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Resumen

La presente investigacion analiza como la capacidad de personalizar estéticamente un personaje
afecta la conexion emocional del jugador con un videojuego, considerando la influencia del
género del juego y la cantidad de herramientas de personalizacion que refieran a la inclusion y la
diversidad. Para ello, se realiz un estudio cualitativo con entrevistas semiestructuradas y
observacion participante, utilizando tres videojuegos representativos: Los Sims 4 (simulacion de

vida), Elden Ring (RPG) y Final Fantasy XIV (MMORPG).

Los resultados muestran que la personalizacion estética facilita la identificacion emocional del
jugador con su personaje, especialmente en videojuegos como Los Sims 4, donde las
herramientas inclusivas y diversas permiten una autorepresentacion del jugador con su personaje
mas clara y realista. En contraste, en Elden Ring el enfoque se centro6 en atributos funcionales,
limitando la conexion emocional, mientras que en Final Fantasy XIV la narrativa focalizada en

personajes secundarios limito la inmersion del jugador con su avatar personalizado.

Se concluye que la capacidad de personalizacién estética en los videojuegos influye directamente
en la inmersion y conexion emocional del jugador con el videojuego, pero su impacto varia
segun el género del mismo y las dinamicas narrativas. Ademas, se destaca la importancia de
herramientas inclusivas para fomentar una representacion mas amplia y equitativa en los
videojuegos. Este estudio ofrece una base para futuras investigaciones sobre personalizacién,

diversidad y disefio de videojuegos.
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Introduccion

La capacidad de personalizar un avatar es una herramienta poderosa que permite a los jugadores
expresar aspectos de su identidad y mejorar su conexion emocional con el mundo virtual.

(Consalvo & Dutton, 2009).

En la actualidad, géneros de videojuegos como las simulaciones de vida, los RPGs (Role-Playing
Games) y los MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) exploran y
amplian las posibilidades de personalizacion, lo que ha llevado a nuevas formas de inmersion y

compromiso por parte de los jugadores.

Antecedentes como Vasalou et al., (2008) y Granic et al., (2014), sobre la personalizacién de
personajes en los videojuegos, han mostrado que esta practica no solo mejora la experiencia del
jugador, sino que también potencia la inmersion y la conexién emocional con el mundo virtual.
La identificacion del jugador con el avatar es central para la forma en la que los jugadores
experimentan un juego. Impactando el compromiso del jugador con el juego y su disfrute del
mismo. (Klimmit et al., 2009). Un estudio realizado por Brockmyer et al. (2009) propuso el
desarrollo del Game Engagement Questionnaire para medir el nivel de inmersién y compromiso
de los jugadores. Aunque no se centra especificamente en la personalizacion, es un estudio
relevante para entender como los elementos del juego, incluida la personalizacion, pueden influir
en la inmersion. Esta capacidad permite a los jugadores expresar su identidad y sentir un mayor
control sobre su experiencia de juego, lo que se traduce en una conexion emocional mas
profunda con sus avatares. Estos antecedentes subrayan la importancia de la personalizacion en
los videojuegos, pero también revelan la necesidad de mas estudios que aborden aspectos
especificos, como la inclusion y la diversidad en la personalizacién, asi como las variaciones en

los efectos emocionales de acuerdo con el género del videojuego. Ademas se sugiere que la
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personalizacion puede ser una herramienta poderosa para la representacion de identidades
diversas, permitiendo que jugadores de diferentes origenes y géneros se sientan mas

representados en los mundos virtuales (Consalvo & Dutton, 2016).

Es por esto que se llega a plantear el problema de como es que la personalizacién de personajes
genera una emocion o algun tipo de reaccion sentimental por parte del jugador para con el
videojuego. Ademas de también si esta conexion puede ser variante en cuanto a la presentacion
de distintos géneros de videojuegos, para poder responder finalmente, ; Como influye la
capacidad del jugador para personalizar estéticamente un personaje, en la conexion emocional

del jugador con el videojuego?

Este interrogante guia el analisis de este fendmeno, enmarcado en cuatro ejes principales:
conexién emocional, identificacion, diversidad e inclusién, y variaciones segun el género de
videojuego. A medida que los videojuegos avanzan en la personalizacion, se abre un debate
sobre el sentido de control y pertenencia del jugador, las emociones que se generan al crear un
avatar personalizado y como estas emociones varian en funcion de la representacion de

diferentes identidades.

A su vez, los objetivos especificos incluyen investigar como las diversas opciones de
personalizacion afectan emocionalmente al jugador y evaluar como estas emociones varian en

géneros de videojuegos como las simulaciones de vida, los RPGs y los MMORPGs.

El proposito de este andlisis es ofrecer una nueva perspectiva sobre la importancia de la
personalizacion de personajes por el jugador con las opciones de personalizacion brindadas por
el juego y su capacidad para influir en la relacién emocional entre este y su avatar. Ademas de

explorar la relevancia de la diversidad y la inclusion dentro de estas opciones.
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Es por esto que el presente estudio surge a partir de la pregunta clave: ;De qué manera la
capacidad del jugador para personalizar estéticamente un personaje, influye en la conexién

emocional del sujeto con el videojuego?

Objetivos

Objetivo General:

Analizar como la personalizacion de personajes en los videojuegos afectan la inmersion,

compromiso emocional con el juego y la identificacion del jugador con el mismo.

Obijetivos Especificos:

e Analizar la conexion emocional que se genera entre el jugador y el personaje
personalizado.

e Analizar si el hecho de que cambie el género del videojuego entre Simulaciones de vida,
RPGs y MMORPGs, afecta en la decision del jugador a la hora de personalizar su

protagonista.

Marco Tebrico

La personalizacion de personajes en videojuegos se ha convertido en un componente crucial de
la experiencia del jugador. Segin Granic, et al., (2014), la personalizacion de avatares no solo
mejora la inmersidn sino que también le permite al jugador establecer una conexién emocional
mas profunda entre ellos mismos y el juego.

Pero para poder entender de qué estamos hablando es preciso primeramente explicar a que se
refiere la personalizacion en los videojuegos. Esta hace referencia a las opciones que brindan los

juegos para que los jugadores puedan modificar diversos aspectos de los personajes, desde su
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apariencia fisica hasta sus habilidades, lo que permite una experiencia mas adaptada a las
preferencias del jugador. La personalizacion incluye elementos como la ropa, los peinados, las
caracteristicas fisicas, pero también se extiende a las habilidades, el equipo y las decisiones de

juego (Cheng & Jang, 2017; Granic et al., 2014).

También es importante destacar que la personalizacion en los videojuegos fue evolucionando con
el tiempo, pasando de ser una caracteristica limitada en los primeros titulos a un componente
integral de muchos juegos modernos. Inicialmente, las opciones de personalizacién eran muy
béasicas, permitiendo a los jugadores elegir entre una variedad de personajes con habilidades
predefinidas. Sin embargo, a medida que la tecnologia avanzd, los desarrolladores comenzaron a

ofrecer un mayor grado de libertad. (Cheng & Jang, 2017)

Con juegos como The Sims (1999), la personalizacidn se expandié para incluir no solo la
apariencia, sino también las caracteristicas de personalidad y comportamiento de los personajes,
lo que permitio a los jugadores una mayor inmersion en el juego. En juegos como Final Fantasy
X1V (2010), las opciones de personalizacién no solo afectan al aspecto visual del personaje, sino
también a su rol y habilidades dentro del juego. Por otro lado, Elden Ring (2022) lleva la
personalizacion un paso mas alla al permitir modificar tanto las caracteristicas fisicas como las
habilidades y el equipamiento de los personajes, ajustando la jugabilidad segun el estilo del
jugador (Yee, 2018). En concordancia con Granic et al. (2014) que destacan que la
personalizacion no solo influye en la experiencia de juego, sino que también afecta la conexion
emocional entre el jugador y el personaje, promoviendo un sentido de identidad y pertenencia

dentro del mundo virtual.
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El jugador ademés puede tener variaciones de sentimientos a la hora de personalizar su personaje
segun el género del videojuego, que de entre todos los géneros existentes (Arsenault, 2009) se

seleccionaron: Simulacion de vida, RPG y MMORPG.

La simulacion de vida fue seleccionada ya que dentro de su categoria tiene al videojuego “The
Sims” que es uno de los videojuegos de amplia capacidad de personalizacion, que permite a los
jugadores crear Sims, los personajes, con caracteristicas fisicas Unicas, definir sus personalidades
y elegir sus estilos de vida. Esta libertad de creacién promueve una conexion emocional con los
personajes, lo que es fundamental para comprender como la personalizacion afecta la experiencia

del jugador (Gates, 2024)

En cuanto a los RPG fueron seleccionados ya que el videojuego Elden Ring pertenece a este
género por su profunda personalizacion de personajes, que incluye la modificacion de
habilidades y estilos de combate. Ademas le brindan la capacidad a los jugadores de elegir en
qué orden abordan las misiones que componen la narrativa de tales mundos de juego (Tavinor,

2019).

Por ultimo respecto a los MMORPGs se eligio el videojuego Final Fantasy XIV, donde los
jugadores pueden ajustar la apariencia de sus personajes, elegir entre diversas clases y
especializaciones. Gracias a que la investigacion de Sampedro et. al, 2023, podemos destacar que
la personalizacion a través de la personalizacion en los MMORPGs mejora la experiencia
general de juego de los jugadores, fomentando un sentido méas profundo de apego al universo del
juego. Los jugadores disfrutan al involucrarse en la personalizacion, viéndola como una parte

integral de su viaje en el juego.

Para analizar las emociones presentes en los resultados, es esencial comprender como se

clasifican. Paul Ekman, desarroll6 una teoria que identifica un conjunto de emociones
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universales. Segun sus investigaciones, estas emociones son innatas y reconocidas de manera
similar en diversas culturas, lo que las convierte en fundamentales para comprender las

respuestas humanas (Ekman, 2017).

Ekman identificé las siguientes seis emociones bésicas:

1. Alegria, una respuesta positiva asociada al bienestar y la satisfaccion.

2. Tristeza, una emocion negativa que suele surgir ante pérdidas o situaciones dolorosas.
3. Miedo, relacionado con la percepcién de amenazas o peligros.

4. Asco, una reaccion ante algo percibido como desagradable o dafiino.

5. lIra, surge frente a situaciones que se perciben como injustas o frustrantes.

6. Sorpresa, una respuesta breve que aparece ante eventos inesperados.

Estas emociones se consideran universales porque se expresan de manera similar en el rostro
humano y son reconocibles incluso en culturas aisladas. Ademas, Ekman sefialé que estas
emociones pueden combinarse para formar estados emocionales mas complejos, enriqueciendo

la experiencia emocional humana (Ekman, 2017).

