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Glosario

Videojuego (forma de entretenimiento digital que permite la interaccion entre el jugador

y un sistema electrénico, como una computadora, consola o dispositivo mévil)

RPG histérico( Videojuegos que basan su ambientacion en periodos, eventos o

sociedades reales de la historia)

Género Western ( Género ambientado en el Lejano Oeste estadounidense )

Skins (Apariencia o disefio del personaje)

Tirones (caidas repentinas y bruscas de los fotogramas por segundo, FPS)

Input lag (tiempo transcurrido entre la ejecucion de una accion por parte del jugador y la

respuesta visible en pantalla)

Riot (Estudio creador de videojuegos)

Parche (Actualizacion)

Hollow Knight (videojuego de accion y exploracion tipo metroidvania)

Género metroidvania (es un subgénero de los videojuegos de accidon y aventuras que

combina exploracion no lineal, plataformas y progresion del personaje)

Duchamp (Artista y creador francés americano)

Ready-mades (Objetos cotidianos convertidos en arte.)



Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo analizar como la caracterizacion
del vestuario influye en la inmersion de los jugadores dentro de los videojuegos RPG
historicos. Para ello, se realiz6 un estudio comparativo entre dos videojuegos con

caracteristicas similares en cuanto a género, tematica histdrica y periodo de lanzamiento.

El anélisis se centra en la manera en que el vestuario interactia con los personajes
y el entorno, considerando aspectos como su comportamiento frente a las condiciones
climaticas, la exposicion a factores externos y su capacidad para comunicar la identidad
cultural, social y econdmica de los personajes. Asimismo, se examina como estos
elementos contribuyen a la construccion de una narrativa coherente y verosimil, capaz de

fortalecer la experiencia inmersiva del jugador.

La investigacion se desarrolld mediante un analisis comparativo apoyado en
encuestas y fichas de caracterizacion de personajes, las cuales permitieron identificar
codmo el vestuario funciona como un recurso narrativo que aporta informacion sobre la
personalidad, el contexto y la identidad de cada personaje. A partir de ello, se evalud la
relacion entre la calidad y coherencia del disefio de vestuario y el nivel de inmersion

percibido por los jugadores



Abstract

This research aims to analyze how costume design influences player immersion in
historical role-playing video games. To this end, a comparative study was conducted
between two video games with similar characteristics in terms of genre, historical theme,

and release period.

The analysis focuses on how costumes interact with the characters and the
environment, considering aspects such as their behavior in response to weather
conditions, exposure to external factors, and their ability to communicate the characters'
cultural, social, and economic identity. It also examines how these elements contribute to
building a coherent and believable narrative, capable of strengthening the player's

immersive experience.

The research was developed through a comparative analysis supported by surveys
and character profiles, which allowed for the identification of how costumes function as a
narrative resource that provides information about each character's personality, context,
and identity. Based on this, the relationship between the quality and coherence of

costume design and the level of immersion perceived by players was evaluated.



Introduccion

En esta investigacion se abordara un enfoque que pretende analizar como el
vestuario y la caracterizacion de los personajes influyen en la inmersion del jugador,
especialmente cuando se enfrentan a factores ambientales y situaciones catastroficas,
evaluando de qué manera estos elementos visuales deben integrarse coherentemente con

la narrativa y el contexto del videojuego.

Conocemos que las caracteristicas de los videojuegos son generar una relacion
entre el jugador y el personaje y el entorno donde se desarrolla la historia, ademas de ser
un estimulo, donde los graficos lo que marca la diferencia aqui es la pureza estructural
del objeto. El vestido real esta condicionado por funciones practicas como proteger,
cubrir el pudor o adornar. En cambio, esas funciones desaparecen en el vestido
representado, que no protege, ni cubre, ni adorna realmente, sino que Unicamente
simboliza la proteccion, el pudor o el adorno. segtin (Griffiths, 2017). Este tema resulta
importante porque, aunque muchos estudios visuales buscan comunicar conceptos
complejos, la falta de coherencia o una conceptualizacion débil del vestuario puede
limitar la experiencia del usuario e impedir que el personaje transmita identidad y

expresividad de manera efectiva.

Finalmente, le contamos al lector que este trabajo se compone de un marco
teorico sobre disefio y narrativa, un andlisis critico de la caracterizacion en videojuegos y
una revision del papel del vestuario en la inmersion del jugador, para cerrar con un
apartado de recomendaciones que propone posibles lineas de investigacion futuras para

profundizar en el estudio del vestuario dentro de los entornos virtuales.



Descripcion

La caracterizacion de los personajes en los videojuegos suele presentar falencias,
especialmente por la falta de coherencia narrativa en la forma en que el vestuario reacciona ante
situaciones ambientales o de catastrofes. El estudio identifica cuatro ejes principales: inmersion
en videojuegos, animacion, diseiio de personajes y psicologia del usuario. Se concluye mediante
los articulos seleccionados que el disefio coherente y emocionalmente resonante de los
personajes (desde sus formas, grabados, detalles y reaccion) fortalece el vinculo con el jugador.
Ademas, la evolucion narrativa del personaje, su contexto visual y su integracion con el entorno
del juego contribuyen significativamente a una experiencia inmersiva. (Zuniga-Santos, Kantun-

Hernandez, Marijuly , & Ruelas-Santos4, 2025)

Mas allé de lo estético, la moda construye un vinculo entre el individuo y su entorno.
Permite que las personas se sientan vistas, representadas y con voz. En este sentido, la moda no
solo cubre el cuerpo, también revela lo que hay dentro: creencias, experiencias y formas de
habitar el mundo. La moda es entendida como lenguaje con un c6digo y convenciones
socialmente compartidas, a través de la cual las sociedades “exteriorizan desde facetas de la
sensibilidad y la vida cotidiana a rasgos de la moral y de las mentalidades; desde aspectos de la
organizacion social y el sistema politico a peculiaridades de la produccion, la confeccion y el

intercambio comercial” (Kaczan, 2005)

“lo que inclina aqui la balanza es la «purezay estructural del objeto, el vestido real se ve

lastrado por finalidades practicas (proteccion, pudor, adorno); tales finalidades desaparecen del
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vestido «representadoy», que ni protege ni cubre ni adorna, sino que, como mucho, significa la

proteccion, el pudor o el adorno” (Barthes, 2022)

Si bien existen numerosos referentes en el mundo de la moda, es importante destacar a
Guo Pei, una reconocida disefiadora china admirada por la complejidad y el detalle de sus
creaciones. Arraigada profundamente a sus raices culturales, Guo Pei busca representar la
riqueza de la tradicion china a través de sus disefios, logrando plasmar en cada prenda una
narrativa visual cargada de simbolismo, representando a toda una comunidad. Su trabajo
establece un puente entre el arte tradicional y el modernismo, creando un vinculo poderoso entre
pasado y presente, y mostrando coémo la moda puede ser un medio para preservar y reinterpretar

la identidad cultural. (Guo Pei, s.f.)

Una vez comprendemos que la moda va mas alla de una simple prenda adornada y se
convierte en un medio de expresion e identidad, podemos trasladar esta reflexion al mundo de los
videojuegos, donde aun persisten problematicas relacionadas con la falta de consistencia
narrativa. Aunque muchos estudios de disefio intentan representar conceptos a través de lo
visual, una ejecucion débil o poco coherente limita la experiencia del jugador. Sin una correcta
conceptualizacion del vestuario y sin un enfoque realista que articule disefio, narrativa y
contexto, es dificil lograr una conexién profunda entre el usuario y el personaje. Esto no solo
afecta la inmersion del jugador, sino que también impide al estudio transmitir con claridad la

identidad y expresividad de sus personajes.
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Planteamiento del problema

La falta de investigacion en el disefio de vestuario para videojuegos RPG historicos
genera incoherencias narrativas y una disminucion en la inmersion del jugador, Esto se evidencia
cuando los atuendos no responden de manera coherente a las condiciones ambientales o
contextuales del juego, afectando la credibilidad del mundo representado y disminuyendo la

inmersion del jugador durante la interaccion con el personaje.

La caracterizacion de los personajes en los videojuegos presenta deficiencias o
limitaciones, especialmente por la falta de coherencia narrativa en la forma en que el vestuario
responde al desarrollo y entorno de los personajes. Se enmarca en un enfoque analitico e
interpretativo, por lo que no contempla el desarrollo de prototipos, el disefio de videojuegos ni la
evaluacion técnica experimental de materiales digitales. En su lugar, se centra en el analisis de
videojuegos existentes, abordando el disefio de vestuario como un elemento narrativo y

simbolico.

El proyecto aporta un enfoque innovador al analizar como el disefio de vestuario
contribuye a la coherencia narrativa y a la inmersion del jugador en videojuegos de ambientacion
histérica, buscando generar personajes mas realistas y emocionalmente resonantes, capaces de
mejorar la experiencia del jugador y transmitir identidad y expresividad dentro del entorno

virtual (Guo Pei, s.f.).
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Justificacion

En este apartado se expone la relevancia y los aportes del presente trabajo, centrado en
coémo el vestuario de los personajes en los videojuegos Red Dead Redemption Il y Assassin’s
Creed Odyssey contribuye a su caracterizacion y fortalece la inmersion del jugador. En este
contexto, el disefio visual de los personajes, y particularmente el vestuario, cumple un papel

clave en la construccion de identidad, credibilidad y coherencia dentro de estos universos.

Se reconoce que, a diferencia del vestido real, el vestuario digital no cumple funciones
practicas como proteger o cubrir, sino que simboliza dichas funciones y permite construir
identidad y expresion de los personajes dentro del juego (Griffiths, 2017; Barthes, 2022).
Asimismo, la moda funciona como lenguaje que refleja creencias, experiencias y formas de
habitar el mundo (Kaczan, 2005), concepto que puede trasladarse a los videojuegos para
fortalecer la inmersion y la conexion del jugador con los personajes.Como menciona Jaun Paul
Gee (Gee, 2007) “El jugador proyecta su identidad en el personaje y, al mismo tiempo, el
personaje influye en la identidad del jugador” , haciendo énfasis en que la inmersion de los

jugadores es uno de los factores més determinantes en la calidad de la experiencia.

Diversos estudios han sefialado que la caracterizacion de los personajes influye
directamente en la forma en que los jugadores se relacionan con el entorno y la narrativa del
videojuego, afectando su nivel de inmersion y compromiso. Sin embargo, se evidencian
limitaciones en la coherencia narrativa cuando el vestuario no responde de manera adecuada a las
condiciones del entorno o a las situaciones planteadas dentro del juego, lo que puede afectar la

credibilidad del mundo representado y la experiencia del usuario.
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Objetivos

Objetivo General

Analizar como el disefio de vestuario en videojuegos de ambientacion historica,
especificamente en los géneros western o historicos RPG, contribuye a la coherencia narrativa y
a la inmersion del jugador, considerando la adaptacion del vestuario a las condiciones

ambientales y a los contextos del juego.

