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El mercado de los

¢Tus gritos

videojuegos de terror
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Para algunos, jos videojuegos de horror provocan sensaciones como miedo, te-
rroe, disgusha, incomodidad e incluso preocupacion, a pesar de ello, este género
ugue ganando adeptos en el mercado creciente del entretenimiento electroni-
co, explotado por la industria del ocio en diversas modalidades y productos con
hfmﬂdaddtw&mcmendmmdﬂjuquypnﬂmm.

Enmﬂhhucﬁﬂinpemmi&dnrhmmmdmmmdi&mntﬁ:
mi:mmqueﬂhnrmrnung&nemprﬂmteenvnﬁndelmm&tn-

tretenimiento como los videojuegos, la cinematografia o la literatura, el miedo
(junto con la tensidn) para Perron (2014) es una emocidn presente tanto en
juegos como en peliculas de horror,

Consecuentemente, el miedo es usualmente considerado como el causante
de emociones negativas. Sin embargo, existen usuarios que les gusta asustar-
se, por lo que el contenido de terror encuentra su mercado. Para comprender
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