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RESUMEN

En este trabajo de investigacion, se hara un anadlisis comparativo de 2 piezas
audiovisuales interactivas: la pelicula “Black Mirror: Bandersnatch” que se encuentra
en la plataforma de Netflix y el videojuego “Become Human” que pertenece a la
plataforma de PlayStation Store. Ambas entraron al mercado en el ano 2018. El
problema principal de la investigacion buscara determinar cuales son las semejanzas
estructurales de la narrativa interactiva de esas piezas. Por otro lado, el trabajo
contara con un enfoque cualitativo y tendran un disefo de investigacion de estudio de
casos que analizara nuestra poblacion: la pelicula Black Mirror: Bandersnatch y el
videojuego Become Human. Para poder lograrlo, se aplicara un analisis de contenido

para una recoleccion de datos de la pelicula y del videojuego.
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INTRODUCCION

El tema que se tocara en este proyecto de investigacion trata sobre el andlisis de las
articulaciones narrativas que podemos encontrar dentro de la pelicula interactiva
“Bandersnatch” y el videojuego de aventura grafica “Detroit: Become Human”, ambos
presentados dentro del lapso del afio 2018.

A su vez, se plantea el problema de encontrar las semejanzas estructurales que
encontramos al comparar ambas piezas con respecto al contenido grafico vy
audiovisual que presentan en su estructura. Los objetivos principales de esta
investigacion se centran en dar a conocer dichas semejanzas mencionadas sobre las
articulaciones interactivas, determinar la experiencia de usuario por su contenido
interactivo e identificar las principales diferencias entre ambos productos.

La investigacion tiene el propdsito de aportar al mundo cinematografico un pilar de
apoyo para futuras producciones audiovisuales, ademas se considera importante la
presencia de informacion para los estudiantes de comunicaciones ya que este tipo de
narrativas no pudieron concretarse debido a que el publico no entendia su propdsito y
las tecnologias de la época no tenian la capacidad para soportar dichas estructuras.
Por otro lado, el trabajo contara con un enfoque cualitativo por el caracter exploratorio
que posee nuestra investigacion y tendran un disefio de investigacion sobre estudio de
casos para ambas piezas seleccionadas.

En cuanto a los supuestos, se diferencian ambos productos por su caracter de
elaboracion, considerando que Detroit tiene una mayor complejidad. En el desarrollo
de lineas alternativas se ofrece al usuario una gran variedad de finales y rutas para el
desarrollo del juego. En cuanto a la experiencia de usuario, Detroit tiene un sistema de
acciones, movimientos y lugares mas complejos que el de Bandersnatch, dejando al
usuario elegir solo en situaciones criticas. En el apartado de las articulaciones
narrativas, ambos poseen una estructura bastante similar por la regla de la
descomposicién en actos, pero Detroit tiene un apartado mucho mas diverso que
Bandersnatch.

Dentro de esta investigacion la técnica que se emplea es una ficha de analisis para
mejor organizacion y margen que se aplicara a los aspectos narrativos y estructuras
compositivas de la poblacion elegida. Esta misma, escogida de un catalogo de
peliculas interactivas y videojuegos disponibles para el consumo dentro de plataformas
digitales, estara compuesta por el videojuego “Detroit: Become Human” y la pelicula
“Bandersnatch”. Se escogieron debido a que su cercania como pelicula interactiva y
aventura grafica, respectivamente, son bastante evidentes pero se propone resaltar un

contraste mas a fondo.



l. Planteamiento del problema de investigacion

1.1 Descripcién de la situaciéon problematica:

“Bandersnatch” fue la primera pelicula interactiva de Netflix estrenada a finales del
2018 para ofrecer al usuario la oportunidad de poder participar activamente en la
seleccion de opciones para el desarrollo de los hechos, también llamado diégesis.
Esto demuestra que hoy en dia la tecnologia se ha vuelto practicamente indispensable
en nuestras rutinas cotidianas y a veces ni siquiera nos damos cuenta de que estamos
en constante interaccion con nuestros aparatos electrénicos que tenemos en nuestro
alrededor, siendo estos los receptores directos, formando asi una idealizacion de este
subgénero que tiene como objetivo que el propio espectador del producto audiovisual
se convierta en un participante directo dentro de la historia y que pueda cambiar el
rumbo de esta en base a las decisiones que toma durante la trama de la cinta (Ayuso
Martinez, 2020, p.5).

Con respecto a “Detroit: Become Human”, tiene como eje central o mecanica principal
que el propio jugador tenga la disponibilidad de poder seleccionar en base a sus
conocimientos las acciones que crea conveniente para la resolucion del conflicto que
se le presente, manejando asi un orden cronolégico personalizado en cada historia
que tenga una coherencia distinta a la planteada inicialmente, todo esto en funcién de
dichas interacciones (Pons, 2021). Esto permitira a su vez una jugabilidad unica para
el usuario que se diferencie con los demas videojuegos que se basan en resolver una
situacion, con nuestro método, para seguir una historia lineal a pesar de la
interactividad del titulo.

Autores como Granados (2012) aclaran que la industria cinematografica ha sacado
diversos referentes de obras literarias conocidas y de productos audiovisuales como
videojuegos para la creacion de nuevas historias que se terminan llevando a la
pantalla grande (p.2). No obstante, existe una tendencia que ha ido en incremento
durante los ultimos anos dentro del campo de la cinematografia que consiste en tener
como fuentes base a videojuegos en si para la adaptacién al mundo audiovisual (como
se citdé en Delgado, 2012). Anteriormente ya se conocia que ambos géneros
compartian caracteristicas como el campo tecnoldgico o el estilo filmico; sin embargo,
el fundamento tedérico comienza con la integracion de los nuevos principios
comunicativos que serviran como un soporte para la investigacion y analisis de las
similitudes encontradas en las narrativas audiovisuales que se presentan tanto al
espectador de una pelicula como a un jugador de videojuegos (Gosciola, 2009),
siendo este el tema especifico para nuestra investigacion.

Asi mismo, el articulo econdémico de la pagina web de RPP( 2021) nos habla que la

companfia Netflix aumentd con un gran consumo en cuanto al servicio que ofrecen,



alcanzando US$ 54 millones en el afio 2020, y del afio 2021 hasta 2025 , duplicaran
la ganancia de sus bienes econémicos de la empresa de plataforma streaming. Donde
este sector crecio a causa del confinamiento de la pandemia Covid 19. Ademas, la
misma compania Netflix, implementa un nuevo servicio incorporandose en la industria
de los videojuegos, tal como menciona en el articulo de la pagina web eGames (2021),
detallando que tendra como nombre ‘Netflix Gaming’. Aunque la empresa ya confirmé
que estan en prueba del nuevo servicio y comenzaran a presentar en el pais de
Polonia, donde a la vez muchos usuarios fieles la famosa marca de series y peliculas
streaming, esperan que sea abierta a todos los paises del mundo.

En el caso de Playstation, el articulo del diario Depor(2021), en la seccién de
videojuegos, habla que desde el primer lanzamiento del producto en noviembre del
2020, tuvo una gran aceptacion por los usuarios que esperaban por muchos afios una

nueva actualizacion de la consola de videojuegos; donde tuvo una venta a nivel
mundial de 4,5 millones en los ultimos meses del aino mencionado anteriormente.

Pasando las ventas que tuvo su antecesor Playstation 4 que fue exhibido en el afio
2013. Ademas, la descarga de juegos para la consola de videojuegos tiene su propia
tienda virtual, donde hubo un 53% de ventas en los Ultimos meses del 2020. En el
caso del 2021, la conocida web de negocios Business Insider (2021) menciona que en
los meses de abril a junio tuvo una venta financiera de 2.160 millones de euros, que en
dolares seria 2.44 millones; dando como resultado estadistico de un 26,3% a
diferencia del ano 2020. También menciona que en el caso de la venta y descarga de
los jugos que ofrece en la tienda virtual, tuvo un caida en ventas, ya que solo tuvo 10,5
millones de unidades vendidas, una cifra menor al afio anterior que fue de 18,8
millones.

