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RESUMEN

Este articulo sostiene que la inmersidn ya no es el Unico modelo de interaccién con el mundo virtual en los juegos
digitales, debido a que los espacios hibridos y la computacién ubicua ha difuminado las fronteras entre el espacio fisico y
el virtual, asi como entre juego y vida. El jugador no entra en el contenido virtual sino que éste emerge a su vida y su
espacio cotidiano, lo que puede definirse como una experiencia de emersidn, por contraposicién a la metafora de la
inmersion, adecuada cuando las fronteras estaban mas definidas.

En primer lugar, se realiza una construccién tedrica para analizar la emersién como un cambio de sentido en el contenido
del juego, de dentro (virtual) hacia fuera (fisico). En segundo lugar, se exponen las caracteristicas que son comunes a los
juegos emersivos: la integracién del juego y vida, la eversién, y el potencial transformador. En dltimo lugar, se realiza un
estudio de estas caracteristicas en casos de juegos digitales clasificables como emersivos.

Este articulo propone una perspectiva original y unificadora para examinar un fendmeno medidtico cada vez mas comun,
que esta presente, entre otros, en los juegos serios, la gamificacion y los juegos de Realidad Mixta.

ABSTRACT

This article argues that immersion is no longer the only model of interaction with the virtual world in digital games, due to
the fact that hybrid spaces and pervasive computation have blurred the boundaries between the physical and the virtual
space, as well as game and life. The player does not enter the virtual content, instead, it emerges to her life and everyday
space. This can be defined as an experience of emersion, as opposed to the metaphor of immersion, suitable when the
boundaries were more clear.

First, a theoretical framework is built to analyze the emersion as the change of direction in the game's content from the
inside (virtual) to the outside (physical). Second, the features that are common to emersive games are addressed: game-
life integration, eversion and the potential for transforming. Finally, those features are discussed in digital games that can
be classified as emersive.

This paper proposes an original and unifying perspective to examine an increasingly common media phenomenon that is
present in serious games, gamification and Mixed Reality games, among others.
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CONTENIDO
1. INTRODUCCION

La metafora de la inmersién, como explica Murray, es "la experiencia de ser transportados a un mundo elaboradamente simulado”
(Murray, 1997: 98-99, traduccion propia). B Suele explicarse junto al concepto de presencia, como percepcién natural del entorno, y
“telepresencia” (Steuer, 1992), en cuanto representacion mediada del mismo. Asimismo, suele ser relacionada con el concepto de
flujo expuesto por Csikszentmihalyi (1996)B. En el modelo inmersivo el jugador es sustraido de su espacio y se siente presente en el
espacio virtual de juego, tanto que, como aseguran Brown y Cairns (2004),&@ “la inmersidn total es presencia”.

Este modelo funciona cuando el espacio virtual y el fisico estan perfectamente separados, pero en los tltimos afios las fronteras se
han difuminado. Han surgido espacios hibridos, en los que seglin de Souza e Silva "los usuarios no perciben el espacio fisico y el digital
como entidades separadas, y no tienen la sensacién de estar "entrando” en internet, ni estar inmersos en espacios digitales" (de Souza
e Silva, 2006, trad. prop.). En cuanto a la frontera entre juego y vida, han surgido juegos que van mas alla de lo lidico y se funden con
otros ambitos como el trabajo o la educacion. Es el caso de los juegos serios, que tienen un propdsito mas alld de lo lddico como
educar o concienciar (Michael & Chen, 2006)3; o la gamificacién que consiste en emplear en otros campos “elementos de juego pero
que no dan lugar a juegos completos” (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011, trad. prop.)&@

Estos juegos pueden ser definidos con el término de Higgins (1967) “intermedia” ya que "se quedan entre diferentes medios", sin
pertenecer concretamente a uno. También hacen honor a la famosa frase de Kaprow: “La linea entre el happening y la vida diaria
deberia mantenerse lo mas fluida, y quiza, indefinida posible” (Kaprow, 2003, p. 60, trad. Prop.). La emersién es una oportunidad
para que los medios emerjan a la vida, como lo hizo el arte en los afios 60, que salia de sus espacios —el museo vy la galeria— al espacio
urbano y la naturaleza (p. ej. Richard Long); salia de sus medios y su especializacién, combinando diferentes disciplinas (p. e]. acciones
sonoras de John Cage); y salia de su propio campo o mundo del arte (p. ej. Joseph Beuys).

