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RESUMEN

En esta investigacién de disefio cualitativo fenomenoldgico, se pretende
comprender como los aspectos del lenguaje audiovisual son capaces de
transmitir emociones a los jugadores, en base a las respuestas
obtenidas por los entrevistados. Participaron 10 gamers de nivel
socioecondémico B y C de entre las edades de 18 a 22 afios, quienes
fueron entrevistados individualmente con el objetivo de valorar sus
emociones en base a cada uno de los aspectos que comprenden el
lenguaje audiovisual del videojuego Shadow of the Colossus, estos
fueron analizados individualmente e interpretados con el objetivo de
comprobar si los resultados son similares a los datos previamente
propuestos. El analisis expuso que el lenguaje audiovisual aplicado en
un videojuego puede generar muchas emociones dentro de los
jugadores, con esto, podemos concluir que el lenguaje audiovisual y
cada uno de sus aspectos, son capaces de despertar emociones en los
jugadores y a su vez causar una mejor sensacion de inmersion en cada

uno de ellos.

Palabras clave: Lenguaje audiovisual, videojuegos, Shadow of the

Colossus



ABSTRACT

In this phenomenological qualitative design research, it is intended to
understand how aspects of audiovisual language are capable of
transmitting emotions to players, based on the responses obtained by
the interviewees; 10 players of socioeconomic level B and C from the
ages of 18 to 22 years participated, who were interviewed individually
with the aim of assessing their emotions based on each of the aspects
that had the audiovisual language of the video game Shadow of the
Colossus, These They were analyzed individually and interpreted in
order to verify if the results are similar to the previously proposed data.
The analysis showed that the audiovisual language applied in a video
game can generate many emotions within the players, with this, we can
conclude that the audiovisual language and each of its aspects, son of
alarm clock emotions in the players and in turn causing a better feeling

immersion in each of them.

Keywords: Audiovisual language, video games, Shadow of the

Colossus
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INTRODUCCION

Con el paso del tiempo y el incremento en la demanda del
videojuego, las grandes compairiias encargadas del medio se han visto
en la necesidad de mejorarse a si mismas en el aspecto narrativo cuando
se trata de desarrollar un videojuego, asimilando y adaptando el lenguaje
audiovisual hollywoodense a sus creaciones. Parafraseo parentico (Sabal,
2016)

Los videojuegos en la actualidad, se han convertido en algo cotidiano
para muchas personas, es bien sabido que este método de
entretenimiento es mucho mas profundo de lo que aparenta, ya que esta
formada por un conjunto de métodos audiovisuales y narrativos con una
alta capacidad de inmersion, y al mismo tiempo un aglomerado de

técnicas con el fin de causar emociones.

El videojuego ha aprendido a envejecer y asi mismo el videojuegador
ha envejecido junto a él, con el pasar del tiempo el videojuego ha
aprendido que el simple acto de enfrentar monstruos ya no es
suficiente, ahora se tiene la necesidad de expresar sentimientos y
emociones mucho més profundas y complejas. (El Pais, 2014, pétrr.
3)

Las emociones son un estado afectivo el cual experimentamos y es
acompafnado de cambios organicos los cuales tienen un origen innato o
influenciado por experiencias, es un proceso particular en el que
sentimos esta sucediendo algo de suma importancia para nuestro
bienestar, lo que conlleva a producir un conjunto de cambios

comportamentales en nosotros (Gil, 2014).

Tenemos como ejemplo el famoso videojuego Triple A en tercera persona

good of war, el cual cuenta con una camara que sigue de cerca al jugador



con una leve perspectiva en picado, esto, con el objetivo de hacer ver

menos atemorizantes a los enemigos que enfrentamos.

De la misma forma, el lenguaje audiovisual es utilizado en el juego de
accion y aventura Shadow of the Colossus, dado a que este videojuego
adopta todos sus aspectos, desde el morfologico, pasando por el
sintactico y semantico hasta los aspectos estéticos, todo con el fin

transmitir emociones al jugador a través de lo que se muestra en pantalla.

Dicho esto, las emociones son un concepto multidimensional y un estado
complejo del ser humano, representado por una excitacion o
perturbacion, y su método de activacion puede ser tanto externo como

interno e involucrar cosas reales o fantasiosas (Alzina) .

La emocion es un concepto multidimensional que se refiere a una

variedad de estados

En esta investigacion se busca retratar como este juego es capaz de
transmitir una gran cantidad de emociones a los jugadores a través de
los distintos aspectos que conforman el lenguaje audiovisual,
enriqueciendo el videojuego como tal, con el fin de servir como un soporte
para futuras investigaciones de este rubro, tanto en el ambito audiovisual

como para un futuro desarrollador de videojuegos.



MARCO TEORICO

No es sorprendente que en la era de la digitalizacion la mayoria de cosas
se hagan a través de un ordenador u aparatos tecnoldgicos que puedes
llevar contigo a donde sea, Sin embargo, la sociedad misma ya la ha
convertido en un aparato esencial para el desarrollo de ciertas
actividades académicas, profesionales y personales como forma de
entretenimiento. Este nuevo mundo digitalizado nos ha facilitado muchas
cosas con ello, el crecimiento de las industrias en muchos rubros, sobre

todo en el entretenimiento con videojuegos.

Empresas como Tencent Games u Sony Interactive Entertainment,
reconocidas mundialmente no solo por los ingresos millonarios en las
industrias, sino también por los exitosos videojuegos desarrollados como
Playerunknown’s Battlegrounds - PUBG, The Last of Us, ganadora de 11
premios entre ellos el mas anhelado por muchos, el premio Spike Video
Game Awards, el cual se le otorga al Mejor Videojuego de PlayStation 3,
asi mismo esta Shadow of the colossus, ganador del Premio BAFTA de
Videojuegos al Mejor Juego de Accion y Aventura, este ultimo objeto de

estudio.

Como estudio previo a la investigacion, a nivel nacional contamos con
gue en la Pontificia Universidad Catélica del Pert (PUCP), en Lima, figura
la tesis de (Soto, 2018), donde hace un estudio del lenguaje
cinematografico en el videojuego The Last of Us. El autor, antes
mencionado, desarrollé la investigacion bajo el enfoque cualitativo, de
tipo descriptiva propositiva, y plante6é por objetivo general entender las

relaciones del lenguaje audiovisual y el lenguaje de los videojuegos,



sobretodo en el caso a analizar de “The Last of Us”, a lo cual el autor

concluyo que:

Las herramientas del lenguaje audiovisual y los movimientos generados
por el mismo jugador, logran generar una experiencia mas vivida, asi
mismo le brindan al jugador la libertad de escoger sus movimientos, con
el fin de generar emociones. Es decir, con el paso del tiempo, los recursos
como la banda sonora, el guion audiovisual, los planos y angulos
utilizados, permiten que el videojuego sea capaz de causar emociones
(Soto, 2018).

