a lo visual, sino a la
satisfaccion intelectual de resolver incognitas que se presentan en la interaccidn, es por eso por lo
que un juego bien disefiado logra un equilibrio entre los diferentes desafios, y la recompensa en
su final, logrando con ello una experiencia estética a través de su mecanica.

Tavinor (2009) sostiene que la estética del juego se basa en la capacidad de generar una
inmersion a través de una interactividad, llamandolo arte interactivo, esta especie de arte segun
su analisis no se puede encontrar en el cine, la television y la pintura, donde la experiencia de las
personas es pasiva, aunque en las ultimas décadas se pueden generar criticas a estos productos.
La propuesta de Tavinor se direcciona a que la estética del juego nos solo depende de la
apariencia, sino de como el jugador se involucre con él, permitiendo que el jugador tenga
influencia en el mundo virtual, afadiendo una nueva dimension a los juegos como arte
interactivo.

En general la teoria de la estética del juego analiza los elementos visuales, sonoros,

narrativos e interactivos se combinan para crear experiencias significativas e influenciar a nivel
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emocional al jugador desde tres perspectivas; la belleza procedural, la narrativa emergente y en
ambiente que comunica emociones.

Finalmente Sicart (2009) introduce dos elementos constitutivos el juego como la
experiencia y las intenciones personales, explicando que las reglas, la filosofia y las politicas que
se encuentran en el juego, se deben tener en consideracion en el rol de agentes morales, ademas
Sicart (2009) cuestiond argumentos que definen al juego un elemento de entretencion,
explicando que en la actualidad se encuentran muchos recursos estéticos que mejoran los
ambientes y su interaccion con ellos, pero que cada jugador debe ser consciente que los juegos
en su disefio tienen una politica y el jugador debe ceiiirse a dicha filosofia. La estética del juego
segun la literatura analizada mantiene varias caracteristicas; diseflo visual, reglas,
funcionamiento, ambientes, narrativa de la historia, sonidos, musica, finalizando con la
experiencia inmersiva del jugador, un compendio de elementos que explican que esta actividad
no es solo un juego, que esta actividad va mas alla de entretener, que la globalizacion ha traido
nuevos recursos tecnologicos, convertido al juego en un fendmeno cultural en crecimiento que

contiene multiples elementos visuales, auditivos y tactiles.

Teoria del Valor Perceptual

Esta teoria se centra en analizar la forma en la que los jugadores atribuyen significado y
valor a los elementos interactivos, la percepcion del jugador es importante porque se utilizan
razonamiento personales, psicoldgicos, emocionales y contextuales. La teoria del TVP centra su
analisis en como los jugadores valoran los elementos de un juego, influenciados por su
experiencia y comportamiento a la hora de jugarlos, Gibson (1979) fue un psicélogo
estadounidense que introdujo la teoria de la percepcion directa, donde analizaron cémo las

personas perciben el mundo a través de la informacion ambiental disponible en el medio, esta
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percepcidn se realiza sin necesidad de procesos cognitivos o complejidad psicologica. Su
concepto de “afordancias” argumenta de qué modo los objetos ofrecen oportunidades de accion,
un principio fundamental en el desarrollo de interfaces y de juegos interactivos. Este concepto
contribuyo para comprender como los jugadores interactiian con los elementos virtuales y a su
vez valoran los elementos segun las acciones que estos contienen. Puede ser un boton brillante
que invita a los jugadores a dar clic, o un camino iluminado sugiere la direccion que se debe
tomar para no perderse en la partida.

Arnheim (1974) comparte la misma idea sobre como los componentes visuales afectan
directamente la experiencia de los jugadores, el color puede sugerir diversas situaciones de
peligro, tranquilidad, accidn y tension, es por eso que la percepcion visual influye en la
inmersion y en el compromiso (engagement). Norman (1998) explica que la percepcion del valor
en un juego no solo depende de su funcionalidad, sino de cdmo todos los elementos estéticos
generan respuestas emocionales e impulsan al uso continuo del mismo.

La narrativa y el significado también son importantes en la inmersion del jugador y en su
valoracion, algunas historias son impactantes, Gee (2007) sostiene que “la narrativa se construye
perceptualmente a través de interacciones significativas” (p. 156). Los juegos tienen mayor valor
perceptual al alinear jugabilidad y emisiones que despierta el juego. Los juegos digitales influyen
en la percepcion valorativa de los jugadores, ayudando a definir variables asociadas al valor
perceptual como la calidad del contenido, la estética del juego y la jugabilidad, estos factores son
claves en la experiencia de los juegos porque afectan la intencion de compra y la percepcion del
jugador.

Este estudio aporta relevancia cuantitativa y cualitativa para saber como los jugadores

valoran diferentes aspectos del juego. Schell (2010) establece que los jugadores valoran los



24

elementos del juego dependiendo de su motivacion, donde los disefiadores de juegos deben
considerar este concepto, ya que el valor porcentual de los juegos no es inherente a este, sino que
se construye en la interaccion de los jugadores con las mecanicas, la narrativa y la estética del
juego. La percepcion del juego puede modularse mediante el feedback (visual-sonoro) con
recompensas inmediatas, la fluidez que da el balance entre desafio y habilidad, finalmente la
narrativa inmersiva que se puede dar con la identificaron con personajes. La evolucion que ha
tenido la teoria del valor porcentual en el disefio de videojuegos refleja una integracion de
perspectivas emocionales, psicoldgicas, filosoficas, y empiricas.

Desde la base de los anteriores fundamentos se evidencia como la percepcion directa, la
objetiva del jugador influye en la experiencia y en la valoracion del juego, son pilares
fundamentales del valor perceptual, ya que son de vital importancia para que los disefiadores
comprendan los principios esenciales para crear nuevas experiencias de juego, que resuenan en

lo emocional y en lo cognitivo de los usuarios.

Teoria de la Comunidad y el Feedback

Esta teoria se centra en analizar las dindmicas sociales, movimientos colectivos y la
comunicacion en diferentes contextos. La nocién de comunidad ha sido primordial en la
sociologia desde sus inicios, Tonnies (1887) en su obra Gemeinschaft und Gesellschaft, propone
dos tipos de agrupaciones humanas, (Gemeinschaft), caracterizada por relaciones personales,
afectivas y la sociedad, (Gesellschaft) basada en relaciones impersonales y contractuales. Esta
distincion ha sido fundamental para comprender las estructuras sociales y sus transformaciones a
lo largo del tiempo. Rheingold (1993) fue uno de los primeros en introducir a los medios

tecnologicos la expresion comunidad virtual, destacando la importancia de la interaccion en
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linea, ya que esta genera vinculos sociales fuertes y discusiones significativas, ademas en estos
espacios se comparten valores y se construyen relaciones.

Wenger (1998) propuso que las comunidades son sitios en linea de donde se da la
practica en grupos, compartiendo preocupaciones y se aprende a buscar soluciones en
comunidad. En los videojuegos las comunidades funcionan como clanes donde los jugadores
desarrollan habilidades y conocimiento compartido. Las comunidades de juegos comenzaron a
existir desde que los videojuegos adquirieron relevancia por el auge del internet, Wellman (2001)
introduce nuevos elementos a partir de los nuevos desarrollos tecnologicos, el desarrollo de
juegos en comunidad también desarrolla un cierto grado de individualismo, el término
“individualismo en red”, permiten mayor flexibilidad y dinamiza las relaciones en linea. Por
ejemplo, los juegos que se desarrollan con multijugador los jugadores interactian, colaboran y
compiten, las comunidades ofrecen un espacio para la construccion de identidad, sentido de
pertenencia y aprendizaje compartido.

Taylor (2006) en su libro Play Between Worlds explora como la comunidad de jugadores
y su interaccion pueden impactar la recepcion de un videojuego. Los juegos fomentan una
comunidad activa y positiva, estos pueden beneficiarse por las criticas mas favorables, el aporte
de las comunidades virtuales se ha esparcido a todos los &mbitos tecnologicos incluida la
industria, la que debido al gran auge de las comunidades virtuales se consume contenido y
también contribuyen al desarrollo y mejora de los juegos.

El feedback es otra herramienta esencial en el mundo virtual de los juegos ya que
este proceso de retroalimentacion permite a los disefiadores ajustar y mejorar los juegos en
funcién de las experiencias, también permite a los jugadores tener estimulos dependiendo de sus

experiencias. Ostrom (1990) en sus estudios identifica como las comunidades pueden gestionar
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de manera efectiva los recursos compartidos a través de normas y practicas colectivas,
destacando la importancia de la retroalimentacion en la adaptacion y evolucion de estas normas,
permitiendo a las comunidades responder a desafios y cambios en su entorno.

En los videojuegos se evidencia en la respuesta que el juego proporciona al jugador en
funcion de sus acciones, esta respuesta puede ser positiva (recompensas, logros) o negativo
(penalizaciones, fallos). Conseguir retroalimentacion directa y al instante mejora la comprension
del juego y aumenta la motivacion o compromiso del jugador, McGonigal (2011) destaca como
los videojuegos bien disefiados proporcionan retroalimentacion para promover el sentido del
logro.

El uso de sistemas y recompensa, niveles y logros son ejemplos de como se implementa
la retroalimentacion en el disefio de juegos, los comentarios en las comunidades de jugadores
dinamizan la interaccién con consejos y criticas, esta interaccion fortalece los lazos comunitarios
y la experiencia colectiva. Los jugadores se han convertido en una herramienta esencial para los
desarrolladores.

Este proceso de retroalimentacion permite a los disefiadores ajustar y mejorar los juegos
en funcion de las experiencias y opiniones de los usuarios. Las criticas o comentarios de los
jugadores pueden dejar ver tendencias en el comportamiento y las preferencias de los jugadores,
lo que ayuda a los desarrolladores a mejorar la experiencia en cada partida desarrollada. Esta
interaccion crea un ciclo continuo de mejora y adaptacion, donde los jugadores no solo son
consumidores pasivos, sino colaboradores activos en el proceso de desarrollo. A pesar de los
beneficios evidentes, la gestion del feedback presenta desafios. Ya que no todos los autores dan

buenos comentarios, porque existe el riesgo de que los desarrolladores se vean presionados a
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tomar decisiones basadas en demandas de la comunidad que no se alinean con la vision original
del juego.

Vandal (2023) senala la importancia de filtrar y evaluar las caracteristicas de la
retroalimentacion antes de su implementacion. Ambos conceptos abordados son de vital
importancia para la teoria de la comunidad y del feedback, las comunidades virtuales y la
retroalimentacion continia evolucionando con los avances y la inteligencia artificial, los actores
que se encuentran inmersos son los encargados de analizar el comportamiento y la preferencia,
sugiriendo a futuro que los videojuegos sean mas colaborativos y centrados en la comunidad

virtual.

Teoria del Color

La teoria del color ha sido fundamental en varias disciplinas artisticas, incluyendo el
disefio de videojuegos. Esta teoria busca explicar como los colores y sus propiedades interactiian
para transmitir significado de forma visual, comunicativa, artistica y psicologica. La atencion al
uso del color como una herramienta que determina pautas alrededor de sus combinaciones.
Desde siglos atras esta teoria ha sido tema de estudio por cientificos como Isaac Newton quien
sento las bases cientificas sobre la reflexion de la luz y como ésta al pasar por un prisma
descompone siete colores: el rojo, naranja, amarillo, verde, azul cyan, azul oscuro y violeta, a los
que se llamo el espectro de Newton.

Goethe (1810) propuso una teoria basada en la percepcion subjetiva y emocional de los
colores, el autor bas6 su experimentacion a partir de la vision cientifica de Newton. Su enfoque
ha influido en las més altas esferas de artista y disefiadores, donde se demuestra que el color es

un instrumento evocador de emociones y de atmosferas especificas.
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Otras investigaciones relacionadas al color fue la de Laurel (1993) el estudio se centr6 en
analizar de la interaccion humano-computadora, destacando como los usuarios se sentian mas
atraidos por los componentes visuales acompafiados de variedad de colores, las diferentes gamas
de colores presentadas en un inicio eran llamativas para mejorar la inmersion del usuario,
posterior al afio 2000, los colores comenzaron a ser mas atractivos, destacando que aquellos
juegos o paquetes multimedia que en su disefio comenzaron a ganar un espacio, en los juegos el
color también se convirtieron en iconos de advertencia o zonas con colores céalidos se convertian
en lugares seguros. Los colores tienen gran influencia en las emociones de los jugadores, algunos
de ellos pueden inducir a respuestas emocionales especificas Joosten (2010) sefiala que esta
informacion es valiosa para disefiadores que buscan manipular el estado de animo del jugador.

El color también se ha convertido una herramienta narrativa valiosa, la cual se ha
utilizado para recrear sucesos de la historia antigua, donde las iméagenes historicas de esas épocas
son carentes de color, segin Attademo (2023) los grandes museos mundiales tienen en algunas
secciones, grandes pantallas donde proyectan videos recreados de la historia, videos recreados de
la historia, utilizando diversos tonos, resaltando momentos apremiantes de lo que se cuenta, el
autor destaca que el papel del color en la modernidad mejora la narrativa, llevandola a un papel
ya mas interactiva.

El color como teoria ha evolucionado, no solamente en la creacion de imagenes, videos
artisticos o arquitectonicos, sino también en los videojuegos, ya que los actuales disefiadores

intentan mejorar la comprension emocional, lo llamado por los gamers inmersion completa.

Estado del Arte

En la industria de los videojuegos, las grandes empresas y los desarrolladores

independientes se han esforzado en disefiar estrategias de desarrollo con base en el uso de
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herramientas visuales y sonoras que contribuyan a mejorar dichos proyectos de forma
significativa, respondiendo a la demanda de jugadores recurrentes, quienes han experimentado
en mayor o menor relevancia juegos o titulos digitales que sean cada vez mas memorables. En
consecuencia, la investigacion académica y la narrativa encontrada, ha mostrado un creciente
interés por los elementos audiovisuales, entendidos no solo como componentes estéticos, sino
como recursos que interactian en la construccion narrativa, el disefio jugable y la experiencia
sensorial que conduce a la inmersion completa del jugador.

En los tltimos afos, las investigaciones académicas sobre videojuegos se han centrado
principalmente en aspectos técnicos relacionados con las mecanicas, la programacion, la
jugabilidad y la aceptacion, pero el andlisis audiovisual tiende a abordarse de forma aislada,
describiendo lo visual como decoracion y lo sonoro como simple acompanamiento. Lo anterior,
descuida la integracion de colores, animaciones, simbolos y sonidos en un solo objetivo que
motiva a tener experiencias inmersivas y emocionalmente atractivas en los jugadores. Entonces,
es necesario revisar como las investigaciones de otros autores han estudiado estos componentes y
de qué manera pueden complementarse para comprender su uso en otros videojuegos modernos.

El primero enfoque determina aspectos técnico y estético, abordando lo audiovisual como
lenguaje artistico, donde el disefio sonoro y la experiencia estética en la narrativa y la jugabilidad
son de gran influencia: El segundo es experiencial, enfocado en la percepcion sensorial y
emocional del jugador. Las fuentes presentan diversidad académica en cuanto a metodologias y
tematicas como tesis doctorales, libros académicos, articulos y ensayos de investigacion, que se
orientan a estudios de casos enfocados en videojuegos como Beyond: Two Souls y Gris,
manteniendo similitud con la presente monografia, que se enfoca en el estudio de un caso

concreto, y otras se adoptan a una vision sobre jugabilidad y disefio sonoro.
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Dentro de este primer enfoque se destacan las investigaciones que analizan los elementos
audiovisuales como recursos de disefio artistico y técnico. Duarte (2023) en su estudio “Disefio
sonoro dinamico para la sonorizacion del videojuego”, se encargo6 de analizar el disefio sonoro
dinamico, explicando como la musica y los efectos adaptativos no son simples
acompanamientos, sino que crean atmdsferas que guian al jugador y refuerzan la narrativa en
tiempo real.

En una linea similar, Montoya (2020) en su trabajo “Arte y narrativa: la musica y los
colores en el videojuego de Gris”, aborda el caso de Gris como un videojuego artistico donde la
relacion entre musica y color construye una experiencia kinestésica que transmite emociones de
manera directa al jugador. De igual forma, el analisis de Beyond: Two Souls por Casas (2024)
sefiala que los simbolos, colores y animaciones funcionan como recursos narrativos que
requieren formas de uso distintas a las del cine, ya que la interactividad entre el jugador y el
videojuego transforma el modo en que se perciben. Por su parte, Rodriguez (2021) aporta una
vision centrada en los escenarios, destacando como su disefio grafico, los contrastes cromaticos y
la ambientacion visual son determinantes para la inmersion y para la forma en que el jugador
recorre el mundo virtual.

El segundo enfoque se centra en como los elementos audiovisuales influyen directamente
en la experiencia del jugador, activando emociones, motivacion e inmersion. Gonzalez (2010)
desarrolla un modelo conceptual de la jugabilidad donde factores como la atencién, la emocion y
la motivacion son claves para entender la relacion del jugador con el videojuego. Desde esta
perspectiva, los elementos audiovisuales actian como estimulos que refuerzan la conexion con el

entorno virtual y hacen que la experiencia sea mas intensa y memorable.
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Un ejemplo claro es Beyond: Two Souls por Casas (2024) donde el sonido ambiental y
la ambientacidon cromatica generan sensaciones de tension y soledad que acompaifian la narrativa
psicoldgica. En contraste, juegos deportivos como FIFA muestran como los canticos de la
aficion, el relato de los comentaristas y los colores de los estadios refuerzan el realismo y la
sensacion de estar dentro de un evento de ftbol en vivo. Rodriguez (2021) en su investigacion
también destaca que los escenarios, al estar disefiados con elementos visuales reconocibles y bien
integrados, aumentan profundamente la inmersion.

