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Resumen:

Introduccién: En los entornos digitales contempordneos, los videojuegos inmersivos e
interactivos con base narrativa introducen una nueva forma de narracién participativa,
denominada ludonarrativa. Esto crea una nueva relacién entre el jugador, la trama y la
imagen-entorno. La transicién a una imagen esférica y la interactividad plantea retos para los
investigadores en términos de encontrar elementos que se puedan operativizar para un
andlisis efectivo de estos nuevos formatos. Metodologia: El objetivo de nuestra investigacion
estuvo centrado en la creacion de una herramienta de andlisis que permitiera una comprension
y evaluacion profunda de estos contenidos. Tras plantear un marco conceptual, una revision
bibliografica exhaustiva y las particularidades de nuestro objeto de estudio, identificamos que
en los entornos virtuales inmersivos se hace necesario su evaluacion y comprensién a través
del analisis de la inmersién y la interactividad. Resultados: Con este punto de vista
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conformamos unas variables y categorias que permitieron disefiar la propuesta metodoldgica
aqui planteada, la cual esta dividida en dos grupos relativos a la sensacion de presencia y a la
ludonarrativa. Conclusiones: Esta propuesta metodolégica proporciona una base sélida con
la que mejorar tanto la calidad como la efectividad de este tipo de formatos.

Palabras clave: videojuegos; inmersiéon; modelo de anadlisis; interactividad; tecnologias
inmersivas; game studies; realidad virtual; mundos virtuales.

Abstract:

Introduction: In contemporary digital environments, immersive and interactive narrative-
based video games introduce a new form of participatory storytelling, known as
ludonarrative. This creates a new relationship between the player, the plot, and the image-
environment. The transition to a spherical image and interactivity poses challenges for
researchers in terms of identifying elements that can be operationalized for effective analysis
of these new formats. Methodology: The objective of our research focused on creating an
analysis tool that would allow a deep understanding and evaluation of these contents. After
establishing a conceptual framework, conducting an exhaustive literature review, and
considering the particularities of our subject of study, we identified the necessity of evaluating
and understanding immersive virtual environments through the analysis of the immersion
and interactivity. Results: With this perspective, we formed variables and categories that
allowed us to design the proposed methodology presented here, which is divided into two
groups related to the sense of presence and ludonarrative. Conclusions: This methodological
proposal provides a solid foundation to improve both the quality and effectiveness of these
types of formats.

Keywords: video games; immersive; analysis model; gaming experience; immersive
technologies; game studies; virtual reality; virtual worlds.

1. Introduccion

La realidad virtual y los videojuegos han ido de la mano ya desde su desarrollo, destacando
en la década de los ochenta a Jaron Lanier, que comenzé trabajando en la empresa de
videojuegos Atari, y fundé junto con Thomas Zimmerman la compafiia VPL Research en 1985,
con la que desarrollaron y comercializaron los primeros productos de realidad virtual para el
comercio masivo, como guantes hdpticos o visores. En los dltimos afios, las tecnologias
inmersivas han experimentado un notable crecimiento, especialmente en el ambito de los
videojuegos, impulsado por avances significativos como la implementaciéon del 5G (Simon,
2023).

En los entornos digitales contemporaneos, los videojuegos inmersivos e interactivos con base
narrativa representan una nueva forma de contar historias participativas. Estas denominadas
ludonarrativas establecen en los videojuegos inmersivos e interactivos una nueva relacion
entre la imagen-entorno y el jugador, asi como con la trama, trascendiendo las barreras de la
imagen bidimensional como la interaccién personaje-jugador o la limitaciéon temporal y
espacial.

En relacién con la ludonarrativa, es de destacar que los videojuegos poseen un potencial
narrativo inherente, dada su dualidad interseccional entre funcionalidad y ficcionalidad,
aspectos que suelen presentarse de forma conjunta, siendo dificil separar los elementos
narrativos tradicionales y los interactivos, presentando lo que podria denominarse una
narrativa dindmica (Navarro, 2016). Este constructo organizativo de elementos bajo una
determinada estructura se conoce como ludonarrativa (Cuadrado y Planells, 2020), pudiendo
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ser la relacion de estos elementos funcionales y ficcionales equilibrada o, por el contrario,
disonante (Hocking, 2007).