En la teoria de los videojuegos como discursos multimodales
electrénicos, se menciona que estos pasan por muchos puntos de vista,
desde ser productos para incitar la violencia, hasta formas de expresion,
el punto de vista que plantea a los videojuegos como un discurso
multimodal electrénico, refiere que tiene muchas formas de transmitir que
no solo se ven envueltos en el canal verbal, sino que tiene muchos otros
recursos tanto semioticos como audiovisuales para exponer lo que se

quiere transmitir.

Basandonos en ese punto de vista, se puede entender que el lenguaje
audiovisual forma parte de un contexto mucho mas grande que se enfoca
en crear y transmitir emociones a los jugadores, emociones las cuales
son aquellas que los desarrolladores buscaban transmitir, esto apoya al
desarrollo del juego ya que brinda un significado diferente al jugador o
visualizador y ayuda a darle un enfoque mas emocional y un sentido mas

fuerte a lo que se esta experimentando (Pereira, 2016).

En cuanto al desarrollo del lenguaje audiovisual, las grandes industrias
han ido incrementando a los videojuegos distintos aspectos del lenguaje
para una mejor comunicacion, manteniendo el interés del jugador durante
todo el juego, desde la morfologia y la sintactica que se resaltan en
muchos videojuegos para ubicar al jugador en el contexto de la historia 'y

su entorno, hasta la semantica que nos permite darle significado a ese



contexto segun el desarrollo de la historia en el videojuego. Cabe resaltar
que, con las nuevas generaciones de consolas, la calidad de las
imagenes y la musica se sienten mas reales; también, los videojuegos

nos cuentan una historia (Soto, 2018).

Asi como el lenguaje audiovisual es importante en el desarrollo de un
videojuego, la kinestética también lo es, este término se refiere a la
ciencia del movimiento, especificamente abarca lo relacionado con
la percepcidn y sensacion del movimiento en relacion con el entorno. Es
decir, la kinestésica que es capaz de transmitir shadow of the colossus
hacia el jugador lo hace ver mas realista, ya que acompafiadas de la
mescla de sonido y animacion digital de este, causan experiencias

vividas mas cercanas emocionalmente.

Debido a esto, es importante averiguar de qué manera el lenguaje
audiovisual aplicado al videojuego Shadow of the Colossus, causa

emociones en los jugadores.

Por otro lado, la teoria de la significacion del videojuego muestra que
consiste en una fundamentacion tanto teérica como metodoldgica, de
tres modelos de analisis, estos son: estructuras ludicas, discurso y la
enunciacion interactiva, que en conjunto tienen una significacion que
conforman el lenguaje y sensaciones que el propio disefio de videojuegos

trata de transmitir a los videojuegadores.

Del mismo modo que lo hace un libro o una pelicula a la hora de construir
un mundo emocionalmente atractivo, el método que se utiliza en la
creacion de juegos figurativos/narrativos como lo vendria siendo shadow
of the colossus, es un modelo de desarrollo que apuesta mucho mas en
el objetivo de transmitir emociones en los jugadores, esto, basado en el

mundo que los rodea como un concepto narrativo (Latorre, 2010).

Con ello el objetivo principal de la investigacion es determinar como el
lenguaje audiovisual aplicado en el videojuego shadow of the colossus

causa emociones en los jugadores. Asi mismo, para llegar a concretar


https://www.definicionabc.com/general/movimiento.php
https://www.definicionabc.com/general/percepcion.php

este objetivo principal nos apoyamos de objetivos mas especificos, los
cuales nos permitirdn; analizar como el lenguaje audiovisual
correctamente aplicado potencia el videojuego; describir los aspectos del
lenguaje audiovisual aplicados en el videojuego shadow of the colossus;
identificar cual es el impacto emocional que causa el videojuego shadow
of the colossus en los jugadores; Para asi poder cumplir con los objetivos

planteados.

. METODO

1. Tipo y Disefio de investigacion

Para abordar el analisis del lenguaje audiovisual del videojuego, se
ha optado por un andlisis de tipo cualitativo sobre una muestra
compuesta por el videojuego a analizar shadow of the Colossus,
puesto que es el que mayor correspondencia muestra en el espacio
de esta investigacion, el cual contempla un disefio fenomenoldgico
donde se describen experiencias en comun que comparten los

individuos.

2. Escenario de estudio

El escenario de estudio se dio en un land center, llamado Game over,
el cual es un centro de entretenimiento basado completamente en
videojuegos, donde nuestros participantes estarian inmersos en el

contexto.

Desde su creacion, varios géneros de videojuegos han surgido, estos
varian tanto en su modalidad, namero de jugadores, dinamica,
narrativa e historias, entre ellos se pueden destacar los MMOG
(Masive Multiplayer Online Game), Sandbox -mundo abierto-,
Shooter, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), RPG (Role Playing
Game), de entrenamiento cerebral, educativos, entre muchos otros
(Peina, Perea, 2018).



Esta particular manera de comunicacion conocida como lenguaje
audiovisual, estd conformada por un conjunto de normas que al ser
utilizados la hacen posible, al igual que lenguajes verbales, el
lenguaje audiovisual esta conformado por diferentes dimensiones y
aspectos: Morfologicos, sintacticos, semanticos, estéticos, y
didacticos (Marqués, 2003).

El lenguaje morfolégico se utiliza como una forma de expresion y
recreacion asi mismo, sirve de manera informativa, testimonial,
formativa y sugestiva; esta conformado por dos elementos, los
visuales, (imagenes) y los elementos sonoros (musica, efectos de

sonido, palabras, silencios).

Por otro lado, tenemos a los elementos visuales, los cuales estan
conformados por elementos basicos: puntos, lineas, colores y formas,
esto con el objetivo de formar imagenes de cosas existentes y asi
mismo también ayuda para recrear cosas que inexistentes dentro de
nuestra realidad, ademas, es muy influenciada por la denotacion y
connotacion que transmiten, asi como su complejidad y su

originalidad o redundancia.

Los elementos sonoros dentro del aspecto morfologico estan
conformados por la musica, los efectos de sonido, las palabras y el
silencio, todos estos utilizados de maneras distintas con el objetivo de

trasmitir diferentes sensaciones.

Asi mismo dentro del lenguaje audiovisual el aspecto sintactico es de
suma importancia, ya que sigue unas normas, asi como el lenguaje
verbal consta de normas para elaborar y comprender una frase, de la
misma forma se conforma el aspecto sintactico, y su utilizacién e
importancia influye fuertemente en el significado final de lo que se

busca trasmitir.