La emersién puede propiciar nuevas practicas, saliendo del territorio de lo virtual para conquistar el de lo real. Como dice Flanagan
(2010)&@ “los juegos ofrecen al artista, critico y al disefiador social la posibilidad de esculpir una practica cultural de importancia
contemporanea”. Es sélo, como apunta Castronova (2013), una cuestién de escala: "¢ Qué ocurre cuando un juego adquiere unas
dimensiones tales que lo hacen indistinguible de la realidad? (...) La Gnica diferencia real residia antes en que los juegos eran
pequefios, locales y limitados. No hay motivo alguno por el que los juegos no puedan crecer hasta tal punto que sustituyan aspectos
importantes del mundo real. A escala suficiente, un juego podria convertirse en el mundo real”.B® Es necesario, pues, desarrollar el
concepto de emersién y sus caracteristicas para poder absorber el potencial de este cambio de paradigma.

2. TESIS, OBJETIVOS Y METODO

La persona no se relaciona con los juegos digitales en un sélo sentido, hacia lo virtual, como se indica con la inmersién, sino que
también lo hace desde lo virtual hacia lo fisico, como se manifiesta en ciertos juegos digitales que difuminan de las fronteras juego-
vida y espacios virtual-fisico. Este fendmeno es la emersién, que se define como una inversion de los vectores de atencion de dentro
hacia fuera del medio y se caracteriza por una valoraciéon de lo fisico y la realidad ordinaria.

Asimismo, el articulo se propone dos objetivos principales. Por una parte definir la emersidon como nuevo paradigma para entender la
relacion entre la persona y el medio en los juegos digitales. Y por otra, identificar las caracteristicas de la inmersién y los juegos que
tienen estas caracteristicas. Para lograrlo, primero se estudiard el fenédmeno y sus caracteristicas a nivel tedrico y después ser
analizaran tres casos.

3. EMERSION

La metafora de la inmersién, que se puede aplicar también a otros medios como el cine, el teatro, o la literatura, refiere al acto de
introducirse desde el medio natural del ser humano —el aire— al medio acuatico. Emersion, del latin emersio, -0Onis, es su
contrametafora y refiere al paso contrario: “accién y efecto de emerger un cuerpo de un liquido” (RAE, 2014)3. En vez ser la persona la
que entra en espacio virtual para acceder al contenido del medio, es el contenido del medio el que emerge al espacio de la persona.

Mientras que los juegos digitales inmersivos sumergen al jugador en el espacio virtual, los emersivos se orientan hacia el espacio fisico
donde se encuentra éste y refuerzan su presencia en el entorno cotidiano. El concepto de emersién esta ligado al de transrealidad
propuesto por Lindley (2004)B, presente en aquellos juegos "que combinan el juego virtual con experiencias lidicas que son
organizadas y jugadas en entornos fisicos, proporcionando asi un movimiento fluido de la experiencia de juego a través de sus diversas
etapas fisicas y virtuales" (trad. prop.). Lindley plantea un continuo entre virtual y fisico en el que se pueden situar los diferentes casos,
desde los que facilitan experiencias en un espacio virtual, a aquellos que estan mas ligados al espacio fisico.
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Este articulo, en cambio, plantea un continuo de inmersividad-emersividad, en el cual se pueden situar diferentes juegos digitales
atendiendo atendiendo a si estan mas orientados hacia el espacio virtual o hacia el espacio fisico. En un extremo estarian los juegos
con una orientacién completamente inmersiva, como es el caso de Battlefield, un disparador en primera persona en cuyo espacio
virtual se sumerge el jugador para cumplir misiones de guerra. En el otro extremo se hallarian los juegos con una orientacién
eminentemente emersiva, como puede ser el caso de Foursquare, un juego geolocalizado, que hasta que en 2014 eliminaron las
caracteristicas ludificadas, consistia en marcar los lugares fisicos donde uno se encuentra para ganar puntos e insignias.