Ambas aproximaciones coinciden en que sonido, color, animacion y escenarios no son
simples acompafiamientos, sino componentes centrales de la identidad y estética del videojuego.
Sin embargo, persiste una dualidad entre las metodologias y formas de uso, pues los estudios
suelen privilegiar uno de los enfoques sin integrar ambos en una vision completa de la
experiencia. En este panorama se abre la necesidad de que futuras investigaciones analicen lo
técnico con lo experiencial, estudiando los elementos audiovisuales como un sistema capaz de
combinar las capacidades y caracteristicas de cada elemento para generar inmersion y significado
en distintos géneros de videojuegos, sefialando un objetivo claro para la comunidad multimedia y
de desarrollo.

A partir de ello surgen preguntas claves: ;cémo varia la funcion e implementacion de los
audiovisuales entre producciones AA, AAA e indie? ;Qué metodologias permiten estudiar
conjuntamente sonido, color, animacién y simbolos sin tratarlos como piezas aisladas? y ;Cémo
contribuyen estos recursos a consolidar al videojuego como medio artistico, funcional y
atractivo? Estos interrogantes orientan el presente trabajo, que busca ofrecer una vision integral
del papel de los elementos audiovisuales en la experiencia del jugador, centrado en la

observacion del videojuego Horizon Zero Dawn.
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Marco Conceptual

Los Elementos Audiovisuales

Son componentes que influyen en el impacto de los videojuegos en la experiencia de los
jugadores, ya que integran elementos visuales y sonoros que crean una atmdsfera inmersiva, que
refuerzan la narrativa y mejoran la jugabilidad de forma sensorial teniendo en cuenta la
composicion audiovisual. En primer lugar, los videojuegos son softwares interactivos que tienen
como objetivo entretener. Estos sistemas buscan que el jugador interactie con un entorno virtual,
donde debe seguir reglas, cumplir con objetivos y tomar un rol dentro de la narrativa.

Belli y Raventos (2008) definen que “los videojuegos son de todas estas ‘artes’; existe el
aspecto grafico, una historia, una musica y, sobre todo, el aspecto ludico y de jugabilidad” (p.
161) desde otro punto, la perspectiva de Tavinor (2008) expone que “deben ser caracterizados
como aquellos elementos en un medio visual digital, destinados fundamentalmente a ser objetos
de entretenimiento” (p. 12). Los autores tienen visiones que se complementan para definir a los
videojuegos como medios digitales que ofrecen entretenimiento y experiencias por medio de la
integracion de elementos digitales, arte y tecnologia.

Los videojuegos, gracias a su estructura variable, constantemente destacan en medios
culturales, educativos, artisticos y sociales. Existen multiples posibilidades de adaptar la
narrativa y la interaccion al contexto del juego, desde un mundo abierto de exploracion, hasta
juegos lineales con objetivos concretos. Los videojuegos son un fenomeno de la multimedia que

integra el arte, la tecnologia y la creatividad.

El Sonido

El concepto de sonido se refiere a la propagacion de ondas a través de un medio; estas

son percibidas por la vibracion en un cuerpo. El sonido juega un papel fundamental en los
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videojuegos, tanto la musica como los efectos optimizan la inmersion, la esencia de la narrativa y
la experiencia emocional de los jugadores. La musica, establece el ambiente y los tonos de las
escenas, generando emociones como la adrenalina y nostalgia, Bueno (2018) establece que la
musica “debe estar perfectamente integrada para crear atmosfera de juego, y con el transcurso de
los distintos sucesos de la trama principal de la historia para que sirva de motivacion” (p. 36). Lo
anterior, explica entonces que la musica es una herramienta que acompafia, responde y se adapta
al contexto del juego.

Los efectos sonoros enriquecen las sensaciones de realismo, emocion e identificacion en
el jugador. Larez (2014) defiende que “el uso de musica y efectos de sonido tienen beneficios
para el desarrollo de videojuegos, ya que ayudan al jugador a entender la dindmica y jugabilidad,
crea un espacio de inmersion y genera un sentido emocional” (p. 69).

Efectos de Sonido (SFX). Se refiere a sonidos no musicales creados o procesados de
manera artificial, estos son usados comunmente en producciones audiovisuales para dar sentido y
realismo a las acciones en escena, Asinsten (2015) define los efectos de sonido como una
herramienta que ayuda a crear ambientes, genera emociones en el espectador, apoyando y
complementando la narrativa y modificando el sentido de lo que vemos en pantalla. Es necesario
tener en cuenta que estos deben usarse con prudencia, en el momento correcto y no de forma
repetitiva, Asinsten (2015) explica que “un sonido que puede resultar simpatico, gracioso,
cuando se lo escucha un par de veces, se vuelve insoportable en una navegacion prolongada” (p.
17).

Estos sonidos pueden ser grabaciones de la vida real, creaciones artesanales o arte Foley,
disefios abstractos y sintéticos creados por computadora. El arte Foley es uno de los que mas

usados y destacados en la industria de la produccion audiovisual, siendo este el responsable de
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crear, grabar con elementos comunes (zapatos, arena, televisores, papel, etc.) sonidos sutiles,
pero de gran importancia para brindar realismo a las escenas, esta técnica a diferencia de otras ya
mencionadas, se graban “en vivo”, sincronizando el efecto de sonido con la imagen al momento.

Sonido Ambiente. Se trata de una parte fundamental de los efectos de sonido, se refiere
especificamente a los sonidos que recrean espacios y ambientes, ya sean naturales o ficticios.
Estos sonidos pueden ser grabados de forma natural (en la ciudad, el campo, un parque, una
oficina, etc..) o por una produccion audiovisual en un estudio de grabacion; tiene como finalidad
envolver e influir en la percepcion del espectador de manera continua en un espacio inmersivo
que complementa la escena visual, sin llegar a ser el centro de atencion. Barberena y Jaunarena
(2017) definen que el sonido ambiente “sirve para darle un contexto y una mayor riqueza a la
escena donde transcurre la accion” (p. 114).

Voces y Didlogo. Son elementos esenciales en la produccion audiovisual, ya que brindan
informacion narrativa, contextual y explicita, sirviendo de puente principal en la comunicacion
verbal, ya que apoyan la trama, expresa emociones de manera especifica y establece situaciones
o acontecimientos. Es importante destacar que la voz y los didlogos deben ser claros y
comprensibles para el espectador, puesto que, segtn el tono, el timbre o el ritmo, ayudan a
establecer el estado de &nimo de los personajes o apoyar la personalidad de este.

En la produccién de videojuegos, la propuesta audiovisual y la direccion creativa usa
actores de voz para para dar vida a la voz de los personajes visibles ya sean humanos, animales o
seres de ficcion por medio de personas que estudian la vocalizacion, los movimientos labiales y
expresiones faciales para adaptarse al personaje y preservar su esencia y personalidad, Collins
(2013) destaca que los personajes con la voz correcta son un sello auditivo que transmite

emociones y no necesita imagen para ser identificado.
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Por otro lado, la voz en off o también llamado voice-over, es una herramienta esencial
dentro de la narrativa ya que funciona como una voz que se encarga de describir lugares u
objetos, guiar, contextualizar o profundizar en la historia ya sea por medio de un narrador
omnisciente, los recuerdos de otros personajes o reflexiones personales del protagonista,
Asinsten (2015) explica en su libro sobre el sonido que el voz en off “cumple la funcion de
explicar o aclarar lo que la imagen por si misma no alcanza a expresar” (p. 13). Esta técnica no
requiere una grabacion sincronizada, pero si clara, concisa y con un ritmo que el espectador
pueda seguir.

La Misica. Es un elemento esencial que se implementa en segundo plano dentro de la
produccion de videojuegos, esta tiene una funcidn narrativa que enriquece el tono de las escenas,
generando mejores respuestas emocionales en el espectador. Barberena y Jaunarena (2017)
explica que la musicalizacion afecta “el espectador de manera imperceptible y refuerza estados
de la escena” (p. 105). A menudo es percibida como una herramienta psicologica y atmosférica
que no busca destacar como otros elementos de sonido, sino que actia de forma sutil, guiando y
adaptandose de forma dindmica a las acciones del jugador. Este elemento suele reproducirse de
forma lineal, pero en producciones mas dindmicas como los videojuegos se usa la musica
objetiva y descriptiva, esta se adapta en tiempo real a las acciones y movimientos no solo de los
personajes sino también del ambiente, la época y los objetos interactivos. De igual forma se usa
diegética y extradiegética que ayudan a entender que melodias hacen parte de la narrativa del
juego y otras solo se encargan de acompanar al usuario. Asi es posible crear un ambiente
inmersivo, musicalmente dinamico y versatil.

Es importante destacar que la musica debe coincidir con la temdtica visual y narrativa,

ayudando a generar junto a otros sonidos, una identidad sonora que le brinda al videojuego un
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estilo propio. “La musica de los videojuegos puede llegar a crear también su propia virtualidad,
su propio flujo (flow) y mantener asi la independencia con otros componentes del juego con los
que se relaciona de un modo interactivo para complementar o intensificar determinados aspecto”

(Fernandez, 2020, p. 196).

Sonido Espacial. Esta es una técnica de disefio, produccion y reproduccion de audio,
donde los sonidos lineales simulan un ambiente tridimensional. Funcionan reproduciendo desde
puntos especificos sonidos de objetos como carros, fabricas, construcciones, un bar, motos, un
grito, un dispositivo electronico, etc. La reverberacion ambiental, las diferencias interaurales y el
alcance del sonido espectral, son caracteristicas psico acusticas que deben tenerse en cuenta a la
hora de implementar este tipo de técnica, ya que su finalidad est4 en recrear la percepcion
humana del sonido, brindando orientacion y direccion a los usuarios dentro de un espacio virtual,
afladiendo realismo e inmersion a la produccion. Este tipo de sonido es también conocido como
binaural y es definido por Romero (2011) como sonido espacial tridimensional. Este sonido tiene
la propiedad de que pueden ser localizadas las fuentes sonoras en 360°, dando de esta manera la

posibilidad de recrear ambientes sonoros casi reales.

Silencio Estratégico. La ausencia de sonido es importante para una propuesta narrativa
con un impacto emocional significativo que influya en la percepcion psicoldgica del usuario,
estas pausas intencionales de sonido se usan para dirigir la atencion a otros objetos de la escena,
para crear un cambio en la experiencia auditiva y brindar emociones como la tension y el
suspenso.

El silencio también es un medio expresivo. No es sdlo la ausencia de sonido. Desde el

punto de vista comunicativo, es una forma del sonido. Para que el silencio exista
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psicoldgicamente, para que pueda ser percibido, es necesario el sonido que lo haga

manifiesto (Asinsten, 2015, p. 17).

Estos silencios deben ser contemplados desde el disefio consciente del guion narrativo y
el audiovisual, para implantarlo de la manera mas correcta y precisa junto a otros elementos
audiovisuales como una herramienta poderosa que puede expresar lo que el autor decida de la
manera mas creativa.

La Animacion

Es un concepto que lleva afios desarrollandose en la industria del entretenimiento,
actualmente es un elemento infaltable en los juegos de video, ya que generan una sensacion de
realismo, esta puede definirse como una técnica de dibujo que crea la ilusiéon de movimiento
haciendo uso de fotogramas o secuencias de imagenes. Este elemento debe ser, ademas de
atractivo visualmente, funcional y responsivo, que se adapte a las necesidades y decisiones del
jugador. Maté (2016) explica que la animacion busca ser una representacion o imitacion visual
de la realidad, pero nunca podra capturarla por completo, logrando que sea una herramienta
cargada de creatividad que se moldea basandose en el contexto del juego.

Animacion 3D. Es una técnica se desarrolla en softwares o programas especificos que
permiten trabajar segln los ejes X, Y, Z, por medio de modelos tridimensionales que representen
humanos, entornos, animales y objetos reales o ficticios, para crear la ilusion de movimiento por
medio de la manipulacion de sus partes captados en fotogramas. Esta técnica se caracteriza por
brindar realismo, profundidad y volumen a entornos virtuales detallados, que son visualmente
mas atractivos. Entonces se espera que mediante esta técnica de animacion “el espectador se
haga una idea exacta de como es ese objeto, el peso que tiene, perciba la velocidad y los cambios

de ésta en los movimientos” (Duque et al., 2004, p. 5).
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El proceso de desarrollo de este tipo de animacion consta de cuatro pasos esenciales
como los son el modelado, la animacidn y el renderizado, este proceso en general suele tomar
tiempo ya que cada elemento debe estar bien desarrollado, implementado, ser funcional y estar
alineado con otros objetos audiovisuales en el ambiente interactivo.

Animacion de Entornos. Esta rama de la animacion se enfoca en dar vida a escenarios
naturales, urbanos o ficticios, que evocan €pocas, climas y dinamicas diferentes segun sea
necesario. Estos entornos trabajan en conjunto para crear mundos realistas e inmersivos que
aporten a la narrativa visual por medio de movimientos, texturas, colores y espacios lineales que
coincidan con la temdtica y se adapten al estilo de cada ambiente. Armenteros (2011) expone que
“la creacion de entornos 3D requiere que cualquier parte del escenario pueda visualizarse
correctamente para puntos de camara diferentes” (p. 24). En los videojuegos la animacion de
entornos es sistematica y poco variable, pero cumplen con diversos roles como el estético,
mejorar el ambiente emocional, guiar al jugador y ser funcional para las mecénicas del juego.

Animacion Esquelética. El rigging es una fase esencial dentro de la animacion que se
encarga de crear una estructura similar a un esqueleto, ya que cuenta con huesos (joints) y
controles que se vinculan a la “piel” y organizan de forma jerarquica para dar estabilidad,
movimiento y control a un objeto, personaje, animal o criatura fantastica. Este “esqueleto”
invisible permite mover, organizar y animar de forma sencilla y realista, proporcionando fluidez
y precision en cada escena. Esta herramienta puede aplicarse a diversos objetos, siempre y
cuando se respeten las fisicas de movimiento y las caracteristicas estructurales del mismo.
Arshad et al. (2019) explican que “el rigger debe desarrollar el esqueleto capaz de replicar el
movimiento real, similar al de la vida real, como el de humanos, animales y otras criaturas

vivientes” (p. 5). En los videojuegos el sistema interactivo del rigging puede usarse de dos
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formas, primero aplicado a personajes seleccionables, ya que los controles se conectan al
esqueleto responden de forma inmediata a las acciones del jugador, permitiéndole caminar,
saltar, mover o recoger objetos, por otro lado, se aplica de forma sistematica y lineal a objetos
secundarios dandoles acciones predeterminadas segun la interaccidon con el personaje principal.

Animacion de Efectos Especiales. Esta rama se encarga de simular o recrear fendémenos
fisicos y naturales que no cuentan con una estructura definida o solida, como fluidos, gases,
particulas y otros fendmenos naturales que, aunque hacen parte de un ambiente, pero necesitan
un enfoque especial para lograr que se perciban con fluidez y naturalidad en la pantalla. La
animacion FX segiin Gaete (2023) “eleva el impacto, velocidad y emocidn en las interacciones,
manteniendo el interés y concentracion del ojo observante” (p. 6). Esta herramienta buscando un
equilibrio entre conocimiento fisico, matematico y computacional, junto a una vision artistica
que conecta con la narrativa y se adapta al universo del juego, haciéndolos presentes en un
mundo diegético sin robar protagonismo de otros elementos, y logrando un equilibrio que mejora
la inmersion y potencia la ilusion visual de un entorno estético. “La animacion 3D permiti6 la
creacion de efectos que daban un realismo a los personajes producidos por medio de
computadoras que antes era imposible de realizar.” (Sobrado, 2024, p. 26).

Animacion Procedural. Esta es una técnica de la animacion 3D basada en generar
movimiento mediante programacion algoritmica, cinematica inversa, fisica computacional y en
la mayoria de los casos inteligencia artificial, esta se usa en el desarrollo de videojuegos con el
fin de generar respuestas de movimiento coherente y automatica teniendo en cuenta el entorno,
los personajes o los elementos que sirven como obstaculos, creando animaciones variadas que
simulan reacciones de la vida real. “Esta técnica es utilizada para recrear movimientos y

situaciones fisicas que serian dificil de recrear con animacion tradicional, o una inversion de
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tiempo absurda” (Hernandez, 2019, p. 29). Aunque esta técnica facilita el proceso de animacién
en cuanto a la cantidad de respuestas, sin necesidad de almacenar numerosas animaciones
pregrabadas, puede ser compleja la forma en la que se realiza la programacion, si esta se realiza
de forma incorrecta corre el riesgo de verse sistematica, poco expresiva y puede carecer de
control, aun asi, es considerada una herramienta imprescindible en los videojuegos realistas al
complementarse con animacion esquelética o sistemas blendshapes.