Mientras qué, los planos se refieren a la proximidad de la camara con

lo enfocado, es un método muy utilizado dentro de la fotografia ya



que, siguiendo esas normas, la imagen en pantalla trasmite
sensaciones distintas, entre los planos mas conocidos se encuentran
los siguientes: gran plano general, Plano general, plano entero, plano

americano, primer plano, plano y plano detalle.

Por otro lado, los angulos son lineas que siguen la cdmara con la
mision de brindar cierta emocion o caracteristica, y sus movimientos
y posiciones varian dependiendo de lo que se desea trasmitir, existen
muchos de estos, los mas utilizados son: Angulo normal, picado,

contrapicado y lateral.

En cuanto a la composicion, se refiere a la distribucion de los
elementos que intervienen en una imagen o dentro del encuadre de
una toma, estos varian dependiendo de la intencion semantica o

estética que se busque trasmitir.

Los aspectos semanticos dentro de un producto audiovisual son de
suma importancia ya que son técnicamente el significado de los
elementos mostrados en una imagen, estos se dividen en el
significado denotativo que trata del propio significado que la imagen
transmite sin mayor profundizacién y el significado connotativo el cual
se vuelve la parte subjetiva de lo que se muestra en pantalla, siendo
la interpretacion de lo que se observa y las ideas mentales que

trasmite la imagen al lector, jugador o espectador.

Los aspectos estéticos dentro del lenguaje audiovisual son la
conformacién de una idea y experiencias, dentro de este apartado se
ubica lo que se considera de agrado visual para el receptor, lo que
vendria siendo bello y armonico (Crusellas, 2017).

Por otro lado, la banda sonora o Soundtrack como se le conoce, es la
parte sonora dentro de todo proyecto audiovisual, este puede estar
constituido por sonidos ambientales, didlogos, musicay cualquier otro

tipo de sonido.



La musica es usualmente la combinacion de un ritmo, una melodia y
la armonia, esta, es capaz de cambiar nuestros sentimientos y
emociones de muchas maneras de una forma muy facil, por lo que la
banda sonora representa un aspecto muy importante dentro de un
producto audiovisual, como lo son el cine y los videojuegos (Marce,
Delgado, Fuente, 2018).

Disefio de personaje

El disefio de personajes es una parte esencial a la hora de crear una
historia, este paso tiende a ser complejo debido a que no solo se trata
de crear una imagen sino que se debe conocer cada aspecto de lo
gue se busca retratar en el personaje, esto para poder desarrollar su
personalidad y lo que deriva en la forma en la que se vestira y la

manera en la que se movera. (Manuel, 2016).

Asi mismo, los aspectos didacticos son la conformacion de recursos
gue buscan facilitar la compresién y el aprendizaje de lo que se
muestra, estos van desde resimenes hasta ilustraciones, con ello la
gamificacion es una de las técnicas utilizada para trasladar el
aprendizaje a las mecanicas de los juegos, con la finalidad de
conseguir mejores resultados en el aprendizaje de conocimientos o
habilidades, este tipo de aprendizaje aplicado a los juegos se expresa
en diferentes mecanicas como lo son: la acumulacion de puntos,
escalado de niveles, obtencion de premios, clasificaciones y misiones
(Gaitan, 2019).

Shadow of the Colossus

El juego sigue a un joven conocido como Wander, el cual debe viajar
junto a su yegua y derrotar a 16 colosos, como parte de un trato para

regresar a la vida a una joven chica llamada mono.

La historia comienza con el joven Wander, llegando a la tierra
prohibida junto a su yegua Agro y el cadaver de una joven llamada



Mono, al llegar al altar y depositar a la joven doncella en el centro de
este, una serie de sombras con formas humanoides aparecen,
dispuestas a atacar a Wander, pero son repelidas con facilidad a
causa de la luz que se desprende de la espada que este joven porta,
la cual es conocida por ser un antiguo artefacto magico, momento
después de vencer a estas entidades, una voz incorpérea habla
desde lo alto del templo revelandose como Dormin un dios antiguo y
oscuro, Wander exige que el alma de Mono sea devuelta, solo para
escuchar que si bien es posible, solo se podra cumplir dicha peticion
si los 16 idolos alineados en la sala del altar son destruidos, Dormin
explica que para hacer esto, debera enfrentar y derrotar a 16 gigantes
conocidos como colosos; segun la voz incorporea esta tarea solo

puede ser completada por aquel que porte la antigua espada magica.

Wander sin titubear y aunque se le habia advertido que pagaria un
precio enorme por esto, decide dar caza a los colosos, con cada
asesinato Wander se deteriora lentamente, volviéndose mas palido
cada vez, en contraposicion de Mono, ya que ella con cada muerte se
ve Mmas y mas sana, incluso pudiendo escuchar su voz luego de cada
victoria, luego de matar al coloso nimero doce se le revela tanto a
Wander como al jugador, que esté estd siendo perseguido por un
chaman de nombre Lord Emon y un grupo de guerreros, los cuales

buscan detener a Wander de matar a los colosos.

Para cuando el grupo de Lord Emon logran llegar al santuario y
descubren el cuerpo de Mono, el ultimo idolo de los colosos es
destruido, dejando entrever que Wander ha sido capaz de aniquilar a
los dieciséis colosos por su propia cuenta, luego de unos instantes el
joven aparece delante de ellos, con un aspecto muy diferente a como
empezo la aventura, dejando ver que ahora posee dos cuernos en su
cabeza y su color tanto de piel como de cabello han cambiado,
demostrando que Wander habia sido poseido por la entidad conocida

como Dormin.
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los guerreros de Emon atacan y hieren en la pierna a Wander para
posteriormente atravesar su corazon con una espada, al caer, sangre
negra brota de su cuerpo y sombras lo rodean, mostrando que ahora
su muerte es igual a la de los colosos, en ese punto Dormin toma
completo control de Wander y lo transforma en un ser gigante cubierto
de sombras que ataca a los soldados de Emon, Dormin revela que
mucho tiempo atras su poder fue sellado y separado en los 16
colosos, pero ahora gracias a Wander ha podido volver, durante la
batalla Lord Emon lanza la espada magica a un estanque y crea un
torbellino que absorbe a Dormin, mientras las sombras que poseian
el cuerpo de Wander van desapareciendo, este hace un ultimo y
desesperado intento por alcanzar a Mono, pero es finalmente

absorbido y consumido por la luz del estanque.