Battlefield Foursquare
iNMersion EE———— — 1 emersion
VIRTUAL <« » FISICO

llustracién 1 Continuo inmersién-emersién

3. CARACTERISTICAS DE LA EMERSION

El cambio de sentido de dentro afuera del juego se manifiesta a través de tres indicadores o caracteristicas. La principal es la
integracion juego-vida, de la que derivan las otras dos: la eversién y el potencial transformador.

3. 1 Integracion juego-vida

El modelo inmersivo propone una disgregacion de la vida ordinaria. Separa el espacio de la vida y espacio del juego, y de igual manera
las acciones que pertenecen a uno y a otro. Sin embargo, con la hibridacion entre ambos la persona los percibe como extensiones o
ampliaciones uno del otro, y se reconoce a si misma actuando en ambos espacios simultanea o alternamente. Como sefiala de Souza e
Silva (2006)8, “mas que expandir el numero de posibles conexiones, como lo hizo el teléfono y en un grado mucho mayor el Internet
fijo, las conexiones hibridas cambian la percepcién del espacio fisico que los usuarios habitan” (trad. prop.).

Por otra parte, en el nivel cultural y conceptual del juego, se produce una ruptura del circulo méagico, metafora que indica una
estructura contractual que separa el espacio, el tiempo y las acciones del juego de aquellas que pertenecen de la vida ordinaria. Taly
como explican Montola y Stenros y Waern (2009)8, se pueden disefiar juegos que supongan una expansién del mundo del juego hacia
el mundo ordinario. Esta permeabilidad entre ambos mundos permite la fusién del juego con otras areas que en principio le son
ajenas, como la educacién o la productividad.

3.2 Eversion

Jones (2013) utiliza el término eversién que, también en castellano, quiere decir verter hacia fuera, para referirse al giro de dentro
afuera que esta aconteciendo en el espacio virtual. El cita un texto de Gibson: “el ciberespacio, no hace demasiado, era un lugar
aparte especifico, uno que visitibamos periédicamente, mirando en él desde nuestro familiar mundo fisico. Ahora, en cambio, el
ciberespacio de se ha evertido. Se ha girado de dentro afuera. Ha colonizado lo fisico”. (Gibson, 2010, trad. Prop.). Aunque Gibson
habla de Google Earth, es aplicable a la proyeccién del mundo digital en el espacio fisico que se produce en los juegos digitales.

La eversidn situa la accion en el espacio fisico, como sucede con las interfaces miméticas™ con las que jugador se mueve, baila o hace
deporte de forma natural en el espacio fisico, lo que ha supuesto una revolucion en la accesibilidad de los juegos digitales (Juul, 2010).
Un paso mas alla estan los juegos que usan el mundo como tablero, como el geocatching, que consiste esconder objetos reales o
virtuales en el espacio fisico y dar las coordenadas para que otras personas las encuentren a través de dispositivos GPS.

Ejemplos concretos de eversién son, entre otros:

. que las acciones virtuales se conviertan en acciones fisicas, como el las interfaces mimicas o en los juegos geolocalizados;

. que las ideas del juego emerjan a la realidad, lo que sucede en los juegos con un propésito concienciador como Food Force,
un juego que sensibiliza sobre el trabajo del Programa Mundial de Alimentos de la ONU;

. que el dinero virtual se convierta en dinero real, como en el caso de SecondLife, donde el dinero obtenido en el juego se
B . 2
podia convertir en real” .

' Sistemas de control de juegos digitales basados en tecnologia de sensor de movimiento y visién por computadora, como Wiimote de

Nintendo, PlayStation Move o Kinect.
2 Anshe Chung (nombre de avatar) fue la primera millonaria en Second Life como resultado de comprar y vender bienes virtuales.
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La integracidon juego-vida se manifiesta en que la realidad vital del conflicto se combina con la dindmica de un juego y en que las
acciones del juego estan relacionadas con una realidad existente. Aunque las ideas pacifistas del juego afectan a la persona, la
eversidn no es especialmente evidente en la mecdnica del juego. Sin embargo, tiene un gran potencial trasformador, ya que el juego
conciencia a la persona sobre la situacidn, ofreciéndole una nueva perspectiva sobre este conflicto tan largo y de tanta complejidad.