Animacion Keyframe. Esta técnica se basa en principios de animacion tradicional donde
se dibujaban los movimientos claves y luego se creaban dibujos intermedios para hacer el
movimiento mas fluido, ahora esta técnica se realiza en softwares especializados que permiten
trabajar la animacion (2D o 3D) sobre una linea del tiempo donde se definen fotogramas claves
de forma manual y el programa se encarga de calcular y mostrar en un proceso conocido como
interpolacion, los fotogramas intermedios para mejorar la fluidez. “Si no tenemos suficientes
keyframes, la animacion resultante no es fluida, sobre todo para modelos complejos. La linea de
accion suele ser incorrecta y los objetos pueden interseccionar unos con los otros” (Villagrasa et
al., 2009, p. 5). Esta técnica permite al artista tener precision sobre poses, expresiones y
movimientos estilizados, y por lo tanto funciona como una herramienta espectacular junto a otras
técnicas para garantizar precision y detalle en la animacion.

Sistema Blendshapes. Esta técnica ha perfeccionado la forma en la que se da vida a las
expresiones de los personajes por medio de la deformacion de mallas y edicion facial de modelos
3D, permitiendo crear muchas versiones de este, pero con expresiones o gestos diferentes, lo que
mejora la calidad y fluidez de las micro expresiones del personaje en una animacion continua, las
transiciones se ven naturales al mostrar expresiones complejas que simulan las de un ser humano

real. “La figura deformada es conocida como Shape, de ahi el nombre de Blendshape. Debido a
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que la figura base y el Shape son iguales en topologia,” (Oria, 2023, p. 17). Esta técnica a
diferencia de otras no necesita huesos o codificacion compleja, solo la edicidn artistica de los

vértices del modelo, haciéndolo un proceso complejo, pero meramente artistico.

El Color

El color es un fendmeno visual que suceden a partir de la percepcion de la luz reflejada o
emitida por algunos objetos, este concepto es estudiado desde la psicologia, ya que explica como
los colores pueden afectar nuestras emociones y comportamientos, en los videojuegos por
ejemplo juega un papel en la experiencia del jugador, Labrador (2020) establece que el uso
continuo de color en las diferentes escenas del juego genera credibilidad, atractivo y facilidad de
juego. El ambiente, la identificacion de personajes y elementos, jugabilidad y usabilidad, y
establecer emociones son algunas de las formas en las que se usa el color en los videojuegos,
tanto en un aspecto estético como psicologico y funcional.

Contraste Entre Naturaleza y Tecnologia. En la teoria del color los contrastes aportan
significado y tension visual, las paletas con colores suaves y naturales, representan la naturaleza,
la tranquilidad, la biologia en completa armonia, Mostajo (2024) explica que “Existen diferentes
paletas de color en funcion de la estacion del afio. En primavera se emplean colores frios (verdes
y azules), mientras que en otofio se emplean colores calidos (rojos, naranjas y amarillos)” (p. 16).

Por otro lado, una paleta con colores brillantes o neones (morados y azules eléctricos,
rojo, plateados y dorados) simbolizan innovacion, cambios y artificialidad, aunque esto es mas
una percepcion del espectador gracias a su contexto contemporaneo, logrando que relacione
colores a aspectos mas avanzados y modernos. Este contraste logra que la percepcion emocional
del usuario se vea afectada y pueda percibir gracias a los colores un acto no verbal que la

narrativa visual ofrece entre lo natural y lo tecnologico.
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Identificacion de Colonias. Los colores funcionan como una herramienta psicologica
que determina de forma silenciosa grupos, ciudades y pueblos en un mundo ficticio donde sus
habitantes comparten culturas, creencias y religion. Los colores, de sus casas, templos, ropas y
hasta de sus armas definen un espacio propio en la historia de una comunidad unida por
tradiciones. Asi mismo estas caracteristicas tan propias pueden varias segun la region en la que
se encuentre la comunidad, marcando una barrera invisible que rodea dicha cultura y crea un
sentido de pertenencia. En las producciones audiovisuales es comun reparar en el uso de
contradicciones o contrastantes de color para identificar a equipos o grupos que se enfrentan y
tienen caracteristicas diferentes, Mostajo (2024) explica que “Actualmente existen siete
contrastes de colores: contraste del color en si mismo, contraste claro-oscuro, contraste caliente-
frio, contraste de los complementarios, contraste simultdneo, contraste cualitativo y contraste
cuantitativo” (p. 17) pueden ser usados a favor del equipo creativo para complementar mejor la
narrativa visual y ayudar al usuario en la identificacion de colonias.

Atmésfera y ambiente. El color es una herramienta no verbal que es usada en ambientes
y atmosferas visuales para lograr evocar emociones y sentimientos que puedan transformar un
espacio simple a uno significativo. La tonalidad, temperatura, saturacion y la iluminacion son
propiedades del color que deben tenerse en cuenta para escoger una paleta cromatica adecuada
que transmita y active respuestas emocionales del subconsciente, logrando guiar la atencion,
afiadiendo simbolismo, armonia y mejorando la experiencia visual. Esta herramienta sirve como
un complemento para el ambiente, definiendo una atmdsfera cambiante a través de los colores
que han sido elegidos con cuidado desde una propuesta narrativa, pensando en como afectan al

comportamiento y al espacio. “el color puede servir para transmitir emociones, sensaciones y
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significados. Es por esta razon por la cual la luz también emplea el color segiin qué situaciones

se encuentren los personajes.” (Mostajo, 2024, p. 21).

La Simbologia

Es un aspecto meramente perceptual de la comunicacion humana que se asocia a objetos,
colores, acciones, culturas, conceptos y creencias, a los que se les genera un significado mas
profundo. Desmedt (2004) expone el modelo sobre la semidtica de Peirce, explicando que la
semidtica es el estudio de los simbolos y su significado. Define los signos, el objeto y la
interpretacion de forma tedrica, lo que permite analizarlos en el campo de los videojuegos. En
este contexto, la simbologia es usada de diversas formas como la iconografia que puede
representar estados de animo, acciones y objetos, asi como enriquecer la narrativa integrando
simbolos que hagan parte de la historia y de la estética de los personajes, también sirven de guia
para el jugador en la interaccion y toma de decisiones, y en el entorno para construir una
experiencia visual mas atractiva. En su modelo que existen tipos de signos como iconos, indice y
simbolo para crear significados complejos. Estos signos son usados en conjunto por los
desarrolladores para crear videojuegos atractivos con narrativas profundas. Los simbolos afiaden
significado y profundidad a la experiencia, generando un concepto e identidad sobre lo que se ve
en la pantalla.

Simbolos Culturales. Son un conjunto de caracteristicas visibles que hacen parte de la
identidad de una comunidad, ya sean formas, imagenes, colores y texturas que vienen
acompafiados de un significado profundo que cobra sentido en las creencias compartidas de
dicho grupo. Estos detalles implementados en la narrativa de aldeas, pueblos y colonias impulsan
al usuario a entender el mundo ficticio sin explicaciones explicitas, mostrando como un lenguaje

secreto e intimo sirve de guia visual, atajo emocional y refuerza la memoria, complementando la
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historia y mejorando la experiencia. “La representacion mas habitual sobre el simbolo va unida a
la idea de cierto contenido que, a su turno, sirve de plano de la expresion para otro contenido,
con frecuencia de mayor valor cultural” (Lotman, 2002, p. 3).

Simbolos Narrativos. Son caracteristicas visuales y sonoras que complementan la
historia general (una espada, un reloj, un anillo, un tatuaje, una cancidn, etc.), estas van dejando
rastros y pistas en el tiempo y espacio para agregar significados mas profundos a escenas sin
necesidad de usar palabras. Estos simbolos tienen su propia evolucion y detalle dentro de la
narracion, generando emociones al reconocerlas o identificarlas tras su desarrollo, estos objetos
aportan realismo, dinamismo y suspenso a una experiencia interactiva. Estos simbolos no
verbales hacen parte segin Donoso y Vielma (2019) de “estructuras narrativas que soportan una

historia, marcan el tiempo, los énfasis a la accion y la trama” (p. 100).

La Composicion Audiovisual

La composicion, es el arte de la organizacion de los elementos audiovisuales que
acabamos de explicar con anterioridad que componen al videojuego, este proceso busca
transmitir ideas, crear ambientes simples, jugables y llamativos, asi como guiar la atencion del
jugador sobre lo que est4 viendo, la composicion debe ser ordenada, funcional y atractiva para
lograr facilitar la jugabilidad, impactar de forma estética y dar claridad a la narrativa principal.
Blanco (2024) explica que este concepto “determina la manera en que se crean, organizan y

disponen los elementos de la imagen para lograr un equilibrio y atractivo visual” (p. 28).

La Inmersion

La inmersion es el estado emocional y psicoldgico que experimenta el ser humano al
estar completamente sumergido e involucrado en una experiencia que le genera una

concentracion extrema y emociones intensas, desconectandolo de la realidad y convirtiendo ese
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espacio o actividad en algo significativo. En los videojuegos este concepto de inmersion tanto
fisica, narrativa o emocional, es tratado como un objetivo, ya que los desarrolladores buscan
llamar la atencidn de los jugadores por medio de estas experiencias envolventes que hacen sentir
al jugador participe del juego, Armenteros y Fernandez (2011) definen la inmersion “como una
sensacion en la que se produce una falta de consciencia temporal e incluso espacial” (p.

167). Esta accidn esta presente en elementos como la narrativa, el ambiente, la interactividad y
los estimulos audiovisuales. “Una de las claves de la inmersion se encuentra en la forma en la

que el jugador interactua con el juego” (Armenteros y Fernandez, 2011, p. 166).
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Desarrollo Metodologico

Marco Metodologico

Esta investigacion busca analizar la importancia e influencia de los elementos
audiovisuales en el disefio y desarrollo de videojuegos. Para ello se utilizan diversas
herramientas analiticas desde un enfoque cualitativo, buscando comprender de forma profunda y
detallada los elementos caracteristicos de los videojuegos, para ello se utiliza el método de
estudio de casos, explorando como la adecuada integracion de sonido, musica, colores,
simbologia y composicion pueden mejorar la narrativa, la inmersion y la conexién emocional del
jugador, con un caso en especifico Horizon Zero Dawn (Guerrilla Games, 2017).

Las técnicas de recoleccion de informacion que se van a utilizar para este proceso es
observacion no estructurada, que revisa los elementos de los videojuegos directamente desde la
optica y conocimientos del autor, ademas se revisan las calificaciones y opiniones de los gamers
con la analitica web, esta herramienta se utiliza para estudiar ciertos comportamientos en

comunidades virtuales.

Tipo de Investigacion: Cualitativa

La investigacion cualitativa es la que mas se ajusta para esta investigacion, ya que se
estudia un videojuego a partir de sus caracteristicas generales del componente visual y auditivo.
La investigacion cualitativa en el ambito de los videojuegos y su disefio permite explorar
fenomenos complejos desde una perspectiva interpretativa, centrada en la experiencia que tiene
el jugador en su interaccidon. Stake (2013) determina que la investigacion cualitativa ayuda a
entender los fenomenos de la composicion desde una perspectiva que nos permite interpretar y
entender el estudio, es por eso que este enfoque es realmente util para analizar como esta

diseniado el videojuego y el impacto cultural que este genera en la esfera de los gamers. “Los
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métodos cualitativos son ideales para explorar significados, practicas y contextos que los

enfoques cuantitativos no pueden capturar” (Creswell y Poth, 2018, p. 45).

Diseiio Metodoldgico: Estudio de Caso

Esta metodologia permite el analisis profundo y detallado, pero no estructurado, de
fenomenos sociales en casos muy concretos dentro del contexto donde este se desarrolla, lo que
puede brindar datos de interés que no se podrian obtener con otros métodos. El autor del libro
Estudios de casos cualitativos Stake (2013) sefiala que “es la forma de investigacion que se
centra en la comprension de la dindmica presente en contextos unicos” (p. 2).

Esto lo convierte en la herramienta ideal para analizar los componentes de disefio,
composicion e inmersion en el videojuego Horizon Zero Dawn. En esta investigacion se utiliza
especificamente el objeto de estudio de Bromley (1986) el cual busca comprender el caso en su
contexto real, analizando el videojuego como fuente de evidencia que permita llegar a

conclusiones.

Caso: Horizon Zero Dawn

Se analizara el videojuego de aventura y ciencia ficcion Horizon Zero Dawn (Guerrilla
Games, 2017), este juego moderno se caracteriza por invitar al jugador a explorar un mundo
abierto postapocaliptico, que combina naturaleza con ruinas tecnologicas. La historia, centrada
en Aloy, una habil cazadora que intenta comprender el origen de las maquinas y de su propia
existencia, esta se sumerge en una mision para terminar con una amenaza que ha estado
afectando la vida de las tribus. Una historia conmovedora y fascinante donde se observan
elementos de disefio como: maquinas, tribus humanas, combate y exploracion, la narrativa y el

misterio y el disefio artistico y visual.
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El juego se caracteriza por su estilo visual inico, que combina elementos de fantasia y
realismo, ambientes naturales y desafios. Este tiene un sistema de juego basado en el combate, la
busqueda y cumplimiento de misiones, donde las méaquinas cuentan con un sistema de dafios
basado en la ubicacién, componentes destructibles y tacticas de combate estratégicas. Invitando

al jugador a interactuar en un mundo con objetos, plantas, animales, y elementos de disefio.

Técnicas de Recoleccion de Informacion

La recoleccion de informacion es primordial en una investigacion, estas técnicas
contribuyen en la obtencion de datos relevantes para el andlisis del objeto de estudio. Para esta
investigacion se utiliza la observacion no estructurada, esta técnica da libertad al investigador de
registrar rasgos de los elementos del videojuego, categorizando los mas relevantes en su disefo,
esto permite analizar detalladamente todos los elementos que lo componen o que son objeto de
estudio.

También en esta investigacion utiliza la analiza web, la cual contribuye en recopilar datos
de sitio web especializado, registrando las diferentes opiniones del juego, dato que es relevante

para entender la inmersion y la calificacion del videojuego en el mundo de los gamers.

Observacion No Estructurada

La técnica por observacion es una de las mas utilizadas en los estudios cualitativos. Para
esta investigacion se pretende analizar el videojuego, registrar la informacion y analizarla, sin
utilizar ninglin tipo de instrumento definido. La técnica de observacion no estructurada es la mas
adecuada para analizar cada uno de los componentes que contiene un videojuego. Anguera,
Blanco y Hernandez (2011) exponen que “la observacion no estructurada permite captar la
complejidad de los comportamientos en su escenario natural, preservando la espontaneidad de

los fenémenos" (p. 53).
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Esta técnica resulta realmente importante en estudios en que se especifica el analisis de
un campo en especial. Para ello se analizan todos los elementos audiovisuales, el sonido, la
musica, los colores, la simbologia, la narrativa y la inmersion del jugador. La utilizacion de la
observacion no estructurada permite al investigador analizar desde un enfoque particular la
composicion de los elementos estudiados, segun Taylor et al. (2015), para las observaciones no
estructuradas se destacan tres rasgos fundamentales, “ausencia de instrumentos estandarizados,
registro descriptivo de lo observado, y énfasis en el contexto natural" (p. 87). Por ello, esta
técnica es indispensable para analizar cada uno de los componentes del videojuego, permitiendo
llegar a conclusiones que pueden contribuir a que los desarrolladores o disefiadores mejoren los

componentes internos en las interacciones creadas.

Analitica Web

La analitica web es una técnica cualitativa que sirve para estudiar ciertos
comportamientos en comunidades virtuales. Esta permite recopilar, medir y analizar datos
generados por la interaccion de usuarios en plataformas digitales o paginas web. Esta
metodologia permite estudiar rasgos de comportamiento, preferencias y engagement (vinculo) de
los usuarios a partir de votos automaticos. Para esta investigacion, utilizar la analitica web sirve
como una herramienta para analizar el grado de inmersion y conexion del jugador con los casos.
Para Kaushik (2009) “La analitica web trasciende el simple conteo de visitas; se trata de entender
el ‘por qué’ detréas del comportamiento digital mediante datos objetivos™ (p. 47).

Esta investigacion analiza las opiniones que se encuentran en las paginas web de Vandal
y Google resefias, el primero es un medio especializado en videojuegos, con cobertura en
noticias, analisis, reportajes y guias, esta pagina pertenece al grupo El Espafiol, lo que aporta

credibilidad para el analisis del videojuego Horizon Zero Dawn.



50

El segundo, ofrece desde el navegador una seccion de resefias donde los usuarios pueden
leer, calificar por medio de estrellas y dejar sus comentarios sobre peliculas, videojuegos, libros,
etc. Segun Paredes (2019) los videojuegos son parte del periodismo y de la cultura del
entretenimiento, y Vandal es pionera en tratar la actualidad informativa de los videojuegos, por
tal motivo se analizaran las opiniones y las calificaciones de los gamers sobre los videojuegos a

analizar.
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Estudio de Caso

Horizon Zero Dawn (2017)

Horizon Zero Dawn es un videojuego de accion y aventura desarrollado por Guerrilla
Games y lanzado al mercado en 2017 en su version para PlayStation 4. El jugador, a través de
Aloy (la protagonista) en una version pequena y adolescente, puede explorar desde la perspectiva
en tercera persona un mundo abierto postapocaliptico dividido en regiones con distintos
ecosistemas como las montafas y el desierto. En esta version de la Tierra se han conformado
sociedades tribales con costumbres, culturas y creencias propias, que coexisten con maquinas
avanzadas de aspecto futurista que imitan las actitudes y aspectos de animales del mundo
antiguo. La finalidad del juego consiste en ayudar a la protagonista a cumplir una serie de
misiones para descubrir su origen y salvar al mundo de las méaquinas corruptas que invaden a
estas comunidades.