Lord Emon y sus soldados escapan del santuario mientras el Unico
puente que conectaba con el lugar colapsa detras de ellos, al escapar
Emon menciona que si de alguna manera Wander logré sobrevivir a
la corrupcion de Dormin algun dia entendera el peso de sus acciones,
por otro lado en el templo la yegua Agro llega al santuario justo en el
momento en el que Momo despierta, demostrando asi que el pacto
que hizo Wander con Dormin era real, sin entender mucho de lo que
sucede, Agro y Momo se acercan al estanque donde Wander fue
absorbido solo para encontrar un pequefio bebé con cuernos, luego
de tomarlo en sus brazos y dirigirse al ultimo piso del santuario Mono
y Agro encuentran lo que parece ser un jardin, justo en ese momento,

el juego termina.

El juego se desarrolla enteramente en una inmensa y desolada zona
de fantasia a la que se le conoce como la tierra prohibida, la cual esta
aislada del mundo por montafas al norte y por mar al sur, este y oeste,
esta tierra es caracteristica por sus zonas geograficas tan separadas
entre si, ya que cuenta con grandes cadenas montafiosas y al mismo

tiempo con lagos enormes y vastos desiertos.
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A este prohibido lugar solo se puede acceder debido a una grieta
entre las montafas las cuales conducen a un enorme puente de
piedra que termina en un santuario llamado “santuario de adoracién”

gue esta ubicado en el centro de todo el mapa.

si bien es una tierra solitaria en la cual no habita nada mas que ciertos
animales y los colosos en cuestion, existen varias edificaciones
antiguas construidas por el hombre, las estructuras destruidas y los
puentes que conectan ciertos lugares demuestran que alguna vez

antafo esta fue una vasta civilizacion.

El videojuego presenta un lenguaje audiovisual bastante marcado
dependiendo de su género, o de la historia que trata de contarnos, el
famoso videojuego hack and slash en tercera persona God of War, es
un claro ejemplo de esto, este videojuego cuenta con una camara que
sigue de cerca al jugador con una leve perspectiva en picado, esto,
con el objetivo de hacer ver menos atemorizantes a los enemigos que
enfrentamos, de la misma forma la posicion de la camara cambia
abruptamente a un contrapicado cuando debemos enfrentar a los
jefes finales de cada nivel, transformando el escenario anteriormente
mencionado y ahora haciéndonos a nosotros ver mucho mas

pequefios y menos atemorizantes que el enemigo en pantalla.

El mismo método utiliza el juego de accion y aventura Shadow of the
Colossus, el cual hace un uso bastante bueno del lenguaje
audiovisual. En este juego la mision principal es enfrentar y derrotar a
dieciséis colosos, con un obijetivo claro, revivir a tu amada, estos
rivales como su mismo nombre lo dice son enemigos de un tamafio
titanico en el cual todos los métodos sintacticos puestos en pantalla
estan hechos para que aun a sabiendas del tamafio del enemigo,

sepas que pueden ser derrotados.

Cada plano y toma abierta que utiliza este juego esta hecho adrede

para poder dejar entre ver el tamafo de lo que esta en pantalla, por
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otro lado los escenarios, estdn hechos de tal forma que se ven
enormes, estos son lagos enormes, cielos despejados, llanuras
inmensas, o desiertos gigantescos todo para trasmitir la sensacion de

pequefiez frente a lo que nos rodea.

El aspecto morfologico utilizado dentro del juego aporta mucho a las
batallas, ya que la musica va desde sonidos orquestales a un gran
volumen, hasta melodias simples y melancolicas, que enardecen el
sentido y dolor de lo que se muestra y las vivencias por las que esta
pasando el protagonista.

El aspecto estético, en el videojuego en general es cominmente un
tema que pasa desaparecido por la mayoria de personas, pero si
hablamos de Shadow of the Colossus, tanto sus escenarios como sus
enemigos cumplen estéticamente con lo que podriamos llamar
armonico, esto podemos confirmarlo haciendo una comparativa
simple entre los enemigos de este videojuego y otros llamados Dead
Space o Bioshock el cual presenta enemigos amorfos sin quitarles los
toques humanoides a las criaturas para hacerlas sentir mucho mas y
aterradoras para nosotros, en cambio, los enemigos mostrados
dentro del juego Shadow of the colossus cumplen todos con una sola
linea grafica el cual comprende pelaje, escapas y armaduras dentro
de sus disefos, pero sin jamas mostrarnos un disefio aterrador o fuera
de contexto, esto también equivale a lo que podriamos llamar belleza

dentro los parametros del videojuego.

3. Participantes

Los participantes del estudio, fueron diez jovenes universitarios
provenientes de la ciudad de Trujillo, con edades entre los 18 y los 22
afios, en su mayoria varones, los cuales son conocedores de
videojuegos y a su vez jugadores de nivel intermedio, cada uno de
ellos con mas de 5 afios de experiencia en el medio del videojuego,

al cual le dedican de entre 2 a 4 horas diarias.
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4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

La técnica utilizada para la recoleccion de datos fue un focus group
donde se reunieron a los 10 participantes, para posteriormente
realizarles una entrevista, la cual consta de 5 preguntas que hacen
alusion a como se sienten antes de mostrarles el videojuego para
luego responder otras donde hacen alusion de como se sienten luego
de haber visto el videojuego, siendo distribuidas de tal manera que
nos diera informacion de sus emociones previas y emociones

posteriores a lo mostrado.

5. Procedimiento

La entrevista fue aplicada en el escenario de estudio donde primero
se les proyecto a los participantes el video de la batalla contra Phalanx
el coloso numero 13, consiguiente a ello los investigadores
observaron sus reacciones para tener una referencia de sus
emociones, posteriormente se les aplico la entrevista, en la cual el
participante respondi6 5 preguntas que ayudaron con el desarrollo de

la investigacion.

6. Método de andlisis de informacién

El analisis de la informacién recopilada se da a través de unidades de
significacién, divididas en categorias donde se analizaran las
respuestas de los participantes de acuerdo a las siguientes

categorias.

La identificacion de emociones previas nos va a permitir analizar
como se encontraba emocionalmente el jugador antes de probar u
mirar el juego shadow of the colossus, permitiéendonos tener un
registro del cambio de emociones que se pueden dar después de

revisado el videojuego.
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En las emociones morfologicas veremos cuan importante es para el
jugador los elementos visuales y sonoros dentro del videojuego para
gue exista un proceso de cambio en sus emociones, es decir, como
los elementos graficos animados y organizado de cierta forma en
conjunto con el sonido logra transmitir una emocién mientras lo

juegan.

En cuanto a las emociones sintacticas nos daremos cuenta de cuan
importante es para el video jugador el manejo de planos, angulos,
composicién y distribucion de objetos en la imagen, profundidad de
campo, distancia focal, continuidad, ritmo, iluminacién, color y
movimientos de camara, qué conforman parte del videojuego con un
fin determinado, es decir, la combinacién de todos lo que conforma al
aspecto sintactico del lenguaje audiovisual logra causar una emocion

en el jugador.