La siguiente representacion grafica de emociones se basa en las teorias de Paul Ekman. Esta
rueda de emociones, aunque no es parte de una publicacion oficial ni cuenta con un origen
academico documentado, fue creada por un usuario anonimo de Internet y se ha difundido
ampliamente como una herramienta visual para comprender como las emociones se conectan y

evolucionan hacia estados mas complejos.

Si bien no pertenece a un marco teoérico formal, resulta Gtil para ilustrar y complementar las ideas

de Ekman, ya que organiza emociones basicas y derivadas de manera accesible y estructurada.
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En este contexto, se emplea aqui con fines ilustrativos para facilitar el entendimiento del impacto

emocional en la personalizacion de personajes y su relacion con la experiencia del jugador.

Figura 1

Rueda de las emociones basada en la teoria de Paul Ekman 1990
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Nota. Esta representacion grafica fue creada por un usuario anénimo de Internet y esta basada en

la Teoria de emociones universales propuesta por Paul Ekman. Aungue su autoria es

desconocida, se utiliza exclusivamente con fines educativos y de anélisis en este trabajo.

Otro caso que tomaremos para analizar las emociones presentes en los resultados, seran los
estudios de Robert Plutchik. Un psicdlogo conocido por sus estudios sobre las emociones
humanas y su teoria sobre la Rueda de las emociones. Segun Plutchik, las emociones son
reacciones naturales que tienen un propdsito biolégico. Desarrollé un modelo que clasifica las
emociones primarias en ocho categorias basicas: miedo, ira, tristeza, alegria, sorpresa,

anticipacion, confianza y asco. Estas emociones se pueden combinar para formar emociones mas

complejas. De forma directa podemos relacionar lo dicho anteriormente con el 6-11 framework,
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desarrollado por Roberto Dillon en 1990. Que se enfoca en cdmo los videojuegos pueden generar
experiencias emocionales significativas en los jugadores. Este marco se centra en crear
interacciones y mecanicas que desencadenan respuestas emocionales dentro del juego. De forma
similar a la teoria de Robert Plutchik sobre las emociones, el 6-11 Framework considera como
las emociones primarias pueden combinarse y evolucionar en experiencias mas complejas, lo que
genera un impacto emocional profundo en los jugadores a través de la narrativa, la mecéanicay la

estética del juego. (Dillon 2015)

Su modelo propone que las emociones pueden variar en intensidad, lo que permite un rango de
expresiones emocionales. Ademas, la rueda de Plutchik visualiza como estas emociones se
combinan entre si para generar otros estados emocionales, lo que resulta en una comprensién

mas dinamica de como las emociones humanas se interrelacionan.

Plutchik (2003) también destacé la importancia de las emociones en la adaptacion y
supervivencia, sugiriendo que estas reacciones evolucionaron para ayudar a los seres humanos a

responder de manera efectiva a su entorno.

Figura 2

Rueda de las Emociones de Robert Plutchik 1990
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Nota. Adaptado de The Emotions and Life: Perspectives from the Study of Emotions, de R.

Plutchik, 1990, Nueva York: RBA. Derechos de autor © 1990 por Robert Plutchik.

La evolucion tecnoldgica ha jugado un papel fundamental en el desarrollo de opciones de
personalizacion més complejas. Como menciona Taylor (2006), hacia los afios 80 cuando
surgieron los primeros videojuegos, las opciones de personalizacidn eran limitadas implicadas a
ajustes meramente visuales. Sin embargo, con el avance de los videojuegos, especialmente en
géneros como los RPGs, la personalizacidn ha pasado de ser meramente estética a incluir
aspectos funcionales que impactan en la jugabilidad. Vasalou, et.al, (2008), destacan que la
capacidad de poder personalizar avatares le permite a los jugadores poder expresar su identidad y

fortalecer su conexién emocional para con el juego.

Entre las teorias relevantes que sustentan esta investigacion se encuentran la teoria de la
identidad del jugador y la teoria de la inmersion (Klimmt, et.al, 2009). La primera sugiere que
los jugadores se identifican con sus avatares, proyectando caracteristicas personales y valores en
ellos (Vasalou et al., 2008). Segun estudios como los de Li, D.D. et al., (2013), la identificacion

con el avatar puede fortalecer la inmersion en el videojuego, aumentando la implicacion
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emocional y la sensacion de control. Los jugadores tienden a sentirse mas conectados con su
avatar cuando pueden modificarlo segun sus preferencias, lo que potencia la experiencia del
juego y la identificacion con los logros o fracasos del personaje. Por otro lado, el concepto de
flow de Mihaly Csikszentmihalyi, es otra teoria que ayuda a comprender cdmo los jugadores se
sumergen completamente en los videojuegos. El flow describe un estado mental en el que las
personas se sienten completamente absorbidas en una actividad, experimentando una sensacion
de disfrute y rendimiento 6ptimo. En los videojuegos, este estado se alcanza cuando los
jugadores estan completamente enfocados en el juego, disfrutando tanto del desafio como de la

recompensa de las acciones realizadas (Csikszentmihalyi, 1990).

Segun Burton, A (2024) la personalizacion en los videojuegos es crucial para fomentar la
diversidad e inclusion, permitiendo a los jugadores crear avatares que reflejan identidades de
género, etnias y culturas diversas. Ademas segin Shaw (2014) la representacion inclusiva en los
videojuegos no solo mejora la experiencia del jugador, sino que también aumenta el sentido de
pertenencia. Juegos como The Sims y Assassin 's Creed Odyssey han sido elogiados por sus
amplias opciones de personalizacion, lo que permite una representacion mas justa y respetuosa
de diferentes identidades. Demostrando asi cémo la inclusién mejora la satisfaccion de

audiencias diversas. (Shaw, 2014).

Para comprender mas profundamente las caracteristicas de personalizacion se comparten las

siguientes figuras, que son capturas de pantalla del videojuego Los Sims 4.

Figura 3

Captura de pantalla del videojuego Los Sims 4 en la pantalla de Personalizacion de personaje
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Nota. En esta figura podemos apreciar el primer vistazo que tiene el jugador a la hora de

comenzar a personalizar su personaje (Sim). Captura de pantalla realizada por el autor.

Figura 4

Analisis de la Ul en la pantalla de personalizacion de personaje en los Sims 4.
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Nota. Imagen con multiples capturas de pantalla sobre las caracteristicas de personalizacion de

personaje ajenas a lo fisico. Captura de pantalla realizada por el autor.

Como podemaos apreciar en la figura 4, tenemos maltiples capturas de pantalla sobre la
personalizacion de personalidad de nuestro personaje o Sim. En la captura nimero 1, el jugador

puede elegir comenzar el camino de personalizacion mediante dos formas:

1. Mediante la creacion de historia del Sim

2. Por personalizacién propia del jugador

Para continuar con la figura 4, en la captura namero 2 podemos apreciar un botén que tiene

escrito “Femenino” con una “X” a su derecha. Dicho boton puede ser eliminado con esta “X”
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nombrada, para poder tener acceso a todos los estilos de ropa del videojuego. Y asi en caso de

que la persona quiera personalizar su personaje sin criterios de género, pueda hacerlo libremente.

En el caso de la captura nimero 3, es de la que mas informacién posee. Ya que, el jugador con
solo un par de clicks, puede elegir el nombre y apellido del Sim, la forma de caminar, multiples
tonos de voz, sexo e incluso la etapa de vida en la que su Sim se encuentra que estas varian entre:

Bebé, Infante, Nifio, Adolescente, Joven Adulto, Adulto, Anciano.

En la captura nimero 4, podemos apreciar una caracteristica de personalizacién muy curiosa y es
que el jugador puede decidir la causa de muerte de su Sim. Afectando a la hora de jugar con
dicho personaje, la narrativa del juego debido a las posibles interacciones que tenga el personaje

que controla el jugador con otros sims u objetos y aumentando su probabilidad de muerte.

En la captura nimero 5, 6 y 7, se visibiliza los rasgos de personalidad, preferencias y
aspiraciones que el jugador puede seleccionar para definir la personalidad del Sim. En base a las
selecciones del jugador, el Sim tendra ciertas interacciones con otros sims, objetos o situaciones
de la narrativa que pertenecen Unicas a la creacion del jugador. Es decir, es una herramienta que
varia programaticamente al momento del juego en base a las caracteristicas de personalidad

predefinidas por el jugador.

Figura 5

Analisis de las opciones fisicas de personalizacion de personaje en los Sims 4.
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Nota. Imagen con maltiples capturas de pantalla sobre las caracteristicas de personalizacién
fisicas del personaje, de Paula Diaz, 2024, Buenos Aires. Derechos de autor por Los Sims 4,

Electronic Arts.

Para comenzar con el andlisis de la figura 5, es importante destacar que todas las capturas
podrian considerarse como formas de alcanzar la diversidad e inclusién mediante la creacion de
personajes Sims. Ya que Electronic Arts, decidid agregar las caracteristicas que se aprecian y se
encuentran explicadas debajo, para que en caso de que el jugador quisiera verse representado en
el Sim que esta creando, podria hacerlo libremente independientemente de sus caracteristicas

fisicas.

Para comenzar analizando las figuras, se selecciond la captura de pantalla nimero 1y 6. La cual
representa todas las posibilidades de tonalidades de piel a la hora de crear un Simy las
posibilidades de agregar detalles en la piel como: Marcas de nacimiento o Vitiligo. En el caso de

la tez, el jugador puede seleccionar entre colores: Célidos, Neutros, Frios o Varios. Esta claro
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que a la hora de crear dicha paleta, Electronic Arts se tom6 muy en serio el incluir todas las
tonalidades de piel posiblemente existentes e incluso algunas fantasiosas para que el jugador

pudiera experimentar con ellas.

En la captura de pantalla nimero 2 y 3, se encuentran opciones de cicatrices. Dentro de ellas, el
jugador puede elegir entre las estrias, como se ve en la captura de pantalla 2, que pueden ser
colocadas en la zona abdominal, piernas o glateos. Y cicatrices de embarazo como es el caso de
la captura de pantalla numero 3, en la parte inferior del abdomen o cicatriz de cirugia de pecho a

cualquier Sim varén adolescente o de mas edad (con cuerpo masculino o femenino).

En cuanto a las capturas 4 y 5, se agregan posibilidades de personalizacion como vello corporal
en piernas, brazos, espalda y pechos. Como también elementos médicos tales como: Audifonos,

glucémetros, entre otros.

Figura 6

Analisis de las opciones fisicas manuales de personalizacién de personaje en los Sims 4.
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Nota. En la presente figura, se puede apreciar todos los niveles de modificaciones fisicas

manuales que puede tener un Sim. Captura de pantalla realizada por el autor.