Aunque Horizon Zero Dawn para el momento de esta investigacion cuenta con una
segunda parte llamada Horizon Forbidden West, su primer lanzamiento se ha establecido como
un referente en la industria del entretenimiento, no solo por su jugabilidad, sino también por la
excelente integracion de elementos audiovisuales. Este primer titulo ha conseguido combinar una
narrativa profunda con un disefio visual y sonoro propios de un juego de alta calidad para el
2017, potenciando de forma tnica la coherencia, la emocion y la estética de la experiencia de

juego.

Elementos Visuales

Cuando se trata de entretenimiento, los seres humanos solemos dejarnos deslumbrar por
aquello que nuestros ojos pueden percibir; valoramos y retenemos con facilidad los detalles,

colores, formas y composiciones que una propuesta visual nos ofrece. Por lo tanto, un
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videojuego que integra adecuadamente estos recursos construye una identidad, se vuelve
atractivo y deja una huella inolvidable en el jugador, y Guerrilla Games comprendid este
principio a la perfeccion al desarrollar Horizon Zero Dawn. Desde sus portadas y traileres hasta
el producto final, el estudio se encargd de mantener una estética unica que atrapa al usuario y le

permite disfrutar de una auténtica obra de arte interactivo.

Los Colores que Dan Vida a un Mundo Post Apocaliptico

Los colores son un elemento esencial en la produccion audiovisual, ya que contribuyen
en el desarrollo de videojuegos a crear ambientes inmersivos, visualmente atractivos y cargados
de significado dentro del contexto narrativo. Las paletas cromaticas y las combinaciones de color
se convierten en un recurso clave para que un titulo como Horizon adquiera una identidad visual
propia, moderna, artistica, innovadora y atractiva para sus jugadores.

Como se puede observar en la figura 1, los colores que pintan las montafias y las
vestimentas oscuras que cubren a Aloy y Rost en la introduccion del videojuego se integran de
manera significativa en la narrativa y adquieren sentido en la teoria del color. El bioma donde se
desarrollan las primeras escenas estd compuesto por tonalidades claras que generan un ambiente
nostalgico, puro, lleno de paz e inocencia, en perfecta sintonia con el relato inicial. Los matices
mas tenues de azul, rosa, verde y marrén sitlian al jugador en un espacio abierto que evoca la
sensacion de un clima invernal. Al mismo tiempo, el uso de vestimentas oscuras (café, negro y
gris) y de gran volumen en los protagonistas responde a el propodsito de mantener la calidez del
cuerpo gracias a su capacidad de absorber la radiacion solar. De este modo, se evidencia que las
decisiones creativas sobre el color no son arbitrarias, sino que tienen un porqué y un para qué.

Asimismo, las paletas cromaticas del videojuego cambian de manera constante gracias no

solo a los escenarios y biomas, sino también en los personajes secundarios o no jugables (NPC),
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cuyas vestimentas suelen combinar con el entorno en el que habitan, aunque también cumplen
con otros prop0sitos narrativos.
Figura 1

Rost y Aloy en la Introduccion, Paleta de Colores RGB

#65412e #b07beb #7d7b2b

Nota. Representacion de la paleta cromatica del entorno mediante codigos de color (RGB).
Captura de pantalla del videojuego Horizon Zero Dawn. Tomado de: Autoria propia.

Como se observa en la figura 2, la tribu de los Oseram, asentada en un bioma desértico,
adopta tonalidades terrosas como el beige, marron, amarillo y naranja rojizo. Estas transmiten
intriga, energia y calidez, ademas de reforzar la identidad de un grupo tribal fuerte,
temperamental y trabajador, especializados en la forja de armas. Sus vestimentas en tonos
marrones, plateados, amarillos y rojos les permiten camuflarse en la arena durante la batalla con
las maquinas. Sin embargo, en contextos de calma, recurren a colores claros como el beige o el

blanco, que reflejan la luz solar y favorecen la frescura en altas temperaturas.
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Figura 2

Arte Conceptual de Tribus para Horizon Zero Dawn

HoRizoN
Nota. llustracion conceptual del videojuego The Art of Horizon Zero Dawn. Tomado de Ilya
Golitsyn (2017).

Las ruinas de los antiguos son una serie de escenarios con estructuras como cavernas,
edificios y naves sumidos en la naturaleza por vegetacion, agua y musgo, transmitiendo una
sensacion de soledad y misterio gracias a los colores oscuros (azules, verdes, marrones, grises,
rojos y amarillos apagados) que envuelven al jugador en un espacio atemporal y sombrio. Alli se
integran también colores frios como el azul y el violeta, acompafiados de luces brillantes y nedn,
que representan la tecnologia e innovacion de la antigua civilizacion. Los items recolectables
resaltan entre iconos con tonos verde, morado o amarillo fluorescente que obligan, por lo
vibrante de sus tonos, a dirigir la atencidn a su intencion e importancia durante el gameplay.

Abhora bien, como se observa en la figura 3, Horizon usa estas combinaciones y
decisiones de color de forma meticulosa, planeada y estratégica, como una herramienta artistica,

sensorial, técnica, simbdlica y psicologica que influyen sobre el usuario y lo invitan a ser

participe de la narrativa, a sumergirse en un mundo digital que parece estar vivo, donde puede



55

conectar con el entorno y se ve inmerso en espacios atractivos donde el disefio cromatico cobra
sentido y marca un estandar entre los videojuegos de la nueva generacion en cuanto a lo artistico
se refiere. Por otro lado, los colores también cobran un sentido dentro de la jugabilidad, ya que
pueden ayudar al jugador a entender visualmente donde se encuentra y le sefiala items que le
serviran durante las aventuras.

Figura 3

Ruinas de los Antiguos, Paleta de Colores RGB

UN REGALD DEL PASADD

Buscar una salida

putsa @ para detener la reproduccién de sonido

#albe86 #e2cafd #0cOd1f #1e2032 #0f110d #152336

Nota. Escena con predominio de colores oscuros en la que se destaca la paleta cromatica
representada mediante codigos RGB. Captura de pantalla del videojuego Horizon Zero Dawn.

Tomado de: Autoria propia.

Movimiento Natural Creado por Computadora

La animacion 3D es una herramienta fundamental en la creacion de videojuegos
modernos, y Horizon Zero Dawn, al ser un titulo AAA, no se queda atras al querer implementar

un estilo innovador y atractivo. El movimiento en este caso destaca por su naturalidad y
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precision, ya que se implementan multiples técnicas y herramientas que dotan de vida a
personajes humanos, maquinas futuristas con forma animal, fendmenos naturales y escenarios
completos que reaccionan a las interacciones del jugador.

El rigging constituye el proceso ideal para lograr dicho realismo en el movimiento, pues
se encarga de estructurar un sistema de huesos para cada fragmento del modelo digital que debe
ser manipulado de forma independiente. En el caso de las maquinas, cuyos disefios se inspiran en
animales, el rigging trasciende la simple produccion de un esqueleto animal. Sus cuerpos se
dividen en secciones ldgicas como garras, columnas flexibles, picos y mandibulas articuladas,
armas, patas, piezas detonantes o refrigerantes, y piezas mdviles capaces de ejecutar
movimientos de 360°, que responden con coherencia a las leyes de la fisica y la biomecanica,
garantizando el realismo, la credibilidad y el impacto visual.

Figura 4

Modelo 3D Stalker

HoRrizoN

ZERO DAWN

Nota. Render detallado del modelo 3D de la maquina Stalker. Tomado de: Nazz Abdoel, 2017,

ArtStation.
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En la figura 4, las maquinas presentan estructuras, funciones e interacciones diferentes
segun su especie, integrando elementos destructibles o puntos débiles que, al ser eliminados o
dafiados durante una pelea, cambian su animacion predeterminada y obligan al modelo a
adaptarse a una nueva configuracion y tipo de combate sin esa pieza restante. Estos cambios
aparecen en zonas recalentadas, dafios criticos sefialados con colores o efectos de chispas,
aportando interactividad y credibilidad al combate. Para lograr este efecto visual, se combina la
animacion procedural y la animacion Keyframe. La animacion procedural se basa en reglas
matematicas y algoritmos de movimiento, codificados a partir de datos programados por
computadora que permite a las maquinas reaccionar de formas diferente en cada enfrentamiento,
correr y caminar adaptandose al terreno, asi como responder a los ataques del jugador de forma
“realista”. Por otro lado, la animacién keyframe, que es un estilo més tradicional, donde se
definen fotogramas clave en capas diferentes que ayudan a establecer poses y estados de
comportamiento y movimiento muy especificos.

En el caso de las maquinas, se usa para mostrar comportamientos rutinarios, como
desplazarse en un 4rea determinada o realizar gestos repetitivos cuando aun no han entrado en
combate. El uso conjunto de ambas técnicas de animacion garantiza una movilidad constante y
fluida, ajustada al comportamiento y a la estructura, disefio y modelo biomecéanico de cada
criatura.

Los modelos digitales humanos cuentan con esqueletos conectados a las simulaciones de
la piel y musculos para evitar deformaciones, logrando asi mayor naturalidad. Las animaciones
de Aloy son un buen ejemplo de estos modelos humanos, ya que su cuerpo esta disefiado para ser

agil y fuerte, permitiéndole escalar distintos terrenos, enfrentarse a las maquinas con gran



destreza y expresar emociones a través de modelos faciales que muestran microexpresiones
detalladas, caracteristicas que destaca el alto nivel técnico y artistico de este modelo 3D.
Figura 5

Modelo 3D de Aloy

‘HorizoN

ZERO DAWN

Copyright & 2017 Guerrllla Games

Nota. del personaje principal, donde se muestra el vestuario “Aloy Outcast Costume”. Tomado
de: Arno Schmitz, 2017, ArtStation.

Las expresiones faciales se realizaron mediante un sistema de blendshapes, esta técnica
consiste en modelar diferentes expresiones a través de herramientas que ayudan a crear
deformaciones sobre el rostro del modelo original. Para ello se crean multiples versiones del
mismo rostro, que luego se combinan para dar la ilusion de movimiento natural. Este método
permite transmitir fluidez y dota al personaje de personalidad segiin su forma de expresarse,
mostrando emociones humanas y realistas como asombro, determinacion, tristeza o enojo. Del

mismo modo, se utiliza para generar la sincronizacion labial durante los didlogos donde dos
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personajes sostienen una conversacion, aportando naturalidad a las escenas de conversacion. Esta

técnica se aplica tanto a Aloy como a otros personajes que interactuan con ella. El modelo de
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Aloy también usa técnicas de animacion procedural, que le permite correr, saltar, trepar,
deslizarse o agacharse segun el entorno, evitando movimientos forzados o deformaciones. Por
ejemplo, al correr hacia abajo su cuerpo se inclina para adelante adaptandose a la pendiente; si
cae de una montafia, sus brazos se extienden hacia atras y sus piernas se flexionan cerca al pecho
para amortiguar el impacto.

Los entornos que podemos visitar se presentan como ecosistemas, llenos de vegetacion,
objetos, climas y estructuras de los antiguos, disefiados para construir espacios que reaccionan
sin problema tanto a las acciones del jugador como a los fendmenos naturales de cada bioma.
Esto se debe a la implementacion de la animacion procedural. Cada planta, arbol y arbusto que se
usa estd modelado con cuidado y cuenta con una estructura que lo deja moverse al interactuar
con el viento o con los personajes, evitando que el ambiente se perciba artificial. Un ejemplo
claro se observa cuando Aloy se esconde de las maquinas y enemigos en la hierba alta, esta se
abre a su paso gracias a la colision entre modelos y vuelve a cerrarse para cubrirla una vez
sumergida, lo que afiade un valor tanto estético como funcional a la jugabilidad.

Esto también aplica a ciertas estructuras durante los combates, ya que tienen un sistema
de huesos oculto que permite su destruccion al ser golpeadas en escenas de combate. Por lo
tanto, cuando una viga o pared es derribada por otro elemento, se rompe en puntos especificos y
algunos fragmentos salen proyectados segtn las leyes fisicas que implican su peso y masa. Esos
detalles que implican el uso de técnicas de animacion ayudan a construir la sensacion de
realismo y conducen a la inmersion del jugador en los escenarios de un mundo que

se siente vivo y en constante cambio.
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Figura 6

Gameplay en el Bioma Invernal
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Nota. Captura de pantalla del gameplay personal de la autora en la que se evidencian los detalles
generados por los efectos especiales en el bioma invernal. Tomado de: Autoria propia.

Los efectos especiales (VFX) no son solo una herramienta decorativa, sino que se usa en
diferentes espacios para mejorar la jugabilidad y enriquecer el aspecto visual del juego segun sea
necesario. Un ejemplo de esta técnica se aprecia en Aloy al caminar o correr sobre nieve, barro o
arena, sus botas generan deformaciones o huellas en el terreno y, al mismo tiempo, levantan
particulas del mismo material que se dispersan de manera realista. En los biomas con climas
extremos, los efectos especiales recrean fenomenos naturales como tormentas de arena, nevadas
y ventiscas intensas. En estos casos, las particulas dindmicas reducen la visibilidad del jugador y,
ademas, se adhieren a la ropa y al cabello de la protagonista para simular la acumulacion de

nieve o polvo.
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Figura 7

Gameplay en el Bioma Invernal Durante Tormenta de Nieve

Nota. Captura de pantalla de una cinematica en medio de una tormenta de nieve que evidencia el
control de particulas y el efecto de vista borrosa. Tomado de: Autoria propia.

Como se observa en la figura 7, Horizon Zero Dawn emplea la animacion 3D como una
herramienta tecnologica clave para construir un mundo memorable e inmersivo. Para ello
combina técnicas como la animacién procedural, el rigging avanzado, los sistemas de
blendshapes y los efectos visuales dinamicos, que en conjunto dan vida a personajes, entornos y
estructuras con un alto grado de realismo, coherencia y funcionalidad.

Aloy es un ejemplo de modelo humano en 3D, detallado, con movimientos fluidos,
interacciones coherentes con el volumen del entorno y expresiones faciales capaces de transmitir
emociones que generan empatia en el jugador. Del mismo modo, los entornos no se presentan

como simples decoraciones, sino como espacios inmersivos con vegetacion interactiva, sistemas
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de colision y efectos visuales realistas, disefiados para potenciar tanto la jugabilidad como la

estética visual del juego.

Figuras y Diserios Significativos

Los simbolos son elementos visuales que se usan con frecuencia en producciones
audiovisuales para enviar mensajes complejos de forma no explicita, estos simbolos no solo se
encargan de decorar los espacios, sino que también ayudan a enriquecer la narrativa y revelan
informacion diegética. En base al videojuego se desarrollo un sistema simbolico con un estilo
unico, coherente e identificable, que evoluciona junto con el Lore o la comprension que el
jugador adquiere de la narrativa. Estos simbolos se convierten en elementos emblematicos que
consolidan una experiencia donde cada detalle cobra sentido y afiade emocion a la historia.

Los simbolos presentes en el juego explican y representan la convivencia entre tecnologia
y naturaleza, hasta la construccion de las tribus, como los Nora o los Carja, cuyas identidades y
culturas se refuerzan mediante iconos, colores y patrones visuales cargados de significado.

El logotipo de GAIA, la inteligencia artificial con forma de flor fue creada por Elisabet Sobeck
para salvar la vida en la Tierra y representa el equilibrio y la esperanza en relacion con los temas
centrales del juego. Los iconos que forman los pétalos de dicha flor describen las funciones
secundarias, como, por ejemplo, la subfuncion Artemis estd simbolizada con la huella de un
animal, ya que se encarga de la reintroduccion y creacion de vida animal (no mecénica) en el
planeta. Por su parte, Eleusia se representa con la imagen de un bebé, pues tiene como funcion la
clonacion y crianza de humanos a partir de material genético distribuido en la Tierra. Esta
simbologia adquiere significado a medida que avanza la narrativa central, ya que GAIA no solo

actia como un recurso argumental, sino también como una guia visual para el jugador.
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Figura 8

Simbolo de GAIA, Inteligencia Artificial de Horizon
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Nota. Captura de pantalla tomada por la autora durante una cinematica que explica el significado
de los simbolos que componen el logotipo de GAIA en el videojuego Horizon Zero Dawn.
Tomado de: Autoria propia.

Los glifos de los caldereros son simbolos especiales que guian al jugador marcando la
ubicacion de instalaciones subterraneas desarrolladas por GAIA, en las cuales se fabrican nuevas
maquinas. Estos cuatro simbolos aparecen tanto en el mapa como en las entradas de los
caldereros, sefialando una nueva misién donde el usuario puede enfrentarse a maquinas
desconocidas, adquirir habilidades y desbloquear nuevas zonas del mapa para otras misiones.