La identificacibn de emociones posteriores permite comprobar el
cambio que se dio al momento de haber probado el videojuego,
debido a que el jugador observo y jugo este, asi mismo nos permitio

conocer cuales fueron sus emociones posteriores.

7. Aspectos éticos

En la investigacion presentada damos a conocer datos relevantes
acerca del lenguaje audiovisual y como causa emociones en los video
jugadores a través de diferentes aspectos que lo comprenden; en
donde brindamos datos veraces y suficientes, basandonos en hechos
reales estudiados por los investigadores, y citando ademas fuentes

confiables.

Vasquez nos dice que la verdad es un principio el cual construye la
objetividad y realidad de un tema conciso que ayuda a explicar

nuestra realidad problematica.
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La verdad es y sera siempre para el hombre un ideal a perseguiry no
un objetivo conquistable y la objetividad, mas que un hallazgo
humano, es la fria realidad de las cosas en si mismo que fue

denominada por Kant como “néumeno” o “lo en si”. (Vasquez, 1986)

Por ello las entrevistas fueron realizadas con la mayor transparencia
posible, y con el total consentimiento de los entrevistados, dichas
entrevistas fueron supervisadas por los investigadores, asi mismo,
estas fueron ejecutadas con el permiso correspondiente del
encargado del Game Over (lugar donde se aplicaron las entrevistas)
se brindaron datos absolutamente veraces y suficientes, basandonos
en hechos reales, analisis y antecedentes evaluados por los mismos

investigadores.

RESULTADOS Y DISCUSION

A raiz de las observaciones analizadas a los entrevistados, en el presente
trabajo de investigacion se pudo observar que dentro de la identificacion de
emociones previas 7 de los 10 jugadores entrevistados indicaron sentirse
emocionados, mientras que las emociones del resto se dividian entre

impaciencia, tristeza y excitacion.

En la teoria de las emociones, se menciona que una emocion se activa a
partir de un estimulo. Su percepcion puede ser consciente o inconsciente. El
estimulo puede ser externo o interno; actual, pasado o futuro; real o
imaginario. Esto quiere decir qué la percepcion que el jugador pueda tener
del videojuego causara un estimulo que se evidenciara en la activacién de

una emocion (Alzina)

Esto permitié conocer las emociones previas que lleva consigo el jugador
sirvi6 para corroborar el cambio de emocidon que pueda tener luego de

realizada la entrevista y prueba del videojuego.

En cuanto a las emociones posteriores, las cuales podemos ubicar en la

pregunta 2, la gran mayoria de los entrevistados, mencionaban sentirse
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bastante curiosos por lo que se mostraria, asi mismo, hubieron entrevistados

que se sentian impacientes y excitados.

Por otro lado, en lo que corresponde a la pregunta 5, las emociones
posteriores, se pudo observar que los entrevistados cambiaron sus
emociones iniciales luego de tener experiencia con el videojuego, pasando

de sentirse impacientes y curiosos a sentirse excitados y sorprendidos.

“Me emociona, incluso podria decir que provoca algo de
euforia por la epicidad de lo que observas, ver esas batallas
donde un ser humano pequefio, se enfrenta con un enemigo
tan grande es algo que siempre me causa emocion”. La

Roche, 21afios.

Por otro lado, con respecto al apartado musical sefialaban que la musica
orquestal y sus variaciones les transmitia el sentimiento de emocion y
valentia, asi mismo, algunos de ellos mencionaban que los golpes musicales
en ciertas escenas de movimiento daban una sensacion mucho mas
emocional y de cercania al videojuego, lo cual hacia méas disfrutable el

momento.

“Sin duda alguna la ambientacién musical representa mucho
al momento de una cinematica o un videojuego presentado.
La musica de este me quiere decir que el protagonista ama
jugarselay arriesgar su vida con tal de lograr un objetivo. Asi
como estas hay muchas representaciones y es lo que los
desarrolladores quieren presentar a los que juegan esto”.

Ronaldy Castellanos, 23 afios.

Esto demuestra que la teoria de los videojuegos como discursos
multimodales electrénicos, tiene muchas formas de transmitir que no solo
se ven envueltos en el canal verbal, sino que tiene muchos otros recursos
tanto semidticos como audiovisuales para exponer lo que se quiere

transmitir. Con ello también se describiria uno de los aspectos del lenguaje
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audiovisual que se evidencian en el videojuego, mismo que es plateado

dentro de los objetivos especificos de la investigacion.

Por otro lado ocho de los entrevistados mencionaron qué si bien para ellos,
no es de mucha importancia el aspecto sintactico (angulos, gréficos y planos)
cuando se trata de videojuegos, todos alegaron que este campo aporta
mucho cuando se trata de transmitir emociones, mencionando que los
angulos y planos demostrados en Shadow of the Colossus, ayudan a sentirte
de la misma forma en la que se sentiria una persona en esa situacion, en

pocas palabras a sentirse inmersos y compenetrados con el protagonista.

“Si es influyente, la trama cuenta una historia, pero poder
verlo a mayor calidad y que cada pixel este ordenado con
una mejor optimizacion me genera mas conexion con ese
videojuego, creo que ese es uno de los motivos por lo cual
los graficos han ido evolucionando en los afios posteriores

a la creacion”, Brent Lopez, 20 afios.

La teoria de la persistencia retiniana explica que las imagenes que
visualizamos permanecen en nuestra retina una décima de segundo antes
de desaparecer por completo. Por ello, aunque en principio veamos
imagenes de forma independiente, tras presentarse de modo sucesivo, éstas
nos otorgaran una sensacion de continuidad. Esto quiere decir que la
distribucion de objetos en la imagen apoya la transmision de emociones
hacia los jugadores, el cual cumple uno de los objetivos propuestos que
comprueba qué, el lenguaje audiovisual correctamente aplicado potencia el

videojuego.

Siguiendo con la identificacion de emociones posteriores, se pudo observar
gue 4 de los encuestados decian sentirse excitados por lo visto previamente,
asi mismo 3 de ellos decian sentirse sorprendidos mientras que los 3
restantes expresaron sentir felicidad, y orgullo. Esto demuestra parcialmente
que el lenguaje audiovisual aplicado al videojuego Shadow of the colossus

si contaria como un método para causar emociones, puesto que
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comparando la informacion de la evaluacion de identificacion de emociones

previas con esta Ultima evaluacidn posterior se notaria el cambio que se dio,

asi mismo se cumpliria el objetivo planteado “cual es el impacto emocional

gue causa el videojuego shadow of the colossus en los jugadores”, el cual

seria las distintas reacciones que tuvieron los participantes antes y después.