Estudios como el de Lus Arana (2020) plantea la interseccién entre los videojuegos y las nuevas
experiencias de realidad virtual como la permeabilizacién definitiva de la barrera entre el
jugador-usuario y la imagen-entorno. A este respecto Barbera Hernandez (2022) propone una
estrecha relacién de los cédigos audiovisuales y estéticos entre los formatos inmersivos de
ficciéon y los videojuegos, tanto en su construcciéon narrativa, como en la preocupacion
constante por el usuario-espectador o las posibilidades de creacion de entornos interactivos.

Sin embargo, la transicion de una imagen bidimensional a una esférica, junto con la
complejidad afiadida de la interactividad, plantea retos significativos para los investigadores
en términos de encontrar elementos que se puedan utilizar para un analisis efectivo de estos
nuevos formatos. Esta situacion unida a la escasa o nula investigaciéon centrada
especificamente en videojuegos inmersivos desde un punto de vista ludonarrativo, nos lleva
a la necesidad de plantear esta investigacion como un paso metodolégico necesario para el
avance en esta drea de estudio.

Hasta ahora, las principales dreas de investigacion de la intermedialidad entre videojuegos y
realidad virtual se han centrado en la medicina y la psicologia y, en menor medida, en estudios
que utilizan los videojuegos inmersivos como instrumento de innovacién docente. Estas
investigaciones se enfocan, por consiguiente, en los posibles beneficios y resultados de esta
intermedialidad como herramienta, dejando a un lado el andlisis inherente de las
caracteristicas intrinsecas de este nuevo formato.

Ademas, dentro de los Game Studies focalizados en formatos bidimensionales, el constructo de
la inmersién ha sido ampliamente estudiado (Brown y Cairns, 2004; Jennett, 2008; Nacke y
Lindley, 2008), no siendo tan abundantes las investigaciones relativas a este respecto, pero si
especificamente dirigidas a videojuegos destinados a espacios inmersivos e interactivos, que
amplian aun mas esta capacidad.

Por lo tanto, dentro de las realidades sintéticas mediada, como objeto de estudio de esta
investigacion, nos centramos en los videojuegos ludonarrativos con diferentes fases o niveles,
en oposicién a los de mundo abierto, ya sean multijugador o no, disefiados para entornos
virtuales inmersivos e interactivos, descritos segtn Nilsson et al. (2016, p. 110) como “sistemas
de seguimiento y visualizacién de alta fidelidad para facilitar la percepcién y la interaccion
naturales en un entorno artificial” y visualizados a través de dispositivos inmersivos como los
HMD, por sus siglas en ingles Head-Mounted Display, en oposicion al término realidad virtual
que, de forma general, describe y puede confundirse con cualquier realidad sintética mediada.

1.1. Objetivos

Siguiendo las lineas de investigacién planteadas en el andlisis introductorio y focalizdndonos
en los contenidos de videojuegos con estructura narrativa disefiados para entornos virtuales
inmersivos e interactivos visualizados desde dispositivos de realidad virtual, las preguntas de
investigacion que se plantearon en este estudio fueron: ; Cémo se utilizan las posibilidades de
mediacién de esta tecnologia especifica para la creaciéon de videojuegos con base narrativa?
(Qué uso se estd realizando de la inmersion para guiar al jugador por estos espacios
ludonarrativos esféricos? ;Qué empleo se esta realizando de la interactuaciéon destinada a
orientar al usuario/jugador a través de estos entornos ludonarrativos inmersivos?
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Por lo que, el objetivo de nuestra investigacion estuvo centrado en la creacién de una
herramienta de andlisis que permitiera una comprensién y evaluacién profunda de estos
contenidos. El modelo de andlisis que finalmente se plantea en este estudio no solo intenta
sintetizar y adaptar estudios previos que han abordado componentes especificos de este
formato, sino que también integra estos componentes de manera cohesiva para ofrecer una
visién holistica del anélisis de videojuegos inmersivos e interactivos con base narrativa.
Creemos que este enfoque permite una evaluacién mdas completa y detallada de cémo se
construyen y perciben las narrativas en estos entornos, facilitando el avance en la comprension
y desarrollo de nuevas herramientas y metodologias para el analisis de este tipo de contenido.