Las formas geométricas como tridngulos, lineas y circulos componen estos simbolos
futuristas, que se relacionan con los nombres del alfabeto griego como RHO, XI, SIGMA y
ZETA. Es una combinacion particular donde las runas antiguas y disefios minimalistas,

mantienen la estética del mundo de los Antiguos. Estos simbolos narrativos y culturales muestran
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la influencia de una civilizacion desaparecida; y actian como herramienta en la jugabilidad,
ayudando al jugador a identificar lugares clave, reforzando mecénicas de progreso como el
control de maquinas o el acceso a nuevas habilidades.

Figura 9

Glifos de los Calderos

Nota. Composicion elaborada por la autora a partir de una captura de pantalla del videojuego
Horizon Zero Dawn 'y del simbolo del caldero SIGMA extraido de la interfaz y recursos visuales
del juego. Tomado de: Autoria propia.

Los simbolos culturales son esenciales, pues forman parte de la identidad de cada tribu.
Todas las comunidades cuentan con emblemas propios, pero una de las mas destacadas es la
tribu Nora, de caracter preindustrial. Entre sus simbolos representativos se encuentran los
tatuajes y pinturas faciales, utilizados para sefialar estatus, rangos, roles sociales, marcas de
batallas o logros personales, cuya interpretacion depende de la ubicacion en el cuerpo.

Estos diseflos estan compuestos por lineas, curvas, puntos y tridngulos imitan las marcas
de las ruinas tecnoldgicas que los Nora veneran como parte de la “Madre” y una forma de
tecnologia ancestral. De este modo, el cuerpo se convierte en un mapa espiritual, en el que se

reflejan sus creencias religiosas. Los simbolos no solo refuerzan el sentido de comunidad, sino
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que funcionan como un codigo visual de pertenencia, espiritualidad y devocion, al tiempo que
consolidan la cohesion cultural de la tribu.

En la narrativa, estas marcas también adquieren un valor relevante, especialmente en la
historia de Aloy. Al inicio, la protagonista no puede portar dichas marcas por ser considerada
una marginada; pero, cuando es aceptada en la tribu después de las pruebas, decide no llevarlas,
ya que no comparte sus creencias. De esta forma, los simbolos reflejan tanto la identidad cultural
de los Nora como la distancia de la protagonista frente a dichas tradiciones, convirtiéndose de
forma no especifica en un puente simbolico de conexion entre comunidades.

Figura 10

Tatuajes Faciales Nora
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Nota. Tlustracion tomada de una recopilacion donde se presentan las marcas faciales Nora que

representan la afiliacién familiar. Tomado de: iguanaparrots, 2021, Reddit.
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Figura 11

Didlogo con Olara, Gameplay

-

Olara: Cada dia ponia una marca en la pared, asi supe que la sentencia habia acabado. Luego puse otras
tres, pero él seguia sin regresar.

Nota. Representacion del tatuaje facial del personaje Olara en una escena del videojuego Horizon
Zero Dawn. Tomado de: Autoria propia.

Elementos Auditivos

Los elementos auditivos como la musica, los efectos de sonido (SFX), las voces e incluso
el silencio constituyen herramientas estéticas y funcionales fundamentales en el disefio y
desarrollo de videojuegos. El sonido aporta informacion no visual con el poder de enriquecer la
experiencia del jugador. Por ejemplo, puede influir en su estado emocional mediante melodias
que acompaian sus acciones, como caminatas o disparos; complementar la narrativa visual,
mejorar la accesibilidad en entornos complejos, guiar la atencion e incluso construir atmosferas
en las que el viento, las voces y otros matices sonoros resultan esenciales para la jugabilidad.

En este caso, la integracion de estos elementos auditivos es especialmente destacable a

diferencia de otros videojuegos, el sonido no se limita a ser un recurso decorativo, sino que se
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destaca como una herramienta narrativa que busca potenciar la experiencia con sonido

tridimensional, un estilo Gnico y adaptativo, como se detalla a continuacion.

Melodias y Banda Sonora

Horizon Zero Dawn (2017) cuenta con una banda sonora original de 80 composiciones,
distribuidas en cuatro discos, disefiada y producida exclusivamente para el videojuego con el fin
de mantener su esencia natural y futurista. Bajo la direccion de Lucas Van Tol, la musica
adquiere un papel crucial en el desarrollo auditivo, ya que se compuso a partir de fragmentos que
pudieran combinarse entre si, asi como de melodias centradas en instrumentos individuales que
representaran a las maquinas, las tribus y la naturaleza como ejes tematicos principales de la
produccion. Este proyecto se debe al trabajo de compositores como Joris de Man, The Flight,
Niels van der Leest y Jonathan Williams, junto con la participacion de Circle Percussion en la
grabacion de la percusion y la voz de Julie Elven.

Figura 12

Captura de Spotify, Disco 1Horizon Zero Dawn

HorizoN

|

Album

Y 3& “$% Horizon Zero Dawn (Original Soundtrack)

Joris de Man « The Flight « Niels van der Leest - 2017 - 80 canciones, cerca de 4 h

. The Welcome of Stones - Part 1- Motherland
Joris de Man

Nota. Captura de la plataforma Spotify del album Horizon Zero Dawn (Original Soundtrack),

compuesto por Joris de Man y Niels van der Leest, 2017. Tomado de: Autoria propia
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Los instrumentos orquestales, étnicos, voces y percusion se usaron de forma no
convencional junto a pistas suaves para crear musica tribal inica que acompafia a Aloy durante
sus aventuras y misiones, generando en el espectador una sensacion de tranquilidad, esperanza,
calidez y melancolia. Por otro lado, se sefala la dualidad de la tematica del juego por medio de
sintetizadores, distorsiones, procesadores de audio digitales y soundbanks tecnoldgicos para
crear musica que representara lo futurista de las maquinas y la tecnologia que se logra apreciar
en las ruinas o en combates donde hay sonidos frios, industriales y sintéticos que pueden
inquietar, alertar y sobresaltar al jugador.

La musica es un protagonista constante en la historia gracias a su gran impacto
emocional, habilidad adaptativa y complementaria. Un ejemplo destacable se observa cuando
Aloy (siendo nifa) camina junto a Rost por un campo abierto con hierba alta. La musica es
suave, enternecedora y da la sensacion de curiosidad e inocencia. La musica en una transicion
casi imperceptible se vuelve tensa gracias a un combate inesperado, dando la sensacion de sigilo
y peligro, encajando a la perfeccion con la escena.

Este elemento sonoro, también es indispensable en la interfaz de usuario como el ment
de inicio y el menu del juego que contiene el mapa, el inventario, la libreta de méquinas y las
habilidades, espacios acompafiados de melodias suaves, con voces femeninas armoniosas y
evocadoras que amenizan la espera durante una pausa, invitan al jugador a navegar por la
interfaz y crean una atmosfera de misterio y anticipacion. En los casos anteriores se habla de
musica extradiegética, ya que los usuarios son capaces de percibir, entender la intencion y
desarrollan emociones, pero no hacen parte del universo del juego y los personajes no pueden

escucharla.
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Figura 13

Musicos en la Ciudad de Meridian
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LA SOMBRA QUE SE CIERNE

Descansar antes de la batalla final

.‘? 1
1

Nota. Escena del videojuego Horizon Zero Dawn en la que se observa a los musicos
interpretando instrumentos de caracter étnico. Tomado de: Autoria propia.

Por otro lado, la musica diegética también es importante, ya que cumple un rol narrativo
y atmosférico que influyen en la inmersion del usuario usando sonidos organicos que hacen parte
del mundo de Horizon. Los cantos ancestrales de los sacerdotes Carja, los tambores festivos de
los Nora o los pequefios grupos musicales en la ciudad de Meridian, o solo ambientan los
escenarios con musica acorde a la situacion, si no que ayudan a crear una identidad cultural y un
estilo musical auténtico usando lenguas e instrumentos inventados inspirados en los nuestros.
Ambos tipos de musica son importantes para crear escenas especiales donde se armoniza y
combina entre lo interno y lo externo, intensificando la experiencia sensorial y permitiéndole al
jugador entender y apreciar un mundo que parece estar vivo.
El Silencio

El silencio puede ser una herramienta muy poderosa y en ocasiones peligrosa dentro de

los videojuegos, si se utiliza de manera adecuada, logra potenciar la conexion entre los giros
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narrativos y genera atmosferas capaces de estimular emocionalmente, pero su uso excesivo,
extendido o mal calculado puede romper la experiencia, dando una sensacion de vacio y soledad
en un entorno donde se espera una estimulacion sonora constante. En este sentido, y a diferencia
de otros titulos, Horizon Zero Dawn no teme recurrir estratégicamente a lo que podria llamarse
“la nada musical”: momentos de quietud donde todo parece mas tranquilo, pero que al mismo
tiempo anticipan una accion inminente o un instante de concentracion total.

El juego emplea esta herramienta con precision y sentido, en conjunto con otros sonidos
que refuerzan la experiencia estética. Por ejemplo, tras una explosion la escena queda en silencio
musical, pero si Aloy se encuentra cerca, se escucha un tinnitus que simula el dolor de oidos y el
trauma causado por la onda expansiva. De igual forma, al caminar por el bosque en modo
exploracion, la musica cesa, aunque permanecen los sonidos de los pajaros, los pasos de Aloy
entre las hojas y los ruidos lejanos de las maquinas, manteniendo la sensacion de realismo.

Sin estos detalles de didlogos y efectos, el silencio podria parecer un error o un recurso estético
fallido que aburriria al jugador y lo alejaria de la inmersion. En cambio, en Horizon Zero Dawn
el silencio es una eleccion de disefio consciente, donde cada pausa invita a la espera, la reflexion,
la calma o la tension, demostrando que este recurso puede ser tan expresivo y determinante como

una gran banda sonora.

Voces y Didlogos

Esta herramienta, principalmente narrativa, transmite informacion esencial sobre los
personajes y la historia a través de los didlogos que Aloy sostiene con otros personajes durante el
avance de las misiones. Al escuchar sus opiniones y problemas, es posible conocer més acerca de
las tribus, sus conflictos, creencias y costumbres. De este modo, se fortalece la conexion humana

con la obra, ya que las voces distintivas de cada personaje secundario dejan entrever su
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personalidad mediante la entonacidn, su origen a través del vocabulario y sus emociones segtn el
tono y la intensidad. Un ejemplo claro es la comunidad Nora, cuyos miembros suelen hablar con

claridad y un tono suave y tranquilo, empleando un vocabulario extenso, propio de su antigiiedad
en la tierra y de su fuerte orientacion religiosa derivada de la creencia en la “Madre” (GAIA).

Otro de los aspectos mejor logrados en Horizon es la evolucion perceptible en la voz de
Aloy, que refleja su crecimiento personal y madurez. Al inicio se presenta como una adolescente
enojada, con un tono sarcastico y desconfiado; sin embargo, con el paso del tiempo su voz se
torna mas serena, reflexiva y determinada. Esta interpretacion vocal influye directamente en la
percepcion del jugador hacia la protagonista, guiandolo hacia la empatia.

Algo similar ocurre con las grabaciones de los Antiguos, cuyos registros de voz con
interferencias y baja calidad de transmisidon adquieren progresivamente un caracter mas intenso y
catastrofico. Estas grabaciones narran una historia intima que genera melancolia en el jugador, al
mismo tiempo que lo invita a la exploracion y a la reconstruccion de la memoria de un mundo
perdido.

Los Efectos de Sonido

Los efectos de sonido (SFX) en Horizon Zero Dawn fueron disefiados con el propdsito de
acompafiar, decorar, complementar y dotar de significado sonoro a los ambientes, personajes,
maquinas, vestuarios y elementos naturales, otorgdndoles un peso tanto estético como narrativo.
El disefio sonoro en formato 3D, dirigido por Bastian Seelbach, junto al disefiador de sonido
Pinar Temiz y el departamento de audio de Guerrilla Games, combiné grabacion Foley,
sintetizadores digitales y sonidos organicos para recrear una Tierra en la que la tecnologia y la

naturaleza coexisten, donde lo futurista surge a partir de lo tradicional y real.



72

Figura 14

Lucas van Tol, el Diseriador Senior de Sonido y Supervisor de Musica

Nota. Fotografia de Lucas van Tol, disefiador senior de sonido, tomada del articulo publicado en
PlayStation.Blog por Massongill en 2017, PlayStation.Blog.

Este proceso de creacion de efectos sonoros requirid un trabajo minucioso, pues la
busqueda de originalidad y autenticidad obligo al equipo a estudiar e investigar cuidadosamente
cada elemento para lograr que coincidiera con sus cualidades fisicas y narrativas. Las maquinas
poseen los sonidos mas reconocibles y memorables entre los usuarios, y representaron uno de los
mayores desafios para el equipo. Su construccion acustica se basé en la fusion de sonidos
electronicos, grabaciones de animales reales, y materiales organicos y sintéticos, que luego
fueron procesados digitalmente para crear efectos acordes con el disefio, la animacion, el estado
de alerta, el tamano y los ataques en combate de cada criatura mecénica.

Los Rapaces son un gran ejemplo, estas aves metalicas de tamafio mediano con

habilidades para congelar y una personalidad malhumorada, imitan el repertorio vocal de dguilas
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y halcones como gritos agudos, graznidos de alarma, llamados de comunicacion y silbidos
melodicos. Dichos sonidos, propios de aves reales, fueron mezclados con sintetizadores
metalicos, amplificadores acusticos y moduladores para producir un repertorio hibrido entre lo
animal y lo artificial. El resultado fue un disefio sonoro que transmite con precision la esencia de
un depredador aéreo mecanico, hostil y peligroso, capaz de asustar y alertar al jugador.
Este mismo proceso de experimentacion y produccion sonora se replico en las 26
especies de maquinas del juego, cada una con caracteristicas unicas. Asi, aunque las fases de

creacion compartieron un mismo enfoque, los resultados siempre fueron distintos, consolidando

un universo acustico diverso y coherente.

Figura 15

Proceso de Diserio de Audio 3D en Horizon Zero Dawn
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Nota. Captura de pantalla del video Horizon Zero Dawn 3D Audio Dev Diary — Platinum

Wireless Headset, publicado por PlayStation Europe en 2017. Tomado de: YouTube.



74

Los efectos que componen el sonido ambiente son los responsables de definir la
atmosfera sensorial de un ecosistema, ubicando al jugador en un lugar y momento especificos
gracias a los sonidos que lo rodean. En Horizon Zero Dawn se presentan regiones rurales que
imitan bosques, desiertos, montafas nevadas y selvas, donde los sonidos propios de cada
ecosistema familiarizan al jugador con lo natural: el canto de los pajaros, el viento moviendo la
hierba alta, la lluvia, los pasos de Aloy en la nieve o la arena y el fluir de los rios. A la vez, es
posible percibir la presencia de la tecnologia en el ruido robotico de las maquinas, que poco a
poco se han apropiado de estas regiones del nuevo mundo. Por otro lado, las ruinas de los
antiguos (que pueden considerarse como un ecosistema independiente) presentan un disefio
sonoro distintivo compuesto por ecos y distorsiones de voces, interferencia tecnologica, chispas
y el zumbido del Foco de Aloy al escanear. Estos efectos afiaden una capa de misterio y
melancolia a instalaciones consumidas por la naturaleza, donde el viento golpea el metal y las
gotas de agua resuenan al caer desde las estalactitas.

En conclusion, el sonido ambiente en este videojuego se construye como una
composicion minuciosa de todos los elementos auditivos, cuyo propdsito es crear, decorar y
caracterizar cada espacio del mundo que se recorrerd durante la aventura.

Composicion

Los elementos audiovisuales descritos anteriormente constituyen las piezas individuales
que conforman la construccion del videojuego Horizon Zero Dawn, estos estan disefiados para
cumplir funciones especificas durante el gameplay cuando se integran en una composicion
adecuada, que evita que los elementos carezcan de estructura, cohesion y proposito.

Con base en lo anterior, la composicion visual es un conjunto de reglas que permite al

desarrollador resaltar espacios, misiones, personajes, objetos y lugares, dirigiendo la atencion del
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jugador mediante el tipo de plano y el movimiento de camara, que en este caso se sitiia en tercera
persona. Esta perspectiva permite al usuario explorar y dirigir su atencion hacia puntos de
interés, ademas de proporcionarle un rango de vision mas amplio que mantiene la jugabilidad
fluida. Otro recurso fundamental es la definicion de capas, estas aportan profundidad y volumen,
el entorno base y la vegetacion conforman la primera capa; Aloy, los animales, los NPCs y las
maquinas ocupan la capa intermedia; y finalmente, el horizonte funciona como un fondo que
aporta realismo y escala. La regla de los tercios también es aplicada estratégicamente, ubicando a
Aloy y otros personajes en una de las lineas verticales de la pantalla. Esto no solo redirige la
mirada hacia el entorno, sino que también genera una sensacion natural de control visual por
parte del jugador.

Otra regla esencial consiste en el uso de lineas guia a través de caminos, estructuras, rios,
ruinas o claros, que orientan la vista hacia un objetivo sin necesidad de indicadores evidentes que
interrumpan la exploracion intuitiva. Los colores y la iluminacion refuerzan también refuerzan la
orientacion, por ejemplo, Aloy encuentra un cadaver en una cueva oscura donde una luz
proveniente del techo ilumina tenuemente un cuerpo humano, acompanado de efectos visuales
como particulas que sefiala al jugador que alli encontrard informacion de interés y, al mismo
tiempo, construyen una atmosfera melancolia. Finalmente, el ritmo visual resulta determinante,
ya que la alternancia entre espacios con estructuras, vegetacion y personajes variados evita la
monotonia en la exploracién y mantiene al jugador estimulado y curioso ante nuevos elementos
visuales.

