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Resumen: En los ultimos afios, los videojuegos se han consolidado como una forma de
arte interactiva y multifacética. Entre ellos, los juegos de narrativa ramificada, como De-
troit: Become Human (2018), destacan por sumergir al jugador en experiencias complejas
y emocionalmente cargadas. La interactividad en estos titulos no sélo convierte al jugador
en espectador, sino también en co-creador de la narrativa, al otorgarle presencia y poder
de decision. Este articulo analiza como las mecanicas de eleccion entre opciones jugables,
los recursos visuales y los elementos narrativos contribuyen a una inmersion psicoldgica,
emocional y narrativa unica de los videojuegos, reafirmando su capacidad para explorar
temas profundos de manera transformadora.
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Descubrir qué significa ser humano desde la perspectiva de un
forastero y ver el mundo a través de los ojos de una maquina

A lo largo de las tltimas décadas, los videojuegos han emergido como una de las formas
artisticas mas influyentes y transformadoras de la cultura contemporanea, como destacan
Nuiiez Pacheco, Lopez-Perez y Aguaded (2022). Muchos otros medios combinan narrati-
va, disefo visual, sonido y actuacién, pero en los videojuegos es, predominantemente, la
interactividad —derivada de su dimension ludica— la que convierte al jugador en un par-
ticipante activo, permitiéndole moldear la experiencia en tiempo real y construir su pro-
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pia historia. En este marco, los videojuegos no so6lo ofrecen entretenimiento, sino también
un espacio para explorar temadticas complejas como la ética, la identidad y la moralidad,
creando una inmersién profundamente psicolégica y emocional. Este estudio explora-
rd como la interactividad y la ramificacién narrativa potencian la inmersién psicolégica,
emocional y narrativa en el juego.

En este contexto, Detroit: Become Human (2018)', desarrollado por Quantic Dream? bajo
la direcciéon de David Cage, se postula como un referente destacado en el ambito de la
narrativa interactiva. La estructura de narrativa ramificada en Detroit permite que cada
partida sea una experiencia unica, donde las decisiones del jugador redefinen el desarrollo
y los desenlaces del juego. En él, se plantean cuestiones filosoficas esenciales como, por
ejemplo, ;qué nos hace humanos? o ;dénde trazamos la linea entre un ser vivo y una ma-
quina? (EI Bandicoot, 2021).

Ambientado en una version futurista de la ciudad de Detroit, Estados Unidos, el juego plan-
tea un mundo donde los androides, dotados de inteligencia artificial avanzada, comienzan
a cuestionar su condicién como herramientas al servicio de los humanos y buscan conse-
guir libertad, igualdad y derechos. A través de tres protagonistas jugables —Kara, Connor y
Markus—, como jugadores somos invitados a tomar decisiones que no sélo afectan la trama,
sino también el destino de los personajes y los valores que estos representan, planteando
dilemas morales que interpelan al jugador sobre la naturaleza de la humanidad y la cons-
ciencia, convirtiendo a este titulo en una experiencia tanto lidica como filoséfica.

EL INTERROGATORIO
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Figura 1. Arbol de decisiones o tabla de flujo.
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Lo que distingue a Detroit de otros videojuegos narrativos es su uso de la interactividad
como herramienta de co-creacion, permitiendo que la historia se moldee a partir de los
arboles de decisiones que el jugador construye en su interaccién con el sistema de juego.
Cabe destacar que esta mecanica la iremos desarrollando en el videojuego a lo largo de ca-
pitulos prefijados, dependientes tanto de los personajes como del momento de la narrativa
en el que nos encontremos, ya que, si perdemos a alguno de los protagonistas, sus capitu-
los correspondientes se verdn eliminados o radicalmente transformados. Cada decision,
desde gestos aparentemente triviales como salvar a un pez en el tutorial, hasta elecciones
trascendentales como liderar una revolucion pacifica o violenta, decidiran gran parte de
las elecciones por venir. De esta forma, el juego establece un vinculo directo entre las elec-
ciones del jugador y la evolucion de la historia. Nuestro accionar impactard también en la
forma en que nos percibimos a nosotros mismos dentro del juego, dejaindonos, de paso, la
valiosa ensefianza de hacernos cargo de lo que decidimos.

Las mecdnicas de eleccion ramificada y la interaccion con el entorno permiten al juga-
dor explorar activamente la narrativa y moldear segtin sus decisiones, lo que refuerza la
sensacion de agencia y co-creacion al poder personalizar la experiencia. Esta estructura
fomenta la percepcién de que las “acciones tienen un impacto real en el mundo del juego”
(Shenlong, 2023). La tesis de este articulo es que la interactividad en juegos como Detroit:
Become Human permite alcanzar una inmersion psicoldgica, emocional y narrativa que
no tiene —de momento— paralelo en medios no interactivos. Exploramos cémo las me-
céanicas de eleccion, los elementos narrativos y los recursos visuales contribuyen a esta
experiencia inmersiva. Podremos destacar las particularidades de la narrativa ramificada
y su impacto en la construcciéon de mundos interactivos, fomentando una sensacién de
agencia y presencia inica en la que, al fin, nos sentimos co-autores del relato.