Para culminar con el analisis de todas las opciones de personalizacion de personaje en los Sims
4, podemos admirar la figura nimero 6. La cual contiene 5 capturas de pantalla con algunas de
las variantes de peso y musculatura que puede tener un Sim. En la captura nimero 1, se ve un
Sim en la menor cantidad de peso y musculatura posible. En la captura nimero 2, se ve un Sim
con la mayor musculatura posible y la menor cantidad de peso. En la captura nimero 3, se ve un
Sim con musculatura y peso medio. En la captura nimero 4, se ve un sim con la menor cantidad
de musculatura posible y la mayor cantidad de peso. Por ultimo, en la captura nimero 5, se ve un
Sim con la mayor musculatura y peso posible. Estas capturas son ejemplos de las posibilidades
fisicas de los sims. Pero cOmo se aprecia en todas ellas, el jugador posee dos barras deslizantes
en las que puede modificar tanto la musculatura como el peso a su gusto. Ademas de esto, el
jugador puede modificar cada musculo o sector del cuerpo del Sim de forma individual
independientemente de las barras deslizantes. Tanto asi, que es posible modificar, todos los
musculos faciales, cuello, hombros, brazos, antebrazos, muslos, canillas, pecho, abdomen,

cintura, caderas y gluteos.

Contexto actual de la industria de los videojuegos

En cuanto al contexto actual de la industria de los videojuegos, la personalizacion de personajes
se ha vuelto una tendencia prominente en muchos titulos exitosos, desde RPGs hasta juegos
multijugador en linea. Segun Taylor (2006), la personalizacion de personajes en videojuegos
permite a los jugadores expresar su identidad, lo que refuerza su conexién emocional con el
entorno virtual. Con el auge de plataformas como Fortnite y The Sims, donde la personalizacion

es un aspecto clave, es evidente que los jugadores buscan no solo jugar, sino también expresarse
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a través de sus avatares. Esta necesidad de personalizacion refleja un cambio en la forma en que
los videojuegos son disefiados y comercializados, haciendo de la personalizacion un elemento

central para atraer y retener a los jugadores.

La personalizacion en los videojuegos ha tenido un impacto significativo en las decisiones de
disefio y monetizacion de la industria. Las opciones avanzadas de personalizacién, como la
modificacion de la apariencia, habilidades y estilos de combate, han aumentado el atractivo y la
inmersion del jugador. Esto ha generado nuevas oportunidades de monetizacion, especialmente a
través de microtransacciones basadas en elementos cosméticos, como skins y accesorios. Estos
sistemas permiten a los jugadores pagar por personalizaciones sin afectar la jugabilidad, pero
también han generado debates sobre sus implicaciones en la experiencia del jugador y la equidad
en el juego (Schlittmeier et al., 2022). Juegos como Infinity Nikki de PlayStation son un ejemplo

de esto.

En conclusion, este trabajo no solo busca llenar un vacio en la literatura sobre la personalizacion
de personajes y la conexion emocional del jugador con el videojuego, sino que también pretende
proporcionar una perspectiva valiosa para desarrolladores y disefiadores de videojuegos,
enfatizando la importancia de la personalizacion estética en la conexién emocional del jugador.
Se espera que los hallazgos de esta investigacion contribuyan al desarrollo de estrategias mas

efectivas en el disefio de experiencias de juego que fomenten la identificacion y la inmersion.

Método
El disefio de esta investigacion es de corte cualitativo y de tipo fenomenoldgico, cuyo objetivo
principal es explorar y comprender la influencia de la capacidad de personalizacion de
personajes en los videojuegos sobre la conexion emocional del jugador. Este enfoque es

especialmente adecuado porque permite comprender las experiencias subjetivas y las
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percepciones de los participantes, captando cémo los jugadores interpretan y dan significado a la
personalizacion de sus avatares. La investigacion cualitativa, especificamente desde el enfoque
fenomenoldgico, ya que resulta conveniente para comprender fendmenos desde la perspectiva de
quienes los viven y cuando buscamos patrones y diferencias en estas experiencias y su

significado. (Sampieri, 2018).

Instrumentos de recoleccion de datos

Para llevar a cabo la presente investigacion se utilizaran dos métodos de recoleccion de datos.

Las entrevistas semiestructuradas y la observacion participante.

Las entrevistas semiestructuradas (Ver Anexo 1) permitiran explorar en profundidad las
experiencias y percepciones de los jugadores sobre la personalizacion de personajes. Este
instrumento se elige por su flexibilidad, ya que permite formular preguntas abiertas que
fomentan respuestas detalladas y reflexivas. A través de las entrevistas, se busca comprender
cdémo la capacidad de personalizar estéticamente un personaje, influye en la conexién emocional
con el videojuego. La interaccion directa con los participantes proporcionara un contexto rico
para las respuestas, permitiendo también indagar sobre aspectos emocionales que pueden no

surgir en métodos mas estructurados.

Complementariamente, la observacion participante (Ver Anexo 2) se utilizara para captar el
comportamiento de los jugadores en un contexto real de juego. Este método permitira al
investigador sumergirse en la experiencia de juego y observar como los jugadores interactian
con las opciones de personalizacion, asi como las emociones y reacciones gque surgen en tiempo

real.
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Finalmente, se le pidio6 a los participantes que confirmaran el consentimiento informado. (Ver

Anexo 1)

El experimento consta de cinco fases:

e Fase 1: Fase de inicio, con explicacion hacia los jugadores del experimento y grabacion
de su consentimiento ante cAmaras.

e Fase 2: Personalizacion y juego con su personaje en el videojuego Los Sims 4. Con
preguntas sobre esta fase.

e Fase 3: Personalizacion y juego con su personaje en el videojuego Elden Ring. Con
preguntas sobre esta fase.

e Fase 4: Personalizacion y juego con su personaje en el videojuego Final Fantasy XIV.
Con preguntas sobre esta fase.

e Fase 5: Preguntas finales y cierre.

Para comprender mejor el procedimiento sera explicado a continuacion: Comienza con los
participantes jugando tres videojuegos diferentes: Los Sims 4, Elden Ring y Final Fantasy XIV.
Durante cada fase, tendran que personalizar a sus personajes segun las opciones ofrecidas por
cada juego. Después de cada fase de juego, se realizard una entrevista semiestructurada en la que
se profundizara en las respuestas dadas durante el juego, explorando méas a fondo aspectos como
la inmersidn, la identificacion emocional y la percepcion de los personajes. Ademas, mientras
tanto, se llevara a cabo una observacion participante, registrando las reacciones y el
comportamiento de los jugadores durante el proceso de personalizacién y su interaccion con los
juegos. Todo esto también sera grabado por la aplicacion OBS para capturar pantalla y con una

camara, la imagen del jugador. (Ver Anexo 3)
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En la primera fase, los participantes jugaran Los Sims 4, creando su Sim y jugando con el mismo
20 minutos. Esto permite poder comprobar si las acciones que eligen a la hora de jugar con dicho
personaje, varian en base a la personalizacion que este personaje posea. Después responderan a
un conjunto de preguntas relacionadas con su experiencia de personalizacion, enfocandose en
aspectos como la estética, las habilidades, la historia de fondo y la conexién emocional con el
personaje. A continuacion, jugaran Elden Ring, personalizando un personaje y jugando 15
minutos con este. Nuevamente responderan a preguntas similares sobre la personalizacion, la
inmersion y la conexién emocional. Finalmente, los participantes jugaran Final Fantasy XIV.
Crearan un personaje dentro de las opciones del juego y jugaran con su personaje personalizado
15 minutos, para luego responder a un conjunto de preguntas relacionadas con como la

personalizacion influye en su percepcion del personaje y la historia del juego.

Poblacion y Muestra

Para la presente investigacion, se seleccion6 una poblacion joven de entre 14 y 24 afos, con el
objetivo de explorar la influencia de la personalizacion de personajes en la conexién emocional
del jugador con los videojuegos. Esta franja etaria es especialmente relevante, ya que abarca a
individuos que estan en etapas diversas de desarrollo personal y social, desde aquellos que recién
estan ingresando en la adolescencia hasta aquellos que se encuentran en el proceso de transicion
hacia la adultez. Esta diversidad permite obtener una perspectiva amplia sobre como diferentes

etapas de desarrollo pueden influir en la experiencia de personalizacion de personajes.

La muestra fue de tres mujeres de 20, 22 y 23 afios.

Criterios de Inclusién

e Edad: Participantes de entre 14 y 24 afios.
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e Nacionalidad: Argentinos.
e Experiencia con Videojuegos: Se aceptaran tanto jugadores ocasionales como aquellos
que se identifican como gamers, independientemente de su nivel de experiencia o

conocimiento sobre personalizacion de personajes.
Criterios de Exclusion

e Menores de 14 afios: No se aceptaran participantes que no cumplan con el criterio de
edad, dado que se busca centrarse en una poblacion joven en etapas de desarrollo
especificas.

e Mayores de 24 afios: Se excluiran participantes que superen esta edad para mantener el
enfoque en la juventud y las dindmicas de identificacion emocional propias de esta franja
etaria.

e No argentinos: No se incluiran participantes de nacionalidad diferente, ya que el estudio

se centrard en la cultura y el contexto de los videojuegos en Argentina.

Resultados

Como se nombro en el Método, para realizar la investigacion se utilizaron dos métodos de
recoleccion de datos. Las entrevistas semiestructuradas y la observacion participante (Ver anexo

1). Para llevar el experimento a cabo, se grabaron las sesiones del videojuego (Ver Anexo 3).

La muestra fue compuesta por tres participantes femeninas seleccionadas de forma aleatoria.
Esto permitié asegurarse que los resultados no estuvieran influenciados por criterios de seleccion
especificos, y reflejando de forma méas amplia las experiencias de usuarias al jugar los

videojuegos elegidos para la investigacion.
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Comenzando con la evaluacion de la investigacion, se inicia con la observacion participante,
presentando en las siguientes tablas, las evaluaciones de todos los puntos enumerados al

principio.

Tabla 1

Tiempo dedicado a la personalizacion del personaje en el videojuego Los Sims 4.

28

Tiempo en Minutos  Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3

I ] | ]
Total 32:17:69 08:14:27 12:52:00

Nota. Esta tabla muestra la cantidad de tiempo en minutos y segundos que se tomd cada sujeto

para realizar la personalizacion de un personaje de tipo Sim, en Los Sims 4.
Tabla 2

Tiempo dedicado a la personalizacion del personaje en el videojuego Elden Ring.