Objetivos Especificos

e Analizar las relaciones psicosociales de los personajes en los videojuegos para establecer
lineamientos coherentes en su representacion visual, mediante la observacion y
sistematizacion de sus caracteristicas narrativas.

e Identificar los recursos de disefio de vestuario que potencian la sensacion de inmersion
del jugador, mediante la exploracion de efectos visuales, dindmicas interactivas y
reacciones del entorno.

e Evaluar el nivel de inmersion de los jugadores y espectadores para validar el anélisis
planteado, mediante pruebas de interaccion con los personajes disefiados en contextos

simulados.
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Referentes Teoricos

Analisis de fuentes

Las fuentes revisadas abordan la relacion entre videojuegos, narrativa y moda desde
distintas perspectivas. Por un lado, destacan los enfoques narrativos y psicosociales que
profundizan en la conexidn entre personajes y usuarios, subrayando el papel de la
personalizacion y la expresion identitaria. Por otro lado, muestran como la moda digital y el
metaverso emergen como escenarios clave, donde los atuendos y skins (Apariencia o disefio del
personaje) funcionan no solo como elementos estéticos, sino también como nuevas formas de
relato cultural y social. En conjunto, estos textos permiten entender la moda virtual como un

campo interdisciplinar en expansion que combina disefio, tecnologia y narrativas interactivas.

La moda digital y el vestuario para entornos inmersivos vienen siendo fortalecidos desde
la popularizacion del metaverso y los videojuegos. En este sentido se presentaran cuatro
referentes practicos de la inmersion de la moda en entornos virtuales, interactivos y videojuegos.
Seglin el Trends Report 2023 de Roblox, la autoexpresion digital estd cobrando cada vez mas
relevancia entre la Generacion Z. Mas de la mitad de los jévenes encuestados afirmé que prefiere
dedicar mas tiempo y atencion al estilo de su avatar que a su apariencia fisica. Ademas, un 84 %
considera que la moda digital es “algo importante” y cree que su relevancia seguird creciendo en
el futuro. Esta tendencia (Moda Digital) no se limita al mundo virtual: muchos jovenes aseguran
que el estilo de sus avatares influye de forma significativa en como se visten en la vida real. La

moda digital ya no es solo un juego: se esta convirtiendo en una parte clave de la identidad
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personal de toda una generacion. (Piggot, 2025) Si bien esta tendencia fomenta nuevas formas de
autoexpresion, permitiendo que la diversidad y la inclusividad sean asimiladas por los méas
jovenes de manera sencilla a través del metaverso, también crea un puente entre lo digital y lo
fisico. La influencia que ejerce el mundo virtual sobre el estilo en la vida real evidencia como,
con el paso del tiempo, el metaverso se estd convirtiendo en una nueva extension de la identidad

personal.

Sin embargo, este fendmeno no considera el impacto que puede tener en la autoestima, la
construccion de la identidad o el bienestar emocional de los jovenes. La prioridad que se otorga a
la estética digital puede fomentar la superficialidad y una hiperfijacion en la apariencia, ademas
de generar una presion social constante por aparentar y encajar en determinados estereotipos
virtuales. Esto, contribuye a un problema cada vez mas comun en las nuevas generaciones: la
desconexion con la realidad. Red Dead Redemption II, “es un juego de mundo abierto basado en
la era del viejo oeste, que narra la redencion de un vaquero que ha cometido muchos crimenes a
lo largo de su vida” (La abadia del juego, 2019). Ha sido ampliamente reconocido por su
meticuloso disefio y su capacidad para sumergir al jugador en un mundo detallado y realista.
Segun un andlisis de La Abadia del Juego, el titulo presenta una estructura “sandbox tradicional”
(Un juego sandbox, también conocido como juego de caja de arena, es un videojuego que se
caracteriza por ofrecer al jugador un alto grado de libertad para explorar y experimentar dentro
de un mundo virtual) (Centro Universitario De Tecnologia Y Arte Digital, 2024) pero con una
ejecucion que eleva la experiencia a nuevos niveles. Entre sus mayores virtudes se encuentran la
libertad de accidn, la riqueza narrativa y la atencion al detalle que logran una experiencia
inmersiva excepcional. Sin embargo, desde una mirada critica, su complejidad y su extensa

duracion pueden volver la experiencia demasiado demandante, ya que la profundidad narrativa y
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las multiples mecanicas requieren un alto nivel de compromiso. Asimismo, al centrarse tanto en
la inmersion y el detalle, algunos jugadores podrian perder de vista el trasfondo historico y
simbdlico, percibiendo la experiencia unicamente como entretenimiento superficial (La abadia

del juego, 2019).

Genshin Impact (Juego gratis de mundo abierto, donde hay misiones para seguir
avanzando con la historia) demuestra que un juego gratuito puede alcanzar niveles de calidad y
ambicion propios de las grandes superproducciones, combinando un mundo abierto cautivador,
jugabilidad adictiva y un apartado visual sobresaliente que invita a explorar sin limites. (Valera,
2020) Este videojuego se consolida como una de las propuestas mas completas dentro del
panorama actual, no solo por su caracter gratuito, sino también por la accesibilidad que ofrece al
estar dirigido a un publico amplio y diverso. Su alcance global lo posiciona como un titulo con
un impacto significativo en la industria contemporanea. La jugabilidad, cuidadosamente disefiada
y altamente inmersiva, favorece la creacion de un vinculo sélido entre el jugador y el entorno
virtual. El mapa abierto, detallado y repleto de actividades, mantiene un alto nivel de interés y
exploracion, mientras que el sistema de combate, aunque de manejo sencillo, presenta una
notable profundidad estratégica gracias a la integracion de elementos y condiciones que

enriquecen la experiencia interactiva.

Asimismo, el disefio de personajes constituye otro de sus principales aciertos, ya que
cada uno presenta un lenguaje visual claro y distintivo que aporta identidad, coherencia narrativa
y dinamismo al conjunto del juego. No obstante, la propuesta narrativa no alcanza la profundidad
necesaria para cautivar plenamente a todos los usuarios. A ello se suma que ciertos espacios,
como las "mazmorras" (prisiones o entornos subterraneos destinados a desafios especificos),

tienden a presentar disefios repetitivos en comparacion con la riqueza y diversidad del mundo
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exterior. Ademas, se evidencian algunos inconvenientes técnicos, como los "tirones" (caidas
repentinas y bruscas de los fotogramas por segundo, FPS) y el "input lag" (tiempo transcurrido
entre la ejecucion de una accidn por parte del jugador y la respuesta visible en pantalla), factores

que pueden afectar negativamente la fluidez y la calidad de la experiencia de juego.

Public Perception of Recent League of Legends Changes in 2025 La comunidad se
encuentra dividida entre la emocion por las nuevas ideas y la frustracion por la monetizacion y el
desequilibrio, lo que deja claro que Riot (Estudio creador de videojuegos) deberd ir mas allé de
simples ajustes si quiere recuperar la plena confianza de sus jugadores. (EsportsHeaven, 25) A
través de esta noticia quiero abarcar como la comunidad de uno de los mayores juegos en la
historia, “LoL” (League of Legends), juego en linea de combate por equipos, estrategia y
evolucidn constante, reacciona ante el nuevo parche (actualizacion).La actualizacion mas
reciente de League of Legends renueva la experiencia visual y aporta una mayor inmersion para
el usuario, gracias a cambios especificos que transforman el mapa y dan lugar a nuevas
estrategias dentro del juego. Ademas, las mejoras en la jugabilidad amplian significativamente la
variedad de tacticas disponibles para jugadores de distintos niveles. La revision del sistema de
Honor (El "sistema de Honor" es un mecanismo que recompensa comportamientos positivos)
fomenta comportamientos positivos dentro de la comunidad, mientras que la nueva estructura
competitiva, con un mayor numero de eventos internacionales, incrementa el atractivo del

entorno esports (deportes electronicos).

Por otro lado, desde una perspectiva critica, parte de la comunidad percibe que estos
cambios pueden generar problemas de equilibrio, ya que el impacto excesivo de ciertos

campeones (Personajes) afecta directamente el rendimiento competitivo, especialmente en el
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ambito profesional. Asimismo, los altos precios de los elementos cosméticos y la percepcion de

un enfoque demasiado orientado a la monetizacion provocan frustracion entre los jugadores.

Hollow Knight (videojuego de accion y exploracion tipo metroidvania) es un referente
del género metroidvania (es un subgénero de los videojuegos de accion y aventuras que combina
exploracion no lineal, plataformas y progresion del personaje) que combina un disefio visual
oscuro y detallado, inspirado en el estilo gotico, con una experiencia psicologica intensa basada
en la dificultad, la exploracion libre y la constante superacion del jugador. Su mundo
interconectado, lleno de secretos, enemigos y desafios, fomenta una inmersion profunda,
mientras que su sistema de progreso y muerte recuerda a los cldsicos Souls, aportando un
enfoque histdrico que conecta tradicion e innovacion. A pesar de su exigencia y momentos de
frustracion, el juego logra mantener al jugador comprometido, pues “te atrapa y no te suelta hasta
que completas todos sus desafios”, consoliddndose como una de las aventuras mas destacadas de
los ultimos afios. (3D Juegos, 2017) es un videojuego que destaca por su inmersion profunda y su
capacidad para envolver al jugador en un mundo oscuro, misterioso y lleno de detalles. Su
narrativa se construye de forma indirecta, a través de la exploracion y el descubrimiento, lo que
invita al jugador a interpretar la historia a su propio ritmo. La caracterizacion de los personajes y

escenarios refuerza esta atmosfera, aportando una sensacion de soledad y aventura constante.

Sin embargo, esta misma forma de contar la historia puede ser un punto negativo, ya que
la falta de explicaciones claras y el alto nivel de dificultad pueden dificultar la experiencia para
algunos jugadores. Aun asi, el juego logra un equilibrio entre reto, exploracion e historia, lo que

lo convierte en una experiencia significativa dentro del género.
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Marco conceptual

Caracterizacion

Richard Bartle, en Designing Virtual Worlds (2003), introduce una de las tipologias mas
influyentes para comprender la psicologia de los jugadores: los Achievers, Explorers, Socializers
y Killers. Aunque su propuesta se centra en los mundos virtuales multijugador, ofrece claves
para entender como se construyen y caracterizan los personajes dentro de los videojuegos. Segun
Bartle, los jugadores adoptan roles especificos que reflejan sus motivaciones internas, y es a

partir de estos que la caracterizacion cobra sentido (Bartle, 2003).

En términos de disefo, los personajes pueden pensarse como espejos que canalizan los
deseos de los jugadores. Por ejemplo, los Achievers buscan progresion y recompensas, por lo
que personajes con trayectorias claras de mejora (como los héroes de RPGs (Juego de rol con
progresion) tradicionales) resultan atractivos. En contraste, los Socializers se ven reflejados en
avatares que permiten la interaccion, como ocurre en The Sims o en entornos como Second Life.
Aqui seria ideal insertar una cita textual de Bartle donde explique como los perfiles de jugadores
se relacionan con roles y comportamientos (Bartle, 2003). El aporte de Bartle es especialmente
relevante en la caracterizacion porque resalta que el valor del personaje no se agota en su diseflo
estético, sino en su capacidad de resonar con los perfiles psicoldgicos del jugador. Asi, un mismo
juego puede ofrecer distintos tipos de personajes o herramientas de personalizacion para

responder a diversas motivaciones.



20

Un caso ejemplar es World of Warcraft (juego de rol multijugador online), donde la
eleccion de raza, clase y habilidades se alinea con el perfil psicoldgico del jugador, dandole
sentido a la experiencia. En este marco, los personajes funcionan como interfaces de identidad
que permiten a los jugadores explorar, competir, socializar o dominar. El pensamiento de Jerome
Bruner sobre la construccion de significado a través de la narrativa resulta fundamental para
comprender la caracterizacion de personajes en los videojuegos. En (Acts of meaning, 1990)
Bruner sostiene que los seres humanos interpretamos el mundo no solo desde un marco logico,
sino mediante relatos que nos permiten otorgar coherencia a la experiencia. Esta perspectiva es
clave en el disefio de personajes, ya que su funcion no se limita a ser avatares funcionales, sino

que actiian como vehiculos narrativos capaces de conectar emocionalmente con el jugador.