Segun Murray (1997), la inmersion llega para romper la barrera entre lo real y lo ficticio,
esa barrera que, como androides a punto de divergir, nos separa de darle libertad a nuestra
imaginacion. Es necesario ahora detenerse en el marco tedrico del concepto de “arte inte-
ractivo” u “obra interactiva’, que cobra pleno significado en videojuegos como este, donde
la narrativa y las elecciones del jugador son fundamentales. Esta tradicion tiene sus raices
en formas de entretenimiento no lineales, como los libros de “elige tu propia aventura” y
las aventuras graficas de los afios ‘80, como Dragon’s Lair (1983) y Myst (1993). Estas obras,
junto con Detroit, permiten reorganizar el discurso a medida que se avanza, modificando
en mayor o menor medida la historia principal. Espen Aarseth (1997) introdujo el con-
cepto de “texto ergddico™ para describir medios donde el usuario debe tomar decisiones
activas para avanzar en la narrativa, presentando al lector (o, en este caso, jugador) como
un generador de contenidos en un hipertexto, el cual tiene el deber de ofrecer una alter-
nativa a la narrativa de la historia (Aarseth, 2006: 95-105). Esta idea es clave en Detroit, ya
que cada eleccién redefine la relacion entre el jugador y la historia. Murray complementa
esta vision al argumentar que los medios interactivos pueden generar una inmersién emo-
cional mas profunda al permitir la exploraciéon de “mundos posibles™, es decir, aquellos
que cuentan con capacidad infinita de expansion, en palabras de Murray. Ambos autores
hacen énfasis en la posibilidad de eleccion del lector-jugador sobre su propia aventura y
en la capacidad de este para cambiar el desarrollo de la misma. En este contexto, este titulo
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no solo ofrece una experiencia de juego, sino también un espacio para reflexionar sobre la
identidad y la agencia en un mundo cada vez mas tecnoldgico y cambiante. Detroit es un
ejemplo paradigmatico de narrativa ramificada y de la idea de “texto ergddico’, donde el
jugador debe tomar decisiones activas para avanzar.

El videojuego interactivo: la historia continua

En Detroit, los tres protagonistas actuan como pilares narrativos que enriquecen y com-
plejizan la experiencia interactiva. Sin embargo, parte de este “hacernos cargo” que nos
propone el videojuego radica en que, si alguno de ellos “paga el precio final” (o, dicho de
una forma mas humana, muere) debido a un fallo o eleccion nuestra, la historia continda
con el resto de personajes.

Connor es un androide policia y detective programado para cumplir 6rdenes, por lo que
enfrenta un dilema moral constante: obedecer su programacioén o actuar segin su cre-
ciente consciencia. Este conflicto se manifiesta con especial intensidad en escenas como la
interaccion con Kamski, el creador de CyberLife, donde debemos decidir (como Connor)
si sacrificar a un androide para obtener informacién crucial o dejarla “vivir” y alterar
nuestro software. Las decisiones de Connor no sdlo afectan su desarrollo como ser auto-
consciente, sino también sus relaciones con otros personajes, como es el caso del teniente
Hank Anderson, cuya dindmica con Connor varia enormemente segun las elecciones del
jugador. Connor enfrenta decisiones fundamentales que determinan su lealtad y su desa-
rrollo personal ya que, a lo largo de la historia, el jugador puede decidir si permanece fiel
a su mision de cazar divergentes o si se une a la causa androide. Si elige seguir siendo leal
a los humanos, Connor actuara con frialdad, se deteriorara su relacion con Hank y refor-
zard su papel como herramienta de Cyberlife. Sin embargo, si decide rebelarse, Connor
se convierte en un aliado crucial para los androides, transformandose en un simbolo de
esperanza y cambio.

Por otro lado, Markus representa el liderazgo y la lucha por la igualdad de los androides.
Este personaje plantea preguntas profundas sobre la naturaleza de la humanidad, la liber-
tad y los derechos. A través de sus decisiones, el jugador puede elegir entre una revolucién
pacifica o violenta, lo que afecta cémo se desarrolla la relacién entre androides y humanos.
Encarnados en Markus, podemos ver lo mejor y lo peor del hombre: podremos escoger la
via de ponernos de pie nuevamente, reconstruyéndose a partir de restos de androides que
no pudieron ser liberados o que, por hacerlo, fueron destruidos y arrojados al basurero,
como veremos en el capitulo “De entre los muertos”. Asi, como Markus, tenemos nuestro
renacer como divergentes: “(...) hay algo dentro de mi que sabe que soy mas de lo que
dicen. jEstoy vivo! Y ya no me van a quitar eso.” (Quantic Dream, 2018).

En contraste a los dos primeros, Kara ofrece una historia mas intima y emocional, centra-
da en su deseo de proteger a Alice, una nifa que, inicialmente, se nos muestra humana.
Este vinculo maternal nos invita a reflexionar sobre la familia, el cuidado y la empatia. Las
elecciones de Kara refuerzan el componente humano de la narrativa, mostrando cémo las
historias individuales pueden resonar en conjunto a los temas mds amplios del juego y
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reforzando uno de los ejes tematicos centrales del titulo: la exploracion de la humanidad
desde el afecto y la empatia. A lo largo de la historia, se muestra cémo Alice proviene de
un hogar fragmentado, marcado por la violencia y el abuso parental, lo que contrasta con
el vinculo de apoyo y carifio que desarrolla con Kara (El Bandicoot, 2021). Esta dindmica
narrativa resignifica el concepto de familia dentro del juego, sugiriendo que el lazo emo-
cional puede prevalecer sobre los lazos bioldgicos. Es con este vinculo, y con el consejo
que recibimos en Jericho, que se nos guia a pensar, una y otra vez, en lo que significa estar
vivo: “Olvidar quién eres, para convertirte en lo que alguien necesita que seas... Tal vez eso
es lo que significa estar vivo” (Quantic Dream, 2018).