Por otro lado, el videojuego “Detroit: Become Human” de la plataforma Playstation
Store tuvo un gran crecimiento consecutivo desde su lanzamiento en el 2018. Segun la
pagina espafola, especialista en videojuegos, Vandal (2021) en el 2019 tuvo una gran
venta de copias vendidas, demostrando la aceptacién de los jugadores con una buena
narrativa que presenta el producto, la cantidad exacta fue de 3 millones en ese afio; el
2020 con una venta de 5 millones de copias del producto, y en el caso del 2021
alcanzaron unos 6 millones de unidades con éxito.

En el caso de la pelicula “Bandersnatch”, segun BBC News Mundo (2018) menciona
que este producto audiovisual tuvo una gran acogida por muchos usuarios de la
plataforma Netflix, colocandolo en un ranking con la posicién de niumero 11 de las

mejores peliculas segun el diario en mencién.



1.2 Problema general de investigacion:

Problema general de investigacion: ;Cuales son las semejanzas estructurales de la
narrativa interactiva entre la pelicula “Bandersnatch” de la plataforma Netflix del afio
2018 y el videojuego “Detroit: Become Human” de la plataforma Playstation Store del
ano 20187

Problema Especifico de investigacion 1: ; Cuales son las articulaciones interactivas
y narrativas de la pelicula Bandersnatch y el videojuego Detroit: Become Human del
ano 20187

Problema Especifico de investigacion 2: ;Cémo las plataformas de Netflix y
Playstation proponen “la experiencia al usuario” en su contenido interactivo del afio
20187

Problema Especifico de investigacion 3: ;Cuales son las principales diferencias en
la estructura interactiva de la historia entre la pelicula “Bandersnatch” de la plataforma
Netflix del afio 2018 y el videojuego “Detroit: Become Human” de la plataforma
Playstation Store del afio 20187

1.3 Objetivo de investigacion

Objetivo General de investigacion: Determinar las semejanzas estructurales entre la
narrativa interactiva de la pelicula “Bandersnatch” de la plataforma Netflix del afio 2018
y el videojuego “Detroit: Become Human” de la plataforma Playstation Store del afo
2018.

Objetivo Especifico de investigacion 1: Conocer las articulaciones interactivas y
narrativas de la pelicula Bandersnatch y Detroit: Become Human del afo 2018.
Objetivo Especifico de investigacion 2: Determinar cdmo las plataformas de Netflix
y Playstation proponen “la experiencia al usuario” en su contenido interactivo durante
el afio 2018.

Objetivo Especifico de investigacion 3: Identificar las principales diferencias en la
estructura interactiva de la historia entre la pelicula Bandersnatch de la plataforma
Netflix del ano 2018 y el videojuego Detroit: Become Human de la plataforma

Playstation Store del afio 2018”.



1.4 Justificacion

La investigacion busca aportar al mundo audiovisual un apoyo para futuras
producciones audiovisuales, con intereses de usar esta nueva forma de narrativa
interactiva, logrando una mejor estructura de ella. En el ambito académico, servira
para que estos nuevos productos puedan tener una base mas solida al crear nuevos
contenidos y posteriormente realizar investigaciones del rubro audiovisual. Y
finalmente, se considera valioso para los estudiantes de comunicacién, ya que este
tipo de narrativas interactivas no tuvieron la oportunidad de funcionar en su momento
debido a que el publico no lo entendia; sin embargo, su ingreso a las nuevas
plataformas digitales lo introdujo nuevamente al mercado audiovisual y logré ser

exitoso dentro de esta nueva generacion.

1.5 Limitaciones

Presuponemos que los siguientes factores podrian aparecer y funcionar como
obstaculos dentro del desarrollo de nuestra investigacién, asi mismo organizamos
estos factores en un orden prioritario para la investigacion. La primera limitacion que
encontramos es la incapacidad de que todos los miembros podamos jugar el
videojuego de PlayStation “Detroit: Become human”, por falta de tiempo causandonos
un limitante en la parte de analisis de la estructura interactiva y en el funcionamiento
de la plataforma. El segundo limitante es que la mayoria de fuentes que requerimos se
encuentran en un idioma extranjero, dificultandonos recolectar informacion de manera
precisa por culpa de la traduccion. La tercera limitacion es el contexto de la pandemia
puesto que la investigaciéon de campo y el contacto con expertos en el tema se vera
dificultado por las normas sanitarias y en algunos casos el miedo al contagio durante
el proceso de investigacion. La cuarta y ultima limitacién se encuentra en la carencia
de fuentes recientes sobre nuestros temas, siendo la mayoria de investigaciones
desde hace mas de 5 anos, lo que hace que no sean utiles para algunas partes del

trabajo de investigacion.

1.6 Recursos a favor y viabilidad

De igual manera, se presentan los siguientes factores como un camino y soporte para
la resolucién del desarrollo en nuestra investigacion. El primer punto a favor que
encontramos es que todos los integrantes contamos con acceso legal a los objetos de
estudio para este trabajo. En si, contamos con el servicio de Netflix para ver con
mayor analisis y detenimiento la pelicula “Bandersnatch”, y contamos el videojuego
“‘Detroit: Become human” en PC desde la plataforma Steam conseguido de manera

legal. En segundo lugar, contamos con distintos contactos de especialistas en el area



audiovisual, lo que nos permitira posteriormente a contar con sus comentarios para un
mejor desarrollo del analisis de la estructuras de las historias en “Bandersnatch” y
“Detroit: Become human”, asi como su punto de vista como consumidores de estos
productos. En tercer lugar, contamos con la totalidad de la historia resuelta mediante
gameplays dentro de la plataforma Youtube, lo que agilizara el proceso de analisis
estructurales para su siguiente comparacion. En cuarto y ultimo lugar, se tiene un
conocimiento previo sobre tecnologias usadas y desarrollo de videojuegos a nivel

sistematico con experiencia en el proceso.

Il. Marco Teoérico

2.1 Antecedentes

Suaréz (2019), en el articulo académico publicado en la revista Caracteres con el titulo
“Un modelo de analisis para la narracion en el videojuego en presencia de interaccion”
tuvo como objetivo central analizar la colaboracion de la interaccion en la narracion de
videojuegos. Se cred un esquema de recopilacion llamado “modelo de la narracion de
las interacciones” para analizar el videojuego Dark Souls Remastered. De los datos
cualitativos obtenidos a través del estudio de casos, la interaccién del jugador se
divide en dos grupos: la interaccion de elementos ludo ficcionales y los enunciadores
de narrador. Sus principales resultados explican cédmo el narrador y actante forman la
condicion y el tipo de jugador. Se concluye que este esquema ayuda a estudiar a
distintos tipos de jugadores. Este articulo es importante para nuestro trabajo ya que
nos aportara un mejor reconocimiento de la estructura y tipos de jugadores dentro de
la narracién interactiva de la pelicula Bandersnatch y el videojuego Detroit: Become

Human.

De igual modo, Hernandez (2019), en el articulo académico de la revista cientifica
Nawi con el titulo “Life is strange. La anatomia del drama interactivo” tuvo como
objetivo central dividir la narrativa interactiva del videojuego Life is Strange en
componentes principales. Utiliz6 como base los parametros predeterminados de los
videojuegos a la hora de su creacion y lo combind con la estructura de las narrativas
participativas en base a los actos y componentes de su historia, ambas
investigaciones a nivel cualitativo siguiendo la metodologia descrita por Shell. Los
resultados, basados en la teoria recolectada sobre secciones de la narrativa durante la
investigacion, descubren componentes nuevos que servirian para seccionar piezas

audiovisuales en trabajos posteriores relacionados, los cuales son: la estética,



influencia tecnoldgica, mecanizacion de procesos y capitulacion de la historia; cuatro
conjuntos divididos para una limitaciébn poco variable. Se llegé a concluir que se
pueden tomar estos cuatro componentes principales como base para analizar el
videojuego Life is Strange. La investigacion es importante pues aporta bases en las
que nuestra investigacion se pueda apoyar al principio para seguir un esquema
diferenciado y poder estructurar mejor y de manera mas sencilla las ramas de
investigacion sobre nuestro andlisis entre la pelicula Bandersnatch y el videojuego

Detroit: Become Human.