En este sentido, la caracterizacion se convierte en una herramienta para articular las
intenciones del disefiador con la experiencia subjetiva del jugador. El personaje no se entiende
unicamente desde lo estético, sino como un organizador narrativo, que activa la capacidad del
jugador para dar sentido a sus acciones dentro del mundo virtual. Aqui podrias citar un
fragmento donde Bruner explica la funcion narrativa como mediadora del sentido (Bruner, 1990)
Un ejemplo claro se encuentra en titulos como The Last of Us (Videojuego narrativo de
supervivencia) donde el jugador no solo controla a Joel o Ellie, sino que, a través de ellos,
construye una interpretacion sobre la pérdida, la supervivencia y la confianza. La narrativa no se
percibe como algo externo, sino que emerge a partir de la caracterizacion de los personajes y las
decisiones emocionales que atraviesan. En este caso, la propuesta de Bruner ilumina como los
jugadores otorgan significado a los sucesos del juego mediante el relato que los personajes

encarnan.
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Por lo tanto, desde la mirada de Bruner, la caracterizacion en videojuegos no se trata
simplemente de disefiar identidades ficticias, sino de abrir espacios narrativos donde el jugador
pueda proyectarse y elaborar sentido. La fuerza de los personajes radica en su capacidad para
transformar mecanicas en experiencias significativas, activando en el jugador tanto el
pensamiento narrativo como el 16gico. Katherine Isbister en (Game Better Characters by Design,
2006) ofrece un enfoque psicoldgico para comprender como los personajes de los videojuegos
generan empatia y emociones en los jugadores. Su propuesta se centra en la idea de que el disefio
de personajes no debe reducirse a lo visual, sino que debe considerar como los jugadores

interactian emocional y socialmente con ellos.

Videojuegos

La narrativa digital ha transformado profundamente las formas tradicionales de contar
historias al incorporar elementos interactivos y tecnolégicos que amplian el horizonte expresivo.
Janet H. Murray, en Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, sostiene
que el medio digital no reemplaza al cine, la literatura o el teatro, sino que funciona como una
extension de ellos, heredando sus estructuras narrativas mientras ofrece nuevas posibilidades de

creacion y experiencia.

Murray (1997) plantea que el ordenador, al igual que lo fue la cdmara cinematografica en
sus inicios, representa una herramienta revolucionaria que la humanidad comienza a utilizar
como un medio poderoso para la narracion de historias. Uno de sus aportes mas relevantes es la

identificacion de tres placeres fundamentales que caracterizan la narrativa digital: inmersion,
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agencia y transformacion. Estos elementos emergen de las propiedades del medio digital y
marcan la diferencia con respecto a los formatos tradicionales, al permitir al usuario sumergirse
en el relato, influir activamente en su desarrollo y modificar el entorno narrativo.Asimismo,
Murray introduce el concepto de narrativas multiformes, relatos no lineales que se adaptan a las
decisiones del usuario, dando lugar a la autoria procedimental, en la que el creador disena
sistemas narrativos en lugar de controlar cada detalle de la historia. Este cambio plantea nuevos

desafios en torno al equilibrio entre libertad creativa y coherencia narrativa.

En conjunto, estas ideas muestran que la narrativa digital no representa una ruptura con la
tradicidn, sino una evolucion que convierte al espectador o lector en un participante activo en la
construccion del significado. El autor sefiala que el disefio narrativo en entornos digitales ha
pasado de estructuras centralizadas a sistemas compuestos por multiples agentes capaces de
actuar de forma auténoma y cumplir objetivos individuales, lo que permite experiencias

narrativas mas dinamicas e interactivas. (Murray, 1997)

Jesper (2016) reflexiona sobre cémo los videojuegos construyen una narrativa emocional
unica alrededor del fracaso. El autor plantea que cuando un jugador se enfrenta a un error dentro
del juego, este sefiala directamente su propia insuficiencia: “when you fail in a game, it really
means that you were in some way inadequate” (Cuando fallas en un juego, esto quiere decir que
de alguna forma eres inadecuado o deficiente). A diferencia de la vida cotidiana, donde el
fracaso puede atribuirse a factores externos, en los videojuegos se interioriza como una carencia
personal. Esta vivencia resulta dolorosa y paraddjica, pues, aunque es desagradable sentirnos

inadecuados, los jugadores deciden someterse voluntariamente a esta experiencia.
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Juul (2016) plantea que los juegos, aunque producen sentimientos de insuficiencia,
también prometen la posibilidad de superarlos. El propio sistema del juego impulsa al jugador a
mejorar sus habilidades para escapar del fracaso: “the game implicitly promises us that we can
remedy the problem if we keep playing”. Asi, la dindmica emocional se estructura entre el dolor
inicial del error y la esperanza de redencion. En este sentido, los videojuegos se distinguen de la
vida cotidiana, donde los fracasos no siempre ofrecen segundas oportunidades. Los juegos nos
brindan “a fair chance of redeeming ourselves” (Juul, 2016) generando una narrativa en la que el
jugador no solo enfrenta la frustracion, sino que también experimenta la satisfaccion de

superarla.

Flanagan (2009) propone una vision alternativa del juego y del disefio de videojuegos,
alejandose de la perspectiva tradicional que entiende los juegos tinicamente como
entretenimiento o distraccion. La autora plantea que el juego puede ser una herramienta critica y
transformadora, capaz de generar reflexiones sociales, culturales y politicas. Para ello, recurre
tanto a la historia del arte como a la teoria cultural, integrando referentes de la antropologia, la

filosofia y la practica artistica contemporanea.

Desde el inicio, cuestiona la vision dominante de los videojuegos como simples
actividades recreativas. En su lugar, sugiere que el juego puede convertirse en un medio de
expresion artistica y de critica social, similar a lo que ha ocurrido en otros lenguajes como la
literatura, el cine o la poesia. El concepto se define como la creacion de entornos ludicos que
invitan a cuestionar aspectos de la vida humana: desde ideas abstractas como cooperacion o
competencia, hasta problematicas concretas como la guerra, el consumo o las estructuras de

poder.



24

La autora recuerda que, histéricamente, el arte ha estado vinculado a la politica y la
transformacion social. Asi, sefiala ejemplos como los materiales propagandisticos de la
Revolucion Mexicana, el constructivismo ruso, el teatro de protesta en las guerras mundiales o
las campanas estudiantiles de 1968. En ese marco, (Critical Play, Radical Game Design, 2009) se
presenta como un intento de trazar conexiones entre los juegos y las practicas artisticas criticas,
mostrando cdémo ambos pueden desafiar normas establecidas y abrir nuevos horizontes de

pensamiento.

A lo largo del texto, se enfatiza la idea de que los juegos son tecnologias culturales con
capacidad de subversion. Al estar compuestos por reglas, son susceptibles de ser intervenidos,
hackeados o reinterpretados, generando experiencias que desafian las normas establecidas. Aqui
entra en juego el concepto de intervencion artistica, entendido como la introduccion de practicas
creativas en espacios publicos y cotidianos con el fin de interrumpir dindmicas dominantes.
Desde Duchamp (Artista y creador francés americano) con sus ready-mades (Objetos cotidianos
convertidos en arte.) hasta el teatro callejero y el activismo feminista, el arte ha demostrado su

poder disruptivo; Flanagan traslada esa misma ldgica a los juegos.

Estado del arte

En el campo del disefio digital, el vestuario ha dejado de ser un conjunto de pixeles con el
fin de cubrir al personaje, se ha vuelto un componente narrativo capaz de fundamentar el aspecto
psicosocial del avatar y generar una inmersion en el usuario con el mundo, fortaleciendo la
coherencia de este a través de la narrativa visual, esto surge de la necesidad de que la

caracterizacion de personajes trascienda de lo superficial y hable de manera orgénica con las
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dindmicas del mundo en el que la habitan. Este no solo debe reflejar la identidad psicolégica,
social y narrativa de los personajes, sino que también corresponde hablar de esto en los factores
ambientales y situaciones catastrdficas tales como la lluvia, las erupciones o las condiciones
extremas. (Roman, Sanmiguel Landazabal, & Restrepo Mejia, 2023) (Liu, Lin Tan, &

Rodriguez, 2024) (J. & Gutiérrez, 2025)

Con el pasar del tiempo, el auge del vestuario digital como una pieza clave dentro del
discurso narrativo de los videojuegos. Se plantea que el disefio no puede entenderse inicamente
desde la moda o una estética visual, sino como una extension de la psicologia, ademas del arco
narrativo del personaje. (Makryniotis, 2018) (Lyons, 2020) (Martinez, 2007) (Garcia, 2006)
(Sogo, Cubeiro-Rodriguez, Barra, & Cortez, 2024) (Esnaola Horacek & Levis, 2008)Tomando
en cuenta esta perspectiva, el vestuario actia como un codigo visual que proporciona
informacion sobre identidad, cultura, contexto social, pertenencia y transformacion, siendo este

un lenguaje no verbal entre el usuario y el metaverso.

Por otro lado, estudios como el de (Cheng & Yingying, 2024) resalta que el vestuario
influye directamente en la percepcion de la personalidad de los personajes, argumentando que a
través de un diseflo coherente este puede llegar a fortalecer la experiencia sensorial, e interactiva
del usuario, De forma complementaria (Cui, 2024)explora métodos de disefio enfocados en la
conexion a partir de la realidad virtual, los cuales pueden ser aplicados en el desarrollo del
vestuario digital y que este reaccione con dinamismo ante el entorno, estas ideas son reforzadas
con el autor (Ahn, Byung-Chull, & Kim, 2024)quienes analizan la participacion del usuario y el
estimulo perceptivo que generan las prendas , dando a fortalecer un vinculo mucho mas estrecho

entre el jugador y el personaje, incluso en contextos no narrativos.
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En el plano narrativo, autores como (Soriani & Caselli, 2020) y (Solarski, 2017)
argumentan que los elementos visuales (Vestuario) son fundamentales para la construccion de
relatos interactivos, pues guian la atencion, refuerzan el simbolismo y establecen un didlogo
continuo entre accidn y significado. Asimismo, investigaciones como la de (Solar, Vicente, &
Ayuni Chea, 2023) y (Buendia, Jacobo Morales, Victor , & Gonzales Medina, 2023) sostienen
que el disefio visual no solo debe acompanar la historia, sino moldearla activamente,
convirtiendo al jugador en un participante emocionalmente implicado. Esta vision se ve
reforzada por estudios recientes sobre antagonistas digitales (Pradantyo, Birk, & Bateman, 2021)
los cuales evidencian como el disefio visual y material del vestuario afecta la percepcion moral y
narrativa dentro del juego. En conjunto, estos enfoques demuestran que el vestuario en los
videojuegos ha dejado de ser un componente pasivo para convertirse en una herramienta
estratégica que moldea la identidad, el relato y la experiencia inmersiva del usuario. (Zufiga-

Santos, Kantun-Herndndez, Marijuly , & Ruelas-Santos, 2025) (Alvarez, 2023)

Estado de la técnica

En el campo del disefio digital y los entornos inmersivos, las técnicas aplicadas al disefio
del vestuario han evolucionado significativamente. La renderizacion hace que el vestuario digital
adquiera un papel atin mas relevante dentro del desarrollo de personajes. Los distintos
componentes y herramientas disponibles facilitan la creacion de prendas mucho mas realistas,
capaces de reaccionar ante diferentes condiciones como el movimiento, la luz y otros factores.
Sin embargo, estas tecnologias todavia enfrentan dificultades en la representacion dindmica de
los materiales, la coherencia narrativa entre el usuario y la psicologia del personaje, asi como en

la adaptacion fluida de las prendas interactivas a entornos cambiantes.
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En los ultimos afios, la industria ha experimentado notables avances en el desarrollo del
vestuario digital, tanto en videojuegos como en experiencias de realidad virtual y metaversos.
Estudios como los de (Wang, Nagai, & Maekawa, 2018) (Jang & Ha, 2023) evidencian la
implementacion de sistemas inteligentes que permiten que las prendas digitales respondan a
estimulos ambientales o emocionales del usuario. Asimismo, autores como (Sarakatsanos, y
otros, 2024) destacan la integracion de tecnologias hapticas (tecnologias que simulan el tacto
mediante vibraciones o presion digital) y algoritmos de simulacion fisica que fortalecen la
sensacion de realismo y la conexion entre el jugador y su avatar. Estos avances no solo amplian
la capacidad expresiva del vestuario digital, sino que también aportan a la comprension de su
papel en la construccion de mundos narrativamente coherentes e inmersivos, aspecto central en

este proyecto.