Detroit: Become Human es una obra interactiva que desafia las nociones de humanidad y
conciencia. Los androides autoconscientes se llaman asi mismos divergentes, por romper
con su rol de esclavos. El divergir es mostrar la metamorfosis emocional y es un camino
que, como jugadores, podemos elegir no tomar; podemos escoger no penetrar la barrera
que nos indica “peligro”

Cada decision que tomes, por minima que sea,
afectara el resultado de la historia.

La inmersion en videojuegos es una experiencia multidimensional que nos conecta con el
mundo virtual, la narrativa y los personajes. En Detroit se combinan recursos visuales, sono-
ros y narrativos con mecanicas de interactividad sofisticadas. Sin embargo, no todo se trata
de gréficos hiperrealistas, iluminacién volumétrica y un disefio sonoro ambiental (Cine-
matix, 2023), sino también de la conexién cognitiva y afectiva que el jugador establece con
la historia y los personajes. Aunque la parte visual hace un generoso aporte, ;qué significa
inmersion? En Detroit, la interactividad no sélo da forma a la narrativa, sino que también
genera tres tipos de inmersién fundamentales: la psicoldgica, la emocional y la narrativa®.

La inmersion psicoldgica, en primer lugar, es llevada adelante por la concentracién que
conllevan ciertas estrategias, como escondites o persecuciones. Esta forma se logra exitosa
cuando el jugador se ve completamente absorbido en la narrativa o en el entorno a un
nivel cognitivo y mental. Es el proceso en el que, como jugadores, dejamos de ser cons-
cientes de nuestro espacio real y nos “transportamos” mentalmente al mundo virtual. Por
ello, es que conseguimos sentirnos profundamente involucrados con los personajes, la
historia y las decisiones, centrando toda nuestra mente al objetivo actual. Esta inmersion
psicoldgica esta intimamente ligada a la co-creacion de la narrativa, porque nos otorga un
sentido de control y agencia que aumenta nuestra conexion con el juego. La inmersion psi-
coldgica puede ser llevada también por la via de la identificacidn con los personajes, ya sea
porque adoptamos la perspectiva interna de este o porque nos sentimos emocionalmente
comprometidos con sus objetivos. La eleccion de Detroit como escenario del juego no es
azarosa (3DJuegos, 2018), ya que refuerza la dimensién inmersiva del titulo al conectar su
narrativa con una ciudad real que ha sido histéricamente un simbolo de transformacién
social. En la ficcién, la “ciudad androide” refleja una lucha por los derechos y la igualdad,
lo que encuentra un paralelismo con la historia de Detroit en el mundo real, marcada por

Cuaderno 271 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 217-232 ISSN 1668-0227 221



M. Meana Entre la decision y la emocion (...)

crisis econémicas y tensiones raciales. Si bien el juego no tiene como objetivo central una
reconstruccion histdrica, su narrativa se apoya en problemdticas sociales que remiten a
conflictos reales, lo que refuerza la inmersién psicoldgica y emocional. La discriminacién
y la lucha por los derechos de los androides en el juego establecen un paralelismo con ex-
periencias histéricas de segregacion y desigualdad, permitiendo al jugador conectar con
estos temas a través de su interaccion con los personajes. Esta dimension simbolica forta-
lece la empatia con los androides, evocando reflexiones presentes en otras obras de ciencia
ficcion, como la célebre frase de Eldon Tyrell en Blade Runner’ (Scott, 1982): “los sinté-
ticos son mas humanos que los humanos”. Si bien Detroit: Become Human esta disefiado
para un publico amplio, su impacto puede ser especialmente significativo para jugadores
que pertenezcan a grupos minoritarios o culturalmente excluidos, ya que el potencial de
identificacion con los androides refuerza la inmersién emocional al conectar la experien-
cia de juego con problematicas del mundo real. Detroit utiliza la toma de decisiones como
un mecanismo de inmersion psicoldgica, colocando al jugador en situaciones que requie-
ren reflexion moral y estratégica. En este sentido, comparte similitudes con Life is Strange
(2015)3, por ejemplo, donde las decisiones del jugador moldean la historia y la psicologia
de los personajes. Sin embargo, a diferencia de este tltimo, que permite revertir elecciones
a corto plazo con mecanicas de manejo del tiempo, Detroit presenta consecuencias defi-
nitivas, intensificando la sensacion de responsabilidad y agencia dentro del mundo. Esto
se ve reforzado e intensificado por la estructura narrativa ramificada de Detroit, ya que
cada eleccion tiene consecuencias directas y permanentes. Por ejemplo, cuando Connor
debe decidir entre obedecer su programacion o convertirse en un divergente, el juego no
sélo presenta un dilema moral, sino que también apela a la 16gica y el analisis del jugador,
quien debe evaluar el impacto de sus decisiones en la historia y en el desarrollo del per-
sonaje. La necesidad de tomar estas decisiones bajo presiéon cognitiva —impulsada por
los quick time events o QTE— potencia la inmersion psicoldgica, ya que el jugador debe
asumir el peso de sus elecciones.

