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Resumen

En los videojuegos, como audiovisual interactivo popularizado hace décadas, y en su
combinacion con las tecnologias inmersivas mas actuales, pueden encontrarse infinidades
de aplicaciones para computadoras, celulares y dispositivos de realidad virtual o mixta. El
contenido desarrollado es diverso y si bien mucho de su consumo esta enfocado en el
entretenimiento, presentan un potencial significativo para las sociedades como herramientas
de comunicacion, tanto en educacién como en el estudio de las ciencias y en la relacién
entre arte y tecnologia.

El objetivo del escrito, es presentar ejemplos de casos en donde las aplicaciones
interactivas e inmersivas pueden generar un impacto positivo dentro de la sociedad. Asi
como también evidenciar las necesidades y desafios que presenta el desarrollo de las
mismas.

La realizacion de un audiovisual que admite la participacion del usuario e influye la
sensacion de presencia en una escena envolvente, requiere conocimientos en el campo del
desarrollo de aplicaciones y abordar los desafios propios de disefio que estas producciones
presentan. Pero vivimos una época donde la tecnologia inmersiva se esta democratizando
cada vez mas y su construccion narrativa se encuentra en constante evolucion,

desarrollando el futuro de lo que podra ser un medio audiovisual o multimodal.
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educacion; ciencia; tecnologia.

Introduccion al campo

La comunicacion, en sus diversas formas, acompafo el proceso evolutivo del humano tanto
en su desarrollo cognitivo como social, facilitd la supervivencia de la especie y contribuyo al
avance de las sociedades. Los desafios sobre la comunicacion y sus formas se delimitaron
también por las posibilidades y caracteristicas intrinsecas de cada medio. Desde la palabra

hablada y su escritura, al desarrollo de tecnologias para la grabacion y reproduccion de



imagen y sonido, o su confluencia en los medios audiovisuales. La llegada de los
videojuegos con propuestas interactivas y las posibilidades inmersivas actuales con
tecnologias de vision estereoscoépica y audio binaural. El lenguaje se adapta y se construye.
La narracién en la literatura, siendo leida y escuchada, estimula a la imaginacion de
imagenes y sonidos (Martinez, 2024). La narrativa en cine, por su parte, propone un
estimulo a los sentidos vista-oido y también propicia la imaginacion para generar
interpretaciones e hipotesis sobre la historia (Bordwell, 1996). En videojuegos y
experiencias interactivas, en oposicién a la secuencia audiovisual y narrativa lineal, su
avance dependera de las acciones que realicen quienes jueguen o participen (Martinez,
2024). Sobre este punto, se encuentran desafios propios del medio interactivo, pero
también sus virtudes: construir posibilidades de participacién y generar estimulo vy
curiosidad suficientes para que sus usuarios/as continden con esa interaccion. Sélo de esta
manera, la narrativa-mecanica podra proseguir.

Un desafio técnico y comunicacional que presenta el desarrollo de un audiovisual interactivo
se encuentra en prescindir del video lineal como unico elemento. El producto audiovisual
lineal, siempre reproduce la misma secuencia de fotogramas y muestras de audio sin
importar cuantas veces audio-visionemos las escenas. Una experiencia
interactiva-inmersiva, por su parte, requiere de una aplicacion que permita instanciar y
procesar los archivos en tiempo real segun las acciones, orientacién y traslado de sus
usuarios/as (Earick, 2017). Ademas, deben desarrollarse los aspectos propios del
programa. Estas caracteristicas también implican posibilidades para una rejugabilidad. La
inteligencia artificial en este caso, tiene un gran potencial, generando contenido nuevo cada
vez que se ejecute la aplicacién (por ejemplo, distintos dialogos o escenarios).

La industria desarrolla videojuegos a partir del uso de softwares llamados Motores (o
Engines). Ademas del aprendizaje de estas herramientas, se necesita un conocimiento por
lo menos basico de programacién. Asimismo, las aplicaciones requieren de investigacion y
pruebas de disefo, tanto sobre la narrativa como sobre la mecanica interactiva y la
experiencia audiovisual (que puede también ser inmersiva). En estos testeos, se estudia la
eficiencia en los inputs de participantes a través de los controladores que utilizan y las
caracteristicas que estos requieren. Se comprueba si la interaccion es de rapido
aprendizaje, intuitiva, eficiente para recrear la motricidad y la fisica en el entorno virtual
(Serafin et al., 2011).

Ejemplos de casos: Producciones y herramientas
Las aplicaciones de juegos electronicos desarrollados para celulares o computadoras
permiten que una mayor parte de la poblacion pueda acceder al videojuego sin necesidad

de tener una videoconsola dedicada. A su vez, los dispositivos estereoscopicos comienzan



a ser mas asequibles para una parte de la sociedad. Esto también implica que mas
personas tienen el hardware necesario para generar contenidos.

Marcoleta Sarmiento (2022) menciona: “Desde el punto de vista de la creacion artistica, los
videojuegos se convierten en una atractiva y accesible opcién para el desarrollo de diversas
manifestaciones que hacen uso de las cualidades interactivas, no-lineales, ludicas vy
comunicacionales de este medio” (Marcoleta Sarmiento, 2022).

En este contexto, diferentes campos pueden verse favorecidos a nivel comunicacional.
Diversas aplicaciones, tanto para el consumo como para el desarrollo de producciones
interactivas e inmersivas, aportan posibles estrategias sobre contenidos y exponen modelos
que pueden significar un impacto positivo para la sociedad en la educacién, el arte y la
ciencia.