Asi mismo, Campos (2018), en el trabajo de fin de grado publicado en la Facultad de
Comunicacion de la Universidad de Sevilla con el titulo “La narrativa en los
videojuegos y su relacion con la inmersién del jugador” tuvo como objetivo central
comparar las diferentes medidas del tiempo en cuanto a la imagen de los videojuegos
como del cine. Utilizé un disefio no experimental de nivel cualitativo para organizar las
similitudes y diferencias que comparten ambos aspectos. Los resultados mas
importantes establecen que la imagen presentada como encuadre basado en teoria de
composicion es el principal foco de comunicacién entre ambos medios analizados
anteriormente, despejando variables que diferencia su manera de proceso del
desarrollo de contenido, poseyendo una gran amalgama de significados.. Se llego a
concluir que las presentaciones de cinematicas son el principal eje de similitud entre
videojuegos y cine para una correcta medicion del ritmo. La investigacion es
importante puesto que nos da un eje, en este caso las cinematicas, en el cual
podemos afianzar informaciéon importante para resolver nuestro problema de
investigacion numero 3, el cual consiste en descubrir diferencias en las narrativas del
videojuego y pelicula estudiados en esta investigacion; ademas, puede contribuir de
manera significativa el desarrollo el problema general de investigacion, en este caso
similitudes, puesto que este debe estar mas elaborado en cuanto a fuentes de

informacion, pero se tendria una buena base tedrica.

De la misma manera, Martin (2021), en el articulo académico de la revista L’atalante
con el titulo “llusionistas digitales. El disefio narrativo en el videojuego en espanol”
tuvo como objetivo central analizar el desarrollo del disefio narrativo en los
videojuegos durante los afos. Utilizé entrevistas a expertos del sector de los
videojuegos como recurso cualitativo para explicar y establecer diferentes puntos de
vista criticos sobre la evolucion de las estructuras narrativas de los videojuegos, la
incorporacién de elementos del cine, la interaccion y decision del jugador. Sus

principales resultados establecen una clara diferencia entre los inicios de esta industria
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y que dia de hoy se posiciona como una industria de entretenimiento que aporta
contenido narrativo que se equipara con la industria cinematografica. Se llegd a
concluir que se puede tomar como referencias estos elementos para analizar
videojuegos en base a sus estructuras narrativas. La investigacién es importante
porque nos aporta diferentes puntos de vista sobre la evolucion de la estructura
narrativa en los videojuegos, ya que los puntos de comparacion del inicio de los
videojuegos con sus narrativas simples a sus narrativas complejas de hoy en dia, nos
dan una perspectivas de lo parecido que esta puede ser de una narrativa

cinematografica.

Asi mismo, Santorum (2016) en el trabajo de tesis doctoral publicado por la
Universidad complutense de Madrid de facultad de ciencias de la informacién
departamento de comunicacién audiovisual y publicidad Il con el titulo “La narracién
del videojuego: como las acciones cuentan historias”. Tuvo como objetivo principal
mostrar como la narracion dentro de los videojuegos presentan diferentes tipos de
desarrollo dentro de la historia. Se utilizd un analisis cualitativo de videojuegos para
ver como el jugador ejerce dentro de la narrativa por su posibilidad de control y
performance. Se obtuvo que existen diferentes 2 tipos de narraciones presentes en los
videojuegos que vendrian a ser las hegemoénicas y las no hegemodnicas. La hegemonia
se aplica un estimulo-respuesta y la no hegemonia se usa también el
estimulo-respuesta sin embargo este se ve mas relacionado a la reflexion-accion
dentro del videojuego. En conclusion, el jugador se puede encontrar con dos tipos de
videojuegos segun su narrativa. Esta tesis es importante para el trabajo porque nos
brinda una mayor percepcion de cémo se divide la narrativa interactiva dentro de los

videojuegos frente al de las peliculas interactivas.

Para finalizar, Tato (2017), en el articulo de la revista Quaderns de Cine con el titulo de

fou ]

“Analisis del personaje en el cine y en los videojuegos, inmersion y empatia”. Tuvo
como uno de sus objetivos el discernir dos identidades (personaje y jugador) en
presencia del videojuego de corte narrativo, en lo que sefiala el “guidbn” como paso
primero para el sentido y entendimiento de lo que son los objetivos en una pelicula,
teniendo en cuenta que el personaje es punto esencial para que este sentido sea
comprendido en la historia mediante la empatia que genera en su espectador, y que,
paralelamente, representa y expresa las funcionalidades de la pelicula. Para ello
realizd6 como metodologia cualitativa un analisis de contenido interpretativo de
resultados en donde ve las funciones que ejercen los personajes, incluyendo la

interpretacion del jugador en la escritura del videojuego. Se obtuvo como resultado
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que el motor de un guién cinematografico es a través del objeto de deseo y los medios
para conseguirlo, del cual el espectador toma un papel de identidad con estas mismas
necesidades. En conclusion, el espectador se identifica con el personaje a través de la
empatia, mientras que el jugador se ve inmerso en el universo del personaje y este
personaje es una representacion de nuestra humanidad donde habitamos como
espectadores/jugadores. Este articulo ayuda a comprender el rol e importancia que
abarca el guion y las formas del cine sobre el videojuego, que combinados producen
una innovadora y nueva superficie a la narrativa. Con esto es capaz de identificar,
discernir y diferenciar los elementos narrativos dentro del marco de estudio del cine
narrativo frente al videojuego narrativo y cédmo el personaje tiene y a su vez no, una

relacion directa con el jugador.
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2.2 Nucleos de teoria:
1. NARRATIVA

Orihuela (1997), menciona que cuando uno se refiere a la narrativa, lo relacionamos
con tres dimensiones generales: la historia, la estructura y el enunciado. La historia se
centra en relatar un acontecimiento sea de ficcion o no ficcion; la estructura es la
forma para la creacion de una historia propuesta para los diversos géneros
establecidos en la actualidad, y el enunciado se basa en escoger la manera mas
adecuada para contar el relato, el cual es transmitir un mensaje o idea al espectador.
Aristoteles (335 a. C.) considera que la estructura de una narrativa consiste en tres
partes que permiten el correcto entendimiento de una trama y la realizacién
cronoldgica de las secuencias, que serian el inicio, desarrollo y desenlace. Como inicio
considera un planteamiento base que nos haga tocar firme el contexto donde se basa
la historia. Sobre una problematica existente, se explicara el desarrollo del argumento
en gran parte del escrito total. Y el desenlace para concluir se creara la situacion final
que mostrara evidencias y efectos del segmento anterior, que se vera reflejado en el
mundo unico del personaje y el cambio que existe con respecto al inicio. Por otro lado,
Mufioz, Peréz y David (2012) comentan que la narrativa se distingue por dos tipos de
estructura que vendrian a ser la externa y la interna. La estructura externa es la que
divide la historia en distintos capitulos y otras secuencias que complementan el
contenido; y la estructura interna es la que se divide en la introduccién, nudo vy
desenlace. Esta estructura de textos cuenta con diferentes planos de organizacion que
seria: la linea argumental, que habla de los acontecimiento que se van desarrollando
mientras la historia avanza; el fondo argumental, que da la informacién de lo que
sienten los personajes haciendo que la historia no se desarrolle por que se encarga de
transmitir informacion del pasado; y finalmente el escenario, que ayuda a entender el
espacio y el tiempo en donde se realiza la historia. Por otra parte, la narracion de una
historia puede contar con 2 tipos diferentes de tiempo: el externo e interno. El tiempo
externo se refiere a la historia contada en presente segun como van pasando los
hechos; y el tiempo interno es donde los hechos no deben de tener un esquema de
orden fijo. En el tiempo interno se emplean diferentes herramientas para mostrar
diferentes “tiempos verbales”, en el tiempo pasado encontramos a la técnica de
“analepsis o flashback” y en el tiempo futuro a la “prolepsis o flashforward”.