La inmersién emocional, por otro lado, se manifiesta cuando el jugador establece un vin-
culo afectivo con los personajes y sus conflictos. En Detroit, este tipo de inmersién se
construye a través de narrativas cargadas de dilemas éticos y situaciones de alto impacto
emocional. Un claro ejemplo es la historia de Kara y Alice: la dindmica de proteccién entre
ambas genera una fuerte conexién empatica con el jugador, quien debe tomar decisiones
bajo la presion de garantizar la seguridad de la nifia. Escenas como la huida de la casa de
Todd o la decision de cruzar la frontera refuerzan la inmersion emocional al provocar
sensaciones de urgencia, miedo o alivio segtin el desarrollo de la historia. Un enfoque
similar se encuentra en Heavy Rain (2010)°, donde los jugadores deben tomar elecciones
que afectan el destino de sus protagonistas, como en la decision de amputarse un dedo
para salvar a un hijo. Sin embargo, Detroit profundiza atin mas en este tipo de inmersién
al combinarlo con una narrativa ramificada que expande las consecuencias a largo plazo y
en multiples personajes, reforzando la importancia de cada decision.

Ambos tipos de inmersién se complementan y se ven reforzados por otros elementos del
juego como la combinacién de mecanicas de eleccidn, actuaciones hiperrealistas y el dise-
fio sonoro detallado, que contribuyen a una inmersiéon mds orgéanica. Ademds, la inmer-
sion psicoldgica y emocional se relacionan con la inmersion visual, que busca replicar el
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mundo real a través de una estética hiperrealista, y con la inmersion narrativa, que permi-
te que el jugador descubra informacién del mundo del juego a través de interacciones con
NPCs y objetos del entorno. Por ejemplo, en la presentacion del equipo de Quantic Dream
al inicio del juego y con la presentacion de Detroit como “la ciudad androide”, se hace un
muy buen uso de estos recursos. Se observa un clima lluvioso, mientras que los desenfo-
ques y los juegos de cdmara muestran una sociedad fragmentada, con manifestantes en
las calles portando carteles que denuncian la pérdida de empleos debido a los androides.
Esta atmdsfera refuerza la sensacion de realismo y tension social, generando un vinculo
aun mas profundo entre el jugador y el mundo jugado ya que, en la actualidad, esta preo-
cupacion resuena fuertemente en la mente de las personas. Hablamos de este realismo que
nos recuerda el miedo cada vez mas constante a la pérdida de trabajos por las inteligencias
artificiales y a la industrializacion del trabajo, que esta llevando a que, cada vez, mas y mas
trabajadores sean reemplazados por maquinas. Detroit y la serie de videojuegos de aven-
tura grafica e interactiva The Walking Dead (2012) comparten una estructura de narrativa
ramificada donde las elecciones del jugador impactan la historia. Sin embargo, mientras
The Walking Dead se enfoca en el desarrollo de relaciones interpersonales con mecanicas
que incluyen personajes con memoria y en la supervivencia dentro de un mundo post
apocaliptico, muchas veces, como jugadores, sentimos que las decisiones no tienen un
impacto real, ya que la muerte o no de un personaje siempre estd pactada previamente por
el guion,con la finalidad de contar una historia sin cambios. Detroit utiliza la interactivi-
dad para explorar dilemas éticos sobre la inteligencia artificial y la identidad, ofreciendo
una experiencia mas centrada en cuestiones filosoficas y sociales, sin dejar de lado los
vinculos personales y las elecciones cruciales para la narrativa que si o si se verd alterada
permanentemente. Esto refuerza la inmersion al involucrar al jugador en debates morales
que trascienden la historia del juego. De esta manera, Detroit: Become Human ofrece una
experiencia inmersiva multidimensional donde la interactividad no solo define la historia,
sino que también influye en la manera en que el jugador la vive y la siente.

También destacable es la inmersion espacial, que refiere a la sensacion de estar fisicamente
en el mundo virtual, ya que encarna nuestra capacidad de sentirnos dentro del espacio
tridimensional que el juego nos presenta de manera creible. Influyen fuertemente en este
modelo inmersivo el arte y el sonido envolvente, al igual que las mecénicas que nos per-
miten explorar el mundo libremente. La sensacién de poder caminar, mirar alrededor e
interactuar con objetos hace que nos sintamos dentro de ese mismo espacio. Esto va de la
mano con la inmersién narrativa ya mencionada. Detroit no hace “trampa” para llevarnos
hacia donde quiere, sino que nos permite explorar y averiguar por nuestra cuenta situa-
ciones que nos desbloqueardn elecciones a futuro y que, tal vez, lleguen a salvarnos la vida
(Cinematix, 2023). Las pequeiias decisiones no s6lo construyen el trasfondo del juego,
sino que influyen en las decisiones futuras del jugador, desbloqueando o no, interacciones
y didlogos futuros. Esta conexion entre narrativa e interactividad es lo que distingue la
inmersion de Detroit de la de otros juegos, ya que no se trata solo de estar en un mundo,
sino de sentir que cada accion y decisién contribuye activamente a la historia. Este disefio
contrasta con el de titulos como Cyberpunk 2077 (2020)", donde la inmersion espacial se
apoya en la exploracion de una ciudad abierta y dindmica. La interactividad con los ele-
mentos del mundo y la posibilidad de personalizacion del personaje permiten al jugador
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sumergirse en un entorno vivo y diverso, reforzando la agencia y la presencia mediante
la exploracion libre (Madigan, 2010); amplitud que a veces diluye la intensidad de la in-
mersiéon emocional y narrativa que caracteriza a Detroit. En este tltimo, la sensacién de
presencia no surge del desplazamiento libre, sino del peso narrativo de cada escenario.
Un ejemplo de esta inmersion espacial narrativa es Jericho, el refugio de los androides
divergentes. En Detroit la inmersion se construye a través del significado del entorno y de
su implicacion en la narrativa, no en el tamano del mundo jugable. Como jugadores pode-
mos explorar el barco abandonado e interactuar con androides heridos o desactivados, y
las decisiones de Markus pueden cambiar la atmosfera de Jericho, transformandolo en un
simbolo de resistencia pacifica o en la base de una revolucién violenta.