Ante ello se determina que efectivamente el lenguaje audiovisual aplicado

en el videojuego shadow of the colossus causa emociones en los jugadores,

en sus diferentes aspectos, desde los morfologicos hasta los sintacticos, y

de qué manera este se va dando para causar tales emociones.

CONCLUSIONES

En base a lo analizado podemos indicar que el lenguaje audiovisual
es capaz de causar emociones en los jugadores debido a sus
caracteristicas propias ya que cada uno de sus aspectos han sido
elaborado con el objetivo de transmitir una sensacion especifica.

En la investigacién se demuestra que dentro del videojuego Shadow
of the Colossus se aplican todos los aspectos del lenguaje
audiovisual, sin dejar ninguno de ellos fuera, pasando desde los
aspectos morfolégicos, sintacticos y semanticos hasta llegar a los
aspectos estéticos.

De acuerdo a los datos obtenidos, se puede observar que los
jugadores que estuvieron en contacto con la experiencia del juego
Shadow of the Colossus, tuvieron un cambio emocional bastante
reconocible, pasando de estar impacientes y emocionados, tener

sensaciones de gran felicidad y excitacién.

La investigaciéon demuestra que el lenguaje audiovisual y todos sus
aspectos aplicados al videojuego Shadow of the Colossus son
capaces de transmitir una variedad de emociones a los jugadores y a

su vez transmitirles una sensacion de inmersion en el videojuego.
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VI. RECOMENDACIONES

— Se sugiere prestar especial atencion al lenguaje audiovisual cuando se trata
de realizar un videojuego o una pelicula, dado que estos aspectos brindan
un gran aporte a estas, dado que apelan a las sensaciones y emociones a

los jugadores o espectadores.

— Es recomendable que a la hora de crear el apartado audiovisual de un
videojuego se sigan todos y cada uno de los aspectos que conforman el
lenguaje audiovisual, debido a que cada uno de ellos aporta de alguna

manera a la transmisién de emociones.

— Se sugiere que la presente investigacion se pueda utilizar para apoyar y
reforzar futuros proyectos que busquen ampliar y conocer mas sobre estos
variados campos de estudio como lo son los videojuegos y la aplicacion de
los aspectos del lenguaje audiovisual, ya sea para crear una pelicula o

desarrollar un videojuego.
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ANEXOS

FICHA DE MEDICION

PARTICIPANTE: Laroche, Andre FECHA: 31/10/19

VIDEOJUEGO: Shadow of the colossus

PREGUNTA 1

¢Personalmente con qué emociodn te identificas ahora?, Marca

una de las imagenes.

o o S (oA . o L
rustrad Asustado Nervioso  Curioso  Confuso Decepcionado

aa . . L)

Impaciente

-

Feliz Triste Enfadado Sorprendido Orgulloso Avergonzado  Excitado

PREGUNTA 2

¢ Qué emocion sientes al ver el video presentado?, Explica a

qué se debe.

Me emociona, incluso podria decir que provoca algo de
euforia por la epicidad de lo que observas, ver esas batallas
donde un ser humano pequefio, se enfrenta con un enemigo

tan grande es algo que siempre me causa emocion.

PREGUNTA 3

Crees que los graficos que presenta el videojuego influyen en

las emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢,por qué?

Creo que no, en si las emociones dependen mas de la
experiencia, mas no de la apariencia. Sin embargo, aunque
no considero los gréaficos un factor dominante, pueden ayudar
de forma pasiva a mejorar las interacciones de ciertos juegos

o peliculas.

PREGUNTA 4

Lamusica presentadaen el video apoya
la emocién que sientes al verlo, ¢por

qué?

Si, definitivamente aporta muchisimo,
y es una musica muy bien pensada,
gue cambia segln la circunstancia y
acentla los sentimientos del personaje
y el jugador, creando una atmosfera
épica en la que la experiencia prima

sobre todo lo demas.

PREGUNTA 5

¢,Qué emocién sientes ahora que el

video termin6?

o . o

Enfadado Sorprendido

% Curioso

Triste

Orgulloso Avergonzado

Impaciente
Nervioso

Frustrado Asustado

Confuso Decepcionado

ENCUESTAS
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FICHA DE MEDICION

PARTICIPANTE: Ronaldy Castellanos Cruzado. FECHA: 31/10/2019

VIDEOJUEGO: Shadow of the

colossus

PREGUNTA 1
¢Personalmente con qué emocidn te identificas ahora?, Marca una de las

imagenes.
Impaciente Frustrado Asustado % Curioso  Confuso Decepcionado
.;.‘ i .. .. =
Feliz Triste Enfadado Sorprendido  Orgulloso Avergonzado  Excitado
PREGUNTA 2

¢, Qué emocidn sientes al ver el video presentado?, Explica a que se debe.
Impresionado por la calidad de gréaficos y estilo de arte. La fantasia es uno de
los géneros de los cuales me identifica en cuanto a géneros y las tomas
presentadas son sin duda la esencia de lo que trata este videojuego que parece
gue nos diera a entender que la aventura es una de las virtudes del protagonista.

PREGUNTA 3
Crees que los gréaficos que presenta el videojuego influyen en las

emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

No. Las emociones son dadas por el tipo de historia que presenta para los
jugadores, mas no por los graficos. Un ejemplo de ello podria ser el juego RIME
del cual no presenta muchos graficos 4K pero que tiene una historia y un

soundtrack orchestral magnificos.

PREGUNTA 4

La musica presentada en el video
apoya la emocion que sientes al verlo,
Jpor qué?

Sin duda alguna la ambientacién musical
representa mucho al momento de una
cinematica o un videojuego presentado.
La musica de este me quiere decir que el
protagonista ama jugéarsela y arriesgar su
vida con tal de lograr un objetivo. Asi
estas muchas

como hay

representaciones y es lo que los
desarrolladores quieren presentar a los
que juegan esto. Transmiten en la
musica el tipo de emocién que debe

sentir el/los jugadores.

PREGUNTA 5

,Qué emocién  sientes

ahora que el video termin6?

Triste Enfadadc

Ty
e

Curioso

Orgulloso Avergonzado Excitado

N Impaciente

Frustrado Asustado

Confuso Decepcionado
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FICHA DE MEDICION

PARTICIPANTE: Jiménez Chavez, Cesar FECHA: 29/10/19

VIDEOJUEGO: Shadow of the

colossus

PREGUNTA 1

¢Personalmente con qué emocidn te identificas ahora?, Marca una de las

Imagenes.
. o -
pacieNe CiistradA Actictado Nervioso Curioso Confuso Decepcionado
. . . .. 0 O e e e
- -
Feliz Triste Enfadado Soiprendido Orgulloso Avergonzado  Excitado
PREGUNTA 2

¢ Qué emocioén sientes al ver el video presentado?, Explica a qué se debe.