Coronado (2002), menciona que para narrar se utilizan diferentes puntos de vista, pero
existen diferentes tipos de narradores, estos se dividen en dos tipos: segun la persona
gramatical o el grado de conocimiento. La persona gramatical se puede dividir en 3

tipos: “el narrador en primera persona, narrador en segunda persona y narrador en
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tercera”. El narrador en primera persona se dirige al lector de manera mas directa ya
que usa la 1era persona del singular haciendo que este puede entender los
pensamientos y las acciones directamente de quien cuenta el hecho. De vez en
cuando se usa la 1era persona plural pero no es muy frecuente. El narrador en
segunda persona establece una comunicacién constante y directamente con el lector
hace que se involucre en el hecho o accion. El narrador en tercera persona es el que
mas se usa, nos describe las situaciones conduciendonos a través del relato. Por otra
parte, el grado de conocimiento también se puede dividir en 3 tipos: “el narrador
parcial, narrador testigo o personaje y narrador omnisciente”. El narrador parcial es el
que cuenta la historia desde su punto de vista haciéndonos conocer a profundidad a
un solo personaje ya que sabemos sus acciones y sus pensamientos, pero nos da el
conocimiento incompleto de lo que pasa en la verdad de los hechos. El narrador
testigo o personaje forma parte del relato y narra los hechos que van pasando. El
narrador omnisciente se le conoce como “el narrador que sabe todo”, ya que conoce
todo de la historia, sus personajes y escenario; sin embargo no se involucra y no
existe dentro del relato sélo cuenta lo que sucede. Por otra parte, Ortiz (2018)
menciona que, el narrador delegado, encargado del felling de la historia, seria el
responsable de lo que vendria a ser el relato verbal o de la voice over, mientras que el
meganarrador, responsable del showing de la historia, se encargaria del resto de los
demas elemento narrativos presentes en la estructura de la historia. El narrador
delegado también puede ser clasificado en dos partes segun la relacion que tenga con
el escrito narrado: el heterodiegético, narrador que cuenta los hechos estando ausente
0 no participando directamente en esta, y el homodiegético, narrador que se encuentra
presente 0 que participa como personaje dentro de la historia. A su vez, este ultimo
narrador participativo puede ser un protagonista principal de la historia, llamado
autodiegético, o puede tratarse de un testigo de la escena, llamado narrador testigo. Al
estar representado o no, crea las divisiones de extradiegético e intradiegético. Si
combinamos todas estas posibilidades tendriamos en total cuatro tipo de narradores:
extra-heterodiegético, extra-homodiegético, intra-heterodiegético e

intra-homodiegético.

1.1. Historia de la narrativa
La narrativa es una de las actividades mas antiguas y esta ligada a la
comunicacion linguistica (Valle, 2008). Las formas narrativas han evolucionado
a través de la historia; durante este transcurso de tiempo se han llegado a
obtener las formas de narracion oral, escrita y digital. Segun Orihuela (1994),

menciona que se han presentado 3 tipos de cambio entre estas formas
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narrativas, segun: representacién, narrador y auditorio. La narracion oral
presenta una representacion temporal, ya que solo se puede dar la narracion
en determinados momentos; un narrador presente, porque normalmente hay
una persona que debe contar el relato; y un auditorio publico, ya que al ser oral
las personas alrededor seran capaces de presenciar la narrativa. La narracion
escrita presenta una representacion espacial, ya que se necesita algun escrito
en fisico para poder iniciar la narracién; un narrador ausente, debido que uno
debe tomar el papel del narrador; y un auditorio que seria el lector. La narracién
digital presenta una representacién virtual; un narrador dentro de cada usuario
0 personaje; y un auditorio dentro del navegante.

Mudrovcic (2005) nos habla que dentro la historia, la narrativa tuvo varios
cambios, donde hubo mucha disputa de varios autores durante la mitad del
siglo XVIII, que fue sujeta a diversos estudios literarios, semanticos y retéricos
para llegar a un contexto y sentido. La cual también involucra y daba un sentido
para la interaccion social, aunque era rechazada por historiadores de la época.
Quienes mencionan que habia un camino que seguir mediante herramientas
conceptuales y contar temas historicos, pues la narrativa nacia de las fabulas,

mitos y leyendas segun la region donde se encuentre un escritor.

1.1.1 Narrativa del cine

Segun comenta Kawin (1992), los titulos cinematograficos se
desarrollan principalmente alrededor de la accién y la emocion;
denotando la palabra historia a lo que vendria a ser la narrativa en
términos adecuados. Esta expresion se conforma por una serie de
acciones y eventos, los cuales pueden tratarse de ficcidon como la
mayoria de titulos lanzados o pueden retratar situaciones reales a base
de anécdotas expuestas o sucesos que ocurrieron y fueron confirmados
por algun medio de comunicacion veridico.

La postura de Cruz (2004), define tres componentes que debe poseer
una cinta para que el publico entienda y sea atraido. Como primer
elemento tenemos la causalidad,en que los protagonistas son agentes
primarios causa-efecto. Hace que las cosas sucedan y la historia se
desarrolle progresivamente, haciendo que sus acciones tengan un
efecto segun su papel basado en su personalidad; por otro lado, el
espectador intentara relacionar estas consecuencias con los personajes
para mantener una conexion activa. El segundo elemento es el aspecto

temporal, base donde la historia transcurre de forma total. El espectador
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intentara ordenar escenas y acciones de personajes cronolégicamente
para su coherencia. Se puede romper la linealidad temporal con el uso
de escenas retrospectivas, flashbacks y el uso de escenas al tiempo
futuro o flashforwards; se debe tener una justificacion que concierne al
desarrollo de la historia, de lo contrario solo creara confusiéon en el
espectador y se perdera el entendimiento. Como tercer y ultimo aspecto
se encuentra el espacio. Las escenas ocurren en determinados
espacios o lugares que toman el contexto del argumento. Por ejemplo,
en una pelicula futurista los espacios estan abarcados por mas
tecnologia y disefio minimalista, asi como en una pelicula de vaqueros
que se ubican en el medio oeste 0 en un lugar desértico. Esto enriquece
el contexto y la coherencia de la historia.

Con esta postura, se puede establecer una comparacion estructural con
respecto a una pelicula interactiva que presenta cortes en la historia
para crear una linealidad personalizada, ayudando a diferenciarla del
resto y comparar con un esqueleto mas desarrollado como el de los
videojuegos; por ello es de vital importancia la redaccion y uso de la
fuente cientifica.

Con respecto a la creacidon del personaje dentro de este guion
audiovisual, los criticos de cine dentro de las paginas dedicadas
identifican a los personajes protagonistas como principal problematica
de los escritores para desarrollar su historia, por lo que resulta
pertinente mostrarlo y explicarlo. Tomando la posicion de Zamarripa
(2007), connota la técnica del guionista norteamericano Syd Field
basada en el disefio de un ente que puede ser sustentable con él
mismo y que encamina al personaje en esta direccion, lo que hace fallar
con respecto al falso estereotipo del americano generalizado cuando ya
es demostrado la diversidad de razas en el pais.

Usando el concepto de Galan (2005), la tarea de crear un personaje
que presente verosimilitud y un trasfondo bien desarrollado no es tan
facil como se cree. Mencionando brevemente el trabajo de Aristételes,
quien decia que era importante poner la accion antes del personaje y a
su vez aludia que el personaje tiene la posibilidad de existir debido a la
misma accién y transcurso de la historia, la autora resalta los tipos de
personajes formados dentro de la obra Aspect of the novel de Forster.
En este libro de Forster (1937), el analisis de personajes los divide en

planos y redondos. Cuando se refiere a los personajes planos, se habla
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de un ente que ha sido creado a base de unos pocos atributos
estereotipados, por lo que obtiene una personalidad estatica y pobre de
originalidad. Por el lado contrario, cuando se habla de los personajes
redondos, hablamos de los entes que fueron compuestos con
enriquecidos atributos y caracteristicas de estereotipos base, lo que
permite que obtenga una personalidad propia y mas flexible a
comparacion de su contrapuesto.