Mientras que Cyberpunk 2077 prioriza la exploracion y la interaccién con un mundo vas-
to, Detroit centra su atencion en una narrativa ramificada, ofreciendo una experiencia
emocionalmente cargada y personalizada. En Cyberpunk 2077, la inmersion espacial se lo-
gra mediante la perspectiva en primera persona, la riqueza de los detalles urbanos y la na-
rrativa emergente que surge de las interacciones del jugador con su entorno. Es decir, que
aspectos técnicos como la iluminacién volumétrica y los graficos realistas tienen mucho
mas peso en la inmersion espacial que producen. Por otro lado, Detroit: Become Human
genera inmersion a través de dilemas morales y éticos que conectan profundamente al
jugador con los personajes y la historia, ya que, en la mayoria de ocasiones, las decisiones
fundamentales que cambien el curso de la narrativa seran aquellas que nos pongan en una
encrucijada moral: ;es mas importante la causa o los individuos? Cada eleccion que toma
el jugador tiene consecuencias tangibles que moldean tanto las relaciones entre personajes
como el desenlace de la narrativa. Entonces, a diferencia del enfoque espacial de Cyber-
punk 2077, la inmersion en Detroit se canaliza hacia lo emocional y lo ético, limitando
la libertad de exploracion del jugador, pero intensificando su conexién con la trama. En
este sentido, el juego de Quantic Dream explora una forma de inmersién que trasciende
lo visual o lo espacial, centrandose en la construccion de un relato interactivo donde cada
decision fortalece la conexion con los protagonistas y su mundo. Asi, Detroit: Become Hu-
man se posiciona como un referente en la narrativa inmersiva dentro de los videojuegos,
diferenciandose de otros enfoques y reafirmando el poder de la interactividad como una
herramienta para generar experiencias profundas y significativas. Es importante destacar
que la inmersioén no es un fenémeno absoluto ni uniforme: varia segin el jugador y su
sensibilidad hacia la historia. Sin embargo, Detroit logra, con cierto éxito generalizado,
provocar una experiencia inmersiva efectiva al construir una narrativa en la que las elec-
ciones del jugador no sélo afectan la trama, sino que también lo llevan a reflexionar sobre
la identidad, la opresion y la libertad.

Por tdltimo, no podemos hablar de inmersién narrativa y mecanicas sin incluir el menu
interactivo que reacciona a medida que avanzamos: Chloe es el androide que nos da la
bienvenida a Detroit desde el menu principal del juego, una que a medida que juguemos
nos contara su historia, para qué fue creada en un inicio, y como se siente respecto a
algunas decisiones que tomamos. Es una ruptura con la cuarta pared porque interactda
directamente con nosotros, los jugadores. Una vez terminado el juego, podremos tomar la
decisién de dejar ir a Chloe o no hacerlo. Si aceptamos, nunca mas volveremos a verla en
nuestro mend, aunque iniciemos una partida nueva; de lo contrario, si decimos que no,
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Chloe forzara un reinicio “para olvidar quien es y seguir siendo una maquina” (Quantic
Dream, 2018). Con esta escena, el juego nos pregunta a qué conclusion llegamos luego de
atravesar la narrativa: ;los androides son s6lo maquinas que se creen que son alguien o, en
verdad, estan vivos y deben tener su propia vida?

La narrativa ramificada y su impacto: ninguna partida sera igual a otra

Las elecciones en Detroit: Become Human son el eje que define su narrativa ramificada,
donde las decisiones del jugador moldean no sélo el desarrollo de la historia, sino tam-
bién el destino de los personajes y el final —o finales— del juego. Como hemos visto, cada
eleccion en una estructura ramificada no sélo define el destino de un personaje, sino que
afecta rutas narrativas enteras, haciendo que cada jugador viva una version distinta de
la historia. En otras palabras, no sélo permite modificar didlogos o escenas individua-
les, sino que esta modalidad estructura la totalidad de la experiencia jugable. Podemos
dar algunos ejemplos de las decisiones que haran que las partidas cambien drasticamente
entre si, las cuales tendran cierto costo emocional porque, para ese punto, ya estaremos
totalmente inmersos en la narrativa.