A pesar de los progresos, persisten multiples desafios que limitan el potencial narrativo y
expresivo del vestuario digital. Investigaciones como las de (Papachristou & Hristos , 2022)
Advierten que muchas producciones siguen priorizando la apariencia visual sobre el sentido
simbolico, reduciendo el vestuario a un elemento decorativo. Ademas, la dependencia de
motores graficos de alto rendimiento restringe el acceso a experiencias inmersivas de calidad en
dispositivos de bajo costo. También se identifican vacios en la integracion emocional entre el
usuario y su personaje, ya que la indumentaria digital rara vez refleja estados psicolédgicos,

sociales o contextuales de manera organica.

Frente a estas limitaciones, diversas lineas de investigacion y creacion buscan soluciones
innovadoras. Propuestas como las de (Zong, Ribul, Cho, & Obrist, 2023)plantean el uso de
inteligencia artificial y aprendizaje automatico para que el vestuario digital se adapte en tiempo

real a las emociones o decisiones del jugador, mejorando la coherencia narrativa. Estas
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invenciones ofrecen un horizonte en el que el vestuario digital funcione no solo como
complemento, sino como extension perceptiva y emocional del usuario dentro del universo

virtual.

En sintesis, el andlisis del disefio de vestuario en los videojuegos permite comprender
codmo este influye en la construccion de la inmersidn y la coherencia narrativa dentro del
metaverso. Al considerar la respuesta de los materiales ante factores ambientales y situaciones
extremas, se evidencia la importancia de integrar perspectivas técnicas, creativas y psicosociales
en los procesos de disefio. De esta manera, el vestuario digital se consolida como un medio
narrativo capaz de reflejar identidades, emociones y contextos, contribuyendo a una experiencia

de usuario mas organica y significativa.
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Metodologia

La investigacion sobre el disefio de vestuario en videojuegos de ambientacion histdrica
requiere un enfoque metodologico que permita analizar tanto la dimension narrativa como la
experiencia del jugador durante la interaccion con el personaje. En este sentido, se adopta un
enfoque metodoldgico mixto con predominio cualitativo, orientado al anélisis comparativo de
dos casos de estudio: Red Dead Redemption Iy Assassin’s Creed Odyssey.

Segun (Fabricatore, Rosas, & Nussbaum, 2024) el andlisis cualitativo en videojuegos es
util para comprender la “jugabilidad” y los elementos que generan satisfaccion en los jugadores,
proporcionando informacion detallada sobre la interaccion entre el avatar y su vestuario digital.
Asimismo, (Casvean, 2021) destaca la importancia de considerar la narrativa y el “playing
contract” (Acuerdo para interpretar un rol) en el anélisis de videojuegos, aportando perspectivas
cualitativas sobre como los jugadores perciben y se comprometen con los roles y la identidad de
sus avatares. Por otro lado, se incorporan elementos de andlisis orientados a observar como se
representan los materiales del vestuario y como se adaptan a las condiciones ambientales dentro
del juego. Este analisis no busca una medicion experimental, sino una evaluacidn interpretativa
de como estos elementos contribuyen a la coherencia narrativa, la inmersion del jugador y la
credibilidad del entorno. (Sampieri, Collado, & Lucio, 2014) Destacan la importancia de un
disefio y planificacion adecuados en cualquier investigacion, asi como el analisis detallado de los
datos para garantizar la validez y fiabilidad de los resultados. En el contexto del presente estudio,
esto se traduce en la integracion de la observacion de interaccion del jugador, la evaluacion de la
narrativa y la identidad del avatar, y la medicion objetiva del comportamiento de los materiales

digitales. En conjunto, este enfoque metodologico permite analizar de manera integral como el
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vestuario digital contribuye a la inmersion del jugador y a la coherencia narrativa, articulando

aspectos estéticos, contextuales y experienciales dentro del entorno del videojuego.

Ruta metodologica

Enfoque Cualitativo
Rol Inductivo
Estrategia La investigacion adopta una estrategia cualitativa

de analisis interdisciplinario y exploratorio,
enfocada en comprender como el disefio de
vestuario en los videojuegos fortalece la inmersion
y la coherencia narrativa en el metaverso. Esta
estrategia se desarrollard mediante el analisis
interpretativo de personajes y vestuarios, la
observacion de contextos simulados y la
evaluacion de la experiencia del jugador,
integrando perspectivas del disefio, la narrativa
interactiva y la psicologia del jugador.

El proposito es identificar los significados,
emociones y percepciones que emergen de la
interaccion entre los jugadores y los personajes
virtuales, destacando el papel del vestuario como

recurso narrativo y emocional.

Unidad de analisis

Exploracion a la relacion jugador-entorno del

videojuego a través de la caracterizacion.
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Resultados

Resumen de la historia y contexto narrativo

Videojuego: Red dead redemption 11

Figura 1: portada oficial del videojuego Red Dead Redemption II

REDEMPTION

Nota. Captura de pantalla obtenida de la plataforma Steam.

El juego Red Dead Redemption II esta ambientado en el Salvaje Oeste entre 1899 y 1907,
una época marcada por el fin de la era de los forajidos y el avance de la modernidad. La historia
sigue a Arthur Morgan (protagonista) y la banda Van der Linde, un grupo de forajidos que vive

al margen de la ley.

Con agentes federales y cazadores de recompensas pisandoles los talones, la banda se ve
obligada a robar, luchar y sobrevivir mientras atraviesan las tierras agrestes del corazon de
Estados Unidos. El juego explora no solo la violencia y el conflicto, sino también las dindmicas
sociales entre los personajes, sus codigos de honor y la manera en que el vestuario y la

caracterizacion refuerzan la inmersion del jugador en un mundo hostil y extremo.
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Videojuego Assassin's Creed Odyssey

Figura 2: portada oficial del videojuego Assassin's Creed Odyssey

ASSASSINS

ODYS S

Nota. Captura de pantalla obtenida de la plataforma Steam.

El juego Assassin 's Creed Odyssey esta ambientado en la Grecia Clasica durante la
Guerra del Peloponeso (431-404 a.C.), un conflicto histérico entre las ciudades-estado de Atenas
y Esparta. El jugador encarna a Alexios o Kassandra, mercenarios descendientes de Lednidas,

que se ven envueltos en una trama épica de conspiraciones, batallas y mitologia.

La narrativa se centra en la busqueda de la verdad sobre su linaje y en la lucha contra la
Orden del Culto de Kosmos, una organizacion secreta que manipula el destino de Grecia desde
las sombras. A lo largo de la historia, el protagonista debe explorar, combatir y tomar decisiones
morales que afectan el curso de los acontecimientos, mientras interactiia con figuras historicas

como Sdcrates, Pericles y Brasidas.
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Representacion social del personaje a través del vestuario

Videojuego Red dead redemption 11

Figura 3: Comunidad o pueblo dentro de él prologo de Read Dead Redemption 11

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019).

Figura 4:Personaje extra dentro de él mundo abierto de Read Dead Redemption 11

: ,
CARNICERIA

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019).



Figura 5: Comunidad reunida en Read Dead Redemption 11

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019).

Figura 6: Personaje extra con ropa de invierno en Red Dead Redemption 11

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)

A partir de las escenas observadas en “Red Dead Redemption II”, es posible identificar
codmo el vestuario funciona como un recurso para representar las diferencias sociales entre los

personajes. En el campamento se observan variaciones claras en las prendas utilizadas por los

34
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distintos individuos: los personajes con mayor autoridad dentro del grupo utilizan prendas mas
estructuradas, como abrigos largos, chalecos, camisas y sombreros en buen estado, mientras que
otros personajes presentan vestimentas mas sencillas, con telas menos elaboradas y

combinaciones de colores mas apagadas.

De igual manera, los patrones, materiales y capas de vestuario cambian dependiendo del rol de
cada personaje dentro del grupo. Los campesinos o personajes con menos recursos suelen llevar
prendas mas simples y funcionales, pensadas para el trabajo y la vida en exteriores, mientras que
algunos personajes muestran accesorios o elementos que refuerzan una posicion social especifica

dentro de la narrativa.

En este sentido, el disefio de vestuario no solo cumple una funcion estética, sino que
también ayuda a comunicar aspectos como la jerarquia social, el estilo de vida y el rol que cada

personaje ocupa dentro de la historia.

Videojuego Assassin's Creed Odyssey

Figura 7: Espartanos Reunidos en Assassin’s Creed Odyssey

LEONIDAS
iEspartanos! Cada paso dado'€h vuestra vida os acercé a
este momento. Cada gota de sangre y sudor, cada
lagrima... Todo ello os

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019).
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Figura 8: Aparicion de uno de los protagonistas de Assassin's Creed Odyssey

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2023).

Figura 9: Aparicion personajes extra de Assassin's Creed Odyssey

MIRRINA __ 4
iTe tengo! -

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019).
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Figura 10: Aparicion personajes extra de Assassin's Creed Odysse
g p p Y yssey

MARKOS
jlntentarlo es la Unica opcion!

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019)

En Assassin's Creed Odyssey , ambientado alrededor del 431 a. C., en una isla costera el
vestuario de los personajes muestra caracteristicas que corresponden a las formas de vestir de ese
periodo. Las prendas parecen estar elaboradas principalmente con telas naturales como el lino, lo
que se puede observar en la caida de los tejidos y en la sencillez de las formas. A diferencia de
periodos posteriores, muchas de estas prendas presentan estructuras simples, ya que los sistemas
de confeccion y costura no estaban tan desarrollados. Por esta razén, varias piezas de vestuario
se componen de telas que se ajustan al cuerpo mediante amarres, broches o ganchos. Asimismo,
dentro del juego se puede identificar una diferencia socioecondmica entre los personajes a partir
del vestuario. Estas diferencias se evidencian en la calidad de las telas, la cantidad de capas en
las prendas y la presencia de adornos o accesorios. De igual manera, la indumentaria permite
reconocer el rol o la profesion de los personajes, asi como el bando al que pertenecen dentro del
conflicto que se desarrolla en la historia. De esta forma, el vestuario no solo cumple una funcion
estética dentro del videojuego, sino que también ayuda a comunicar aspectos relacionados con la

posicion social, el rol de los personajes y el contexto en el que se desarrolla la narrativa.