Usando estas técnicas y conceptos, el proceso de creacion de un
personaje puede dirigirse segun la prioridad que se toma durante la
formulacion de la idea controladora de la historia y denotando en qué
factor recae mas peso segun la parte de direccion de la cinta
cinematografica, siendo por lo general un equilibrio entre la accién que
moviliza la historia y el personaje que sirve como representacion de
esta a base de una creacion diversificada de rasgos y cualidades

flexibles y apropiadas.

1.1.2. Narrativa de los videojuegos

El séptimo arte nos da, hace mas de un centenario, experiencias
narrativas que se experimentan a nivel de masas; sin embargo, esta no
es perfecta. Los videojuegos se presentan como una de las
experiencias inmersivas definitivas, tomando como ejemplo juegos
como los de Harry Potter o Call of Duty, en ellos el jugador es parte
importante para el desarrollo narrativo ya que este tiene la libertad de
experimentar el planteamiento narrativo de manera personalizada
(Scolari, 2013).

Cuando se habla tanto de jugar como de hablar se estan mencionando
habilidades cognitivas que se dan desde temprana edad para que el
individuo pueda expresarse o manifestarse frente a un grupo de
personas; no obstante, las investigaciones del campo psicopedagogico
dentro de los videojuegos (Horacek, 2008) demuestran que intervienen
también en el proceso de la construccidn de una identidad social por
parte del usuario, mas especificamente en los adolescentes.

Segun Scholari (2013), nos habla una vez mas sobre las experiencias
narrativas en los videojuegos y cdmo la interaccién se dispara cuando
hablamos del multijjugador. El planteamiento de una trama para un
videojuego de un solo jugador o single player para los gamers se

expande a una gran magnitud cuando el videojuego en si es planteado
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para que mas de una persona pueda interactuar, causando que cada
jugador pueda decidir y manejar la historia con respecto a los roles que
ocupan cada uno y las ideas que pongan en practica dentro del mismo
juego para comprobar el efecto de sus acciones.

Segun Hesnaola (2008), la evolucién de la tecnologia digital dentro del
campo de los videojuegos ha ayudado a poder desenvolverse mejor en
la creacién de nuestra historias a partir de la inmersién del jugador, lo
que hace que se descentre de un camino fijo o planteado y pueda
modificarlo segun su creatividad o preferencias, haciendo que sienta
que esta “creando su propia historia”; a pesar de eso, se recalca que
siempre se deben seguir o respetar las normas que propone el juego y
no salirse del contexto donde se encuentra para no perder la esencia de
la jugabilidad del titulo. Incluyendo a esto, también hay principios
estéticos que disehan a la narrativa digital de los videojuegos, tomando
el caso de las narraciones escenificadas que tienen como objetivo
permitir explorar los aspectos de la accion y movimientos caracteristicos
de los personajes segun las convenciones dramaticas de la unidad,
haciendo que exista una relacion de coherencia entre todos las
estructuras narrativas que incluye el videojuego y los factores
socioculturales que ayudan a tener un contexto Unico dentro de la

inmersion del jugador dentro de la trama o argumento principal.

1.2. Modelos estructurales de narrativa interactiva

La estructura narrativa en si es una secuencia de acontecimientos que es
posible analizar a través de la memoria, entonces para poder descifrar y
construirla es necesario el proceso de interrelacion (Charloir, 2008). Dentro de
la narrativa, también se encuentran la narrativa interactiva, suelen presentar un
nivel de no linealidad esto es debido a que hay un rango de interaccion; el
usuario a través del contenido puede decidir a mayor o menor medida el
camino que puede elegir segun las opciones que les de el autor (Aparaci &
Gacia, 2017). Por otro lado, los videojuegos también presentan una narrativa
interactiva que es descifrada mediante el “flow y la emocion” del usuario
(Suarez, 2017). El usuario mientras mas metido este en la historia le genera
presién motivandolo a poder descifrar lo que podria seguir dentro del relato,
llevandolo a tener mas conciencia y seriedad sobre las elecciones que vaya a

tomar para el desarrollo de este.
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Segun Orihuela (1998) presenta los siguientes modelos estructurales en los
cuales el usuario puede interactuar dentro del relato: “el lineal”, permite que se
den un sucesion de escenas de manera predeterminada; “la lineal con
ramificaciones de escenas”, que es muy parecida a la lineal pero presenta
rutas alternativa; “la ramificacion jerarquica” que deja que al usuario la
direccion a la historia; “las lineas paralelas”, que da diferentes versiones de una
historia; “el collar de perlas”, que son historias de un conjunto de estructuras
unidas; y “los entornos de estado variable”, que a partir de las interacciones se
modifican los caminos y decisiones.

1.3. Posibilidades de alteracion y gestion de posibles historias
Sora (2016), menciona que la peliculas presentan una secuencia de escenas,
en donde la historia llega a ser dirigida por el usuario interactivo. Los modelos
de interaccion pueden ofrecer un cambio a la trama o historia porque buscan
crear dinamismo. Lo que genera estos puntos intensos o de tension dentro de
las historias vendrian a ser los hitos; puntos importantes y marcados donde se
ve como se cambiara el transcurso de la historia y del personaje. Pero para
lograr que estos hitos logren ese impacto se debe tener un personaje con una
historia ya desarrollada o bien planteada; este personaje debe dar a notar que
tiene diferentes opciones segun el camino de vida que tiene. A partir de eso, el
espectador-jugador podra tomar decisiones sobre las acciones, lo interesante
aqui es que no estd obligado a solo tomar decisiones buenas, ya que el
personaje con el que esta interactuando tiene un historia de trasfondo que le
permite también tomar malas decisiones sobre su vida o simplemente no tomar
una accion, esto llega a ser atractivo.
Para ser mas precisos, la consecuencia de esa accién y ver lo que le pasara a
tu personaje durante este momento donde tu tienes el control es lo que genera
mas interés. La posibilidades de alteracion se deben a esa tension, sin
embargo no hay que abusar de ellas porque sino pierden importancias
haciendo que el espectador no siente el gran interés que tenia al inicio (J
Sanchez, 2018).

VIDEOJUEGOS

2.1. Libertad de movimiento y espacios
Existen varios aspectos que determinan la libertad de movimiento dentro de un
videojuego, entre ellos estan: los mapas, jugabilidad, mecanicas, objetivos y

criterio del propio jugador. Los mapas donde se desarrolla pueden presentarse
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como una limitacién, ya que algunos tienen objetivos definidos por la zona en
donde se puede desplazar el jugador. La jugabilidad y los objetivos influyen en
las decisiones del jugador para que este pueda progresar dentro de la historia,
asi este tiene la libertad de escoger qué retos u objetivos hacer primero. Las
mecanicas tienen dos caracteristicas importantes: el movimiento del propio
personaje y las colisiones; el primero nos habla de que habilidades posee el
personaje para desplazarse dentro de un mapa, pueden ser correr, saltos,
impulsos, entre otros. Por otro lado, las colisiones son los elementos que
funcionan como obstaculos o limitaciones del movimiento del jugador, se puede
tomar como referencia el suelo o el techo, los enemigos, el relieve del mapa,
entre otros (Garzén, 2015).