Una de esas escenas ocurre cuando Connor se encuentra con Elijah Kamski, el creador
de los androides de CyberLife, en el capitulo “El sefior Kamski”. En este momento clave,
Kamski pone a prueba la naturaleza de Connor ofreciéndole un dilema moral: ejecutar a
Chloe, un androide que hasta ese momento ha servido como la asistente del menu princi-
pal del juego, o perdonarle la “vida” a costa de perder informacion crucial para su mision.
Este momento es significativo porque, hasta ese punto, Connor ha sido presentado —ma-
yoritariamente— como el androide mds programado y racional de todos, disefiado espe-
cificamente para cumplir 6rdenes sin cuestionarlas. Sin embargo, la decision del jugador
en esta escena define el desarrollo del personaje y su nivel de autonomia. Si decidimos dis-
parar, su comportamiento se mantiene alineado con su programacion inicial, reafirmando
su identidad como herramienta de CyberLife. En cambio, de no hacerlo, este comienza a
mostrar signos de duda y empatia, lo que desestabiliza su software y sugiere el inicio de su
posible divergencia.

Desde el punto de vista emocional, el peso de la decision se amplifica por el hecho de que
Chloe es un rostro familiar para el jugador, ya que ha estado presente desde el inicio del
juego en el mend principal, interactuando con el espectador en distintas ocasiones. Esto
crea un vinculo implicito con el personaje, aumentando la carga emocional de la eleccion.
Este dilema sitda al jugador en una situacién moralmente ambigua, donde la decisién no
tiene una respuesta correcta o incorrecta, sino que depende de la perspectiva que haya
construido sobre Connor y su relacién con la humanidad y los androides. En este sentido,
esta escena es un claro ejemplo de como Detroit logra involucrar al jugador a nivel psico-
légico y emocional. La interactividad no es sélo mecanica, sino que se convierte en una
herramienta de construccion narrativa y de exploracion ética, profundizando la experien-
cia inmersiva a través de la identificacién con el conflicto del protagonista.
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Figura 2. “El sefior Kamski”.

Figura 3. “La marcha de la libertad”

Otro punto critico es el destino de Markus, quien como lider de la rebelién androide debe
elegir entre una revolucion pacifica o violenta para luchar por los derechos de su especie.
Si optamos por la violencia, el costo humano y androide aumenta, generando una atmos-
fera de urgencia y tensién. En cambio, si escogemos la paz, su mensaje puede inspirar em-
patia y apoyo, construyendo una narrativa de esperanza y reconciliacién. Estas decisiones
transforman radicalmente el impacto social y politico de la historia, afectando también
la jugabilidad a la que nos enfrentaremos. Las secuencias cinematograficas de Markus,
como manifestaciones pacificas, enfrentamientos dramaticos o caminatas melancolicas,
estan disefladas para maximizar la conexiéon emocional y visual. Un ejemplo clave de esta
disyuntiva ocurre durante el capitulo “La marcha de la libertad”, en la que Markus lidera
una manifestacién pacifica de androides por las calles de Detroit. A medida que avanzan,
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entonando consignas como “Estamos vivos’, el jugador debe decidir si mantener la pro-
testa de forma pacifica, incluso cuando la policia amenaza con abrir fuego, o responder
con violencia, lo que puede convertir la marcha en una revuelta sangrienta. Si el jugador
elige la resistencia pacifica, la escena transmite una sensacion de vulnerabilidad y tensién,
intensificada por la cinematografia y la musica emotiva que acompafian el momento. En
cambio, si se opta por la confrontacién, Markus se convierte en un lider radical, modi-
ficando la percepcién del jugador sobre la lucha androide. Otro momento que refuerza
esta inmersion es la decision final de Markus en “La batalla de Detroit”, donde debe elegir
entre cantar en seial de paz o tomar las armas en un enfrentamiento directo. Esta escena
condensa el peso de todas las elecciones previas del jugador, reforzando este “hacernos
cargo’ previamente mencionado.(Ver figura 3).

Kara ofrece un enfoque mds intimo y emocional centrado en su relaciéon con Alice. A di-
ferencia de Connor y Markus, cuya historia se desarrolla en un marco de conflicto social
y politico, la narrativa de Kara se construye a partir de la supervivencia y la proteccién
maternal, lo que refuerza la inmersion emocional del jugador. Un momento clave en su
historia ocurre en el capitulo “Fugitivos”, donde Kara y Alice buscan refugio tras escapar
de Todd. El jugador debe elegir entre distintas opciones: dormir en un motel, esconderse
en una casa abandonada o buscar refugio en un vehiculo. Cada eleccién define no sélo
las condiciones en las que pasaran la noche, sino también como avanzara el vinculo entre
ambas. Por ejemplo, si Kara decide robar dinero para pagar una habitacién en el motel, de-
muestra hasta qué punto estd dispuesta a transgredir normas para garantizar la seguridad
de Alice, decision que no agradara a la nifia, mientras que optar por la casa abandonada
refuerza el tono de precariedad y sacrificio de su viaje. Otro punto de inflexion ocurre en
el capitulo “A la fuga’, cuando Kara y Alice intentan escapar con vida de la policia —y de
Connor-—que van detrds de ellas. En este momento, el jugador debe tomar decisiones
bajo presion lideradas por QTE para evitar que ambas sean desactivadas. La tension de la
escena, combinada con el riesgo de perder a Alice, intensifica la inmersién emocional, ya
que cada accion puede significar la diferencia entre la vida y la muerte. Si Kara logra salvar
a Alice, su relacion se fortalece, reafirmando la idea de amor y sacrificio. Asi como ocurre
con Connor y Markus, las elecciones en la historia de Kara no solo afectan el desenlace
de su viaje, sino que moldean su cardcter y la forma en que el jugador se involucra con
ella. La narrativa de Detroit: Become Human demuestra que la inmersién emocional no se
limita a grandes conflictos sociales, sino que también puede surgir de historias personales.
Todas las decisiones, aunque aparentemente menores, tienen gran peso en la narrativa,
ya que alteran las alianzas entre los personajes y afectan como el mundo percibe a los an-
droides. Elegir destruir a un androide, por ejemplo, puede generar sentimientos de culpa
o enfocar la narrativa hacia una resoluciéon mas sombria, mientras que optar por salvarlos
fortalece la empatia y construye un mensaje de unidad. Un ejemplo temprano de esto
ocurre en el primer capitulo: “La rehén”. Como Connor debemos negociar con Daniel,
un androide que ha tomado como rehén a una nifia en la azotea de un edificio. La mane-
ra en que el jugador maneje la situacion —mostrandole empatia o tratdndolo como una
simple mdquina defectuosa— afecta la resolucion del conflicto y anticipa la relacién de
Connor con los divergentes a lo largo del juego. Si el jugador intenta comprender a Daniel
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y mostrarle compasion, es mas probable que Connor comience a cuestionar su propia
programacion en el futuro.