Emocionado, con ganas de disfrutar esto en todo su esplendor en mi consola.

PREGUNTA 3

Crees que los gréaficos que presenta el videojuego influyen en las

emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

Si, si bien el remake a ps4 lo ayudo a disfrutar una mejor experiencia, no le quita

nada a la consola anterior ps2.

PREGUNTA 4

La musica presentada en el
video apoyala emocion que

sientes al verlo, ¢por qué?

Claro, el soundtrack ayuda a
generar emociones, tanto en
un momento de calma como
al luchar con un boss, ayuda
a la concentracion, incluso se
podia decir que incrementa la

adrenalina en el cuerpo.
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PREGUNTA 5

¢Qué

emocién

sientes

ahora que el video terminé?

Orgulloso

Frustrado

O
-

Confuso

Avergonzado

Asustado

Decepcionado

Coufadada

.
°
xcite rioso

..

Impaciente

Nervioso
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FICHA DE MEDICION

PARTICIPANTE: Brent Anderson Lopez Valiente FECHA: 05/11/2019

VIDEOJUEGO: Shadow of the colossus

PREGUNTA 1

¢Personalmente con qué emocién te identificas ahora?, Marca una

‘. s &
% Confuso Decepcionado

L) 0 o o
-

de las iméagenes.

Impaciente CriictradA Acnictado Nervioso

an . . L)

-

Feliz Triste Enfadado Soiprendido Orgulloso Avergonzado  Excitado

PREGUNTA 2

¢ Qué emocion sientes al ver el video presentado?, Explicaa qué se
debe.

Es emocionante, me siento sorprendido por lo tanto que puede llegar a
representar un videojuego, cada movimiento de cAmara, acercamiento o

sonido.

PREGUNTA 3

Crees que los graficos que presenta el videojuego influyen en las

emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

Me parece que, si es influyente, la trama cuenta una historia pero poder
verlo a mayor calidad, que cada pixel este ordenado con una mejor
optimizacion me genera mas conexion con ese videojuego, creo que ese
es uno de los motivos por lo cual los graficos han ido evolucionando en

los afios posteriores a la creacion.

PREGUNTA 4

La musica presentada en el video
apoya la emocion que sientes al

verlo, ¢por qué?

Por supuesto, la musica hace que
sientas lo mismo que el protagonista,
cada salto imposible, cada enemigo
casi inalcanzable, cada perdida, eso
hace que el ambiente entre en algo
feliz o lugubre dependiendo de qué
tan buena sea la banda sonora y la

decision de como ubicarlas.

PREGUNTA 5

27




¢Qué emocibén sientes ahora que

el video termin6?

o o 5> SO
- ~ ~ 22
& S A = .
AR * o o o C
e - °
Oy SO Avergonzado Excitado Curioso
. e
500
- e, ° o Ay g
= — = Impaciente
Frustrado Asustado Nervioso
965 % &
-
Confuso Decepcionado
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FICHA DE MEDICION

PARTICIPANTE: Mantilla Ramirez, Fernando FECHA: 5/11/2019

VIDEOJUEGO: Shadow of the colossus

PREGUNTA 1

¢Personalmente con qué emocién te identificas ahora?, Marca una

de las iméagenes.

° -

Impaciente Eivichrada Aciistado Nervioso Curioso Confuso Decepgionado

an . . L)

-

Feliz Triste Enfadado Soiprendido Orgulloso Avergonzado Excitado

PREGUNTA 2

¢, Qué emocidn sientes al ver el video presentado?, Explica a que

se debe.

Emocionado por ver a un monstruo tan grande y como esta siendo
derrotado por alguien tan pequefio. Ademas los graficos se ven

impresionantes.

PREGUNTA 3

Crees que los gréaficos que presenta el videojuego influye en las

emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

Si, porque generan esa impresion visual que te deja emocionado y con

ganas de jugar.

PREGUNTA 4

La musica presentada en el video
apoya la emocion que sientes al

verlo, ¢por qué?

Si, la banda sonora es precisa para

acompafiar las emociones que

genera ver al gigante, se siente la
epicidad del momento.

PREGUNTA 5
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¢Qué emocibén sientes ahora que

el video termin6?

o5 o < v S

- ~ ~ =

—_ts. - Cnbadada - -t )

AR * o o o C

ey e &
Orgulloso Avergonzado  Excitado PRS0

. - o o & A. 8

— P = Impaciente
Frustrado Asustado Nervioso

0 % 8
Confuso Decepcionado
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FICHA DE MEDICION

PARTICIPANTE: Jhordy, Brando Villena FECHA: 07/11/2019

VIDEOJUEGO: Shadow of the colossus

PREGUNTA 1

¢Personalmente con qué emocién te identificas ahora?, Marca una

X . o
urios Confuso Decepcionado
- a s ¥ .

- - e . o ° o

-
Enfadado

de las iméagenes.

Impaciente  g,,,ctradn Astistado Nervioso

Feliz Triste Sorprendido

Orgulloso Avergonzado  Excitado

PREGUNTA 2

¢, Qué emociodn sientes al ver el video presentado?, Explicaa qué se
debe.

Tiene una presentacion fuera de lo normal, expresa mucha imaginacién
sobre criaturas miticas de un tamafio descomunal, me trae mucha
curiosidad por saber que otras mas criaturas podria encontrar en el

transcurso del juego.

PREGUNTA 3

Crees gue los graficos gue presenta el videojuego influyen en las

emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

Claro que si; ya que, el mismo hecho de que nos centramos en la
tematica del juego que es ser el humano de estatura pequefia
enfrentandose a grandes monstros hace que el aumentar la adrenalina

por la experiencia cause gran sensacion de emocion

PREGUNTA 4

La musica presentada en el video
apoya la emocion que sientes al

verlo, ¢por qué?

Podria tener mejores, me imagino
gue la musica de fondo no es tan
profunda ya que este juego es
universal, con esto quiero decir que
cualquier persona incluso aquellos
con enfermedades cardiacas puedan
padecer de un ataque al corazén por
tanto suspenso y emocion; sin
embargo, para el acompafamiento

del juego es suficiente

PREGUNTA 5
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¢Qué emocibén sientes ahora que

el video termin6?

.o e .
; Be
Orgulloso Avergonzado Curioso
v - ° o & A' .
= — = Impaciente
Frustrado Asustado Nervioso
Confuso Decepcionado
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FICHA DE MEDICION
PARTICIPANTE: Denilson Chavez Rodriguez
FECHA: 07/ 11/ 19
VIDEOJUEGO: Shadow of the colossus

PREGUNTA 1
¢ Personalmente con qué emocién te identificas ahora?, Marca una

de las imagenes.