La composicion sonora tiene una estructura y reglas similares a la visual, donde los
efectos de sonido, musica, voces y silencios se compilan para reforzar la inmersion, ambientar

segun la tematica y resaltar los momentos en los que las emociones deben ser intensas. La
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espacialidad es una de estas reglas, donde el sonido 3D y la reverberacion permiten sefialar la
ubicacion de animales, objetos, personajes o0 maquinas segun la cercania y la direccion desde la
que se perciben, conocido como sonido espacial o binaural. Estos elementos direccionan las
emociones del usuario mediante el volumen, la entonacion o la fuerza con la que acompanan una
escena como los combates, donde la musica se vuelve frenética y rapida, mientras que los
sonidos metélicos se intensifican, generando sensaciones de ansiedad, urgencia y adrenalina. En
este proceso participa el ritmo sonoro, ya que la aceleracion o calma de la musica y de los
efectos acompaiia las acciones de la protagonista, guiando al usuario en la comprension de lo que
ocurre en la escena visual a través de estimulos auditivos.

Figura 16

Escena un Regalo del Pasado

Nota. Escena del videojuego Horizon Zero Dawn en la que se evidencia la composicion de los

elementos visuales orientada a dirigir la atencién del espectador. Tomado de: Autoria propia.
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Los motivos sonoros cumplen otro papel esencial, pues permiten asociar melodias o
efectos de sonido con lugares, eventos, objetos, culturas o personajes. Gracias a ello, el usuario
puede identificar donde se encuentra Aloy, contra qué enemigo lucha o con quién interactia
incluso antes de mirar la pantalla. Finalmente, es necesario establecer capas sonoras, en el primer
plano se ubican las voces, los pasos y los sonidos de las maquinas; en un segundo plano, los
sonidos ambientales como pajaros, viento, animales o agua; y en el fondo, la musica o los
silencios calculados que completan la experiencia auditiva.

El resultado de una composicidon bien implementada es la inmersion, un estado en el que
el jugador se ve absorbido por una experiencia virtual significativa, al punto de desconectarse del
mundo real gracias a la interaccion entre los elementos audiovisuales, la jugabilidad y una
narrativa atractiva que estimula constantemente sus sentidos. En este aspecto, Horizon Zero
Dawn se consolida como un ejemplo destacado de inmersion, ya que combina lo visual que
estructura el mundo, aporta profundidad y realismo con lo auditivo que genera emocion,
sensibilidad y vitalidad, demostrando como el disefio y la produccion audiovisual pueden elevar
lo estético para ofrecer una experiencia Unica.

Ficha de Observacion No Estructurada comentarios de Vandal y Google

La tabla 1 unificada que se presenta a continuacion fue elaborada a partir de un método
de observacion no estructurada del GamePlay personal sobre el videojuego Horizon Zero Dawn,
complementado la investigacion con una analitica web de comentarios de usuarios en
plataformas como Vandal y Google resefas. Para la construccion del instrumento se tomaron
como base las propuestas metodologicas de Pérez Latorre (2012) basadas en el analisis semidtico
del videojuego, asi como los aportes de Gee (2007) sobre discurso y comunidades digitales. La

tabla tiene como propdsito recopilar de forma organizada fragmentos especificos del juego que
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destacan por su impacto visual, sonoro, narrativo y simbolico, complementandose con opiniones
de la comunidad gamer para profundizar en la interpretacion de la experiencia del jugador.

Cada registro incluye el fragmento observado, el comentario asociado, la dimension
analizada, el elemento audiovisual relevante, una interpretacion cualitativa personal y su
correspondiente referente teorico. De este modo, el analisis conecta la percepcion de los usuarios
con los fundamentos conceptuales de la semidtica, la estética y la inmersion en videojuegos, lo
que permite responder a los objetivos de la investigacion en torno a como los elementos

audiovisuales



Tabla 1

Ficha de Observacion No Estructurada
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Fragmento Comentario del jugador ~ Dimension Elemento Interpretacion cualitativa Teoria relacionada
del juego (Vandal/Google resenas) observado
Inicio: Un El trabajo artistico es Visual/arti  Graficos Se percibe como el trabajo visual McGonigal (2011)
regalo del brutal y graficamente stico tiene un gran impacto estético argumenta que los
pasado poco mas se puede decir y técnico, permitiendo juegos permiten
que no se haya dicho y entender que se trata de una generar experiencias
Epilogo: Al visto ya. produccion atractiva que crea significativas
borde de experiencias visuales gratas y colectivas.
la profundas, que cautivan al
extincion jugador y refuerzan la Schell (2010): La
inmersion en el entorno. experiencia
coherente y atractiva
va mas alld de lo
técnico.
Inicio: Un El sonido es también Sonora Sonido El disefio sonoro es de gran Sweetser y Wyeth
regalo del excelente, la musica es ambiente/ calidad y aporta significado a (2005) -
pasado de gran calidad y Musica los ambientes y escenas, GameFlow: El
acompania a la gracias a su funcién feedback y los
Epilogo: Al perfeccion cada adaptativa. La musica y los estimulos sensoriales
borde de situacion en el juego, los efectos acompafian de manera (sonido adaptativo)
la sonidos ambientales son precisa la accion, logrando son clave para la
extincion muy buenos. transmitir emociones y inmersion y la

otorgando coherencia a cada
momento narrativo.

experiencia
gratificante.



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Introduccid
n: Inicio:
Un regalo
del
pasado

2. Lecciones

de lo
salvaje

La historia, sin duda es de

Este juego tiene tanta

Es increible como de

Narrativa/
lo mas interesante que Emocio
recuerdo en un buen nal
tiempo en el medio, no

solo se trata de la

historia de Aloy y su

desarrollo como

personaje sino de todo lo

que el mismo mapeado

te cuenta.

personalidad que basta istico
con ver una imagen de

un escenario, enemigo o

NPC para saber a qué

juego pertenece y €so es

algo que no cualquiera

logra.

Visual
cargados estan los

mapas, las texturas de

las piedras, maderas,

etc.., la nitidez absoluta

de todo hasta el mas

minimo detalle.

Inmersién/Hi
storia

Visual/Art Composicion

audiovisual

Animacion/G
raficos

Se observa una narrativa bien
estructurada y original que no
solo se centra en la historia
principal de Aloy y la IA
GAIA, sino en todo lo que
rodea a ese mundo post
apocaliptico lleno de historia y
aventuras.

El videojuego logra desarrollar
su propia esencia y estilo
visual mediante el diseqo, la
composicion y la coherencia
de cada uno de sus elementos.
Esto genera una identidad
artistica Uinica y reconocible,
capaz de diferenciarlo en el
panorama de los videojuegos
actuales.

Los detalles graficos como el
modelado y el texturizado
resultan atractivos para el
usuario y generan una
conexion profunda con el
entorno. La fidelidad visual
invita a la exploracion y
refuerza la sensacion de estar
dentro de un mundo vivo y
tangible.
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Brown y Cairns
(2004): La narrativa
bien estructurada
facilita la absorcion
(engrossment) e
inmersion total.

Tavinor (2008): La
narrativa es un
hibrido de historia e
interactividad.

Schell
(2010): Creacion de
una experiencia y
esencia visual
coherente y
unificada.

Schell
(2010): Creacion de
una experiencia y
esencia visual
coherente y
unificada.



11.Findel = Anoche explorando una
creador montafia nevada,
anochecia en el juego y
12. El empez0 a crearse un
cementetr reflejo solar de tono rojo
ico por las superficies que
era increible de creer, un
pasote.
3.Lapunta  Ese bosque es PRECIOSO
de la sencillamente...
Lanza pobladisimo de arboles

de hoja otonal, cubiertos

7.Buscadora desde las raices a las

de las copas y el suelo
puertas abarrotado de hojas
caducas y demas
vegetacion.
Inicio: Un Juntamos el despliegue
regalo del técnico (las
pasado conversaciones estan
muy bien hiladas,
Epilogo: Al haciendo referencia a
borde de momentos anteriores y

la contradicciones entre

extincion declaraciones de
diferentes personas, muy
chulo).

Visual
nimacion

Visual Composicion
visual/Ani
macion/Gra

ficos

Sonoro Voces y

dialogo

[luminacion/a La eleccion de colores e

iluminacién natural en escenas
al aire libre genera una
sensacion de un mundo vivo,
coherente con el ambiente y el
paso del tiempo en la tierra.

La similitud entre objetos

naturales y elementos de la
vida real, junto con su correcta
ubicacion y coherencia
espacial, generan una
conexion significativa con el
entorno. Esto enriquece la
inmersion del jugador y
aumenta la credibilidad del
mundo representado.

Los didlogos de cada personaje

son complejos, evolucionan y
tienen coherencia con la
narrativa y su personalidad, lo
que revela conflictos y
emparejamientos que
enriquecen las relaciones
humanas de la historia.
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Joosten (2010): Los

colores e
iluminacién influyen
directamente en las
emociones y la
coherencia
ambiental.

Schell (2010): La
coherencia en el
diseno refuerza la
credibilidad del
mundo.

Sicart (2009): Los
didlogos pueden
revelar conflictos y
dilemas éticos en las
relaciones.

Tavinor (2008): Los
didlogos complejos
enriquecen la
narrativa hibrida



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

6.La matriz
de la
montana

11. Fin del
creador

Inicio: Un
regalo del
pasado

La gran mayoria de los

personajes secundarios
tienen una personalidad
interesante y un disefio
magistral, precisamente
el disefio artistico es uno
de los puntos fuertes de
este Horizon.

Disfrute cada segundo

invertido en una historia
QUE TE MEAS de lo
enormemente bien
elaborada que esta, y
para nada sencilla pero
tampoco dificil de
entender.

El juego tiene tonos entre

primitivos y electronicos
pero que refuerzan
muchisimo el acabado
artistico.

Graficos: una maravilla

visual. La iluminacion y
detalle grafico son

Visual/arti Animacion/D

stico isefio

Visual/Nar Inmersion/Hi

rativa storia

Visual/arti Dualidad

stico entre lo
tribal y la
tecnologia/
Historia

Visual/arti Tluminacion/

stico Graficos

El disefio de personajes desde la
vision narrativa y artistica es

profunda y bien
fundamentada, cada uno

cuenta con una personalidad
propia y un diseflo que destaca
y encaja en el contexto social.

La narrativa es intensa,
elaborada y satisfactoria, con
una construccion argumental
que incluye momentos de gran
carga emocional. Estos picos

narrativos generan una
conexion solida entre el
jugador y la historia,

manteniendo el interés a lo
largo de toda la experiencia.

Desde la historia hasta el disefio
visual se aprecia una dualidad

entre la tecnologia y la

naturaleza, que constituye un
punto clave en la estética y el
estilo del videojuego. Esta
tension conceptual refuerza la
identidad de la obra y le otorga

un caracter distintivo.

La estética realista del
videojuego supone graficos de

buena calidad que sean

82

Hunicke et al. (2004)-
MDA: El disefio
(estética) de los
personajes esta
fundamentado en su
personalidad
(dindmica).

Brown y Cairns
(2004): Los picos
emocionales
contribuyen a la
absorcion
(engrossment) e
inmersion total.

McGonigal (2011): La
dualidad
naturaleza/tecnologia
permite repensar
relaciones sociales y
el mundo.

Schell (2010): La
busqueda de graficos
detallados y



Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

21.La
sombra
que se
cierne

increibles. La direccion
artistica también es una
gozada.

La BSO: preciosa musica,
totalmente atmosférica y
evocadora. Recuerda a
la de TW3 pero mejor.

Las animaciones faciales
en las escenas de dialogo
son pelin penosas.

Sonoro/M  Banda sonora

usical

Visual

y Sonido
3D

Animacion
3D,
blendshape
S

detallados en cuanto a
texturas, colores, iluminacion,
graficos y fisicas que
contribuyan a construir
espacios visualmente
atractivos y artisticos.

Una Banda sonora extensa y

bien disefiada puede expresar
emociones y sentimiento de
los personajes en escenas
particulares, asi como
complementar ambientes y
brindar identidad a las culturas
de ese mundo post
apocaliptico.

La desincronizacion de los

audios de dialogo y las
animaciones faciles generan
poca credibilidad y realismo,
afectando la experiencia del
usuario y debilitando la
conexion emocional. Este
error puede deberse a un uso
inadecuado de sincronizacioén
automatica.

&3

atractivos es parte de
crear una experiencia
artistica coherente.

Joosten
(2010): Texturas,
colores e
iluminacion
impactan
emocionalmente.

McGonigal (2011): La

banda sonora
contribuye a crear
identidad cultural y
experiencias
compartidas.

Sweetser y Wyeth

(2005) -

GameFlow: Un
feedback pobre
(desincronizacion)
rompe la inmersion y
el control.



14. Hacia
las tierras
fronteriza
S

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Cambios climaticos

demasiado anarquicos,
sin transicion. Me ha

dado la impresion de que

se pasa del dia a la
noche con demasiada
rapidez y casi sin aviso.

La paleta de colores es la

mas rica y variada que

habia visto hacia tiempo

en un juego asi.

Fue amor a primera vista,

apenas 30 minutos

jugando y me atrapo
completamente, graficos

excelentes y bien
detallados, la historia es
muy original he
interesante, muchas
opciones de

personalizacion, un gran
mundo abierto que invita

a la exploracion

(literalmente no sabes lo

que te vas a encontrar),

Visual
/Jugabili
dad

Visual

Visual
/Jugabili
dad

Animacién
3D

Color

Composicion
audiovisual
/Animacion
/Musica

Este tipo de cambios pueden dar

la sensacion de un espacio
artificial donde los cambios
ambientales y atmosféricos
son bruscos y poco coherentes,
creando una ruptura de la
sensacion espacial y temporal
realista del juego.

El color se emplea como una

herramienta fundamental para
crear personajes, ambientes y
escenarios atractivos, variados
y coherentes con el contexto
narrativo. La riqueza
cromatica refuerza la identidad
visual y contribuye a la
inmersion del jugador

El desarrollo de un videojuego

supone la integracion de
diversos elementos visuales y
auditivos para crear mundos
llenos de aventuras y diversos
escenarios con graficos
atractivos que invitan al
usuario a continuar la aventura
después de cada mision, la
musica por otro lado es un
acompafiante continuo que
agrega emociones en formas
de sonido a cada d escenario y
aventura, esto junto a una

84

Brown y Cairns

(2004): Los cambios
bruscos y poco
coherentes impiden
la progresion hacia
la inmersion total.

Joosten (2010): El

color es una
herramienta clave
para crear ambientes
atractivos y
coherentes
narrativamente.

Hunicke et al. (2004)-

MDA: La
composicion es la
unidon de Mecénicas
(jugabilidad) y
Estéticas
(audio/visual).



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

la musica es bella y
cumple su funcion de
ambientar el entorno.

Lo tiene absolutamente
todo: graficos, fluidez,
banda sonora, gameplay
exquisito, mundo abierto
y precioso con multitud
de secretos, una historia
atractiva, y
practicamente ningun
bug (cosa muy inusual
en juegos de este
tamano). De los mejores
juegos de PS4 sin duda
alguna, y el mi favorito
personal de la
generacion. OBRA
MAESTRA.

Excelentes graficos y gama

de colores, historia
profunda, inmersiva y
bien echa, una gran
variedad de enemigos
como equipamiento, y
sin huecos argumentales,
anquen seria bueno que
su sistema de combate
cuerpo a cuerpo fuera
mas complejo.

Visual/son Graficos/Mus
oro ica/Narrati
va/Compos

icion
audiovisual

Visual/Nar Graficos/Col
rativa or/Narrativ
a

buena historia compone un
videojuego envolvente,
Inmersivo y emocionante.

La buena composicion de los
elementos audiovisuales y la
narrativa ayudan a crear
experiencias inolvidables
donde cada una de las
herramientas toma sentido
estimulando a una experiencia
emocional y envolvente. En
ocasiones una propuesta
artistica y visual tan grande
puede tener errores y causar
problemas de jugabilidad, pero
en este caso esta bien
implementadas y se
complementan a la perfeccion
entre ellas.

Se destaca la belleza visual y la
riqueza de la narrativa
postapocaliptica, compleja y
bien estructurada. Sin
embargo, el sistema de
combate cuerpo a cuerpo
resulta limitado, lo que genera
repetitividad en el
enfrentamiento contra
maquinas y enemigos. Esta
debilidad afecta la dindmica
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Livingstone y Brown
(2005) también han
sefialado el papel del
audio y color en la
afectividad del
jugador.

Schell (2010): La
coherencia entre
todos los elementos
crea una experiencia
emocional
envolvente.

Tavinor
(2008): Fortalezas en
lo visual (ludologia)
y narrativa, pero
debilidad en la
mecanica de
combate
(ludologia).

Ryan, Rigby y
Przybylski (2006):
La repetitividad



2. Lecciones

de lo
salvaje.

Epilogo: Al
borde de
la
extincion.

Inicio: Un
regalo del
pasado.