Comportamiento de las prendas en relacion con el espacio y el tiempo

Videojuego Red dead redemption 11

Figura 11: Pelea de bar en Red Dead Redemption II

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)

Figura 12: Interior de cabaiia Red Dead Redemption 11

EXAMINAR (@

SANGHE

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)

38
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Se puede observar un tratamiento detallado en el comportamiento de las prendas en
relacion con el espacio y el clima dentro del juego. El vestuario de los personajes responde de
manera coherente a las condiciones ambientales, lo que demuestra un alto nivel de atencién en la
representacion de como la ropa interactua con el entorno. Un ejemplo claro de esto se puede
observar en escenas ambientadas en zonas nevadas. En estas situaciones, la nieve se acumula
sobre las prendas de los personajes mientras se encuentran en el exterior. Sin embargo, cuando
los personajes ingresan a un espacio interior, como una cabafia, la nieve que traen sobre la ropa

comienza a derretirse y desaparecer progresivamente, dejando la tela con una apariencia himeda.

Este tipo de detalles permite evidenciar como el juego tiene en cuenta la relacion entre el
vestuario, el clima y el espacio en el que se desarrollan las escenas, generando una
representacion mas coherente y creible del comportamiento de las prendas frente a factores

externos como la nieve, el frio o el calor.
Videojuego Assassin's Creed Odyssey

Figura 13: Alexios cruzado de brazos en Assassin’s Creed Odyssey

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV

(2019).
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A diferencia de “Red Dead Redemption 117, Assassin’s Creed Odyssey no maneja
adecuadamente la forma en que las prendas se comportan en relacion con el espacio y el tiempo.
En este juego no se observa una interaccion clara entre la vestimenta y los cambios climaticos o
las condiciones del entorno. Un ejemplo de esto es la suciedad de las prendas: de acuerdo con el
contexto narrativo, las partes inferiores de la vestimenta deberian interactuar con mayor
frecuencia con el suelo y, por lo tanto, mostrar alteraciones como polvo o desgaste. Sin embargo,
independientemente de los cambios de ambiente o de las acciones del personaje, la ropa base

permanece visualmente igual, sin evidenciar transformaciones derivadas del entorno.

Ergonomia y comportamiento de las prendas

Videojuego Red dead redemption 11

Figura 14: Personajes arrodillados en la nieve dentro de Red Dead Redemption 11

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)
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Figura 15: Personajes encima de un tren corriendo dentro de Red Dead Redemption 11

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)

El comportamiento y la ergonomia del vestuario en “Red Dead Redemption II”” presentan
un alto nivel de calidad, teniendo en cuenta el ambiente en el que se desarrolla la historia. Desde
el comienzo se puede observar que la ropa va de la mano con el ambiente y como se comportan
con estas, la de invierno esta constituida por telas pesadas, tejidos gruesos y, en el caso de los
hombres que salen de la aldea, pieles utilizadas con el fin de abrigar y proporcionar calor.
También es posible identificar el uso de multiples capas, una estrategia que permite combatir las

bajas temperaturas del invierno.

Después de este prologo, la narrativa se sitia en un sector montafioso donde se puede
observar a las personas utilizando botas o zapatos sin tacon, ademas de telas mas ligeras.
Asimismo, aparecen colores un poco mas calidos o claros y diferentes patrones textiles, sin
perder la caracteristica de cubrir gran parte del cuerpo, lo cual responde tanto a la época histérica

como a las condiciones del entorno en el que se encuentran los personajes.
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Ademas, el movimiento de las prendas esta cuidadosamente logrado, ya que no
compromete la movilidad del personaje ni interfiere con su desempefio dentro del juego. Las
telas conservan su funcidn préctica, pero al mismo tiempo presentan un comportamiento
coherente con sus propiedades materiales. Es evidente que existe un manejo consciente del textil
en distintos ambitos climaticos, pues las prendas reaccionan de manera verosimil ante
condiciones extremas como el frio, el viento o la nieve, reforzando la sensacion de realismo y

adaptacion al entorno.

Videojuego Assassin's Creed Odyssey

Figura 16: Alexios Sentado mala ergonomia dentro de Assassin’s Creed Odyssey

\

Por supuesto. No te prives.

ALEXIOS

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019).
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Figura 17: Alexios cruzando una cueva dentro de Assassin’s Creed Odyssey

Tras los pasos de los dioses

Vuelve con la sacerdotisa

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019).

En Assassin 's Creed Odyssey se puede observar que el comportamiento de algunas telas
no esta tan bien logrado en comparacion con otros aspectos del disefio. En varias ocasiones, las
prendas no parecen comportarse como telas reales, ya que se perciben rigidas y con poca
movilidad frente al movimiento del cuerpo o a las condiciones del entorno. En ciertos casos,
incluso se observa que las prendas se ajustan de manera excesiva al cuerpo del personaje, lo que

genera una sensacion poco natural.

Este tipo de representacion puede generar una desconexion con la narrativa visual
del periodo que el juego intenta representar, ya que las telas utilizadas en ese contexto
historico tendian a tener mayor caida y movimiento. Estos detalles pueden afectar la
percepcion del usuario, especialmente cuando el vestuario no responde de forma coherente

a las acciones o desplazamientos del personaje.
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Sin embargo, es importante destacar que el juego si presenta una aproximacion
interesante en cuanto a los sistemas de ajuste de las prendas. Se observa el uso de broches,
amarres o ganchos que permiten adaptar las piezas al cuerpo sin depender completamente
de sistemas de costura complejos, lo cual se relaciona con las formas de construccion de la

indumentaria en ese periodo.

Analisis de Accesorios y complementos

Videojuego Red dead redemption 11

Figura 18: Protagonista inicia pelea con lobos en Red Dead Redemption 11

iAqui! f

q lobos aisjodos de Javier y de John. —

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)
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Figura 19: Protagonista recolectando cosas en Red Dead Redemption 11

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)

En “Red Dead Redemption II”” los accesorios y complementos no son simples elementos
estéticos, sino que cumplen una funcidn narrativa y de inmersion dentro del universo del juego.
Un ejemplo claro es el sombrero de Arthur Morgan, que responde a las leyes fisicas del entorno:
puede caer al suelo tras un impacto fuerte o ser derribado por un enemigo. Este detalle otorga
coherencia narrativa y refuerza la sensacion de realismo, mostrando como los insumos del
personaje interactia con el mundo abierto y las cinematicas. La pertinencia de los accesorios se

manifiesta en varios niveles:

Por un lado se encuentra la funcionalidad fisica y narrativa en donde los objetos acompaiian al
personaje en sus movimientos, transmitiendo la idea de que forman parte de su identidad y de su
supervivencia en un entorno hostil. La diferenciacion social y cultural dado que los accesorios
varian segun el personaje, su etnia, estrato socioeconémico y contexto cultural. Por ejemplo, los

miembros de la banda de Van der Linde presentan vestuarios y complementos que reflejan su
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condicién de forajidos, mientras que otros personajes del mundo abierto exhiben atuendos mas
alineados con su rol social (granjeros, comerciantes, agentes de la ley). La Inmersion del jugador,
ya que estos detalles generan asombro en el publico por el nivel de realismo, reforzando la
credibilidad del universo narrativo y permitiendo que el jugador se sienta parte de un mundo

vivo y coherente.

En este sentido, los accesorios y complementos son herramientas de caracterizacion que
comunican informacién sobre la identidad, el origen y la posicion social de cada personaje. Su
disefio y comportamiento dentro del juego contribuyen directamente a la inmersion del jugador,
al ofrecer un retrato mas completo y verosimil de la sociedad del Salvaje Oeste.

Videojuego Assassin's Creed Odyssey

Figura 20: Espartanos peleando contra el ejército persa dentro de Assassin’s Creed Odyssey

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019).
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Figura 21: Inventario de Alexios dentro de Assassin’s Creed Odyssey

N &

7 XK o)
@NZA COMBATE ASESINATO
SALUD DANO DANO DANO PROTECCION
68 6 16 140

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019).

En Assassin’s Creed Odyssey los accesorios y elementos de proteccion cumplen un papel
dual: por un lado, refuerzan la estética cultural e historica de la Grecia Cléasica, y por otro,
deberian aportar una funcién practica en la jugabilidad. Sin embargo, se observa una tension
entre lo estético y lo funcional. Un ejemplo evidente es el uso de cascos y armaduras por parte de
los caballeros y guerreros espartanos. Aunque estos accesorios se integran visualmente con el
contexto narrativo y transmiten la identidad militar de la época, en la practica no generan una
interaccion funcional en el combate. El protagonista (Alexios o Kassandra) puede enfrentarse a
enemigos que portan cascos, pero estos no influyen en la dindmica de la batalla ni en la
resistencia del adversario. Esto provoca una cierta incoherencia narrativa, ya que el jugador

percibe una desconexion entre la apariencia de proteccion y su impacto real en el juego.

La pertinencia de los accesorios se puede analizar en dos dimensiones: por un lado la estética
y contexto histérico en donde los accesorios refuerzan la identidad cultural de los espartanos y
atenienses, transmitiendo valores de disciplina, poder y tradicion. Y por el otro, la funcionalidad

narrativa y jugable: algunos accesorios se reducen a un rol meramente decorativo, sin aportar
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ventajas en la interaccion del personaje con el entorno ni en la logica del combate. Este contraste
puede afectar la inmersion del jugador, pues mientras el vestuario sitda al usuario en un mundo
historicamente reconocible, la falta de coherencia funcional en ciertos accesorios genera una

ruptura en la credibilidad del universo narrativo.

Disefio y propuesta estilistica del vestuario

Red dead redemption 11

Figura 22: Personajes a caballo en Red Dead Redemption 11

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)

El disefio visual de Red Dead Redemption II constituye uno de los pilares fundamentales
de su narrativa. Cada personaje, incluso aquellos considerados secundarios o extras, esta
construido con un nivel de detalle que lo convierte en un individuo Unico, con rasgos propios de
personalidad, raza, gustos, oficio y posicion social. Esta diversidad contribuye a que el mundo

del juego se perciba como un espacio vivo y coherente, donde cada figura aporta a la
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construccion del relato. La colorimetria del juego es especialmente significativa: los tonos
terrosos, oscuros y desgastados acompafian la atmdsfera del Salvaje Oeste en el periodo 1899-
1907, una época marcada por la violencia, la decadencia de los forajidos y las tensiones
socioecondmicas. Los colores no solo refuerzan la ambientacion, sino que también dialogan con
las emociones del jugador, transmitiendo la dureza de un mundo en transicion hacia la
modernidad. El vestuario y los patrones textiles reflejan los recursos disponibles en la época, con
cortes y tejidos que hablan de la precariedad, la funcionalidad y la identidad cultural de cada
personaje. Los granjeros, comerciantes, agentes de la ley y miembros de la banda de Van der
Linde exhiben atuendos que comunican su rol social y economico, reforzando la narrativa de un
pais fragmentado por desigualdades y conflictos. Un caso ilustrativo dentro es el personaje
secundario Javier Escuella, inmigrante mexicano que se integra en la banda de Van der Linde.
Su estética visual se diferencia del estilo tradicional “cowboy” de otros personajes, pero

mantiene coherencia con el mundo narrativo del juego.