Tiempo en Minutos  Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3

| | | |
Total 04:37 05:33 15:39

Nota. Esta tabla muestra la cantidad de tiempo en minutos y segundos que se tomd cada sujeto

para realizar la personalizacion de un personaje, en Elden Ring.
Tabla 3

Tiempo dedicado a la personalizacion del personaje en el videojuego Final Fantasy XIV.

Tiempo en Minutos  Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3

| | ] ]
Total 08:34 06:11 11:88

Nota. Esta tabla muestra la cantidad de tiempo en minutos y segundos que se tomo cada sujeto

para realizar la personalizacion de un personaje, en Final Fantasy XIV.

Tabla 4

Mayoridad de decisiones tomadas en detalles estéticos o funcionales durante la personalizacion

del personaje en el videojuego Los Sims 4.
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Mayoridad de Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3
decisiones de
detalles

I ] | ]
Estéticos o Estéticos Estéticos Estéticos
Funcionales

Nota. Esta tabla muestra la decisién mayoritaria en el detalle, ya sea, estético o funcional al
realizar la personalizacion de un personaje de tipo Sim, en Los Sims 4.

Tabla 5

Mayoridad de decisiones tomadas en detalles estéticos o funcionales durante la personalizacién

del personaje en el videojuego Elden Ring.

Mayoridad de Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3
decisiones de
detalles

| I | |
Estéticos o Funcionales Funcionales Estéticos
Funcionales

Nota. Esta tabla muestra la decisién mayoritaria en el detalle, ya sea estético o funcional al
realizar la personalizacion de un personaje Elden Ring.

Tabla 6

Mayoridad de decisiones tomadas en detalles estéticos o funcionales durante la personalizacién

del personaje en el videojuego Final Fantasy XIV.

Mayoridad de Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3
decisiones de
detalles

| I | |
Estéticos o Estéticos Estéticos Estéticos
Funcionales

Nota. Esta tabla muestra la decisién mayoritaria en el detalle, ya sea estético o funcional al
realizar la personalizacion de un personaje Final Fantasy XIV.

Tabla 7

Anotaciones de reacciones emocionales o comentarios espontaneos de los sujetos, percibidos
por la investigadora, durante la personalizacion del personaje en los videojuegos Los Sims 4,
Elden Ring y Final Fantasy XIV .
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Reacciones
emocionales

Sujeto 1

Risa cuando
se cred un Sim
nada que ver a
él después.
Pestafiea
cansado por
tanta
narrativa.
Mano en la
peray cara de
cansancio
indicando
aburrimiento.
Movimiento
de cabeza de
lado a lado
cuando algo
no le agrada.
A pesar de
que el sim esta
inspirado en el
mismo, se
refiere a su
sim como un
tercero y no el
mismo.

Cara de susto
al tener que
luchar con un
enemigo.
Confusion al
no entender
qué pasa.

Le habla a los
personajes que
le cuentan la
narrativa.
Sonrie cuando
ve la versién
femenina del
personaje que
simula un
infante.

Cara de pena
y fruncido de

Sujeto 2

Risa al matar
un animal.
Sustoy
desesperacion
ante un
enemigo.
Susto y risa al
morirse en el
videojuego.
Le habla a su
personaje.
Emocion
facial y
sonrisa al
jugar un juego
nUevo.

Risa al
encontrar
interacciones
que parecen
ser divertidas.
Concentracion
Cruce de cejas
para
concentrarse 0
cuando no
entiende algo.
Sorpresa al
descubrir
ciertas
opciones de
personalizacio
n.

Sujeto 3

Curiosidad
acercando su
cuerpo hacia
la pc.

Se burla de si
mismo
riéndose de
haber fallado
en el
videojuego.
Concentracion
poniendo
miradas fijas.
Movimiento
de cabeza de
lado a lado
cuando algo
no le agrada.
Aplausos de
felicidad
cuando
termina de
crear uno de
los pj.

Frunce cejas
cuando no
entiende algo
0se
concentra.
Resfriegue de
0jOS O su cara
cuando esta
cansado 0
aburrido.
Elongacion
ante el
cansancio.
Expresion de
asco ante leer
caracteristicas
de un sim que
ella define
como que “Le
cae mal”.
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cejas ante
descubrir el
boss final y
considerar que
habia confiado
en él.
Respiraciones
profundas
como de
cansancio ante
mucha
narrativa.

Risa de un
propio chiste
que realizo.
Concentracion
Mano en la
pera como
pensando.
Sonrisa al
reirse por
decir que un
mueble esta
descentrado.
Restriegue de
0jos por
cansancio.
Risay
decepcion al
quedarse sin
tiempo en la
investigacion
para seguir
jugando y no
poder ir a
trabajar con su
sim.

Serie
exclamando
que “vamos a
ver que pasa”
porque
considera
Elden Ring un
juego
complicado.
Carade

31
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confusion
cuando no
entiende que
pasa.
Sorpresa 'y
risa, se tapa la
boca con la
mano cuando
con acciones
asesind a su
personaje.

32
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Comentarios
espontaneos

“Nada que
ver” cuando
se crea un sim
nada que ver a
él después de
responder una
encuesta del
videojuego.
“Tenes de
todo” Ante
ver las
profundas
opciones de
personalizacio
n del
personaje.
“Asi soy yo”
cuando
encuentra el
fisico que se
asemeja al de
él.

“Algo mas
canchero”
buscando
accesorios del
personaje.
“Ay ufias
puedo hacer”
ante el
descubrimient
0 de esta
caracteristica
de
personalizacio
n.

“Esto es mas
de mi edad”,
para referirse
a ropa que él
considera mas
juvenil o
mayor.

“Ah no
cambie nada”
al descubrir
que hay

“Ah” al
entender como
funciona algo.
“Una hadita”
con tono de
emocion al
tener que
personalizar
una.

“Vamos
negrita” para
referirse a su
pJ-

“No puedo
romper nada
me aburre”
ante una zona
de Elden Ring
donde no
puede romper
el espacio.
“Algo vamos a
hacer” Cuando
no entiende
qué hacer en el
videojuego
pero pretende
sequir.

“Che, bastante
hice” Al
sorprenderse
de lo que
avanzoé en el
videojuego.
“Me gusto este
juego” al estar
terminando la
sesion.

33

“Soy yo”
Cuando ve su
personaje (pj)
personalizado.
“Mori porque
era asi el
juego no
porque yo sea
malo” al
morir al
principio del
juegoy
descubrir que
asi es la
narrativa.
“Ah” al
entender
cémo
funciona algo.
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opciones mas
profundas de
personalizacio
n facial.

“Ay no” al
equivocarse.
“No se jugar
asi que vamos
a ver” ante
tener que
empezar a
jugar un
videojuego
que parece
mas dificil
comparado al
anterior.
“jAah! no te
la puedo
creer!”
después de
entender por
donde avanzar
enel
videojuego.
“Léelo
rapido”
apurando a su
personaje por
miedo a morir.
“Ay no me
gusta, no me
gusta” al tener
que luchar con
un enemigo.
“Ya me matd”
“Tanto me
esforce para
durar 1
segundo” al
haberse
muerto su
personaje por
un enemigo.
“Ay noo” al
hacer algo que
no queria.

34
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“Ay noo este
me va a dar
lastima™ al
tener que
elegir
personaje y
encontrarse
con uno de
aspecto
infantil.

“Ay no, yo
confié en éI”
ante descubrir
el boss final.
“Ay ya
arrancamos
mal” ante un
momento de
guerraen el
juego.

“No entiendo”
al no entender
la narrativa
del juego.
“;Aaah!”
cuando
entiende lo
que pasa.
“Ahi va”
cuando logra
hacer lo que
tenia en
mente.

“No” cuando
algono le
agrada o no es
lo que
buscaba.

“Re
especifico” al
encontrar
caracteristicas
profundas de
personalizacio
n.

35
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Nota. Esta tabla muestra las reacciones emocionales 0 comentarios espontaneos que realizaron
los sujetos al personalizar un personaje en Los Sims 4, Elden Ring y Final Fantasy XIV.

Tabla 8

Anotaciones en base a decisiones de personalizacion en cuanto a la apariencia, habilidades o
nombre del personaje en Los Sims 4.

Decisiones de Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3
personalizacién
I ] | I 1
Apariencia Se represento a si Se represento a si Se represento a si
misma misma misma, pero agrego

variaciones, como en
el color de pelo.

Habilidades Modificé la No modifico la Modifico la
personalidad del sim  personalidad del sim  personalidad del sim
de forma intermedia.  en absoluto. con profundidad.

Nombre Utiliz6 su propio Utilizo su propio Utiliz6 un nombre
nombre nombre inventado.

Nota. Esta tabla muestra anotaciones de la investigadora en cuanto a las actitudes de los sujetos a
la hora de personalizar en el personaje de Los Sims 4 su apariencia, habilidades y nombre.

Tabla 9

Anotaciones en base a decisiones de personalizacion en cuanto a la apariencia, habilidades o
nombre del personaje en Elden Ring.

Decisiones de Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3
personalizacion
I ] 1 I 1

Apariencia Disefi6 un personaje  Disefid un personaje  Ademas de disefiar un
basandose en sus basandose en sus personaje basandose
percepciones previas  percepciones previas  en sus percepciones
sobre el género del sobre el género del previas sobre el
videojuego. videojuego. género del

videojuego, indaga en
las opciones de
personalizacion del
personaje
considerandolas mas
profundas que el
videojuego anterior.
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Habilidades

Nombre

Hizo énfasis en las

habilidades basandose

en sus percepciones
previas sobre el

género del videojuego

para tomarlas como
ventaja en la
jugabilidad.

Decidi6 el nombre en
base a su percepcion

del aspecto fisico del
personaje.

Hizo énfasis en las
habilidades
basandose en sus
percepciones previas
sobre el género del
videojuego para
tomarlas como
ventaja en la
jugabilidad.

Utiliz6 un nombre
random.

37

Decidi6 las
habilidades basadas
en el aspecto fisico
que estas
modificaban.

Utiliz6 el mismo
nombre inventado
que en Los Sims 4.

Nota. Esta tabla muestra anotaciones de la investigadora en cuanto a las actitudes de los sujetos a

la hora de personalizar en el personaje de Elden Ring su apariencia, habilidades y nombre.

Tabla 10

Anotaciones en base a decisiones de personalizacion en cuanto a la apariencia, habilidades o
nombre del personaje en Final Fantasy XIV.

Decisiones de
personalizacién

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

|
Apariencia

Habilidades

Disefid un personaje
basandose en sus
percepciones previas
sobre el género del
videojuego.

Se tomo el tiempo de

Disefid un personaje
basandose en sus
percepciones previas
sobre el género del
videojuego. En sus

palabras: “Un hadita”.