Con el pasar de los afos, llegan al mercado de los juegos de mundo abierto
que abren un espacio lleno de muchas posibilidades de caracter libre para el
jugador. El desplazamiento del jugador se ve aumentado por el nuevo mundo
planteado, en este puede moverse por todo el terreno y tener el criterio de
progresar en la historia siguiendo la falta de linealidad que este tipo de juegos
posee. También, nos presenta objetivos propios de la historia principal y otros
que pueden ayudar a entender el mundo en el que se desarrolla el juego,
dando asi una contextualizacién de lo que esta pasando. Esto provoca que el
jugador una vez mas tenga libertad de decidir, si va directamente por la historia
principal o si decide conocer mas sobre dénde esta parado, por consiguiente,
la exploracion toma un papel muy importante, que incrementa la familiarizacion
del terreno de juego, a su vez, el propio mundo tiene algo que contarnos, una
historia, volviéndolo asi un elemento ludonarrativo (Moreno, 2021).
Precisamente sobre los videojuegos en linea, estos mantienen ciertas
condiciones dentro de sus espacios para que los jugadores puedan interactuar
entre ellos. Como menciona Puente y Sequeiros (2018) sobre el
comportamiento registrado de los jugadores nuevos o novatos dentro de las
areas iniciales del mismo, estos son parte fundamental para el desarrollo de la
interaccion social ya que desde el inicio de los jugadores con poca experiencia
tienden a ayudarse entre si, y la falta de conocimiento grupal los une desde
etapas muy tempranas dentro del desarrollo del videojuego. Las areas iniciales
0 areas para "newbies" son en si parte imprescindible para crear un equilibrio
social a partir de la adaptacion del usuario con las mecanicas del juego.
Pasada esa brecha, las siguientes areas del juego tienden a ser las mas
adictivas puesto que ya se cred un lazo o familiarizacion no solo con el juego,

sino con otros jugadores.
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Con todo esto mencionado, podemos entender la importancia de la libertad de
movimiento y espacios clave dentro del apartado ludico de un videojuego. Esto
hace que el jugador construya su propia historia, que depende del camino,

misiones y decisiones que tomé durante la sesion de juego.

2.2. Seleccién y cambio del orden de la historia

El cine mainstream ha influido en las historias generadas para los videojuegos,
ya que peliculas han influenciado para la inclusion de estructuras cronoldgicas
no lineales. Los participantes activos dentro de la historia del videojuego se ven
involucrados directamente en los bucles que alteran el orden cronolégico de los
sucesos Yy se ven obligados a envolverse de manera prolongada hasta que la
linealidad vuelva a ser reconstruida. La existencia de estos saltos temporales
han conllevado casi siempre un excelente sustrato dirigidos a los géneros de
fantasia y de ciencia ficcion. EI mensaje final suele tener como finalidad
destacar que el poder de manipular el tiempo es un gran impacto para la
humanidad. Para llegar al punto de salvacion, los personajes directamente
activos se veran en la obligacion de hacer coincidir por completo todas las
escenas, sucesos Y situaciones que se hayan visto afectadas y ordenarlas de
tal manera que el futuro creado sea el mismo que el planteado al inicio de la
historia (Loriguillo, 2014).

Por otro lado, los viajes en el tiempo también aparecen en el subgénero de
novelas visuales, que forman parte del género de aventura. Uno de los
recursos mas utilizados en estas son los diversos finales, no importa si las
intenciones del jugador sobre la historia son positivas o negativas, escoge una
ruta en especifico que puede llevarlo a conseguir un final diferente cada vez

que juegue una partida.

2.3. Creacion del personaje / customizacion
Garcia (2004) explica que los estereotipos que son creados dentro de las
distintas sociedades en el mundo son de cierta manera implementados,
mantenidos y potenciados dentro de las narrativas que van destinadas al
apartado del ocio y, de manera particular, en los desarrollos de multiples
videojuegos. Este aspecto ayuda a que el jugador no perciba una realidad
ficticia errénea dentro del juego, sino que haya diversificacién, dejando de lado
los personajes planos y pasando a una variedad de elecciones para el aspecto
de nuestro protagonista los cuales constan de caracteristicas anatomicas,

aspectos y rasgos definidos biolégicamente, tendencias interculturales o de



acuerdo a la moda para el apartado de la vestimenta, entre varias posibilidades
mas.

En todos los videojuegos han existido multiples controversias generadas por
los medios comunicativos de criticas y resefias donde se habla el estereotipado
que se dan en los personajes tanto de género masculino como femenino,
siempre recalcando la alarma social imaginaria para establecer un videojuego
apto o no dentro del publico infantil ya que es el principal consumidor de este
tipo de productos audiovisuales interactivos, teniendo mayor peso los valores
sexistas que existen en algunos medios.

Junto con Molano (2004) se realizé una investigacién de analisis profundo
sobre la personalizacién del personaje puesto que fue de los primeros en
presentar esta novedad en sus tiempos a comparacion de juegos que
competian a su nivel dentro del mercado audiovisual. Este titulo cuenta con las
habilidades tecnoldgicas suficientes para la modificacién variada que ofrecia,
enfocandose en el publico femenino a diferencia de la mayoria de juegos que
iban dirigidos al publico masculino: 60% de mujeres adeptas, lo cual fue
valorado de manera positiva por muchos medios comunicativos.

En el libro de Jung (1970) sobre arquetipos, define que el ser humano se
guiaba sobre estos desde su nacimiento, reconociendo primero el rol tanto del
padre como de la madre, haciendo que se sienta identificado con uno y
basandose posteriormente en sus valores para completarse y adaptarse a
dicho rol. El papel de la madre suele relacionarse con una imagen cuidadora y
alimentadora, mientras que el padre suele verse como una figura protectora
contra adversidades que llegaban a la familia frente al ambito exterior.

Debido a estos arquetipos, los videojuegos tomaron como base estas
idealizaciones vy las llevaron al limite para poder ser bien adaptadas segun el
género que les corresponden, volviéndose un aspecto cerrado y creando
conflictos en la moral de las empresas creadoras de videojuegos al desarrollar
sus productos para ventas masivas y propagando esta falsa idea que se tiene
impuesta inconscientemente. Las peliculas también han sido afectadas por
este arquetipo, tomando como ejemplo las peliculas de ciencia ficcidon: es mas
comun ver a un superhéroe masculino tratando de salvar a un personaje
femenino que ver a un superhéroe femenino intentando salvar a un personaje

masculino.
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De acuerdo con la informacién posteada en la pagina oficial del juego y
verificado en el desarrollo del videojuego, la construccién de personajes tiene
un orden a seguir para establecer el modelo deseado y para ordenar mejor las
opciones que tiene el jugador y le sea mas facil armarlo. De acuerdo con Will
Wright (2004), dentro de la pagina oficial del videojuego, la primera opcién
consiste en elegir entre cinco tonos de piel y dos formas fisicas para el cuerpo.
La segunda es sobre elegir tipos de cabeza, variando entre altura y anchura de
la misma. La tercera ofrece diversos cortes de cabello y agrega algun
accesorio para la cabeza. La cuarta modifica las facciones del avatar para darle
forma a la cabeza y rostro elegidos anteriormente. La quinta es una especie de
extra para el rostro que nos permite agregar una base de maquillaje, vello facial
y escoger algun tipo de lentes. La sexta corresponde a las prendas de vestir,
teniendo diversas prendas segun modas y frecuencia de uso en la realidad. La
séptima y ultima es definir las aspiraciones y personalidad, escogiendo sus
gustos, actitud o forma de ser, qué le interesa de otro, entre otros aspectos

mas.

2.3.1. Género del personaje
Rodriguez (2016) menciona que mayormente los juegos son pensados
para personajes masculinos, definidos con un fisico estereotipado,
actitud dominante y con una acompafante femenina para el desarrollo
de la narrativa del juego. Sin embargo, eso fue eliminado poco a poco
de los videojuegos, ya que eso incentivaba a la violencia y estereotipos
que estan dentro de la narrativa de los juegos. Ya que no representa al
género femenino y le da una mirada superficial, como también poco
realista. Con atribuciones muy exageradas sobre el fisico, atributos y

vestimenta seductora.