Figura 23: Personaje secundario en ¥ de Red Dead Redemption II

Nota. Captura de pantalla adaptada de un video publicado por Vegetta777 (2019)
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e Vestuario distintivo: Javier utiliza un sombrero de disefio diferente al de los
estadounidenses y un poncho con grabados particulares, en contraste con los abrigos y
chaquetas que predominan en los demés miembros de la banda.

e Identidad cultural: estos elementos reflejan su origen étnico y cultural, aportando
diversidad al grupo y mostrando cdmo el vestuario puede comunicar pertenencia sin perder
singularidad.

e Coherencia narrativa: aunque su estética es distinta, Javier no se percibe como un
personaje ajeno o fuera de lugar. Su vestuario se integra con la paleta cromatica y el disefio
general del juego, reforzando la idea de que cada personaje tiene una identidad propia dentro
de un universo compartido. Este ejemplo demuestra como el disefio de accesorios y vestuario
puede funcionar como un recurso narrativo que expresa diferencias culturales y sociales, sin
romper la inmersion del jugador. Javier conserva su identidad mexicana, pero al mismo

tiempo se siente parte organica del relato del Salvaje Oeste.

Videojuego Assassin's creed odyssey

Figura 24: Foto enfocada en los vestuarios de los personajes - Assassin’s Creed Odyssey

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019).
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Figura 25: Familia dentro de Assassin’s Creed Odyssey

NIKOLAQGS
Bien, bien.

Nota. Captura de pantalla obtenida de un video publicado por Dark Player GamingTV (2019).

El disefio visual de Assassin’s Creed Odyssey esta cuidadosamente elaborado para situar
al jugador en la Grecia Clésica durante la Guerra del Peloponeso. Los personajes se integran con
la estética general del juego, mostrando atuendos que evocan la cultura espartana y ateniense,
con referencias a la arquitectura, los paisajes costeros y la vida mediterranea. Sin embargo, se
observa una tension entre la coherencia histdrica y la propuesta estética. Aunque en la época
predominaban los tefiidos naturales obtenidos de plantas y minerales, algunos personajes
presentan prendas con una saturacion cromatica impropia de los tintes naturales, asemejandose
mas a colores sintéticos modernos. Este detalle puede generar cierta incoherencia narrativa, ya

que rompe con la verosimilitud histérica, aunque mantiene la espectacularidad visual.

Aun asi, la estética general estd muy bien lograda:

e Representacion del entorno costero: los colores y texturas transmiten la identidad de

las islas griegas, reforzando la inmersion del jugador en un mundo mediterraneo vibrante.
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e Saltos temporales al mundo actual: el juego muestra como la moda y el vestuario han
cambiado con el tiempo, contrastando la antigiiedad con la contemporaneidad y
subrayando la evolucion cultural.

e Funcion narrativa del vestuario: aunque algunos colores resulten anacrénicos, la
propuesta estética sigue siendo eficaz para comunicar la identidad de cada faccion y

personaje, reforzando la inmersion en la historia.

En conjunto, el disefio de Assassin’s Creed Odyssey logra un equilibrio entre la fidelidad
histérica y la espectacularidad visual, permitiendo que el jugador experimente tanto la cultura

clasica griega como la evolucion estética a lo largo del tiempo.

Analisis general

Red Dead Redemption II Este juego abraza firmemente la idea del detalle y la inmersioén
del jugador a través de sus personajes y el disefio de vestuario. A lo largo de la experiencia es
posible observar el alto nivel de compromiso presente en la construccion visual del mundo,
donde cada personaje interactua de manera coherente con su entorno y donde las prendas reflejan
aspectos simbolicos, culturales, sociales, econdmicos e identitarios que ayudan a fortalecer la
narrativa del videojuego. Asimismo, resulta importante destacar la manera en que el vestuario
responde ante las diferentes situaciones ambientales presentes en el juego. Durante el analisis se
pudo apreciar como la ropa cambia de acuerdo con la estacion, el clima y la ubicacién
geografica, permitiendo que los personajes utilicen prendas acordes a las condiciones del entorno

y a su contexto narrativo.
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Esta adaptacion constante del vestuario contribuye significativamente a la sensacion de
realismo e inmersion, ya que las prendas no se perciben nicamente como elementos
decorativos, sino como componentes funcionales dentro del mundo interactivo. De igual manera,
el videojuego fue ampliamente elogiado por jugadores y criticos debido al nivel de detalle
presente en la construccion de sus personajes y su indumentaria. Muchos usuarios destacan que
este tipo de atencion al detalle hace que la experiencia resulte mas inmersiva y creible,
permitiéndoles conectar de una forma mas profunda con la historia y el entorno. El realismo
visual y la coherencia narrativa presentes en el vestuario ayudaron a posicionar al juego como

uno de los titulos mas reconocidos y valorados dentro de su género.

Este andlisis permite concluir que el vestuario cumple un papel fundamental en la
construccion narrativa y en la relaciéon emocional que el jugador desarrolla con el mundo
interactivo. Ademas de aportar inmersion y coherencia ambiental, la representacion realista de la
indumentaria acorde con la época historica genera un interés especial en jugadores atraidos por la
estética del Viejo Oeste estadounidense. Esta inspiracion visual, ligada a imaginarios de
violencia, supervivencia y vida fronteriza en Estados Unidos, también conecta con referencias
culturales presentes en el cine western clasico y en la construccion de la estética country
tradicional. Para el caso de Assassin 's Creed Odyssey Presenta una riqueza visual amplia en la
construccion de sus personajes y vestuarios, especialmente en la manera en que estos se
relacionan con la ambientacion de la Antigua Grecia. La direccion artistica y la colorimetria
utilizada dentro del juego son elementos destacables, ya que predominan tonos calidos y
luminosos que se integran adecuadamente con el contexto geografico y climatico en el que se
desarrolla la historia, principalmente en islas costeras y territorios mediterraneos. Esta paleta

cromatica contribuye a generar una atmosfera visual coherente y atractiva para el jugador. El
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disefio general de los personajes y la interaccion basica de las prendas con el movimiento
corporal logran transmitir una estética visual sélida y acorde con la narrativa heroica del juego.
Los accesorios, armaduras y complementos ayudan a construir la identidad visual de los
personajes, aportando una sensacion de grandeza y poder asociada al contexto mitolégico de la
obra. Sin embargo, muchos de estos elementos terminan priorizando una funcion estética sobre

una funcionalidad narrativa o ambiental.

Durante el desarrollo de esta investigacion, fue posible identificar ciertas falencias en la
manera en que el vestuario interactua con el entorno. Aunque las prendas otorgan ventajas
mecénicas dentro de la jugabilidad, como proteccion o aumento de estadisticas, existe una
limitada respuesta de estas frente a factores ambientales. Elementos como el fuego, las
condiciones climaticas o el peso de las armaduras no generan consecuencias visibles o
funcionales sobre el personaje, lo que puede afectar la credibilidad del mundo interactivo. De
igual manera, a medida que el juego avanza y el personaje principal acumula capas adicionales
de armaduras y accesorios, comienza a generarse una posible desconexion narrativa. Al tratarse
de un entorno calido y mediterraneo, el exceso de piezas metélicas y capas pesadas deberia
producir algun tipo de impacto fisico o visual relacionado con el calor, el cansancio o la
movilidad del personaje. La ausencia de estas reacciones reduce la coherencia entre el vestuario
y las condiciones ambientales del entorno. Por otro lado, aunque el juego presenta una estética
visual llamativa y una colorimetria rica, ciertos aspectos histéricos pueden pasar desapercibidos.
En la Antigua Grecia no existian pigmentos sintéticos como los actuales, y muchos de los tintes
naturales disponibles eran costosos y menos saturados visualmente. Sin embargo, algunos
personajes dentro del juego utilizan colores extremadamente vibrantes e intensos que responden

mas a una estilizacion visual contempordnea que a una representacion historicamente precisa.
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Esta decision puede deberse a diferentes factores, como una intencion artistica, accesibilidad
visual para los jugadores o la necesidad de diferenciar personajes mediante contrastes de color.
Ademas, también se identificaron limitaciones técnicas relacionadas con la renderizacion del
vestuario y los accesorios. En ciertas escenas pueden apreciarse superposiciones de capas, poca
interaccion fisica entre las prendas y el entorno, asi como comportamientos rigidos en algunos
elementos textiles. Estos detalles, aunque pequeios, pueden ocasionar que el jugador desvie su
atencion de la narrativa principal y se enfoque en inconsistencias visuales, generando una

disminucién en la inmersion y en la conexion emocional con el mundo del juego.

Resultados de la encuesta

Con el fin de complementar la investigacion, se realizé una encuesta compuesta por cinco
preguntas enfocadas en analizar como el vestuario influye en la coherencia narrativa y en la
inmersion del jugador dentro de los videojuegos RPG historicos. Tres de las preguntas estuvieron
dirigidas especificamente a los casos de estudio seleccionados, Red Dead Redemption Il y
Assassin’s Creed Odyssey, buscando recopilar la percepcion de un publico con experiencia en
este tipo de videojuegos, conformado por jugadores con mas de cinco afos de trayectoria en
RPG histdricos. Por otro lado, las dos preguntas restantes abordan aspectos generales
relacionados con los videojuegos, permitiendo conocer la percepcion de los participantes frente
al papel del vestuario, los accesorios y su impacto dentro de la experiencia de juego. A partir de
los resultados obtenidos, se evidenci6 que la mayoria de los encuestados considera que el
vestuario cumple un papel fundamental en la inmersion del jugador y en la construccion de la

identidad visual y narrativa de los personajes.
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Del mismo modo, muchos encuestados destacaron que el disefio de las prendas permite
reforzar el contexto histoérico y social de cada videojuego, aportando credibilidad y coherencia al
mundo representado. En relacion con Red Dead Redemption II, los encuestados resaltaron la
adaptacion de las prendas a las condiciones climaticas y ambientales, sefialando que los
materiales, capas y accesorios contribuyen a una sensacion de realismo y funcionalidad. Por otro
lado, en Assassin’s Creed Odyssey se reconoci6 una fuerte intencion estética y narrativa; sin
embargo, algunos usuarios percibieron ciertas inconsistencias entre la funcionalidad, los textiles
y la representacion historica de algunas prendas.Respecto a la jugabilidad, los resultados reflejan
que el vestuario no solo tiene una funcion visual, sino también ergondmica y narrativa, ya que
influye en la percepcion de movilidad, libertad de accion y credibilidad del personaje dentro del
entorno. Ademas, los accesorios fueron identificados como elementos importantes para
complementar la construccion del personaje y reforzar aspectos relacionados con la historia, el
combate y la identidad individual. Finalmente, los resultados permiten concluir que el vestuario
en los videojuegos funciona como una herramienta de comunicacion visual capaz de fortalecer la

inmersion, la coherencia narrativa y la conexion del jugador con el universo del juego.

Figura 26: Grdfica de Circulo

¢Cual juego fue percibido como mas coherente histéricamente en
su vestuario?

® Red Dead
Redemption |l

@ Los dos porigual
Assasin's Creed
Odyssey
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Nota. Grdfica elaborada por la autora con base en los datos recolectados en la encuesta

aplicada a jugadores de RPG historicos (2026).

Figura 27: Grdfica de Circulo

¢ Qué aspecto del vestuario consideran mas importante los
participantes?

¢

@® Reforzar la
ambientacian
histarica

@ Mejorar |a inmersion
del jugador

@ Reflejar contexto
social y personalidad

@ Aportar estética
visual al juego

Nota. Grdfica elaborada por la autora con base en los datos recolectados en la encuesta

aplicada a jugadores de RPG historicos (2026).