Decidi6 la habilidad

evaluarlas y decidir la en base a la imagen

de mayor preferencia
personal.

de fondo que tenia la
habilidad.

|
Elige un personaje a

personalizar
basandose en la
altura del mismo ya
gue se asemeja a la
altura del sujeto en la
vida real.

No hizo énfasis en
revisar las
habilidades, eligio la
primera sobre la que
hizo click.

Nombre

Decidié un nombre
random en base a los
aspectos fisicos del

Utiliz6 un nombre
random.

Utiliz6 el mismo
nombre inventado
que en Los Sims 4.
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personaje.

Nota. Esta tabla muestra anotaciones de la investigadora en cuanto a las actitudes de los sujetos a
la hora de personalizar en el personaje de Final Fantasy XIV su apariencia, habilidades y
nombre.

Tabla 11

Tiempo dedicado a la personalizacion de personajes en relacion con los otros videojuegos del
experimento.

Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3

| | ] |
Los Sims 4 vs Elden  Los Sims 4 Los Sims 4 Elden Ring
Ring
Los Sims 4 vs Los Sims 4 Los Sims 4 Los Sims 4
FEXIV
Elden Ring vs FEXIV FEXIV Elden Ring
FEXIV

| | ] |
Videojuego con Los Sims 4 Los Sims 4 Elden Ring
mayor tiempo
dedicado

Nota. Esta tabla pretende como resultado, definir cual videojuego es en el que mayor tiempo de
personalizacion fue dedicado.

Tabla 12

Cantidad total de uso de las categorias de personalizacion disponibles.

Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3
Los Sims 4 107 de 118 96 de 118 110 de 118
Elden Ring 20 de 68 22 de 68 37 de 68
FEXIV 46 de 85 30 de 85 52 de 85

Nota. Con uso, se refiere a las categorias que el jugador reviso, cliqued y selecciond para crear su
personaje. (A de B) A se refiere a la cantidad de categorias usadas, mientras que B es el total
existente en el videojuego.
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Anotaciones sobre las reacciones ante el impacto narrativo y los roles de los personajes.

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

|
Los Sims 4

Elden Ring

FEXIV

El sujeto reacciona de
forma natural ya que
habia jugado el
videojuego antes. No
genera ninguln tipo de
impacto, reacciona de
forma normal.

Se muestra asustado o
miedoso ante los
enemigos o
momentos que
resultan peligrosos.
Tiene dificultades
para entender la
narrativa y su rol
como personaje en el
mundo del
videojuego.

Al no poder jugar
tanto con su
personaje, no
comprendio la
finalidad de su rol en
el mundo del juego.
Tenia interés en
conocer mas sobre su
personaje pero el
videojuego no le di6
tanta oportunidad de
hacerlo.

El sujeto reacciona de
forma natural ya que
habia jugado el
videojuego antes. No
genera ningln tipo de
impacto, reacciona de
forma normal.

Se muestra divertido
con el hecho de poder
destruir el entorno y
curioso ante que
hacer. Tiene
dificultades para
entender la narrativa
y su rol como
personaje en el
mundo del
videojuego.

Le divirtio el juego
por haber podido
personalizar el
personaje pero no
entendié mucho la
historia.

I
El sujeto reacciona de
forma natural ya que
habia jugado el
videojuego antes. No
genera ningln tipo de
impacto, reacciona de
forma normal.

Se muestra neutral y
algo miedoso ante los
enemigos o
momentos que
resultan peligrosos,
pero luego los toma
con confianza. Tiene
dificultades para
entender la narrativa
y su rol como
personaje en el
mundo del
videojuego.

Le genera
aburrimiento, se
muestra fisicamente
encorvandose y con
seriedad facial que no
le interesa que la
narrativa sea tan
profunda. Al no poder
jugar tanto con su
personaje, no
comprendio la
finalidad de su rol en
el mundo del juego.

Nota. Esta tabla presenta anotaciones tomadas por la investigadora de los sujetos reaccionando
ante la narrativa del juego y el rol del personaje que controlan dentro del mismo.
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Cerrando con la evaluacion de la investigacion, se finaliza con la presentacion de las tablas con
las respuestas de la muestra en cuanto a las preguntas de la entrevista semiestructurada con cada

videojuego y generales de cierre de investigacion.

Tabla 14

Transcripciones de las preguntas realizadas a los sujetos al finalizar su sesién de
personalizacion y juego en Los Sims 4.

Los Sims

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

!
Pregunta 1

¢ Como describirias tu
experiencia,
personalizando a tu
sim?

Entiendo que
decidiste crearte a
VOS mismo, ¢por qué
decidiste hacerlo?

¢ Te sentiste conectada

emocionalmente con
el sim que
personalizaste?

I
Respuesta 1

A mi genuinamente
me gustd. Creo que
fui bastante
detallista con todo y
me gusto el
resultado. Capaz
habia algunas cosas
gue no encontre,
pero bueno capaz
que tiene que ver
también con una
cuestion de mi estilo
personal, que bueno,
es muy dificil
encontrarlo en un
videojuego. Pero, me
gusto, siento que lo
pude hacer muy
especifico.

Porque fue el
primeroy me
queria hacer. Se que
Voy a jugar 3 juegos
entonces en el
primero dije, bueno
voy a hacerlo como
yo y después voy a
ver que onda. Osea
no queria hacerlo
como yo, pero lo
terminé haciendo
como yo, medio
raro. A veces en vez
de hacer esto, hago
algo completamente
distinto y que sea
muy feo. Algo que
sea horrible. Hoy no
fue el caso.

]
Mmmm si. Si, pero
siento que le falto
mas tiempo de
gameplay.

|
Pregunta 2

¢ Te sentiste
conectada
emocionalmente con
el sim que
personalizaste?

¢Cambio tu forma de
jugar dependiendo de
las caracteristicas de
personalizacion que
tenga el sim?

]
¢ Coémo describirias

esa conexion
emocional?
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Respuesta 2

Y, un poco si, me
gusto las

caracteristicas que le
dié mas que nada la
personalidad en base

alo que yo iba
poniendo. Y no es
que le tengo un
afecto pero me
siento identificada.
Me gusto.

Si, si si. Por eso lo
hice heterosexual y
le rompia las bolas a
los hombres. Para
joder.

Emm, méas cémo
identificacion. Al

principio no, porque

como no terminaba
de ver el sim, pero

después en un punto
dije okay, podria ser
yo en ese mundo,
tiene sentido.

|
Pregunta 3

¢Como describirias

¢ Te sentiste

¢Sl tuvieras que

esa conexion conectada describir tu

emocional? emocionalmente con  experiencia en un
el sim que sentimiento cudl
personalizaste? podria ser?

| | 1
Respuesta 3 Yo siento que en Mas o menos, loque Mmmm,
parte como recién pasa es que no sentimiento?
empiezo a jugar el entendia muy bien  Ehhbh.... no sé.

videojuego es un

poco distante, capaz

si hubiese podido

evolucionar un poco

mas en el juego le
agarraria un poco
mas de carifio, pero
si creo que me

gustaria mucho mas

jugar con este sim
gue personalice yo,
que con cualquier
otro.

cémo. Osea nunca lo
jugué entonces me
costaba. Pero si,
normal. Osea un
poco. El sim no
sabia cocinar y yo si
sé cocinar.

Entretenido.
Tampoco fue
divertido, pero fue
entretenido.

!
Pregunta 4

¢Si tuvieras que
describir tu
experiencia en un
sentimiento cual
seria?

¢Si tuvieras que
describir tu
experiencia en un
sentimiento cual
seria?

¢Cambid tu forma de

jugar varia

dependiendo de las
caracteristicas de
personalizacion que
tiene el sim?
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Respuesta 4 Mi experiencia en un Emocionante, Si, mas en un
sentimiento... divertido. La pasé simulador de vida es
entretenida, ¢puede  bien, estuvo piola. muy importante.
ser? Ademas nunca

habia jugado.
| | |
Pregunta 5 ¢Cambi6 tu forma de

jugar dependiendo de
las caracteristicas de
personalidad y fisicas
que tiene el sim?

|
Respuesta 5

Yo creo que si,
porque como que
trataba de buscar las
cosas que le podian
gustar a mi sim. Por
ejemplo, en un
momento tenia que
escuchar musicay
estaba bueno porque
puse un estilo de
musica que a mi me
gustaba escuchar. O
cuando la tuve que
mandar a trabajar,
por lo que pude leer,
tenia que ver con un
gusto personal mio.
Entonces eso me
hizo que se me haga
mas entretenido
también y que trate
de lograr esos
objetivos que me iba
marcando.

I
Pregunta 6

¢Osea que podrias
decir que fuiste
tomando decisiones
dentro del juego en
base a cuestiones de
personalidad propia
que te pertenecen en
la vida real?
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Respuesta 6 Si. Si, si si.

Nota. Esta tabla presenta las preguntas en el orden que se realizaron por cada muestra y las
respuestas que estas dieron en cuanto al videojuego Los Sims 4.

Tabla 15

Transcripciones de las preguntas realizadas a los sujetos al finalizar su sesién de
personalizacion y juego en Elden Ring.

Elden Ring Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3
I ] | I
Pregunta 1 ¢Cbémo crees que ¢Qué tan importante ~ ;COmo crees que
influyo la fue para vos elegir influyo la
personalizacion de tu  ciertas habilidades 0 personalizacién de tu
personaje en tu atributos en personaje en tu
conexion emocional ~ comparacién a conexion emocional
con el mundo del detalles estéticos? con el mundo del
videojuego? videojuego?
| | | |
Respuesta 2 Y, me imagine que Y, cdmo sabia que Bastante porque si
eraun juego maso  ibaaser algo mas de no lo hubiese hecho
de guerra o de aventura entonces yo, tipo ya lo

investigar. Entonces me fijé mas en los hubiese dejado de
quise hacer algo que atributos. Creo que  jugar hace 10
no tuviera nada que elegi héroe. Me fijé  minutos. Porque es

ver conmigo. mas en eso que en lo  aburridisimo.
Entonces ahicomo  fisico. No me Entonces era coémo
gue busqué esa importa tanto lo okay, si bueno, pero
distancia, peroala  fisico. La hice lo hice yo, gasté 15
vez como lo hiceyoy grandota no mas. minutos haciendo

lo estoy jugando yo, este personaje, por
COMO que espero que lo menos voy a hacer
no se muera como gue camine un poco.

gue me da no se
miedo que le pase
algo.
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Pregunta 2 ¢ Te sentiste mas ¢ Te sentiste mas ¢Qué tan importante
inmerso al usar un inmerso al usar un fue para vos elegir
personaje que personaje que ciertas habilidades o
personalizaste? personalizaste o te atributos en
hubiese dado lo comparacion a

mismo que tener un detalles estéticos?
personaje ya hecho?

| | | ! 1
Respuesta 2 Eh... si, yo creo que Me hubiese dado Elegi porque se veia

si. Porque me gusté  creo que un poco lo  cool, porque habia
0sea COmo que me mismo. Osea tipo si  un montdn de texto
gusta el estilo que me ponian a 3, como y me dio paja asi
tiene por asi decirlo. en Mortal Kombat, = que agarré el que se
Siento que este es un €S como que no me  vea mas piola.
guerrero como que  hubiese molestado
va. Si tuviera otra mucho realmente.
onda, no se. Siento Por ahi en elegir un
gue es acorde a lo poco mas los
gue estoy haciendo.  atributos eso si. Pero

mas all& de eso, no.