2.4. El espectador y el jugador

Corbal (2017) habla de un espectador y jugador en el que ambos se pueden
clasificar y unificar de acuerdo al tiempo en que el consumo de videojuegos fue
evolucionando, siendo que este jugador pueda ser tanto un espectador como el
espectador un jugador. El jugador se convierte en un espectador al momento
en que el juego se convirti6 en una “obra interactiva” cuando su elemento
visual se hizo mas capaz de contener una narrativa elaborada al momento de
generar panoramas y ambientes del arte tradicional con la intencion de dar un

mensaje o estética del juego pero en este espacio digital. Un espectador solo
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requiere de presionar un boton para que el universo audiovisual de la pelicula
se vea pero el jugador actua como la clave para que el mundo digitalizado se
haga parte de su realidad.

Duarte (2009) nos habla de un espectador como “causa y excusa” de
practicamente todo en dénde la “idea de jugar ya no indica escapar de la
realidad porque ya es la realidad” . Este individuo que evoluciona a la par de
sus medios representativos comparte una perspectiva dentro del universo
creado en el cual es un representante que experimenta la ilusion de estar en
aquel lugar que en relacion por medio de su inmersion completa el sentido del
espacio. El jugador manipula por medio de comandos al personaje para
guiarlo, al igual y hasta mas que el espectador, el universo de este mundo
virtual no podria desarrollarse ni completarse sin la intervencion de este

usuario.

2.4.1. Elrol del espectador y del jugador

Hemos llegado a cierto punto de la era digital donde la interaccién del
usuario forma parte del desarrollo de contenido. Se ha resaltado su
presencia en trabajos de ficcion, donde busca nuevos caminos dentro la
historia para conocer mas de ella. (Rigo, 2020).

El espectador cumple un rol de ver a través de la perspectiva al “avatar”
dentro del juego, este le quita control al personaje porque solo es un
vehiculo que permite la visualizacion del plano en donde nos encontramos
(Nogueira, 2007). Segun Gonzales (2011), en los videojuegos el
espectador mira todo en “primera persona” permitiendo que tenga una
mirada mas apegada a la del personaje o avatar que hemos estado
interactuando.

Por otro lado, el jugador tiene el rol de comando y permite que el avatar
interactle, ademas de ser el responsable de designar el curso de la
historia. Sin embargo, también puede visualizar lo que hace el avatar pero
de manera movil. Dentro del videojuego, tanto el avatar como el jugador
presentan movimientos, pero se presentan de manera diferente; mientras
el avatar se mueve a través de la pantalla, el jugador desde afuera de
controlar al avatar mediante un control puede ser un “mouse”, un “teclado”,
entre otros (Nogueira, 2007).

Por otra parte, Gonzales (2011), junta los términos de espectador-jugador
debido a que se necesita de ambos para crear una mejor interpretacion y

un mejor desarrollo dentro de la estructura narrativa que presenta la
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historia. También menciona que la evolucion en los videojuegos permitid
que la narrativa mejorara permitiéndole una mejor experiencia al
espectador-jugador. Entre estas mejoras se reconoce que en las empresas
japonesas fueron las primeras que cambiaron mediante mejoras

tecnoldgicas.

2.5. Interaccion social

Osorio (2017) menciona que por la cantidad de usuarios que intervienen en un
entorno virtual, los videojuegos se clasifican en: un solo jugador y multijugador.
Los single player o de un solo jugador se plantean de manera que solo una
persona pueda pasar por la historia, sin la posibilidad de introducir a otros
participantes pero con el desarrollo éptimo de una historia que mantenga activo
al protagonista dentro de ella, haciendo que las acciones recaigan en él y
genere mayor dinamismo e interaccidén para el usuario que esté controlando al
personaje. Luego, estan los multiplayer o de varios jugadores, estos nos
permiten la interaccion de dos o mas jugadores desde una sola consola o
diversos dispositivos, se pueden dividir en dos ramas: multijugador local y
multijugador online. El multijugador local permite la agrupacién de varios
jugadores que estén conectados a una misma red y compartan entornos
similares. El multijugador online permite jugar con personas que estén
conectadas a un mismo servidor de manera remota, siempre y cuando
tengamos una red de internet con conexion estable y transferencia de datos.
Por otro lado, Gil y Vida (2007) menciona que dentro de la interaccién social,
hay perfiles que de los jugadores se unen de un individuo a otro en relacién al
mismo objetivo o accion. Comenzamos mencionando a los Modders, que son
mayormente las personas con habilidades o estudios previos relacionados a
los videojuegos, quienes modifican o mejoran juegos para una mejor
experiencia; compartiendo con su comunidad o seguidores de sus redes
sociales. También tenemos a los Cyber atletas o Pro players, que son
jugadores que llegan a un nivel profesional, teniendo muchos seguidores en
sus redes sociales o club de fans. Son los que llegan a torneos oficiales con
sedes ubicadas en cualquier parte del planeta. Por ultimo, tenemos al
periodista o analista, estos son conocedores del tema de videojuegos o
también son jugadores, quienes brindan informacién en los medios de
comunicacion.

Cerén (2018) nos menciona una propuesta de interaccién entre jugador y

espectador que se ha dado en los ultimos afios tras la creacion de plataformas
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digitales como Twitch, que es un sitio donde se puede retransmitir videojuegos
a tiempo real. Se basa en la participacion del espectador hacia el streamer,
aquel que transmite su pantalla mientras juega videojuegos y se crea una
dindmica “pantalla a pantalla” simultaneamente. El sector del streaming de
videojuegos ha crecido junto a las transmisiones de los e-sports o conocidos
como deportes electronicos, a su vez, generando un mercado que atrae cada
vez a mas publico.

Los autores Danilo, Garcia y Cabrera (2020) rescatan las investigaciones sobre
las bondades del uso de los videojuegos como un método de implementacion
para la mejora de las habilidades sociales de los jugadores ya que estos
permiten la examinacién del entorno de los videojuegos, conversar sobre
temas comunes respectos a estos e indagar la informacion adquirida para
cumplir con una meta especifica junto a otros videojugadores. También nos
dice que los videojuegos en modo multijugador o en linea se presentan como la
cuna para que las personas no solo se basen en jugar, sino que también
puedan conocer y entender a los demas usuarios. La finalidad de los
videojuegos con respecto al apartado social abierto o multijugador masivo es
darnos la oportunidad de estar inmersos en un mundo creado por los creadores
y que estos les permitan relacionarse y experimentar el desarrollo de la trama
jugable junto a otros usuarios.

Complementando con la informacién de Moreno y Venega (2020), la influencia
que pueden tener algunos videojuegos llegan hasta los ambitos politicos y
conflictos sociales del entorno, poniendo como ejemplo al ganso del videojuego
Untitled Goose Game que, dentro de una tendencia en Twitter, se convierte en
un simbolo de la izquierda para Reino Unido. De modo contrario, las alianzas
entre paises también se representan dentro de este apartado, siendo los
e-sports un reflejo de colaboraciones internacionales y fomentacion de
inclusion social dentro del repertorio de jugadores profesionales existentes.
Conociendo todo esto, podemos entender que la interaccién social dentro de
los videojuegos se escapa a la realidad o llega a ser un reflejo de este. Vemos
coémo los videojuegos impulsan o fomentan la creacién de contenido, el origen
de trabajos no convencionales de caracter transmediatico y hasta causas

sociales que ayudan dentro de la inclusion dentro de distintos grupos sociales.

2.6. Géneros

La clasificacién de los videojuegos se ha dado para diferenciarse dentro de un

margen lleno de distintas secciones entre ellos segun tres aspectos que se
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toman en cuenta, estos son: la distribucién y orden de los espacios, la légica
dentro del juego mismo, y la jugabilidad de este. Se deja un poco de lado lo
visual y lo narrativo ya que estos no se categorizan igual que las peliculas, sino
que se toma como variante radical en la forma como el usuario decide
desarrollar el progreso del videojuego. Asi, los usuarios pueden elegir la
categoria segun sus gustos o preferencias.Al igual que toda clasificacion, estas
se complican, porque ciertos videojuegos pueden resultar bastante complejos,
pueden poseer caracteristicas de uno o varios géneros, y en vista de esto
existen subcategorias, que permiten enfrascar cada una de estas. Las
variaciones e interrelaciones de los géneros exploran los aspectos de la
jugabilidad de un videojuego, esto hace que no pueda encasillarse en un sola
categoria y le agrega un factor diferenciador que lo hace destacar frente al
resto (Ruiz, 2015).