P o '® O, e o . .
- o
Impaciente c,..ctradn Actistadn Nervioso i < :
. . . .. 99, . o { SO )
- -
Feliz Triste Enfadado rprendido Orgulloso Avergonzado Excitado

PREGUNTA 2

¢ Qué emocion sientes al ver el video presentado?, Explicaa qué se
debe.

Me siento sorprendido al ver como el personaje de videojuego se
enfrenta a esa criatura de gran tamafio y como con técnicas logra

derrotarlo.

PREGUNTA 3

Crees que los graficos que presenta el videojuego influyen en las
emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

Los gréficos son una gran ayuda para conectar con el jugador, pero
existe las excepciones en donde lo que influye mas la historia que los

gréficos.

PREGUNTA 4
La masica presentada en el video
apoya la emocién que sientes al

verlo, ¢por qué?

La musica es un gran elemento para
conectar con el jugador, ya que al
igual que una pelicula, te hace sentir
como si estuvieras viviendo la misma

experiencia que el personaje.

PREGUNTA 5
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¢Qué emocibén sientes ahora que

el video termin6?

o < v e
- ~ ~ 22
i e . - —
AR * o o o S
s - °
Orgulloso Avergonzado  Excitado Curioso
== - < A. x
= — = paciente
Frustrado Asustado Nervioso
T 5 % @
Confuso Decepcionado
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FICHA DE MEDICION
PARTICIPANTE: Merly Membrillo
FECHA: 07/11/2019
VIDEOJUEGO: Shadow of the colossus

PREGUNTA 1
¢ Personalmente con qué emocidn te identificas ahora?, Marca una

de las imagenes.

] . . o o AR X “ . . &
Impaciente £, .ctradn Actictadn Nervioso urios Confuso Decepcionado
. s o 0 O
.o e

an

-
-

i i S did
el ilgpe Enfedado R Orgulloso Avergonzado  Excitado

PREGUNTA 2

¢ Qué emocion sientes al ver el video presentado?, Explicaa qué se
debe.

Realmente me quedé en un modo neutro, porque en definitiva ver un
video nunca causara la misma sensacién que causa jugar el videojuego
como tal, asi que en definitiva no considero el video haya intensificado

alguna emocion.

PREGUNTA 3

Crees que los graficos que presenta el videojuego influyen en las
emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

Si, influye bastante, muchas veces si, sin embargo depende mucho
también del tipo de videojuego del que trate pues el hecho de que se
asemeje mas a la realidad o tenga una calidad y disefio mas trabajado

causa un impacto y la sensacion de sentir que estas dentro del juego.

PREGUNTA 4
La masica presentada en el video
apoya la emocién que sientes al

verlo, ¢por qué?

La mausica y los efectos sonoros

papel
fundamental, pues es por ello que la

siempre jugaran un
sensacion de realismo se siente mas
vivida y que la experiencia se vuelve
mas interesante e intensa para el

jugador.

PREGUNTA 5
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¢Qué emocibén sientes ahora que

el video termin6?

e O e X
- ~ ~ 22

i e . - —
AR * o o o C
s - °
Orgulloso Avergonzado  Excitado Curioso
v - ° o & A' .
= — = Impaciente
Frustrado Asustado Nervioso
T 5 % @
Confuso Decepcionado
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FICHA DE MEDICION
PARTICIPANTE: Soar Quiroz
FECHA: 07/11/2019
VIDEOJUEGO: Shadow of the colossus

PREGUNTA 1
¢ Personalmente con qué emocién te identificas ahora?, Marca una

de las imagenes.

oy * @ e o L IS . o . o 3
A o -
Impaciente £, .ctradn Actictadn Nervioso Curioso Confuso cepciordo
s @ o 0 O
.o o

an

-
-

Feliz Triste Enfadado Sorprendido Orgulloso Avergonzado  Excitado

PREGUNTA 2

¢ Qué emocion sientes al ver el video presentado?, Explicaa qué se
debe.

Me parecié interesante, me emociono ver como iba la historia y si lo
empiezo a jugar seria muy interesante descubrir lo que viene en la

historia del videojuego.

PREGUNTA 3
Crees que los graficos que presenta el videojuego influyen en las

emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

Los gréaficos presentados en el desarrollo del video lo hacen lucir mas

interesante y como es un videojuego de aventura y emocionante.

PREGUNTA 4
La masica presentada en el video
apoya la emocién que sientes al

verlo, ¢por qué?

Si la musica influyo en el sentimiento
gue tenia, la emocién iba creciendo
con los tonos musicales que se
daban de acuerdo al desarrollo del

video.

PREGUNTA S
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¢Qué emocibén sientes ahora que

el video termin6?

& ) e .o .
> ~ ~—~ <
e e Cnbadada - -

5le e .
— o
Orgulloso Avergonzado  Excitado Curioso
v - ° o & A' .
= — Impaciente
Frustrado Asustado Nervioso
Confuso Decepcionado
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FICHA DE MEDICION
PARTICIPANTE: Fabricio Miranda
FECHA: 07/11/2019
VIDEOJUEGO: Shadow of the colossus

PREGUNTA 1
¢ Personalmente con qué emocién te identificas ahora?, Marca una

de las imagenes.

Impaciente  ,iictrada Asiictadn Nervioso Curioso Confuso

Decepcionado

an

-
-

Feliz Triste Enfadado Sorprendido Orgulloso Avergonzado  Excitado

PREGUNTA 2

¢ Qué emocion sientes al ver el video presentado?, Explicaa qué se
debe.

Una fuerte emocioén de valentia, la cancidon me da un sentimiento de valor
para enfrentar los desafios presentados. Hoy en dia teniendo el alcance
de poder lograr transmitir en gran manera las emociones y sentimientos
gue pueden generar un videojuego gracias a los gestos que estos

pueden producir

PREGUNTA 3
Crees que los graficos que presenta el videojuego influyen en las

emociones que puedas tener mientras lo juegues, ¢por qué?

Depende, hay videojuegos de 8bits que para su tiempo podrian

engancharte con su historia

PREGUNTA 4
La masica presentada en el video
apoya la emocién que sientes al

verlo, ¢por qué?

Si,
videojuegos requiere de gran valor y

ya que el personaje del
valentia para lograr los desafios por
lo tanto la musica me transmite un
sentimiento de valor y valentia para
los retos

seguir 'y  superar

presentados.

PREGUNTA 5
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¢Qué emocibén sientes ahora que
el video termin6?
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