1 | I 1

I

Pregunta 3 ¢Qué tan importante ¢ Cual fue el ¢Podemos confirmar
fue para vos elegir sentimiento que entonces que te
habilidades tuviste ante realizar sentiste mas inmerso
funcionales esta segunda al juego porque usaste
(atributos) ante experiencia? un personaje que vos
detalles estéticos? personalizaste?

Respuesta 3 Y para esto..., no Eh... Si.
sabia de qué se sentimiento...me

trataba el juego pero interesé bastante.
por lo que imaginé ~ Me mantuvo

gue era, fue mas entretenido todo el
importante. No me  tiempo. El juego en
centré tanto en el el que mas buscaba

aspecto fisico, simés todo el tiempo.
0 Menos como me
gustaria que se
viera. Pero supuse
que lo funcional me
iba a servir mucho
mas a la hora de
jugar. lgualmente
no lo supe usar, pero
me concentré mucho
MAs en eso.
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Pregunta 4

¢Un sentimiento que
tuviste ante realizar
esta segunda
experiencia?

|
Respuesta 4

|
Que es aburrido el
juego. Pero no me
gustan los Souls
Like.

Nota. Esta tabla presenta las preguntas en el orden que se realizaron por cada sujeto y las
respuestas que estas dieron en cuanto al videojuego Elden Ring.

Tabla 16

Transcripciones de las preguntas realizadas a los sujetos al finalizar su sesion de
personalizacion y juego en Final Fantasy XIV.

Final Fantasy XIV

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

!
Pregunta 1

Respuesta 1

¢Como crees que
influyo la
personalizacion de tu
personaje con la
historia?

Con la historia...me
gusto personalizarlo
y lo que ya te he
dicho. El sentirme
comodo con el
personaje o ponerle
ciertas cosas que
siento que me van a
ayudar por lo que se
trata el juego. Pero
con la historia, mas
0 menos. Porque en
este juego en
particular siento que
hubo mucho dialogo
de otros personajes.
Que si bien por
momentos fue
entretenido, por
otros, como que no
pude terminar de

¢Qué tan importante
es para vos que los
personajes
representan
identidades diversas?

Me causa gracia no
mas, cdmo que me
da lo mismo. Como
gue no es algo que
me preocupe mucho.
Mayormente se esta
acostumbrado a eso,
no es algo que me
moleste mucho.

|
¢Como crees que

influy6 la
personalizacion de tu
personaje con la
historia?

Mmm, en la
historia? No,
todavia no
mostraron nada.
Osea si hubieron un
par de hechizos pero
tampoco conversé o
nada.
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I
Pregunta 2

¢Qué tan importante
es para vos que los
personajes
representan
identidades diversas?

|
¢Sentiste alguna

emocion especifica
relacionada con el rol
o la historia de tu
personaje?

¢Qué tan importante
es para vos que los
personajes
representan
identidades diversas?

I
Respuesta 2

Yo creo que es
importante mas que
nada por esto que te
digo, segun el juego
0 sentirse
representado uno o
gue sea acorde a lo
que VoS crees que
vas a necesitar. A mi
por ejemplo, no
estoy acostumbrado
a jugar videojuegos.
Me pone nervioso si
me vienen a atacar,
pero por ejemplo, vi
uno que era chiquito
y lo descarté. Me
siento como
indefenso. Siento
gue me gustaria
tener algo acorde a
lo que puede llegar a
pasar.

| I
Me divirtié que sea  Si, estad muy bueno.

un hadita linda, que
parezca un hadita,
pero no entendi
mucho.

I
Pregunta 3

¢Sentiste alguna
emocion especifica
relacionada con el rol
0 la historia de tu
personaje?

¢Sentiste alguna

emocion especifica
relacionada con el rol
o la historia de tu
personaje?

I
Respuesta 3

Mmmm y por
momentos un poco
de emocién o intriga
porque queria saber
que eralo que ibaa

I
No, porque no lei
mucho la historia,
pero me gusté
porque esté linda.
No le preste mucha
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pasar y emocién
porgue me iba
interesando pero a
la vez intriga porque
queria jugary ver
que pasaba. No pude
avanzar tanto.

atencion a las
religiones esas.

Nota. Esta tabla presenta las preguntas en el orden que se realizaron por cada sujeto y las

respuestas que estas dieron en cuanto al videojuego Final Fantasy XIV.

Tabla 17

Transcripciones de las preguntas realizadas a los sujetos al finalizar el experimento.

Finales

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

|
Pregunta 1

¢Consideras que fuera
de tu persona, los tres
juegos brindaron
suficiente
herramientas de
inclusion y diversidad
como para que
cualquier jugador
pueda identificarse
Ccon su personaje?

En general, ;crees
que la capacidad de
personalizar
personajes mejora tu
experiencia personal
y conexién con el
juego?

¢Sentiste que los
juegos que jugaste
brindaron suficiente
herramientas de
inclusion y diversidad
como para que
cualquier jugador
pueda identificarse
CcoN su personaje?
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Respuesta 1 Si, yo creo que si. Si, si. Creo que si. Si.
Hay un montonde  Que es como que lo
caracteristicas o de  hace un poco mas
rasgos muy entretenido y me
especificos. Mas que  divierte.
nada en Los Sims.

Que en Los Sims vi
gue habia, capaz
porgue estan
orientados a una
imagen mas real,
pero vi que habia los
sensores diabéticos,
podias tener estrias,
bellos en los brazos,
como que fue muy
realista. Habia
muchas tonalidades
de piel, colores de
o0jos, diferentes

rasgos.
I 1 | I
Pregunta 2 En general, ¢crees ¢Con cual de todos En general, ;crees
que la capacidad de los personajes que que la capacidad de
personalizar personalizaste sentis  personalizar
personajes mejoratu  que creaste como una personajes mejora tu
experiencia cierta conexion experiencia
emocional y conexion emocional? emocional y conexion
con el juego? con el juego?
| | ] |
Respuesta 2 Y, yo creo que Si. Y, con la segunda, Si.

Osea no lo analicé con Peter Parker.
tanto, pero noté, no  No sé porque le puse
se si por el tipo de ese nombre. Era

juego, pero como hombre, después la
gue me gustaron cambié y la deje
mucho mas mis mujer y no le
personajes en Los cambié el nombre.
Sims y Final

Fantasy X1V que en
el segundo. Como
gque me pude
interiorizar un poco
mas. CoOmo que este
pje (Final Fantasy
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XIV) me gustd y
tenia ganas de
conocerlo o de
jugar. En el segundo
como que lo hice
COMoO Yo queria,
pero no es que me
termind de atrapar y
el que menos me

engancho.
I ] | I
Pregunta 3 ¢Con cual de todos ¢Consideras que fuera ¢Con cual de todos
los personajes que de tu persona, los tres  los personajes que
realizaste sentis que  juegos brindaron realizaste sentis que
creaste como una suficiente creaste como una
cierta conexion herramientas de cierta conexion
emocional? inclusion y diversidad emocional?
como para que
cualquier jugador
pueda identificarse
con su personaje?
I ] | I
Respuesta 3 Eh... y este me gusté Si, creo que si. Con el del Final
mucho (Final Excepto que sea Fantasy XIV.

Fantasy XI1V) pero  alguien

creo que el primero. completamente

Porque lo hice discapacitado, como

parecido a mi. que esté en silla de
ruedas. Despueés yo
creo que si. Habia
gordos, no tan
gordos. Habia
flacos. Si, creo que
si. En un porcentaje
para todos los seres
humanos, creo que
en un 70%-75% se
podria sentir dentro
de todo identificado.
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Pregunta 4 ¢Hay algo mas que ¢Hay algo mas que ¢Hay algo mas que
quieras compartir quieras compartir quieras compartir
sobre tu experiencia  sobre tu experiencia?  sobre tu experiencia
con la con la
personalizacion de personalizacion de
personajes en personajes en
videojuegos? videojuegos?

| | | | 1

Respuesta 4 Mmmm creo que lo  No, no. Me divirti6 ~ Mmm, no. Creo que

gue podria agregar, muchisimo. El tercer me gusta, eso es
Y0 COMO N0 soy juego no me divirtié, todo.
mucho de jugar a los pero fue interesante.
juegos, yo creo que
es la parte que mas
me entretiene. Por
ejemplo en Los
Sims, siento que le
dediqué un monton
de tiempo a la
personalizacion
porgue quiero
tenerlo como bien
armadito digamos.
Y después voy
viendo que hago en
el juego, pero en
general siempre fue
la parte que més me
entretuvo y donde
mas atencion o mas
énfasis pongo. Me
parece que es un
agregado que esta
muy bueno. Que si
es un juego ya
predeterminado
podes no tenerlo,
pero que si te dan la
opcion de
personalizarlo siento
gue te interiorizar
mas o te interesa
mas tu personaje.
Por ejemplo en este
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(Final Fantasy XI1V)
y capaz si hubiese
sido un
predeterminado,
simplemente veia la
historia y listo. Pero
aca es como que
gueria ver que hacia
mi personajey
nunca hablaba,
nunca hacia nada,
veia a los otros
personajes y yo
gueria ver qué hacia
el mio.

Nota. Esta tabla presenta las preguntas en el orden que se realizaron por cada sujeto y las
respuestas que estas dieron al finalizar el experimento.

Tabla 18

Videojuegos jugados previamente al experimento por la muestra.

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

Habia jugado a Los Sims
previamente y algin que otro
videojuego poco tiempo y con
mecéanicas sencillas, de estilo

Los Sims.

Nunca habia jugado los
videojuegos del experimento.
Si jugo: LEGO Marvel,
LEGO DC, Mortal Kombat,
Stardew Valley.

I
Si habia jugado previamente a

Los Sims. Pero suele jugar

juegos de tipo RPG o
Simuladores.

Nota. Esta tabla representa el conocimiento de los sujetos por los videojuegos planteados en el

experimento y su adentramiento en el mundo de los videojuegos en general.