13. El
campo de
los
caidos.

Epilogo: Al
borde de

Es un juego regular. Visual Narrativa/Gra
Destaca bastante para /Jugabili ficos/Anim
algunos por sus graficas. dad acion/Meca
Me gusta harto como nicas
sandbox, hay momentos
bien ominosos dentro del
juego, en esto destaca lo
visual, harto. Se queda
muy muy corto de
narrativa, muy
predecible, y muy fome.

Creo que da mucho que
desear.

La mejor palabra para Sonoro Sonido
describirlo es 3D/Efectos
intensamente realista, el de Sonido
sonido de estas maquinas

maquinas gigantes nunca

tuvo tanto impacto y la
forma en que las

maquinas se comunican
es mucho mas clara. El
Zancador es un nivel de

diversion completamente

del juego con el paso del
tiempo.

Aunque el videojuego se destaca
visualmente gracias a los
graficos, colores, animacion y
simbologia, asi como por su
mapeado extenso que invita a
la exploracion, no esta
acompanado de un narrativa
solida y mecanicas variadas, lo
que da la sensacion de un
juego monodtono y repetitivo,
afectando el ritmo y
profundidad del juego,
terminando por la pérdida de
interés del usuario.

El disefio sonoro de las
maquinas genera gran impacto
y se percibe intensamente
realista. El jugador puede
identificar no solo ataques,
sino también “voces” o sefales
acusticas que transmiten
intenciones, lo que eleva la
inmersion. Esta representacion
auditiva de los enemigos
enriquece la jugabilidad y la

puede minar la
sensacion de
competencia y
variedad
(motivacion).

Hunicke et al. (2004)-

MDA Disociacion
entre Estéticas
(graficos) y
Mecanicas
(jugabilidad),
afectando la
Dinamica.

Sweetser y Wyeth

(2005) -
GameFlow: El
sonido 3D
proporciona
feedback crucial y
estimulos sensoriales
para la inmersion.



la
extincion.

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

2. Lecciones

de lo
salvaje

diferente ahora que
entiendo que lo que una
vez llamé “ataque de
viento” es su voz
usandose para
empujarme hacia atras.

Lo tinico que no me gusta

cuando se trata de los
sonidos, es el sonido de
la lanza cuando atacas a
enemigos o robots,
suena débil y no muy
satisfactorio. Como que
no hay impacto. En
cuanto al resto, estoy de
acuerdo, el disefio de
sonido es muy bueno.

jLa musica de fondo esta

TAN FUERTE que
ahoga el didlogo! Luego,
cuando la bajé en la
configuracion y también
bajé los efectos de
sonido, Aloy y Roth
respiran tan fuerte que

también ahogan el audio.

Sonoro
Sonido

Sonoro
g0

Efectos de

percepcidon de amenaza en el
entorno.

Se aprecia que, a pesar de la

calidad general del disefio
sonoro, existen ciertos
elementos que no transmiten la
intensidad adecuada. En
particular, el sonido de la
lanza al golpear carece de
fuerza, lo que reduce la
sensacion de impacto en
combate. Este detalle puede
disminuir la satisfaccion del
jugador en enfrentamientos
cuerpo a cuerpo, aunque no
afecta al resto del paisaje
sonoro, que se mantiene
inmersivo.

Musica/Didlo  El balance de audio presenta

fallos que afectan la
experiencia inmersiva. La
musica, al estar demasiado
alta, opaca los didlogos, lo
cual obliga al jugador a
modificar configuraciones.
Ademas, la respiracion
excesivamente fuerte de los
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Sweetser y Wyeth
(2005) -
GameFlow: Un
feedback sonoro
pobre (falta de
impacto) reduce la
calidad de la
experiencia.

Sweetser y Wyeth
(2005) -
GameFlow: Problem
as de balance
rompen la inmersion
y dificultan el
feedback claro.



15. El sol
perecera

16.
Maldicion
de la
oscuridad

Ademas, aprecio lo que
intenta hacer el sonido
envolvente, pero por el
amor de Dios, pongan el
dialogo en ambos oidos
durante las escenas
cinematicas.

Hace poco pude jugarlo en

un sistema 5.1. Las
peleas contra los
Tramplers y los
Frostclaws fueron al
menos el doble de
intensas. Antes lo jugaba
principalmente con
audifonos. Date una
vuelta por la Joya (la
jungla) y escucha los
sonidos de los
acechadores caminando
por ahi, se siente la
tension de la pelea.

Efectos de
Sonido/Son
ido 3D

Sonoro

personajes interfiere con la
claridad del sonido. Esto
revela problemas de mezcla
sonora y distribucion de audio
en cinematicas, los cuales
debilitan la narrativa auditiva.

La experiencia sonora alcanza un

nuevo nivel al jugar con
sistemas envolventes como
5.1. En este caso, las peleas se
perciben mas intensas y los
ambientes naturales como la
jungla transmiten tension
gracias a la riqueza de sonidos.
Esta mejora evidencia como el
videojuego esta diseniado para
aprovechar tecnologias de
sonido avanzadas como el 3D,
reforzando la inmersion y el
realismo.
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Sweetser y Wyeth
(2005) -
GameFlow: El
sonido envolvente
maximiza los
estimulos sensoriales
y la inmersion.

Nota. Tabla elaborada a partir de observacion no estructurada del gameplay de Horizon Zero Dawn y anélisis de comentarios de

usuarios en plataformas digitales, con base en Pérez Latorre (2012) y Gee (2007). Tomado de: Autoria propia.
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Analisis e Interpretacion de Resultados

A continuacion, se presenta el analisis cualitativo de los elementos audiovisuales del
videojuego Horizon Zero Dawn (2017) a partir de la aplicacion del instrumento disefiado con
base en observacion no estructurada del videojuego y analitica web en paginas como Vandal y
Google resenas. La observacion revela una serie de experiencias fraccionadas de gamers, que
van desde la excelencia técnica y artistica, a falencias relacionadas con la jugabilidad y la
conexion narrativa. El marco tedrico aplicado y la referenciacion de opiniones permite extraer
esta experiencia en sus componentes principales, mostrando que el juego es una obra maestra
artistica cuya inmersion total se ve impulsada por su dimension visual y sonora (Brown &
Cairns, 2004). Sin embargo, en algunos casos se ve afectada debido a una separacion entre las
mecanicas y la narrativa, asi como los errores de implementacion en el feedback sensorial
(Hunicke et al., 2004). La dualidad entre naturaleza y tecnologia no solo es el tema principal del
juego, sino que también se percibe en la experiencia de los gamers un mundo visual y
sonoramente ambientado que entra en conflicto con mecénicas repetitivas (McGonigal, 2011).
Dimension Sonora

El sonido es una herramienta que juega un papel clave en la construccion de experiencias
relevantes como se puede apreciar en el estudio, pero puede convertirse rapidamente en un punto
de frustracion. El modelo GameFlow explica como el feedback auditivo fortalece la experiencia,
mientras que su ausencia de este lo limita (Sweetser & Wyeth, 2005). Entre los aciertos mas
reconocidos esté el sonido adaptativo y la narrativa auditiva: la musica atmosférica y los efectos
ambientales cumplen su rol al informar, ambientar y emocionar al gamers. Las imagenes y el
sonido 3D de las maquinas se pueden interpretar como un lenguaje propio del juego,

enriqueciendo con la jugabilidad. Asimismo, la banda sonora aporta identidad y rasgos propios
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de las culturas del mundo del juego, lo cual se relaciona con lo planteado por McGonigal (2011)
sobre el rol de los videojuegos como experiencias culturales compartidas.
Figura 17

Representacion del Volumen del Sonido Ambiente Interrumpiendo los Didlogos

ot
LASOMBRA QUE SE CIERNE

Descansar antes de La batalla final

-

Al fondo los cantos de l0s karja interrumpen las

conversaciones, el volumen es alto y las voces no
se escuchan correctamente.

Nota. Escena del videojuego Horizon Zero Dawn en la que se identifica un alto nivel de sonido
ambiente que interrumpe el didlogo entre personajes. Tomado de: Autoria propia.

También se identifican problemas de balance y mezcla auditiva. Los gamers sefialan que
el volumen de la musica ahoga los didlogos o que la respiracion fuerte de los personajes
interrumpe la inmersion, obligdndolos a realizar ajustes manuales que interrumpen la
experiencia. Igualmente, la falta de emocion en el feedback de armas como la lanza afectan la
sensacion de realidad, eficacia y competencia, al no ofrecer una retroalimentacion clara y
satisfactoria (Ryan et al., 2006). Esto demuestra que el disefio sonoro puede elevar la inmersion o
actuar como una barrera que en sus mejores momentos construye un entorno auditivo rico y

creible, pero cuando falla rompe la continuidad y dificulta la conexion con la narrativa.
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Dimension Visual

La dimension visual es la de mayor relevancia porque le da fortaleza al juego y es el eje
de la inmersion. Los comentarios de los jugadores revelan que existe una coherencia
experiencial, planteado estudiado por Schell (2010), asi como lo descrito por Joosten (2010)
acerca del poder emocional de los elementos visuales. Entre las fortalezas mas sefialadas se
encuentra la coherencia e identidad visual unica, ya que los gamers describen que el juego tiene
una “personalidad propia”. Desde el disefio de personajes propios hasta los escenarios, todo
aporta a una estética coherente y reconocible que refuerza la inmersion (Brown & Cairns, 2004).
Seglin el marco de Mecanicas, Dinamicas y Estéticas (MDA), demuestra como la estética del
juego surge directamente de la dindmica narrativa. También se destaca la iluminacién y el color
como herramientas emocionales, pues la eleccion de colores y la iluminacion natural crean la
sensacion de un mundo vivo y visualmente creible, comprobando lo planteado por Joosten
(2010), donde el color es clave en la construccion emocional de los ambientes. El nivel de detalle
en texturas y modelados permite ademads al jugador establecer una conexion profunda con el
mundo, reforzando la sensacion de competencia seglin la Teoria de la Autodeterminacion por
Ryan et al. (2006).

No obstante, también se senalan debilidades. Los jugadores resaltan incoherencias en
animaciones y transiciones en algunas escenas del juego: expresiones faciales poco realistas
presentes en didlogos y cambios climaticos abruptos afectan la credibilidad y rompen la
inmersion (Brown & Cairns, 2004). Para Schell (2010), este tipo de fallos son barreras que

afectan y limitan la coherencia experiencial del jugador.



Figura 18

Dualidad de Naturaleza y Tecnologia

#b2edfa
il iGanaste un trofeo!
. O
Jescansar antes de La Datalla fina

CUELLILARGD ACTIALIZADD
CUELLILARGD: ASTALANZA

Tecnologia

Controla al Cuellitarge

Iprime “ para abrir el mend de misione #42cdf1

#216062

#07523a

. .
‘4‘ Naturaleza

#0b2924

Nota. Escena del videojuego Horizon Zero Dawn en la que predomina una paleta de tonos
azules, representada mediante codigos de color RGB. Tomado de: Autoria propia.

De este modo, revisando el juego Horizon Zero Dawn (2017), visualmente alcanza un
nivel de inmersion que oscila entre la absorcidn y la inmersion total, aunque los errores en
animaciones o transiciones interrumpen esa experiencia y devuelven al jugador al plano

consciente de estar frente a un mundo imperfecto.

92
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Figura 19

Didlogo entre Aloy y Elida

¢ Gesticulacién forzada no
sincronizada con la voz.

* No se muestran correctamente las
emociones del personaje.

r verlo. Es como..si muriera y regresara a (8 vida solo cuando estoy con él
JEntiendes lo que digo?

Nota. Escena en la que se identifican y sefialan inconsistencias en la gesticulacion y en las
expresiones faciales del personaje. Tomado de: Autoria propia.
Dimension Jugabilidad

La dimensién de jugabilidad también ocupa un lugar protagonico en las experiencias de
los jugadores como se pudo observar en el reciente estudio. Los gamers sefialan que el combate,
si es visualmente atractivo y desafiante dependiendo de la dificultad que se elija, pero puede
volverse repetitivo debido a la limitada variedad de mecanicas cuerpo a cuerpo y la “pequefia”
seleccion de armas. Seglin el marco MDA esta limitacion en las dindmicas afecta la estética de
disfrute, pues la repeticion genera monotonia y reduce el flujo de estimulos y emociones
(Hunicke et al., 2004). La falta de innovacion en ciertas misiones secundarias contribuye a una
sensacion de rutina, lo cual impacta negativamente la motivacion intrinseca (Ryan et al., 2006).

Por lo tanto, la jugabilidad en Horizon Zero Dawn combina premios o logros significativos como
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el desafio estratégico frente a las maquinas con vacios que debilitan la experiencia en el largo
plazo.

Figura 20

Formas de Combate

Nota. Composicion en la que se observan las dos dindmicas de combate, evidenciando la
limitada variedad mecanica. Tomado de: Autoria propia.

En conclusion, Horizon Zero Dawn es un caso que permite estudiar sobre como la
estética, la narrativa y la jugabilidad se complementan y trabajan juntos para construir
experiencias inmersivas en el jugador. La dimension visual y sonora recrean un mundo coherente
y emocionalmente significativo que permite al jugador avanzar desde la participacion a la
inmersion total. Sin embargo, persisten limitaciones que podran ser mejoradas en proximas

versiones.
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La desconexion sefialada en el modelo MDA propuesto por Hunicke et al. (2004), explica
que las mecanicas repetitivas y una narrativa demasiado estructurada genera rupturas en la
experiencia. Asimismo, los problemas en la sincronizacion audiovisual y en el balance sonoro,
actiian como recordatorios de las imperfecciones técnicas que presenta el juego. Aun asi, el juego
logra algo esencial en el fendmeno global de los videojuegos que es ofrecer un mundo en el que
los jugadores desean permanecer por largo tiempo. Las criticas hacia la jugabilidad surgen
porque la inmersion estética es tan poderosa que cualquier limitacién mecanica se percibe con

mayor intensidad.
Tabla de Analisis Audiovisual y Triangulacion de Resultados

A continuacion, se presenta la tabla unificada que resume los hallazgos de este capitulo, no solo
organiza los comentarios de los jugadores en dimensiones visuales, sonoras y narrativas, sino que también
permite exponer y relacionar estos hallazgos con la teoria y la interpretacion cualitativa. De esta manera,
la triangulacién muestra como las experiencias de los usuarios coinciden o se diferencian de lo que
plantean los estudios sobre el disefio y la estética de los videojuegos, ayudando a dar una mirada mas

completa y organizada del analisis.



Tabla 2

Analisis Audiovisual y Triangulacion de Resultados

96

Fragmento Comentario del jugador ~ Dimension  Elemento Interpretacion cualitativa Teoria relacionada
del juego (Vandal/Google resefias) observado
Inicio: Un El trabajo artistico es Visual/arti  Graficos Se percibe como el trabajo visual ~ McGonigal (2011)
regalo del brutal y graficamente stico tiene un gran impacto estético y argumenta que los
pasado poco mas se puede decir técnico, permitiendo entender juegos permiten
que no se haya dicho y que se trata de una produccion generar experiencias
Epilogo: Al visto ya. atractiva que crea experiencias significativas
borde de visuales gratas y profundas, que colectivas.
la cautivan al jugador y refuerzan
extincion la inmersion en el entorno. Schell (2010): La
experiencia
coherente y atractiva
va mas alla de lo
técnico.
Inicio: Un El sonido es también Sonora Sonido El disefio sonoro es de gran Sweetser y Wyeth
regalo del excelente, la musica es ambiente/ calidad y aporta significado a (2005) -
pasado de gran calidad y Musica los ambientes y escenas, gracias GameFlow: El
acompana a la a su funcion adaptativa. La feedback y los
Epilogo: Al perfeccion cada musica y los efectos acompafian estimulos sensoriales
borde de situacion en el juego, los de manera precisa la accion, (sonido adaptativo)
la sonidos ambientales son logrando transmitir emociones y son clave para la
extincion muy buenos. otorgando coherencia a cada inmersion y la

momento narrativo.

experiencia
gratificante.



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Introduccid
n: Inicio:
Un regalo
del
pasado

2. Lecciones

de lo
salvaje

La historia, sin duda es de

lo mas interesante que
recuerdo en un buen
tiempo en el medio, no
solo se trata de la
historia de Aloy y su
desarrollo como
personaje sino de todo lo
que el mismo mapeado
te cuenta.

Este juego tiene tanta

personalidad que basta
con ver una imagen de
un escenario, enemigo o
NPC para saber a qué
juego pertenece y €so es
algo que no cualquiera
logra.

Es increible como de

cargados estan los
mapas, las texturas de
las piedras, maderas,
etc.., la nitidez absoluta
de todo hasta el mas
minimo detalle.

Narrativa/
Emocio
nal

istoria

Inmersiéon/H Se observa una narrativa bien

estructurada y original que no
solo se centra en la historia
principal de Aloy y la IA GAIA,
sino en todo lo que rodea a ese
mundo post apocaliptico lleno
de historia y aventuras.

Visual/Art Composiciéo  El videojuego logra desarrollar su

istico n
audiovisu
al

Visual Animacion/
Graficos

propia esencia y estilo visual
mediante el disefio, la
composicion y la coherencia de
cada uno de sus elementos. Esto
genera una identidad artistica
unica y reconocible, capaz de
diferenciarlo en el panorama de
los videojuegos actuales.