Pérez (2011) nos menciona que, asi como en cualquier actividad humana que
se pueda mencionar, en sus inicios solo existia la actividad en si; sin embargo,
tras el desarrollo de la misma se empezd a crear una clasificacion para
diferenciar la gran cantidad de informacion acumulada colectivamente por
varios investigadores, en este caso practicadores de dicha actividad. Segun lo
mencionado en el anterior texto, también existen dos ejes que ayudan para la
clasificacion de los videojuegos, los cuales van aparte de los tres aspectos
dichos previamente que se rigen bajo un margen, esta clasificacion es de los
videojuegos en su totalidad y propdsito de ser. El primero de estos ejes se
relaciona con la experiencia que puede brindar el videojuego al jugador junto
con la jugabilidad que posee, lo cual nos lleva a la designacion de un género
en especifico. Por otro lado, el segundo eje consiste en los alcances de la
jugabilidad online o multijugador que el juego dispone y que se basa en la
cantidad de participantes coexistentes y la relacién y efecto que pueden formar
entre ellos dentro del mundo creado.

Hernandez, Cano y Parra (2016) definen categorias especificas que separaran
los videojuegos segun la demanda del usuario para satisfacer sus gustos y
necesidades. El shooter o juego de disparos es uno de los mas clasicos y de
mayor antigliedad, como premisa le exigen al jugador disparar en contra de los
objetivos o0 enemigos con la finalidad de la supervivencia del protagonista, que
es el jugador en si. Junto a este naci6 el subgénero First-Person Shooter o
mas conocido por su abreviatura FPS (Disparador en primera persona). Las
caracteristicas principales de este género son el ritmo veloz que manejany es

limitado en un espacio especifico donde se enfrentan distintos jugadores o
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personajes robotizados (NPC) de la historia. Este ultimo aporté en la
popularizacién del mundo videojugabilistico, impulsando el mismo mercado y
parte de sus mecanicas de disparo se incorporan en la mayoria de titulos
actuales. Sobre las mecanicas propuestas por ambos géneros que aportan a la
interactividad y tiempo de respuesta o reflejo del jugador puesto que necesita
estar pendiente del juego.

Los de aventura se basan en la resolucién de acertijos para que los jugadores
puedan progresar de manera cognitiva en el juego, a su vez tienen una
clasificaciéon mas adaptada para todas las edades. Es un género que tiene
poco o nula violencia durante el desarrollo de de la historia, suelen ser de dos
tipos generalmente: los que poseen una interfaz grafica y otros que son los
mas antiguos o retros conformados de solo texto. Tiene una historia bastante
desarrollada a comparacion de los primeros géneros existentes que permite al
jugador envolverse e interactuar dentro de la trama para resolver el conflicto o
conseguir el objetivo planteado del juego. Este género es la base para la
construccion de historias complejas y suelen modificarse o no seguir una
linealidad estandar para todos los jugadores ya que el papel del jugador dentro
de la toma de decisiones es indispensable para seguir con el rumbo de la
historia. Esto causa que cada partida de cada jugador sea completamente
diferente una de la otra (Belli y Lopéz, 2008).

Entrando al género de puzzle o de logica, este es considerado uno de los mas
simples con respecto al disefio de su estructura narrativa ya que rige
mayoritariamente sobre el uso y légica del razonamiento matematico. El juego
busca que el jugador use su razonamiento y lo aplique de manera correcta
para la resolucion de problemas que se le iran presentando durante el
transcurso de su camino, usando los objetos y ambientes de su entorno como
ayuda y sus conocimientos previos de la historia como base para continuar
jugando, aumentando su dificultad cada que se resuelve un acertijo y usando
otros métodos para estos. El realismo en este género es imprescindible:
hablamos del género de simulacién. Busca generar experiencias lo mas
cercanas a la realidad, usan elementos para recrear un ambiente parecido a lo
que percibimos dia a dia, tales como la gravedad, el viento, fricciéon, entre
otros. Los famosisimos juegos de pelea estan hechos para las luchas uno
contra uno, en el cual el oponente puede ser un personaje controlado por la
inteligencia artificial de la computadora u otra persona conectada dentro de los
mismos servidores. En un inicio, el contenido planteado para este género se

hizo para un solo jugador, pero luego se abrid la posibilidad de enfrentarse
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jugador versus jugador en un mundo bidimensional generado. Tras mencionar
estos juegos, su relevancia dentro del ambito interactivo hace que el jugador
pueda sentirse inmerso dentro del mundo planteado. A su vez, también para
que tenga esa capacidad de resolver y afrontar de manera creativa las

situaciones donde se necesite (Gil y Vida, 2011).

3. TECNOLOGIA INTERACTIVA

Schwab (2016) habla de una etapa en la cual tres fronteras: fisico, digital y bioldgico,
se fusionan y forman la cuarta revolucioén industrial, término acunado por este mismo,
en donde sefala cédmo la revolucién tecnoldgica da paso a una nueva transformacién
de la humanidad, de la cual coexisten unas megatendencias (los nuevos desarrollos y
las tecnologias) que tienen como caracteristica en comun el aprovechar “el poder de
penetracién que tienen la digitalizacion y las tecnologias de la informacion”, es decir,
ambos elementos se complementan y buscan su adaptacion en el ambito social. Asi
mismo, sefala que la revolucion digital, al crear nuevos enfoques donde la forma en
que el individuo e institucion participan entre si, muestra a gran escala como la
tecnologia es capaz de conectar y crear nuevas formas de bienes y servicios.

Rangel (2002) nos aventura a pensar de manera positiva en la multiplicidad dentro de
la construccion del desarrollo tecnoldgico, gestandose de manera particular un modo
de produccion de recursos que son guiados por esta dinamica interna en dénde se
combina la estrategia tecnoldgica y la didactica empirica. Sefialando que las
tecnologias practicas surgen para dar solucion a situaciones concretas, mientras que
las tedricas son “aplicaciones derivadas de una teoria que estipula conceptos y
procedimientos” Esto incluye, la tecnologia ciencia, la tecnologia ingenieria, tecnologia
educativa y la tecnologia interactiva.

Para hablar de esta tecnologia interactiva propiamente dicha, se debe hacer una
concepcion a la mejora de la comprensién de lo que es interactividad. Dominguez,
Medina y Cacheiro (2010) nos plantean una cuestion en si la tecnologia creada por el
ser humano seria capaz de beneficiar nuestra vida diaria o podria ser tan peligrosa
como las drogas, llevandonos hasta el exterminio. El temor a los nuevos
descubrimientos y creaciones se han ido dando desde épocas antiguas, esto no por
culpa de la persona en si, sino del sistema educativo que no evoluciona junto a los
cambios sociales dados. Los medios y dispositivos tecnoloégicos invaden nuestra
cotidianidad trayendo nuevas formas de comunicacion, mas posibilidades de
aprendizaje y ensefianza y también una nueva forma de organizar dinamicamente la
vida personal y del trabajo. La palabra interaccion por interactividad esta relacionada a

la computacion interactiva, pero este término informatico interactivo no es suficiente
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para demostrar como la relacidén entre el usuario y el ordenador podria alterarse al
utilizarse en secundarios una formulacion de ordenar datos para controlar las
actividades del usuario en tiempo real. Considerar que la interactividad es sodlo
sinénimo de interaccion digital, es igual a reducir de forma superficial su concepto. Por
esto, se ha de establecer una distincion en lo que es interactividad e interaccion. La
interactividad ocurre sin que exista la interaccion entre maquinas. Una tecnologia
propiamente interactiva proporciona recursos de entretenimiento y aprendizaje. La
interactividad requiere de un sistema virtual dinamico, que ofrezca la oportunidad de
elegir y ofrec