En conclusion, los resultados de la encuesta permitieron evidenciar que el vestuario es
una parte fundamental dentro de los videojuegos RPG histdricos, ya que ayuda a construir la
identidad de los personajes y fortalece la ambientacion de cada mundo. La mayoria de las
respuestas destacd que la manera en que los personajes se visten influye directamente en la
percepcion del contexto historico, social y climéatico del juego, haciendo que la experiencia
resulte mas creible e inmersiva. Asimismo, gran parte de las respuestas reflejo que Red Dead
Redemption II fue percibido como un videojuego con mayor realismo y coherencia historica en
su vestuario, mientras que Assassin’s Creed Odyssey sobresale principalmente por su propuesta

visual y estética épica. Aun asi, ambos titulos demuestran como el disefio de vestuario puede
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convertirse en una herramienta narrativa importante dentro de la construccion visual y emocional
de un videojuego. Finalmente, la mayoria de las opiniones coincidié en que el vestuario no solo
cumple una funcion estética, sino también narrativa y funcional, ya que influye en la forma en
que el jugador interpreta al personaje, se relaciona con el entorno y experimenta la historia

dentro del juego.

Analisis psicosocial de los personajes

Videojuego Red Dead Redemption I1

Personaje #01: Arthur Morgan

Figura 28: protagonista del juego Red Dead Redemption I1

Nota: Foto obtenida de Red Dead wiki

Arthur Morgan es el protagonista principal de Red Dead Redemption Il 'y uno de los
personajes con mayor profundidad psicoldgica dentro de la narrativa del videojuego. Arthur
pertenece a la banda Van der Linde (banda de forajidos) y se desarrolla dentro de un contexto

social marcado por la decadencia del viejo oeste y la desaparicion progresiva de los forajidos
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frente al avance de la modernizacion y el control estatal. Nacido de un padre criminal y una
madre fallecida cuando aun era pequenio, Arthur crece dentro de un entorno de violencia y
abandono que lo lleva a seguir los pasos de su padre desde temprana edad, siendo arrestado a los
once aflos. Posteriormente, Dutch van der Linde lo acoge cuando apenas tenia catorce afios,
convirtiéndose en una figura paternal para ¢l y moldeando gran parte de su vision del mundo. A
partir de esta relacion, Arthur desarrolla ideales relacionados con la libertad, el rechazo hacia las
estructuras gubernamentales y la busqueda de independencia, influenciado directamente por la
filosofia de Dutch y la vida dentro de la banda. A lo largo de su vida, Arthur experimenta
diversas pérdidas emocionales que afectan profundamente su desarrollo psicologico. Mantiene
una relacion sentimental que termina debido a su estilo de vida conflictivo y peligroso,

generando en ¢l sentimientos de rechazo e incapacidad para construir estabilidad emocional.

Posteriormente, Arthur tiene un hijo con una camarera y decide responsabilizarse por
ambos; sin embargo, al regresar tiempo después, descubre que tanto ella como el nifio fueron
asesinados durante un robo. Este acontecimiento fortalece aun mas su caracter reservado y
endurece su comportamiento frente al dolor y las relaciones personales. Psicologicamente,
Arthur se caracteriza por ser un personaje introspectivo, emocionalmente reprimido y
constantemente afectado por conflictos morales. A medida que la historia avanza, comienza a
desarrollar una crisis existencial relacionada con las ideologias de Dutch y con el verdadero
proposito de la banda Van der Linde. El aumento de la violencia, la decadencia del grupo y la
pérdida progresiva de los ideales de libertad generan en Arthur una vision mas critica y escéptica
sobre las decisiones de su lider, evidenciando una transformacién emocional que lo lleva a

cuestionar su identidad y su lugar dentro de ese entorno.
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Estas caracteristicas psicoldgicas y sociales se ven reflejadas en la representacion visual
del personaje y especialmente en su vestimenta. Arthur utiliza prendas funcionales y resistentes
adaptadas a las condiciones hostiles del entorno, predominando colores oscuros, desgastados y
poco llamativos que transmiten una imagen de rudeza, cansancio y supervivencia. A diferencia
de Dutch, cuya vestimenta busca proyectar autoridad y presencia, la indumentaria de Arthur
prioriza la practicidad y refleja una conexion mas directa con el trabajo fisico y la vida cotidiana
del forajido. Asimismo, el deterioro progresivo de sus prendas y la apariencia descuidada que
puede presentar durante distintos momentos del juego funcionan como una representacion visual
de su desgaste emocional y psicologico. Su vestuario no busca destacar dentro del grupo, sino
mostrar la carga emocional y fisica que arrastra el personaje a lo largo de la narrativa. De esta
manera, el disefio visual de Arthur Morgan logra comunicar coherentemente su conflicto interno,

su evolucion emocional y la crisis de identidad que atraviesa durante la historia.

Personaje #02: Dutch van der Linde

Figura 29: Lider de la banda Van der Linde del juego Red Dead Redemption 11

Nota. Foto obtenida de Red Dead wiki
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Dutch van der Linde es el lider de la banda Van der Linde dentro de Red Dead
Redemption 2 y uno de los personajes con mayor complejidad psicoldgica y narrativa de la
historia. En la primera entrega de la saga, Dutch van der Linde actiia como antagonista
secundario, mostrando una evolucién marcada por el deterioro de sus ideales y su estabilidad
emocional. Desde temprana edad, Dutch desarrolla una fuerte aversion hacia los surefios debido
a la muerte de su padre durante la guerra. Su infancia estuvo marcada por comportamientos
rebeldes y una constante necesidad de independencia, llegando a huir de casa a los quince afios y
dejando sola a su madre, quien fallece tiempo después. Dutch se entera de esta pérdida varios
afios mas tarde a través de un tio, situacion que contribuye a fortalecer su vision individualista y

su rechazo hacia las estructuras sociales tradicionales.

A lo largo de su vida, Dutch construye una filosofia basada en la libertad absoluta y el
rechazo a las normas impuestas por la sociedad, sofiando con una existencia independiente
alejada del control gubernamental. Durante este proceso conoce a Hosea Matthews, con quien
inicialmente intenta estafarse mutuamente; sin embargo, al descubrir las intenciones del otro,
desarrollan una relacion de amistad y compaifierismo que posteriormente da origen a la banda
Van der Linde. Psicosocialmente, Dutch representa una figura de liderazgo construida a partir
del carisma, la manipulacion emocional y la necesidad constante de reconocimiento. Su
capacidad de influir sobre los demas personajes le permite consolidarse como una figura paternal
dentro de la banda, aunque sus ideales comienzan a distorsionarse progresivamente debido a la
presion social, el fracaso de sus planes y el deterioro de su estabilidad mental. Esta dualidad
entre lider protector y figura autoritaria se refleja también en su representacion visual y en la

manera en que el vestuario comunica poder, jerarquia y presencia dentro de la narrativa.
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La vestimenta de Dutch se caracteriza por ser mas elegante y estructurada en
comparacion con la del resto de integrantes de la banda, reflejando su posicion de autoridad y su
necesidad de proyectar control y superioridad. El uso de prendas formales, chalecos, abrigos
largos y una paleta de colores sobria transmite una imagen de sofisticacion y liderazgo,
diferenciandolo visualmente de los demas personajes. Asimismo, el estado cuidado de sus
prendas y la manera en que estas conservan cierta pulcritud incluso en entornos hostiles
refuerzan la idea de que Dutch busca mantener una imagen idealizada de si mismo frente a los
demads. De igual manera, su vestuario también funciona como una representacion de su ego y de
la visién romantica que posee sobre la libertad y el poder. Aunque vive constantemente en
situaciones de peligro y decadencia, Dutch conserva una apariencia que intenta demostrar
estabilidad y autoridad, utilizando la indumentaria como una herramienta de presencia social y

dominacion psicologica dentro de la banda.

Personaje #03:Sadie Adler

Figura 30: Personaje extra dentro del juego Red Dead Redemption Il

Nota. Foto obtenida de Red Dead wiki
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Sadie Adler es uno de los personajes secundarios con mayor evolucion narrativa dentro
de Red Dead Redemption II. Su desarrollo psicologico estd marcado por la pérdida, la violencia y
la necesidad de supervivencia dentro de un contexto social dominado por figuras masculinas y
dindmicas violentas propias del viejo oeste. Antes de integrarse a la banda Van der Linde, Sadie
llevaba una vida relativamente estable junto a su esposo en una zona rural aislada, perteneciendo
a una clase trabajadora dedicada a las labores del campo y la supervivencia cotidiana. Sin
embargo, tras el asesinato de su esposo durante un ataque criminal y la destruccion de su hogar
por la banda O'Driscoll (Banda Antagonista de el juego), su personalidad experimenta una
transformacion radical motivada por el trauma, el duelo y el deseo de venganza. Estos
acontecimientos afectan profundamente su percepcion emocional y social, llevandola a

desarrollar una actitud mas agresiva, impulsiva y desconfiada frente a los demas.

Se caracteriza por ser una mujer fuerte, decidida y emocionalmente resistente, aunque
marcada por episodios de ira y violencia derivados de las pérdidas que experimenta. Su
motivacion principal se relaciona con la busqueda de justicia y la necesidad de recuperar el
control sobre su vida luego de haber perdido todo aquello que representaba estabilidad
emocional. A pesar de su comportamiento rudo y su facilidad para responder de manera violenta
ante las amenazas, mantiene una fuerte lealtad hacia las personas que considera cercanas,
demostrando una personalidad compleja donde la dureza emocional convive con la necesidad de
pertenencia y proteccion. Dentro del contexto social del videojuego, Sadie rompe con muchos de
los roles tradicionales asignados a las mujeres de la época, especialmente al adoptar
comportamientos asociados comunmente a figuras masculinas dentro del entorno del viejo oeste,

como el combate, el uso de armas y la participacion activa en actividades criminales.
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Estas caracteristicas se reflejan de manera clara en su vestuario y representacion visual. A
medida que avanza la narrativa, la apariencia de Sadie evoluciona desde una imagen mas sencilla
y doméstica hacia prendas funcionales, resistentes y adaptadas a la accion y la supervivencia. El
uso de pantalones, abrigos gruesos, cinturones utilitarios y colores oscuros transmite practicidad
y fortaleza, alejandose de los estandares femeninos tradicionales presentes en la época
representada por el videojuego. Asimismo, el desgaste visible de las prendas, los materiales
pesados y la ausencia de elementos decorativos refuerzan visualmente el endurecimiento
emocional del personaje y su adaptacion a un entorno constantemente violento. Su vestuario no
busca proyectar delicadeza o estatus social, sino comunicar independencia, resistencia fisica 'y
capacidad de supervivencia, funcionando como una extension directa de su transformacion

psicologica a lo largo de la historia.