Un ejemplo notable a mencionar dentro del campo de la educacion, ocurrié en los ultimos
afnos en las escuelas primarias publicas argentinas con la inclusion de la aplicacion Matific,
utilizada para fomentar el aprendizaje de las matematicas a través de videojuegos ludicos.
Matific tiene filtros por grados y temas, puede ejecutarse en computadoras como en
celulares y posee cualidades para la rejugabilidad (dado que no expone los mismos
problemas y numeros en cada partida). Esta aplicacion se esta utilizando tanto en las aulas
como en las olimpiadas de matematicas (Portal Educ.ar, 2021), las infancias y escuelas se
conectan y obtienen un puesto segun sus resultados en los juegos.

Dentro del campo del aprendizaje, la Realidad Virtual y Mixta, como audiovisual inmersivo
con posibilidades interactivas, también posee un area profunda para el estudio y difusion de
la ciencia y la educacién. Simuladores de experiencias reales fisicas, pueden utilizarse para
el aprendizaje de tareas, como en el manejo de maquinas. Incluso la gamificacién (como
proceso de afadir caracteristicas de juego a una actividad), puede aumentar la motivacion
para la educacion (Aykut & Tas, 2023). Pruebas cientificas, por ejemplo para examinar la
acustica de un recinto antes de construirlo o testeos para estudiar la seguridad de personas
dentro de un vehiculo durante posibles accidentes, son otros casos posibles.

El desarrollo de las aplicaciones ademas, independientemente de su utilidad, permite
trabajar numerosas areas que involucran a las artes, como el disefio automotriz, o el disefio
de espacios y objetos. Algunas herramientas existentes para trabajar en entornos virtuales,
orientadas al campo artistico visual y de disefo, son Open Brush o Gravity Sketch. Para el
campo del sonido y la musica, se encuentran posibilidades significativas en lutheria virtual
(Aykut & Tas, 2023) y creacion de interfaces de audio (Yuldashev, 2024); aplicaciones como
PatchXR o Tranzient Lite son ejemplos de esto mismo. Las practicas performaticas o la
produccion dentro de experiencias inmersivas (en oposicion al trabajo integramente en
computadoras de escritorio), supone impulsara los avances de la computacion espacial en

el desarrollo de soffware de los proximos afios (Barthet & Deacon, 2023). De igual forma, se



esperan avances para las posibilidades multimodales, donde ademas del estimulo visual y
sonoro pueda incluirse el estimulo tactil (Young, 2023). Las senales hapticas permiten una
mayor interpretacion de las acciones y de las caracteristicas de los objetos (Serafin, 2015).

Para la psicologia, las tecnologias inmersivas también proporcionan posibilidades en
tratamientos, introduciendo a las personas en un espacio virtual y actividad particular e
influyendo la sensacion de presencia (Slater, 2003) para estudiar su comportamiento.
Asimismo, trasladar a una persona en el entorno virtual, sin salir de su espacio fisico, puede
ser util para la educacion como para el turismo y el conocimiento del mundo. Un ejemplo de
este tipo, es la serie de documentales Antartida 360, capturando imagenes inmersivas

desde la base Marambio.

El videojuego y las realidades expandidas, van adquiriendo cada vez mas reconocimiento
dentro del campo de las artes. Festivales de cine como Venecia o Cannes, por nombrar
algunos de los mas emblematicos e historicos, estan comenzando a incluir y ampliar
categorias para incorporar producciones interactivas e inmersivas. Por su parte, tiendas de
apps y juegos de Realidad Virtual y Mixta, como la plataforma Meta (empresa
desarrolladora de los cascos Quest, que dentro del mercado actual son los mas
econémicos), incluyen categorias como Educativo-Aprendizaje, Simulacién-Exploracion,
Narrativo, etc. Un ejemplo significativo al momento de este escrito, es Anne Frank House
VR (Casa de Ana Frank), una experiencia inmersiva e interactiva que recrea el Anexo
Secreto donde Ana y su familia, junto a 4 personas mas de su colectividad, buscaron
esconderse de la persecucion Nazi. Presenta una manera distinta de adentrarse en la
historia, diferente a lo que puede ser leer Diario de Ana Frank, o audiovisionar
documentales lineales al respecto.

A su vez, existen videojuegos que, aunque no necesariamente se desarrollaron buscando
generar un aporte en el aprendizaje de la Historia, contribuyen de forma indirecta. Como el
videojuego Malvinas: La Ultima Carta, que recrea con estética realista hechos veridicos de
la guerra entre Argentina e Inglaterra y puede encontrarse en otra plataforma masiva para el

consumo de juegos electronicos, como es Steam.

Conclusiones

Si bien para la produccién de experiencias interactivas e inmersivas es de gran utilidad
poseer conocimientos avanzados en lenguajes de programacién y manejo de motores,
existen también numerosas herramientas que permiten generar aplicaciones sin grandes
dificultades mas que el manejo informatico, y que permiten construir légicas interactivas
desde interfaces visuales. También hay softwares especificos que se utilizan en la industria

del videojuego y que permiten profundas posibilidades para la creacion de escenarios y la



implementacion de interacciones, trabajando con componentes y plantillas
pre-desarrolladas. Entre ellos se encuentran los motores Unity, Unreal o Godot.

Sobre el apartado comunicacional, el videojuego lleva décadas desarrollando un lenguaje
profundo en narrativas no lineales. No obstante, las expresiones fuera del juego informatico
tradicional se presentan como otro campo para la experimentacion y construccion de
nuevas narrativas.

Como posibilidades a futuro, la democratizacion de estas tecnologias y la extensién de su
uso en hogares, escuelas, laboratorios y exposiciones de todo tipo supone para los
proximos afos una evoluciéon en los contenidos y en el lenguaje interactivo e inmersivo.
Pero eso dependera de las opiniones y decisiones de cada sociedad. Sociedad que vive un

momento, como siempre, historico.
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