Figura 4. “La rehén”. Se muestra, también, la mecanica de bloqueo
de opciones por falta de informacién recolectada.

Figura 5. “Repuestos”

Otro caso se da en la historia de Markus, cuando encuentra a un grupo de androides ence-
rrados en un deposito de CyberLife en el capitulo “Repuestos”. El jugador puede optar por
liberarlos, lo que refuerza su rol como lider de una revolucion inclusiva, o dejarlos atras,
priorizando la seguridad de su grupo. Este tipo de decisiones afectan la cohesion del mo-
vimiento androide y la manera en que los personajes secundarios responden a Markus en
capitulos posteriores. Cada decision, por minima que parezca, contribuye a la construc-
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cién de un mundo donde la empatia, la moralidad y la percepciéon de los androides son
moldeadas activamente por la interactividad. En conjunto, cada decisién, desde las “tri-
viales” hasta las de mayor impacto, evidencian nuestra capacidad para moldear la historia
y sus personajes, reafirmando el papel del videojuego como una forma de arte interactiva
donde la moralidad y la accién son fundamentales. (Ver figura 5).

Conclusiones y reflexiones finales. Jugar nuestra
parte en una narrativa interactiva

Los videojuegos se han consolidado como una de las formas de arte mas transformado-
ras del siglo XXI y mas alla del entretenimiento, su capacidad para combinar narrativa,
interactividad y tecnologia les permite explorar temas complejos, generar experiencias
inmersivas y provocar reflexiones profundas. Los videojuegos colocan al jugador en el
centro de la experiencia, otorgandole agencia sobre la narrativa y el entorno. Este poten-
cial los posiciona no s6lo como un medio creativo, sino también como una herramienta
para el cambio cultural, emocional y psicolégico. Juegos como Detroit: Become Human
ejemplifican como la interactividad puede abordar cuestiones éticas, sociales y filoséficas
de manera profundamente personal, fomentando la empatia al permitir que los jugadores
vivan las perspectivas de otros y se pongan en su propia piel.

Como hemos analizado, la narrativa ramificada en videojuegos representa una herra-
mienta poderosa para generar una inmersiéon emocional y psicoldgica unica para cada
jugador. Este enfoque nos convierte en co-creadores de la historia, dotandolos de agencia
y responsabilidad sobre el desarrollo y desenlace de los eventos. Las elecciones narrativas
colocan al jugador en el centro de dilemas éticos y emocionales, fomentando una identifi-
cacion directa con los personajes y sus conflictos. En Detroit, decisiones como proteger a
un ser querido, traicionar un ideal o liderar una rebelién desencadenan emociones inten-
sas como culpa, esperanza o alivio. Ademas, la narrativa ramificada invita a los jugadores
a cuestionar sus valores y prioridades, conectando la experiencia de juego con realidades
filoséficas y sociales, como lo es el racismo y la delimitacién de lo que estd o no vivo. La
capacidad de influir en el curso de la historia permite que cada jugador experimente una
narrativa tnica. Esto no s6lo aumenta el compromiso, sino que también crea un senti-
miento de propiedad sobre la trama. La narrativa ramificada es més efectiva cuando las
decisiones del jugador generan consecuencias significativas y coherentes dentro del mun-
do del juego, como ocurre en los multiples finales de Detroit, que reflejan la acumulacion
de elecciones previas y que nos ensefian, pase lo que pase, a hacernos cargo de nuestras
elecciones. Aunque este tipo de narrativa tiene limites estructurales, estos pueden ser uti-
lizados de manera intencional para intensificar la inmersion, obligando a los jugadores a
enfrentar decisiones dificiles y emocionalmente cargadas.

La narrativa interactiva tiene el potencial de trascender las barreras entre el creador y el
jugador, entre la ficcién y la realidad. Con tecnologias mds avanzadas y narrativas mas
inclusivas, esta forma de arte podria redefinir cémo experimentamos las historias, no sdlo
como observadores pasivos, sino como participantes activos en la creaciéon de mundos
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y significados. El futuro de la narrativa interactiva promete experiencias transformado-
ras, donde las emociones, las decisiones y las reflexiones individuales se entrecruzan en
una danza creativa que no solo cuenta historias, sino que las vive y las hace nuestras. Al
comparar esta experiencia con otros enfoques, como la inmersién espacial de los mundos
abiertos de, por ejemplo, Cyberpunk 2077, o de juegos que conservan las mecdnicas narra-
tivas como Heavy Rain, Life is Strange y The Walking Dead, se evidencia la diversidad de
posibilidades que ofrece el medio. Los videojuegos no sélo son entretenimiento; también
son una forma de arte que invita a la reflexion y al autodescubrimiento.