Videojuego Assassin’s Creed Odyssey

Es importante mencionar que dentro de Assassin's Creed Odyssey existe la posibilidad de
elegir entre Alexios o Kassandra como personaje jugable al inicio de la historia. Dependiendo de
la eleccion del jugador, el personaje seleccionado asumira el rol de protagonista, mientras que el
personaje no escogido pasara a ocupar el papel de antagonista dentro de la narrativa principal.
Sin embargo, para efectos de este analisis, se tomara a Kassandra como protagonista principal
debido a que, de manera canonica dentro de la saga, es reconocida oficialmente como el
personaje central de la historia. Esto permite desarrollar un analisis mas coherente con la
narrativa oficial del videojuego y con la construccién psicologica y visual planteada por los

desarrolladores
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Personaje #01: Kassandra Protagonista Canon

Figura 31Protagonista canon de Assassin’s Creed Odyssey

Nota. Foto recolectada de Assassin’s Creed Wiki

Kassandra es la protagonista principal de Assassin's Creed Odyssey. Su desarrollo esta
profundamente relacionado con el rechazo, la pérdida familiar y la constante busqueda de
identidad dentro de un contexto marcado por la guerra, el poder politico y los conflictos
ideoldgicos de la Antigua Grecia. Descendiente del rey Lednidas de Esparta, Kassandra nace
dentro de un linaje considerado peligroso por diferentes organizaciones que buscaban controlar
el equilibrio politico y social de Grecia. Debido a esto, desde temprana edad se convierte en
objetivo de grupos que intentan manipular el destino de su familia, provocando su separacion y
obligandola a crecer en un entorno hostil lejos de la estabilidad familiar y social que

originalmente le correspondia.

A nivel psicolégico, Kassandra se caracteriza por ser una figura resiliente, determinada y
adaptable a diferentes contextos sociales. Gran parte de sus motivaciones se relacionan con la

necesidad de descubrir la verdad sobre su origen, proteger a las personas cercanas a ella 'y



66

recuperar el control sobre su propia identidad. La constante exposicion a conflictos armados,
traiciones y pérdidas emocionales fortalece su capacidad de supervivencia, aunque también
genera una personalidad mas reservada y emocionalmente endurecida frente al dolor y las

relaciones interpersonales.

Kassandra ocupa una posicion compleja dentro de la narrativa, ya que aunque posee
ascendencia espartana y un linaje asociado al poder, gran parte de su vida transcurre como
mercenaria, obligandola a relacionarse constantemente con distintos sectores sociales y politicos.
Estas caracteristicas se reflejan directamente en su representacion visual y especialmente en su
vestuario. La indumentaria de Kassandra combina elementos propios de la armadura espartana
con prendas funcionales adaptadas al combate y al desplazamiento constante. El uso de
materiales resistentes, piezas de cuero, capas y elementos metalicos transmite proteccion,

movilidad y fortaleza fisica, reforzando su identidad como guerrera y mercenaria.

Asimismo, la estética de su vestuario mantiene una conexion visual con sus raices
espartanas y con la importancia de su linaje dentro de la narrativa. A diferencia de personajes
pertenecientes exclusivamente a la élite politica, la apariencia de Kassandra prioriza la
funcionalidad sobre el lujo, mostrando prendas practicas y adaptadas al entorno hostil en el que
se desarrolla la historia. De esta manera, el vestuario funciona como una extension de su
personalidad independiente y de su constante adaptacion a contextos de violencia, supervivencia

y conflicto social.



67

Personaje #02: Deimos (Alexio si se escoge a Kassandra como protagonista)

Figura 32: Personaje antagonista de la historia

Nota. Foto recolectada de Assassin’s creed wiki
Deimos (en el juego adorado como un semidids del terror) es uno de los antagonistas principales
de Assassin's Creed Odyssey y representa una figura construida a partir de la manipulacion, la
violencia y la pérdida de identidad. Dentro de la narrativa, Deimos corresponde al hermano de
Kassandra, quien fue separado de su familia desde temprana edad y posteriormente criado por el
Culto de Kosmos ( secta secreta que controla Grecia desde las sombras y destruy¢ a la familia
del protagonista ) como una herramienta de poder y control. Psicologicamente, el personaje
desarrolla una personalidad agresiva y emocionalmente inestable debido al aislamiento y a la
constante exposicion a la violencia. Su comportamiento refleja ira, necesidad de dominacion y
dificultad para establecer vinculos emocionales, aunque a lo largo de la historia se evidencian

conflictos internos relacionados con su pasado y su identidad.
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Estas caracteristicas se reflejan en su representacion visual y especialmente en su vestuario.
Deimos utiliza armaduras pesadas, estructuras rigidas y colores oscuros que transmiten fuerza,
intimidacion y autoridad. Asimismo, la presencia de elementos metalicos y detalles inspirados en
figuras militares refuerza visualmente la idea de poder y temor, funcionando como una extension

de la violencia y manipulacion que definieron su desarrollo psicoldgico.

Personaje #03: Aspasia

Figura 33: Personaje extra de la historia

Nota. Foto recolectada de Assassin’s creed wiki

Aspasia es uno de los personajes con mayor influencia politica e intelectual dentro de
Assassin 's Creed Odyssey. Socialmente, pertenece a la élite ateniense y se desarrolla dentro de
circulos relacionados con la filosofia, la politica y el poder, convirtiéndose en una figura

influyente durante la Guerra del Peloponeso.
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Aspasia se caracteriza por ser estratégica, manipuladora e intelectualmente calculadora.
Aunque mantiene una imagen publica asociada a la diplomacia y el conocimiento, secretamente
ejerce control dentro del Culto de Kosmos, utilizando su influencia politica para manipular
distintos acontecimientos relacionados con Kassandra y Deimos. Sus acciones reflejan una
constante busqueda de control y estabilidad social, priorizando el orden incluso por encima de

las relaciones personales.

Estas caracteristicas se reflejan en su representacion visual y especialmente en su
vestuario. Aspasia utiliza prendas elegantes, telas refinadas y accesorios asociados al estatus
social y al poder politico ateniense. La utilizacion de colores claros, joyeria y siluetas mas
delicadas transmite sofisticacion, inteligencia y autoridad social, diferenciandose visualmente de
personajes relacionados directamente con la guerra y la supervivencia fisica. Su apariencia
funciona como una representacion de poder intelectual y manipulacion politica dentro de la

narrativa.
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Recomendaciones

Dentro del estudio, se recomienda ampliar la investigacion en el vestuario dentro de los
personajes, poniendo especial énfasis en como estos reaccionan a situaciones externas, lo que
influye en la percepcion del jugador y en la coherencia narrativa. Considerar estos elementos

permite que los personajes se perciban mas realistas y adaptativos frente a distintos contextos.

Es importante también profundizar en la caracterizacion de los personajes, explorando
codmo los distintos materiales y disefios de vestuario reaccionan ante cambios ambientales o
situaciones extremas. Esto contribuye a reforzar la inmersion y la empatia del jugador, haciendo
que la interaccidn con los personajes sea mas significativa. Se sugiere evaluar la interaccion
jugador-personaje mediante pruebas de experiencia que simulen fendmenos naturales y
desastres. Estas pruebas permiten identificar qué elementos del vestuario y comportamiento
aumentan la sensacion de inmersion y cuéles podrian generar incoherencias narrativas o
desconexion. La participacion de los disenadores de vestuario se convierte en un eje fundamental
para fomentar la integracion interdisciplinaria. Su trabajo, en colaboracion con expertos en
simulacion, animacion, psicologia y narrativa digital, permite optimizar la relacion entre la
indumentaria, el comportamiento de los personajes y su respuesta ante los factores ambientales,

contribuyendo asi a fortalecer la inmersion en entornos virtuales complejos.

Finalmente, se recomienda ampliar la base de pruebas y validacion, aumentando tanto la
cantidad de jugadores como la variedad de escenarios evaluados, incluyendo distintos tipos de
juegos y estilos de interaccion. Esto asegura que los hallazgos sean consistentes y aplicables a

contextos diversos, fortaleciendo la confiabilidad de los resultados.
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Toda la informacion utilizada en esta investigacion proviene de fuentes académicas,
confiables y legalmente accesibles a través de las bases de datos autorizadas por la institucion.
De manera complementaria, se incorporaron algunas observaciones empiricas derivadas de la
experiencia personal en el campo de estudio, las cuales se emplearon tnicamente con fines de
analisis y contextualizacion. Se ha mantenido un respeto absoluto por los derechos de autor,
citando, parafraseando y referenciando cada aporte conforme a las normas APA, reconociendo el

trabajo intelectual de los autores consultados.

Las fuentes consultadas, tanto textuales como visuales, son legitimas y de acceso
permitido. Los materiales graficos, audiovisuales y de moda digital se emplearon exclusivamente
con fines académicos, reconociendo siempre la autoria correspondiente y sin ningun proposito
comercial ni lucrativo. De igual forma, se mantiene un compromiso ético con los disefiadores,
creadores de moda digital, psic6logos y demas reconociendo su trabajo, innovacién y aporte al
desarrollo del campo. Se procur6 en todo momento actuar con responsabilidad, transparencia y

respeto hacia la propiedad intelectual y los principios éticos de la investigacion académica.
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Conclusiones

Aunque Assassin 's Creed Odyssey pertenece a una de las franquicias mas reconocidas de
la industria y cont6 con un presupuesto considerable para su desarrollo, recibid criticas
relacionadas con ciertos aspectos de su ejecucion visual y narrativa. Al compararlo con Red
Dead Redemption 2, resulta evidente que este tltimo logrd una integracién mas profunda entre
vestuario, entorno y narrativa, alcanzando un mayor nivel de detalle e inmersion a pesar de
manejar una propuesta visual menos estilizada. Esto permite concluir que la calidad narrativa del
vestuario no depende unicamente del apartado grafico o del presupuesto de produccion, sino

también de la coherencia y funcionalidad con la que las prendas se integran al mundo interactivo.

Dentro de los videojuegos RPG histdricos existe una amplia diversidad de escenarios,
personajes y contextos narrativos que permiten analizar como el vestuario funciona como un
lenguaje visual en la construccion de personajes y mundos interactivos. A través de la
investigacion y los analisis realizados, se pudo observar que cuando el vestuario interactia de
manera coherente con el ambiente, especialmente en situaciones climaticas o ambientales
extremas, el nivel de inmersion del jugador aumenta significativamente. La adaptacion de las
prendas al entorno, el comportamiento de los textiles frente al clima y la manera en que la
indumentaria responde a las condiciones fisicas del mundo permiten que la experiencia sea

percibida como mas realista, creible y narrativa.

Asimismo, los andlisis visuales desarrollados durante la investigacion evidenciaron que
muchos jugadores logran identificar y valorar este tipo de detalles, apreciando el nivel de
atencion presente en la construccion del vestuario dentro de los videojuegos RPG histoéricos.

Estos elementos no solo enriquecen la narrativa y fortalecen la ambientacion, sino que también
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permiten que el usuario establezca una conexion mas profunda con el personaje y el entorno que
habita. De esta manera, el vestuario deja de cumplir inicamente una funcidn estética y se
convierte en un recurso narrativo capaz de comunicar informacién sobre la cultura, la identidad,

el contexto historico, el estrato social y la personalidad de los personajes.

En los videojuegos RPG historicos, este nivel de detalle adquiere aun mayor relevancia,
ya que tanto los personajes principales como los secundarios forman parte de una construccion
visual que busca representar una época especifica de manera coherente. La relacion entre
vestuario, entorno y narrativa contribuye a generar armonia visual dentro del mundo del juego,

evitando inconsistencias fisicas o narrativas que puedan romper la inmersion del jugador.

Por lo tanto, el andlisis del vestuario en videojuegos RPG histdricos permite concluir que
la indumentaria no debe entenderse tinicamente como un elemento decorativo, sino como un
componente narrativo, sensorial, psicologico y académico que influye directamente en la
experiencia del usuario. Cuando existe coherencia entre el vestuario y las condiciones
ambientales del entorno, el videojuego trasciende el entretenimiento y se convierte también en

una herramienta de aprendizaje, exploracion visual y estimulo creativo para los jugadores.
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