Andlisis de Resultados

En esta seccidn se analizan los resultados obtenidos a partir de las entrevistas semiestructuradas

y la observacion participante, abordando los objetivos generales y especificos de esta

investigacion. Los resultados se organizan segun los ejes principales definidos de, conexién

emocional e identificacion, diversidad e inclusion y géneros de videojuegos.
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Conexion Emocional e identificacion

Los resultados revelaron que la conexion emocional de los jugadores con sus personajes
personalizados va variando segun el videojuego y las decisiones que fueron tomando cuando
personalizaron su personaje. En el caso de Los Sims 4, fue el videojuego en el que los
participantes mostraron mayor afinidad emocional con sus personajes ya que se destacé como el
juego donde los sujetos dedicaron mas tiempo a personalizar, con un promedio de 17 minutos y
ademas se les presento la posibilidad de poder reflejarse a ellos mismos mediante caracteristicas
de personalizaciones fisicas y de personalidad. “Después en un punto dije okay, podria ser yo en
ese mundo, tiene sentido.” Indicé el Sujeto 3. Dando como resultado que a la hora de jugar con

dicho personaje, tomen decisiones basadas en si mismos, sus gustos o preferencias.

Es diferente en el caso de Elden Ring, por ejemplo. Que la conexién emocional fue menos
profunda, los sujetos le dieron prioridad a atributos o habilidades sobre detalles estéticos.
Expreso asi el Sujeto 2: "Creo que elegi héroe. Me fijé mas en eso que en lo fisico" (Sujeto 2,
entrevista personal, 2024). Aun asi, se generd inmersién con el videojuego, pero no con una

identificacion emocional alta como en Los Sims 4.

Por ultimo, el caso de Final Fantasy XIV, fue el punto intermedio. Los sujetos le dieron valor a
la personalizacion estética pero la narrativa centrada en otros personajes ajenos a ellos limito la
identificacion con el personaje que habian creado. Fueron usadas frases como: "Siento que

conoci 0 vi mas a los otros personajes que el mio™ (Sujeto 1, entrevista personal, 2024).

Gracias a las diferencias en la importancia percibida de la personalizacién por los resultados de

tiempo dedicado a la personalizacion sumado a la identificacion personal, podemos decir que el
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género del videojuego influye en la conexién emocional del jugador con su personaje y de como

personaliza al mismo.

Diversidad e Inclusion en la personalizacion

De entre los 3 videojuegos utilizados para el experimento, Los Sims 4 resulto ser el videojuego
mas inclusivo. Ofreciendo opciones de personalizacion que abarcan identidades diversas. Los
sujetos con frases como: “Vi que habia los sensores diabéticos, podias tener estrias, bellos en los
brazos, como que fue muy realista.” Expreso el Sujeto 1, luego el Sujeto 2 agrego, “Creo que un
70%-75% de la humanidad se podria sentir dentro de todo identificado.”. Este nivel tan
avanzado de personalizacion podria ser percibido como un avance en terminos de inclusion y

diversidad de personalizacion de personajes en los videojuegos.

Por otro lado, tanto Elden Ring como Final Fantasy XIV ofrecieron también muchas opciones de
personalizacion y a pesar de que los sujetos expresaron que tenian amplias opciones fueron mas
limitadas en este aspecto a comparacion con Los Sims 4 y no se consideraron inclusivas o
representativas de una amplia variedad de identidades. Pudiendo limitar la conexion emocional

de algunos jugadores.

Géneros de videojuegos y sus efectos en la personalizacion

Como se expreso en el cierre de Conexién Emocional e identificacion, el género del videojuego

influye en la conexion emocional del jugador con su personaje y de como personaliza al mismo.

Analizaremos ahora cada género de forma individual:
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e En Los Sims 4 (simulacion de vida): Los sujetos dedicaron mas tiempo a explorar
opciones estéticas y de personalizacion, creando personajes que representaban aspectos
de su propia identidad.

e En Elden Ring (RPG): El enfoque estuvo en las habilidades y atributos funcionales,
reflejando la percepcion del género como mas orientado a la aventura o al combate que a
la expresion personal.

e En Final Fantasy XIV (MMORPG): La personalizacidn estética tuvo mas valor, pero se
vio limitado por la estructura narrativa del juego, que le dié mayor protagonismo a otros

elementos del videojuego que al jugador y su personaje.

Conclusion del analisis

Este analisis le permitid a la investigacién demostrar que la capacidad de personalizar un
personaje influye directamente en la inmersion y compromiso emocional del jugador con su
personaje y el videojuego. En el caso de juegos con vastas herramientas de personalizacion como
en Los Sims 4, la inmersion fue mayor debido a la autorepresentacion de los sujetos con sus
personajes. Sin embargo, en videojuegos con un enfoque mas funcional, como Elden Ring, la
inmersion fue mas limitada haciendo que se reduzca el compromiso emocional hacia los
personajes creados.

La personalizacion estética y funcional de un personaje por el jugador, juega un papel crucial en
la conexion emocional del jugador con el videojuego pero esto varia segun el género del mismo
y las herramientas de personalizacion que este ofrezca.

Finalmente, los resultados confirman que la diversidad e inclusion son elementos claves para
potenciar la identificacion y la inmersion y asi ofrecer una experiencia mas significativa hacia los

jugadores.
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Discusién y Conclusion

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar como la capacidad de personalizar
estéticamente un personaje en un videojuego afecta la conexion emocional del jugador con el
mismo, considerando también las variaciones segin géneros de videojuegos y la inclusion de
herramientas de diversidad en la personalizacién. Los resultados obtenidos aportan informacion
valiosa para entender esto, aunque también revelan ciertos rasgos y desafios que deben ser
considerados. A través de un enfoque cualitativo, se identificaron diferencias clave en la
conexion emocional y la inmersion en base a las herramientas de personalizacion y dinamicas

propias de cada videojuego del experimento.

Relevancia de los hallazgos en el contexto del marco teérico

Los resultados obtenidos confirman lo planteado en el marco tedrico respecto a la importancia de
la personalizacion en la creacion de vinculos emocionales. Estudios previos (Granic et al., 2014;
Consalvo & Dutton, 2016) ya habian sefialado que la personalizacion estética y funcional

permite a los jugadores proyectar aspectos de su identidad en los avatares, generando un sentido
de control y pertenencia. Esto pudo ser evidenciado especialmente en el caso de Los Sims 4,
donde los participantes expresaron sentirse mas identificados emocionalmente con sus personajes
al poder verse reflejados gracias a las caracteristicas de personalizacion amplias y diversas,
fomentando la autorepresentacién e impulsando decisiones de juego alineadas con las
identidades de los jugadores. El tiempo dedicado a la personalizacion y los comentarios sobre la

similitud entre sus Sims y ellos mismos son prueba de esto.

En el caso de Elden Ring, el enfoque funcional predomind sobre el estético, disminuyendo la
identificacion personal y afectando la profundidad de la conexion emocional. Este hallazgo

resalta como el género del videojuego puede modular la experiencia de personalizacion, un
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aspecto que investigaciones como las de Klimmt et al. (2009) habian sefialado, pero que gracias
a la investigacion podemos observar con mayor claridad. Ademas se pudo ver un nivel de

inmersion alto, alineandose con la teoria del flow en los videojuegos.

Por altimo, Final Fantasy XIV fue el punto intermedio: si bien los participantes valoraron las
opciones estéticas, la narrativa centrada en personajes secundarios limité su identificacion con
sus propios avatares. Este resultado enfatiza la necesidad de tener en consideracién como las
dinamicas narrativas pueden influyen en la experiencia de personalizacién, algo que podria ser
explorado mas a fondo en investigaciones futuras y la importancia de equilibrar la

personalizacion y la narrativa en juegos buscando fomentar un vinculo emocional mas fuerte.

Implicaciones de los hallazgos

Los hallazgos tienen implicaciones significativas para el disefio de videojuegos. Por un lado,
destacan la importancia de incluir opciones de personalizacién avanzadas para fomentar la
conexion emocional y mejorar la experiencia del jugador. En particular, Los Sims 4 se posiciona
como un modelo de inclusidn, con herramientas que permiten representar identidades diversas de
forma realista. Esto no solo enriquece la experiencia del jugador, sino que también responde a la

demanda creciente de videojuegos mas inclusivos (Shaw, 2014; Burton, 2024).

Por otro lado, se observa que, en videojuegos como Elden Ring, el énfasis en la funcionalidad
sobre la estética puede ser una decision acertada para su género, pero limita la creacion de
vinculos emocionales profundos con los personajes. Sugiriendo a los desarrolladores a considerar
cuidadosamente el equilibrio entre estética y funcionalidad segun el publico objetivo y las

dinamicas del juego.

Limitaciones y reflexiones criticas
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La muestra reducida y homogénea de esta investigacion (tres participantes femeninas) representa
una limitacion significativa. Aunque los datos obtenidos son valiosos, no se pueden generalizar a
otros grupos demogréaficos o contextos culturales. Ademas, el tiempo limitado de interaccion con
cada videojuego pudo llegar a restringir el desarrollo de conexiones emocionales mas profundas,

especialmente en titulos que requieren mayor tiempo para explorar sus dinamicas narrativas y

mecanicas en un mayor porcentaje.

Asimismo, los resultados sugieren gue la conexion emocional puede variar segun la experiencia
previa del jugador con videojuegos y su familiaridad con el género. Planteando asi la posibilidad
de que jugadores mas experimentados podrian haber mostrado patrones de conexion emocional

diferentes, algo que seria interesante investigar en futuros estudios.

Conexion con los objetivos de la investigacion

En general, los hallazgos responden adecuadamente a los objetivos de la investigacion. Se pudo
observar como la capacidad de personalizacion estética influye en la conexion emocional del
jugador, asi como como esta conexién varia segun el género del videojuego. También se
identificaron herramientas clave que contribuyen a la inclusion y diversidad en la
personalizacion. Sin embargo, esta investigacion también abre interrogantes sobre como factores
externos, como el tiempo de interaccion y la estructura narrativa, pueden influir en los

resultados.

Futuras lineas de investigacion

A partir de los hallazgos obtenidos, se sugieren varias lineas de investigacion futuras:

1. Explorar como la conexion emocional con personajes personalizados varia en

poblaciones mas diversas, incluyendo distintos géneros, edades y contextos culturales.
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2. Analizar como el tiempo de interaccion prolongado afecta la relacién entre
personalizacion y conexion emocional, especialmente en videojuegos narrativos como
Final Fantasy XIV.
3. Investigar como los elementos narrativos y mecanicas especificas de diferentes géneros
de videojuegos influyen en la percepcion y el uso de herramientas de personalizacion.
4. Evaluar el impacto de opciones de personalizacion inclusivas en poblaciones que

histéricamente han sido subrepresentadas en los videojuegos.
Conclusion Final

Finalmente, la investigacidn logra concluir que la capacidad de personalizar personajes influye
directamente en la inmersion y el compromiso emocional del jugador con el videojuego. Para
maximizar este impacto, sera trabajo de los desarrolladores, equilibrar las opciones estéticas,

funcionales e inclusivas adaptadas a las expectativas y dindmicas de cada género de videojuegos.
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Anexos

Anexo 1

Fase 1 del experimento, Explicacién introductoria y consentimiento informado.
El entrevistador le comunica al entrevistado lo siguiente:

“Este experimento busca explorar como las personas interactuan con diferentes tipos de
videojuegos. Te voy a pedir que juegues tres juegos diferentes y que respondas preguntas sobre
tu experiencia en cada uno.