4.2 Zombies Run!

Zombies, Run es un videojuego desarrollado por Six to Start, para Android e iOS. La accidn se sitla después de una catastrofe zombi,
de forma que la gente esta refugiada en bases y los corredores salen a la calle sorteando zombis para recolectar los enseres
necesarios. El jugador asume el papel del Runner 5 ('corredor 5') a lo largo de una serie de misiones. Mientras corre fisicamente,
escucha indicaciones de audio por los auriculares conectados a su teléfono. La experiencia virtual del jugador se superpone a la
experiencia fisica de correr en el espacio real, ya que si desde la torre le dicen “cuidado, tienes un zombi a la derecha” y escucha en
esa direccidn los bufidos roncos, el jugador siente que efectivamente hay un zombi que lo acosa, corriendo asi mas fuerte hacia el lado
opuesto.

En Zombies Run! La experiencia de correr en el espacio fisico se combina con la narracién virtual, de forma que resulta un buen
ejemplo de integracion juego-vida. Se puede observar la cualidad eversiva del juego, ya que la accién del juego, que consiste en correr,
se actualiza y toma lugar en el espacio real. Ademas de crear nuevas narrativas en el espacio donde el jugador estd corriendo, el juego
modifica el cuerpo y la salud de la persona a través del ejercicio, evidenciando el potencial trasformador del juego.

4.3 Ingress

llustracién 3 Una convocatoria coordinada de jugadores de Ingress en un portal (estatua) frente al castillo Smithsonian el 30 April
2013. fuente: http://commons.wikimedia.org/

Ingress es un juego ubicuo en tiempo real, producido por Niantic labs. La narrativa es preapocalitpica: el mundo estd siendo
amenazado por seres que controlan las mentes de las personas a través de una energia extrafia llamada materia exdtica (XM). El
jugador ha de elegir una faccidn de las dos que existen en el juego, para la cual tratard de controlar esa energia y proteger Unidades
Mentales. Para ello tiene que localizar portales en espacio fisico, que son hitos especificos (p. ej. una estatua), utilizando un mapa
aumentado, llamado escéner, que sirve para detectar los objetos virtuales del juego en el espacio fisico.
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En Ingress la integracion juego-vida se puede observar en que el jugador combina sus movimientos por la ciudad con la accién del
juego, ya que para poder tener acceso a un portal es necesario que se acerque a una distancia corta de éste. El jugador aprovecha los
desplazamientos por la ciudad para jugar, adaptando sus recorridos cotidianos al juego. Por otra parte, las acciones se realizan en la
calle y los jugadores tienen la oportunidad de conocerse de forma fisica, al coincidir, por ejemplo, en mismo portal. Estos encuentros y
colaboraciones propiciados por el juego son un claro indicio de eversidn. Respecto al potencial transformador, aunque no sea evidente
en este juego, es perceptible en la influencia que tiene sobre la persona, pues el juego empuja al jugador a ir a lugares donde no iria de
lo contrario, creando nuevas dérives y formas de entender la ciudad.

5. CONCLUSION

La emersividad es un fenémeno que sucede cuando las fronteras entre el espacio fisico y el espacio virtual se difuminan. La emersién
es una inversion en la orientacidn en la direccion del medio, de dentro hacia fuera, que puede ser observada en tres indicadores o
caracteristicas: integracion juego-vida, eversidn y potencial transformador.

El hecho de que el paradigma inmersivo no sea la Unica manera de mediar entre lo fisico y lo virtual propicia nuevos planteamientos y
objetivos en el disefio de juegos digitales. Ademas, este cambio de paradigma da lugar a nuevos juegos que alteran la realidad fisica,
propiciando transformaciones en ella y cambios de percepcidn por parte del sujeto.

Futuros pasos en la investigacidn sobre emersividad conducirdn a analizar cémo funciona ésta al nivel de la interfaz, donde confluyen
lo virtual y lo fisico, asi como desarrollar herramientas para crear juegos emersivos. Ambas estan recogidas en la tesis doctoral de la
que surge esta investigacidon. Finalmente, el concepto de emersidon no es exclusivo de los juegos digitales y tiene implicaciones en

otros medios, como las artes plasticas, el cine, la fotografia o la literatura, en los cuales debe ser analizada, impulsando asi nuevas
investigaciones.
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