Los detalles graficos como el

modelado y el texturizado
resultan atractivos para el
usuario y generan una conexion
profunda con el entorno. La
fidelidad visual invita a la
exploracion y refuerza la
sensacion de estar dentro de un
mundo vivo y tangible.

97

Brown y Cairns
(2004): La narrativa
bien estructurada
facilita la absorcion
(engrossment) e
inmersion total.

Tavinor (2008): La
narrativa es un
hibrido de historia e
interactividad.

Schell
(2010): Creacion de
una experiencia y
esencia visual
coherente y
unificada.

Schell
(2010): Creacion de
una experiencia y
esencia visual
coherente y
unificada.



11. Fin del
creador

12. El
cementetr
1co

3.La punta
de la
Lanza

7.Buscadora
de las
puertas

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Anoche explorando una

montafia nevada,
anochecia en el juego y
empez6 a crearse un
reflejo solar de tono rojo
por las superficies que
era increible de creer, un
pasote.

Ese bosque es PRECIOSO

sencillamente...
pobladisimo de arboles
de hoja otonal, cubiertos
desde las raices a las
copas y el suelo
abarrotado de hojas
caducas y demas
vegetacion.

Juntamos el despliegue

técnico (las
conversaciones estan
muy bien hiladas,
haciendo referencia a
momentos anteriores y
contradicciones entre
declaraciones de
diferentes personas, muy
chulo).

[luminacion
/animacid
n

Visual

Visual Composicio
n
visual/Ani
macion/G

raficos

Sonoro Voces y

dialogo

La eleccion de colores e

iluminacién natural en escenas
al aire libre genera una
sensacion de un mundo vivo,
coherente con el ambiente y el
paso del tiempo en la tierra.

La similitud entre objetos

naturales y elementos de la vida
real, junto con su correcta
ubicacion y coherencia espacial,
generan una conexion
significativa con el entorno.
Esto enriquece la inmersion del
jugador y aumenta la
credibilidad del mundo
representado.

Los didlogos de cada personaje

son complejos, evolucionan y
tienen coherencia con la
narrativa y su personalidad, lo
que revela conflictos y
emparejamientos que
enriquecen las relaciones
humanas de la historia.

98

Joosten (2010): Los
colores e
iluminacién influyen
directamente en las
emociones y la
coherencia
ambiental.

Schell (2010): La
coherencia en el
diseno refuerza la
credibilidad del
mundo.

Sicart (2009): Los
didlogos pueden
revelar conflictos y
dilemas éticos en las
relaciones.

Tavinor (2008): Los
didlogos complejos
enriquecen la
narrativa hibrida



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

6.La matriz
de la
montana

11. Fin del
creador

La gran mayoria de los

personajes secundarios
tienen una personalidad
interesante y un disefio
magistral, precisamente
el disefio artistico es uno
de los puntos fuertes de
este Horizon.

Disfrute cada segundo

invertido en una historia
QUE TE MEAS de lo
enormemente bien
elaborada que esta, y
para nada sencilla pero
tampoco dificil de
entender.

El juego tiene tonos entre

primitivos y electronicos
pero que refuerzan
muchisimo el acabado
artistico.

Visual/arti

stico

Animacion/
Disefio

El disefio de personajes desde la

vision narrativa y artistica es
profunda y bien fundamentada,
cada uno cuenta con una
personalidad propia y un disefio
que destaca y encaja en el
contexto social.

Visual/Nar Inmersion/H La narrativa es intensa, elaborada

rativa

Visual/arti

stico

istoria

Dualidad
entre lo
tribal y la
tecnologia
/Historia

y satisfactoria, con una
construccion argumental que
incluye momentos de gran carga
emocional. Estos picos
narrativos generan una conexion
solida entre el jugador y la
historia, manteniendo el interés
a lo largo de toda la experiencia.

Desde la historia hasta el disefio

visual se aprecia una dualidad
entre la tecnologia y la
naturaleza, que constituye un
punto clave en la estética y el
estilo del videojuego. Esta
tension conceptual refuerza la
identidad de la obra y le otorga
un caracter distintivo.
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Hunicke et al. (2004)-
MDA: El disefio
(estética) de los
personajes esta
fundamentado en su
personalidad
(dindmica).

Brown y Cairns
(2004): Los picos
emocionales
contribuyen a la
absorcion
(engrossment) €
inmersion total.

McGonigal (2011): La
dualidad
naturaleza/tecnologia
permite repensar
relaciones sociales y
el mundo.



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

21.La
sombra
que se
cierne

14. Hacia
las tierras
fronteriza
S

Graficos: una maravilla
visual. La iluminacion y
detalle grafico son
increibles. La direccion
artistica también es una
gozada.

La BSO: preciosa musica,
totalmente atmosférica y
evocadora. Recuerda a
la de TW3 pero mejor.

Las animaciones faciales
en las escenas de didlogo
son pelin penosas.

Cambios climéaticos
demasiado anarquicos,
sin transicion. Me ha
dado la impresion de que
se pasa del dia a la

Visual/arti
stico

Sonoro/M
usical

Visual

Visual
/Jugabili
dad

Iluminacion  La estética realista del videojuego

/Graficos

Banda
sonora y
Sonido
3D

Animacion
3D,
blendshap
es

Animacion
3D

supone graficos de buena
calidad que sean detallados en
cuanto a texturas, colores,
iluminacién, graficos y fisicas
que contribuyan a construir
espacios visualmente atractivos
y artisticos.

Una Banda sonora extensa y bien

disefiada puede expresar
emociones y sentimiento de los
personajes en escenas
particulares, asi como
complementar ambientes y
brindar identidad a las culturas

de ese mundo post apocaliptico.

La desincronizacion de los audios

de didlogo y las animaciones
faciles generan poca
credibilidad y realismo,
afectando la experiencia del
usuario y debilitando la
conexion emocional. Este error
puede deberse a un uso
inadecuado de sincronizacion
automatica.

Este tipo de cambios pueden dar

la sensacion de un espacio
artificial donde los cambios
ambientales y atmosféricos son
bruscos y poco coherentes,
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Joosten
(2010): Texturas,
colores e
iluminacion
impactan
emocionalmente.

McGonigal (2011): La

banda sonora
contribuye a crear
identidad cultural y
experiencias
compartidas.

Sweetser y Wyeth

(2005) -

GameFlow: Un
feedback pobre
(desincronizacion)
rompe la inmersion y
el control.

Brown y Cairns

(2004): Los cambios
bruscos y poco
coherentes impiden



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

noche con demasiada
rapidez y casi sin aviso.

La paleta de colores es la
mas rica y variada que
habia visto hacia tiempo
en un juego asi.

Fue amor a primera vista,
apenas 30 minutos
jugando y me atrapo
completamente, graficos
excelentes y bien
detallados, la historia es
muy original he
interesante, muchas
opciones de
personalizacion, un gran

mundo abierto que invita

a la exploracion
(literalmente no sabes lo
que te vas a encontrar),
la musica es bella 'y
cumple su funcion de
ambientar el entorno.

Visual

Visual
/Jugabili
dad

Color

Composicio
n
audiovisu
al/Animac
16n/Music
a

creando una ruptura de la
sensacion espacial y temporal
realista del juego.

El color se emplea como una

herramienta fundamental para
crear personajes, ambientes y
escenarios atractivos, variados y
coherentes con el contexto
narrativo. La riqueza cromatica
refuerza la identidad visual y
contribuye a la inmersion del
jugador

El desarrollo de un videojuego

supone la integracion de
diversos elementos visuales y
auditivos para crear mundos
llenos de aventuras y diversos
escenarios con graficos
atractivos que invitan al usuario
a continuar la aventura después
de cada mision, la musica por
otro lado es un acompafante
continuo que agrega emociones
en formas de sonido a cada d
escenario y aventura, esto junto
a una buena historia compone
un videojuego envolvente,
inmersivo y emocionante.
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la progresion hacia
la inmersion total.

Joosten (2010): El

color es una
herramienta clave
para crear ambientes
atractivos y
coherentes
narrativamente.

Hunicke et al. (2004)-

MDA: La
composicion es la
unioén de Mecanicas
(jugabilidad) y
Estéticas
(audio/visual).



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

Lo tiene absolutamente

todo: graficos, fluidez,

banda sonora, gameplay
exquisito, mundo abierto
y precioso con multitud
de secretos, una historia

atractiva, y
practicamente ningun
bug (cosa muy inusual
en juegos de este

tamano). De los mejores

juegos de PS4 sin duda
alguna, y el mi favorito
personal de la
generacion. OBRA
MAESTRA.

de colores, historia
profunda, inmersiva y
bien echa, una gran
variedad de enemigos
como equipamiento, y

sin huecos argumentales,

anquen seria bueno que
su sistema de combate
cuerpo a cuerpo fuera
mas complejo.

Visual/son Graficos/M  La buena composicion de los
usica/Narr
ativa/Com

elementos audiovisuales y la
narrativa ayudan a crear
experiencias inolvidables donde
cada una de las herramientas
toma sentido estimulando a una
experiencia emocional y
envolvente. En ocasiones una
propuesta artistica y visual tan
grande puede tener errores y
causar problemas de
jugabilidad, pero en este caso
estd bien implementadas y se
complementan a la perfeccion
entre ellas.

Excelentes graficos y gama Visual/Nar Graficos/Co Se destaca la belleza visual y la

riqueza de la narrativa
postapocaliptica, compleja y
bien estructurada. Sin embargo,
el sistema de combate cuerpo a
cuerpo resulta limitado, lo que
genera repetitividad en el
enfrentamiento contra maquinas
y enemigos. Esta debilidad
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Livingstone y Brown

(2005) también han
sefialado el papel del
audio y color en la
afectividad del

jugador.

Schell (2010): La

coherencia entre
todos los elementos
crea una experiencia
emocional
envolvente.

Tavinor

(2008): Fortalezas en
lo visual (ludologia)
y narrativa, pero
debilidad en la
mecanica de
combate

(ludologia).

afecta la dindmica del juego con Ryan, Rigby y

el paso del tiempo.

Przybylski (2006):
La repetitividad
puede minar la
sensacion de
competencia y



2.Lecciones
de lo
salvaje.

Epilogo: Al
borde de
la
extincion.

Inicio: Un
regalo del
pasado.

13. El
campo de
los
caidos.

Epilogo: Al
borde de
la
extincion.

Es un juego regular.

Destaca bastante para
algunos por sus graficas.
Me gusta harto como
sandbox, hay momentos
bien ominosos dentro del
juego, en esto destaca lo
visual, harto. Se queda
muy muy corto de
narrativa, muy
predecible, y muy fome.
Creo que da mucho que
desear.

La mejor palabra para

describirlo es
intensamente realista, el
sonido de estas
maquinas gigantes nunca
tuvo tanto impacto y la
forma en que las
maquinas se comunican
es mucho mas clara. El
Zancador es un nivel de
diversion completamente
diferente ahora que
entiendo que lo que una
vez llamé “ataque de
viento” es su voz

Visual
/Jugabili raficos/A
dad nimacién/
Mecanica
S
Sonoro Sonido
3D/Efecto
sde
Sonido
maquinas

Narrativa/G ~ Aunque el videojuego se destaca

visualmente gracias a los
graficos, colores, animacion y
simbologia, asi como por su
mapeado extenso que invita a la
exploracion, no esta
acompafiado de un narrativa
solida y mecanicas variadas, lo
que da la sensacion de un juego
monoétono y repetitivo,
afectando el ritmo y
profundidad del juego,
terminando por la pérdida de
interés del usuario.

El disefio sonoro de las maquinas

genera gran impacto y se
percibe intensamente realista. El
jugador puede identificar no
solo ataques, sino también
“voces” o sefiales acusticas que
transmiten intenciones, lo que
eleva la inmersion. Esta
representacion auditiva de los
enemigos enriquece la
jugabilidad y la percepcion de
amenaza en el entorno.
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variedad
(motivacion).

Hunicke et al. (2004)-
MDA: Disociacion
entre Estéticas
(graficos) y
Mecanicas
(jugabilidad),
afectando la
Dinamica.

Sweetser y Wyeth
(2005) -
GameFlow: El
sonido 3D
proporciona
feedback crucial y
estimulos sensoriales
para la inmersion.



Inicio: Un
regalo del
pasado

Epilogo: Al
borde de
la
extincion

2.Lecciones
de lo
salvaje

usandose para
empujarme hacia atras.

Lo unico que no me gusta

cuando se trata de los
sonidos, es el sonido de
la lanza cuando atacas a
enemigos o robots,
suena débil y no muy
satisfactorio. Como que
no hay impacto. En
cuanto al resto, estoy de
acuerdo, el disefio de
sonido es muy bueno.

iLa musica de fondo esta

TAN FUERTE que
ahoga el dialogo! Luego,
cuando la bajé en la
configuracion y también
bajé los efectos de
sonido, Aloy y Roth
respiran tan fuerte que

también ahogan el audio.

Ademas, aprecio lo que
intenta hacer el sonido
envolvente, pero por el
amor de Dios, pongan el
didlogo en ambos oidos

Sonoro Efectos de
Sonido

Sonoro Musica/Dial
0go

Se aprecia que, a pesar de la

calidad general del disefio
sonoro, existen ciertos
elementos que no transmiten la
intensidad adecuada. En
particular, el sonido de la lanza
al golpear carece de fuerza, lo
que reduce la sensacion de
impacto en combate. Este
detalle puede disminuir la
satisfaccion del jugador en
enfrentamientos cuerpo a
cuerpo, aunque no afecta al
resto del paisaje sonoro, que se
mantiene inmersivo.

El balance de audio presenta fallos

que afectan la experiencia
mmersiva. La musica, al estar
demasiado alta, opaca los
dialogos, lo cual obliga al
jugador a modificar
configuraciones. Ademas, la
respiracion excesivamente
fuerte de los personajes
interfiere con la claridad del
sonido. Esto revela problemas
de mezcla sonora y distribucion
de audio en cinematicas, los
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Sweetser y Wyeth
(2005) -
GameFlow: Un
feedback sonoro
pobre (falta de
impacto) reduce la
calidad de la
experiencia.

Sweetser y Wyeth
(2005) -
GameFlow: Problem
as de balance
rompen la inmersion
y dificultan el
feedback claro.



15. El sol
perecera

16.
Maldicion
de la
oscuridad

durante las escenas
cinematicas.

Hace poco pude jugarlo en

un sistema 5.1. Las
peleas contra los
Tramplers y los
Frostclaws fueron al
menos el doble de
intensas. Antes lo jugaba
principalmente con
audifonos. Date una
vuelta por la Joya (la
jungla) y escucha los
sonidos de los
acechadores caminando
por ahi, se siente la
tension de la pelea.

Efectos de
Sonido/So
nido 3D

Sonoro

cuales debilitan la narrativa
auditiva.

La experiencia sonora alcanza un
nuevo nivel al jugar con

sistemas envolventes como 5.1.

En este caso, las peleas se
perciben mads intensas y los
ambientes naturales como la
jungla transmiten tension
gracias a la riqueza de sonidos.
Esta mejora evidencia cémo el
videojuego esta disenado para
aprovechar tecnologias de
sonido avanzadas como el 3D,
reforzando la inmersion y el
realismo.
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Sweetser y Wyeth
(2005) -
GameFlow: El
sonido envolvente
maximiza los
estimulos sensoriales
y la inmersion.

Nota. Tabla de sintesis que integra los hallazgos del analisis audiovisual, organizando los comentarios de los jugadores en

dimensiones visuales, sonoras y narrativas, y articuldndolos con la interpretacion cualitativa y los referentes tedricos abordados en el

capitulo. Tomado de: Autoria propia.
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Conclusiones
En el marco de esta investigacion, es posible concluir que el analisis de documentos y la opinion
de gamers permitié comprender como los elementos audiovisuales pueden ser utilizados para
afectar y mejorar de forma directa en la experiencia del jugador. El sonido, la musica, el color, la
animacion y la simbologia se destacan como piezas fundamentales para construir historias
capaces de generar una conexion que logre afectar al jugador emocionalmente, confirmando que
los videojuegos no se limitan a disefios técnicos 0 mecédnicos, sino que encuentran en lo
audiovisual un puente artistico que conecta el videojuego con el jugador.

Se identificod que las técnicas de investigacion como la observacion no estructurada y la
analitica web y el estudio de caso son utiles para el analisis de videojuegos como Horizon Zero
Dawn. Estas permiten organizar tanto puntos de vista, como conceptos subjetivos y objetivos, lo
que facilita el aprendizaje y estudio de métodos para integrar los elementos audiovisuales de
forma coherente y atractiva, apoyandose en teorias sobre la estética, la inmersion y la experiencia
del jugador.

Se evidencia que el feedback de usuarios obtenido en plataformas como Vandal y Google
resefias confirma que una adecuada implementacion audiovisual impacta positivamente en la
satisfaccion del jugador y el reconocimiento comercial del videojuego. Sin embargo, también
resalta que existen pequefias fallas en balances sonoro, interactivos o visuales que pueden
disminuir la inmersion, seialando areas de mejora para futuros desarrollos.

Finalmente, se concluye que esta investigacion aporta al campo de la Ingenieria
Multimedia un andlisis de relevancia de todos los elementos audiovisuales de un videojuego, y

resalta el papel que estos desempenan en su disefio.
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