En todos precisamos que personalices el personaje a tu gusto para jugar. Podés usar tanto
tiempo como quieras en esta parte, pero asegurate de estar comodo/a con el personaje antes de
continuar.

Antes de comenzar el experimento, te solicitamos, ante las camaras, que leas en voz alta el
siguiente texto.”

Por favor, confirme que ha leido y entendido los siguientes puntos:

1. Participa de manera voluntaria en este experimento, sabiendo que tiene la libertad de
abandonar el estudio en cualquier momento sin consecuencias negativas.

2. Entiende que la informacion obtenida durante este experimento serd utilizada inicamente
para los fines de la tesis y que su identidad serd mantenida confidencial en todo
momento.
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3. Se le informa que los datos recogidos (respuestas a las preguntas, observaciones de la
interaccion con los juegos) seran almacenados de manera segura y usados exclusivamente
con fines académicos.

4. Acepta ser grabado durante el experimento y autoriza el uso de estas grabaciones con
fines exclusivamente académicos y de investigacion, respetando su anonimato.

Por favor, repita los siguientes puntos ante la cAmara:

e Minombre completo es [Nombre del participante].
e Tengo [edad] afios.
e Acepto formar parte de este experimento, sabiendo que es parte de un proyecto de tesis.”

Fase 2 del experimento. Los Sims 4.

Para comenzar con el experimento, el entrevistador le da al jugador las siguientes instrucciones:

“Te pido que personalices tu personaje (Sim) libremente y luego explores el juego durante 20
minutos. Podés interactuar con el entorno o realizar actividades como prefieras.”

En la observacion participante se tienen en cuenta los siguientes puntos:

e Tiempo dedicado a la personalizacion.
e Decisiones tomadas (detalles estéticos, funcionales).
e Reacciones emocionales o comentarios espontaneos.

En cuanto a la entrevista especifica se realizan las siguientes preguntas:

¢ Te sentiste conectado/a emocionalmente con el Sim que personalizaste?

¢Por qué?

¢Como describirias ese estar conectado emocionalmente con el sim que personalizaste?
¢Si tuvieras que describir tu experiencia en un sentimiento cual seria?

Entiendo que decidiste crearte a vos mismx, ¢Por qué decidiste hacerlo?

¢Consideras que tu forma de jugar varia dependiendo de las caracteristicas de
personalizacion del Sim?

ouhkwnE

Fase 3 del experimento. Elden Ring.

Para comenzar con la segunda fase del experimento, al jugador se le dan las siguientes
instrucciones:

“Te pido ahora que personalices tu personaje y juegues los primeros 20 minutos. Podés
explorar o enfrentar enemigos segun prefieras.”

En la observacion participante se tienen en cuenta los siguientes puntos:
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Decisiones de personalizacion: apariencia, habilidades, nombre.
Tiempo dedicado a la personalizacion de personajes en relacion con los otros videojuegos
del experimento.

e Reacciones emocionales ante desafios o logros.

En cuanto a la entrevista especifica se realizan las siguientes preguntas:

1. ¢Como crees que influyd la personalizacidn de tu personaje en tu conexion emocional
con el mundo del juego?

2. ¢Qué tan importante fue para vos elegir habilidades funcionales (como atributos) frente a
detalles estéticos?

3. ¢Te sentiste mas inmerso/a al usar un personaje que personalizaste?

4. ¢Porqué?

5. ¢Cual fue el sentimiento que tuviste ante realizar esta segunda experiencia?

Fase 4 del experimento. Final Fantasy XIV.

Finalmente para cerrar con la cuarta fase del experimento, al jugador se le dan las siguientes
instrucciones:

“Explora la personalizacion de personajes y comenzd a jugar por 20 minutos para interactuar
con la narrativa inicial.”

En la observacion participante se tienen en cuenta los siguientes puntos:

e Uso de las categorias de personalizacion disponibles.
e Reacciones ante el impacto narrativo y los roles de los personajes.

En cuanto a la entrevista especifica se realizan las siguientes preguntas:

1. ¢Como crees que influyd la personalizacion de los personajes en la historia?

¢Qué tan importante es para vos que los personajes representen identidades diversas?

3. ¢Sentiste alguna emocidn especifica relacionada con el rol o la historia de tu personaje
personalizado?

N

Fase 5 del experimento. Preguntas finales y Cierre.

Se inicia la fase de cierre agradeciendo a los participantes por su tiempo y por haber participado
activamente en el experimento.

El entrevistador le comunica al entrevistado:

“Antes de finalizar, quiero agradecerte sinceramente por participar en este experimento. Tu

’

tiempo y tus respuestas son muy valiosas para el desarrollo de esta investigacion.’



Paula Agustina Diaz 65

Se realiza un breve repaso de lo que se ha hecho durante el experimento, mencionando los juegos
jugados y las areas de personalizacién que se exploraron. Dando un contexto final de lo que
vivieron durante el experimento.

“A lo largo de este experimento, jugaste Los Sims 4, Elden Ring y Final Fantasy XIV, y
exploraste las diferentes formas en que personalizaste a tus personajes.”

X3 . . . »
Te pido ahora que para cerrar con la experiencia, respondas estas preguntas finales:

1. ¢Sentiste que los juegos que jugaste brindaron suficientes herramientas de inclusion y
diversidad como para que cualquier jugador pueda identificarse con su personaje?

2. En general, ;crees que la capacidad de personalizar personajes mejora tu experiencia
emocional y tu conexion con el juego?

3. ¢Con cudl de todos los personajes que realizaste sentis que creaste una conexion
emocional?

4. ¢Hay algo méas que quisieras compartir sobre tu experiencia con la personalizacion de
personajes en videojuegos?

“Como recordatorio, toda la informacion que compartiste durante este experimento serd tratada
de manera confidencial y utilizada exclusivamente para la tesis de investigacion.

Te agradezco mucho tu tiempo y participacion. Eso es todo.”

Anexo 2

Para llevar a cabo la observacion participante, se eligieron los siguientes juegos como muestra
para analizar como la personalizacion de personajes afecta la experiencia del jugador: "Los Sims
4", "Elden Ring" y "Final Fantasy XIV". Cada uno de estos titulos ofrece diversas caracteristicas
de personalizacion que permiten explorar las conexiones emocionales y las decisiones de los

jugadores al crear sus avatares.

Simulacion de Vida: "'Los Sims 4"

Se eligi6 "Los Sims 4" por su amplia capacidad de personalizacion, que permite a los jugadores crear
Sims con caracteristicas fisicas Unicas, definir sus personalidades y elegir sus estilos de vida. Esta libertad
de creacién promueve una conexion emocional con los personajes, lo que es fundamental para

comprender como la personalizacion afecta la experiencia del jugador.
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Figura 7

Pantalla de Personalizacion de personaje en Los Sims 4.

Nota. La imagen es una captura de pantalla de la pantalla de personalizacion de personaje en Los Sims 4,

de Paula Diaz, 2024, Buenos Aires. Derechos de autor por Los Sims 4, Electronic Arts.

RPG: "Elden Ring"

"Elden Ring" fue seleccionado debido a su profunda personalizacion de personajes, que incluye la
modificacion de habilidades y estilos de combate. Los jugadores pueden adaptar sus personajes a sus

preferencias.

Figura 8

Pantalla de Personalizacién de personaje en Elden Ring.
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Nota. La imagen es una captura de pantalla de la pantalla de personalizacion de personaje en Elden Ring,

de Paula Diaz, 2024, Buenos Aires. Derechos de autor por Elden Ring, FromSoftware.

MMORPG: "Final Fantasy XIV"

Se eligid "Final Fantasy XIV" por su robusto sistema de personalizacion. Los jugadores pueden
ajustar la apariencia de sus personajes, elegir entre diversas clases y especializaciones. Esta
diversidad en la personalizacion contribuye a una experiencia emocional rica y Unica para cada

jugador.

Figura 9

Pantalla de Personalizacion de personaje en Final Fantasy XIV
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Nota. La imagen es una captura de pantalla de la pantalla de personalizacion de personaje en Final

Fantasy X1V, de Paula Diaz. Derechos de autor por Final Fantasy XIV, Square Enix.

Anexo 3
Carpeta de drive con todas las grabaciones del experimento: Link
Carpeta de drive con las grabaciones del Sujeto 1: Link

Carpeta de drive con las grabaciones del Sujeto 2: Link

C.
=)
>

Carpeta de drive con las grabaciones del Sujeto 3:


https://drive.google.com/drive/folders/1ddxA8MKhzbY7b9o-nyP3_k_VPwt5wDVX?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1BiPwjO0nDo3Bzsafi809khZVMmUPhNrz?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1JlUysa6-2tpptJ976-BaGGMlUmvq2GqO?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1hHhMZp7yxSQj_iY8cbBilm2EF7yxZts7?usp=drive_link

	Agradecimientos y dedicatorias
	Resumen
	Introducción
	Objetivos
	Objetivo General:
	Objetivos Específicos:

	Marco Teórico
	Contexto actual de la industria de los videojuegos

	Método
	Instrumentos de recolección de datos
	Población y Muestra
	Criterios de Inclusión
	Criterios de Exclusión

	Resultados
	Análisis de Resultados
	Conexión Emocional e identificación
	Diversidad e Inclusión en la personalización
	Géneros de videojuegos y sus efectos en la personalización
	Conclusión del análisis

	Discusión y Conclusión
	Relevancia de los hallazgos en el contexto del marco teórico
	Implicaciones de los hallazgos
	Limitaciones y reflexiones críticas
	Conexión con los objetivos de la investigación
	Futuras líneas de investigación
	Conclusión Final

	Bibliografía
	Anexos
	Anexo 1
	Anexo 2
	MMORPG: "Final Fantasy XIV" Se eligió "Final Fantasy XIV" por su robusto sistema de personalización. Los jugadores pueden ajustar la apariencia de sus personajes, elegir entre diversas clases y especializaciones. Esta diversidad en la personalización ...

	Anexo 3