En el libro ;Qué nos hace humanos? de lain Thomas y Jasmine Wang, cuya contrapor-
tada incluye una frase generada por GPT-3, leemos: “Ser humano es estar asustado, en
ocasiones, aterrado hasta la desesperacién. Pero también somos extrafiamente capaces
de acompanarnos en nuestro miedo de permanecer en nuestros propios lugares solitarios
sin que haya nadie mds ahi y sin derrumbarnos” (Thomas, Wang, 2023). Esta reflexion,
proveniente de un sistema artificial prematuro que aiin no se asemeja demasiado a los
androides de Detroit, plantea una pregunta esencial: ;Qué nos diferencia realmente de las
maquinas? Eso aun esta por verse, pero Detroit: Become Human ha sentado un precedente
en dicha respuesta.

En este articulo se ha explorado cdmo distintas formas de inmersién y mecanicas narra-
tivas nos permiten sentirnos parte de un mundo ficticio, pero también preguntarnos qué
significa ser humano. Cuando volvemos a abrir el juego y Chloe ya no estd en el mentu
experimentamos cierta soledad y extrafieza, y cuando Carl le da la bienvenida a Markus,
sentimos que también nos lo dice a nosotros: “Bienvenido a casa, jugador. ;Desea iniciar
una partida nueva?”.

Notas

1. A partir de este punto, en ocasiones trataré a Detroit: Become Human como Detroit
para agilizar el andlisis. Para este articulo se utilizé la versién adaptada a PC lanzada en
diciembre de 2019.

2. Quantic Dream es una empresa desarrolladora de videojuegos fundada en 1997. La
empresa ya ha lanzado titulos con mecanicas similares de narrativa ramificada, tales como
Heavy Rain (2010) y Beyond Two Souls (2013).

3. Para expandir a un analisis mas detallado del texto ergddico véase Aarseth (1997), Aar-
seth (2006) y Murray (1997). Ambos autores son pioneros en la investigacion de la litera-
tura ergodica y su relacion con los videojuegos. Tanto Cybertext: Perspectives on ergodic
literature de Aarseth, como Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace
de Murray, han sido traducidas del inglés al espaiiol para este analisis.

4. En relacion a la teoria de los mundos posibles de Lubomir Dolezel. Para expandir sobre
este tema me remito al trabajo de Cortes Tarodo (2017).

5. Para el siguiente desarrollo estaré utilizando la clasificacién psicoldgica, emocional y
espacial que propone el canal de YouTube Cinematix (2023). Sin embargo, dicho video ha
sido eliminado de la plataforma y ya no se encuentra disponible.
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6. Para expandir sobre el punto en comtn sobre la raza y los androides en Detroit: Become
Human me remito a DayoScript (2018) y para mas informacién sobre los conflictos racia-
les en la ciudad de Detroit, consultar La Haine (2018) y Sugrue (2020).

7. Para este articulo sélo se tomaron como referencia algunos aspectos éticos y dilemas
morales de la obra de Scott (1982), dejando de lado aspectos técnicos o comparables.
Aunque tienen similitudes tematicas, el articulo prioriza el videojuego por su caracter
interactivo.

8. Desarrollado por Don’t Nod y con el primer capitulo publicado en 2015, este videojuego
fue escogido para la comparacion por su estructura episédica y mecanica similar a la de
Detroit.

9. También desarrollado por Quantic Dream y dirigido por David Cage, este videojuego es
un drama psicoldgico interactivo escogido para la comparacion por su impacto emocional
y psicoldgico debido a lo sensible de su trama.

10. Desarrollado por CD Projekt RED este ejemplo fue escogido para el articulo por man-
tenerse dentro de la misma linea narrativa de un mundo futurista distépico.
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Abstract: In recent years, video games have established themselves as an interactive and
multifaceted art form. Among them, branching narrative games, such as Detroit: Become
Human (2018), stand out for immersing the player in complex and emotionally charged
experiences. Interactivity in these titles not only turns the player into a spectator, but also
into a co-creator of the narrative, by granting them presence and decision-making power.
This article analyzes how choice mechanics, visual resources, and narrative elements
contribute to a unique psychological, emotional, and narrative immersion of video games,
reaffirming their ability to explore deep themes in a transformative way.

Keywords: game studies - interactive narrative - immersive experiences - Detroit: Beco-
me Human

Resumo: Nos ultimos anos, os videogames se estabeleceram como uma forma de arte
interativa e multifacetada. Entre eles, jogos narrativos ramificados, como Detroit: Become
Human (2018), destacam-se por imergir o jogador em experiéncias complexas e carregadas
de emogido. A interatividade nestes titulos nio s6 transforma o jogador em espectador,
mas também em co-criador da narrativa, conferindo-lhe presenca e poder de decisdo. Este
artigo analisa como a mecanica de escolha, os dispositivos visuais e os elementos narrativos
contribuem para a imersdo psicoldgica, emocional e narrativa tnica dos videojogos,
reafirmando a sua capacidade de explorar temas profundos de formas transformadoras.

Palavras-chave: game studies - narrativa interativa - experiéncias imersivas - Detroit:
Become Human

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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