2. Metodologia

Planteamos un enfoque de andlisis especifico de videojuegos con base narrativa orientados a
entornos virtuales inmersivos e interactivos visualizados desde HMD. Con este propdsito
realizamos una evaluacién, adaptacion e instrumentalizacion de conceptos identificados en un
proceso exhaustivo de revision bibliografica que se centré en las caracteristicas de este tipo de
medio.

El analisis de la literatura académica se centr6 en investigaciones focalizadas desde el punto
de vista de la narrativa dindmica o ludonarrativa, la interactividad, los entornos virtuales
inmersivos y los componentes externos o técnicos que operan e influyen en este tipo de
formato (Heteer, 1992; Slater y Wilbur, 1997; Aylett, 1999; Louchart y Aylett, 2004; Hocking,
2007; Ryan, 2009; Nielsen et al., 2016; Mateer, 2017; Gordon, 2017; Domanski et al., 2017; Lo et
al., 2018; Tricart, 2018; Hong et al., 2018; Bucher, 2018; Wohl, 2019; Quiles, 2019; Rothe et al.,
2019, 2020; Baptista y Azevedo, 2020).

Para nuestro marco conceptual también tuvimos en cuenta el planteamiento teérico de accion
en los videojuegos propuesto por Galloway (2007) segtun los ejes maquina-operador y
diegético y no diegético. Entendiéndose la diégesis en los videojuegos como se entiende
cinematograficamente, lo cual incluye tanto los elementos que estan dentro de la imagen-
entorno, como los que se puedan encontrar fuera de ella y puedan ser enunciados o
referenciados (Galloway, 2007; Bordwell et al., 2020).

Tras esta revision bibliografica y marco conceptual planteado y, observando las
particularidades de nuestro objeto de estudio, identificamos que en los entornos virtuales
inmersivos se hace necesaria su evaluacién y comprension a través de la sensacién de
presencia que generan en el jugador y la interactividad, que detectamos que estd
estrechamente relacionada con la narrativa dinamica o ludonarrativa.

Ademas, como ya hemos aclarado, nuestro objeto de estudio no esta analizado desde la
perspectiva multiplataforma, sino que nos centraremos en dispositivos de visualizacion
inmersivos, como cascos de realidad virtual o HMD. Por tltimo, hemos considerado que los
componentes técnicos o externos influyen significativamente en la sensacion de presencia que
experimentan los usuarios, por lo que fueron incluidos también dentro del modelo.

Tomando como base este andlisis preliminar conformamos con nueve variables y cincuenta y
cinco categorias que permitieron disefiar la propuesta metodolégica que se explica en este
trabajo, la cual esta dividida en dos grupos relativos a la sensaciéon de presencia y a la
narratividad dindmica propuesta o ludonarrativa. No obstante, creemos importante explicar
antes de forma breve los constructos de inmersiéon y de interaccién relativos a espacios
inmersivos e interactivos para comprender mejor el marco conceptual de este agrupamiento.
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3. Concepto de inmersion e interaccion en espacios inmersivos e
interactivos

Vinculado con las realidades sintéticas, el concepto de inmersién resulta clave para entender
las practicas culturales y comunicativas del siglo XXI (Stiegler, 2021), siendo empleado con
frecuencia por investigadores y técnicos de diferentes campos de estudio. La inmersion
también resulta una distincion fundamental entre los videojuegos con una imagen
bidimensional o esférica, dado que el jugador, al experimentar de forma completa una imagen-
entorno sintética virtual, elige la inmersién como un acto consciente de desvinculacion entre
su entorno fisico y un espacio virtual.

La idea de inmersién, por tanto, no es un rasgo exclusivo de una tecnologia o area de
conocimiento concreta, sino que este concepto estd presente en las interacciones mediaticas
contemporaneas, caracterizadas en su mayoria por la conectividad global y la era digital. Por
ello, debemos tener en cuenta que puede alcanzarse ese estado mental de inmersién a través
de otros medios tecnolégicos aparte de la realidad virtual, como los smartphones y, no
tecnoldgicos, como la lectura, la contemplacion de una obra de teatro o el visionado de un
filme (Ryan, 2015). A este respecto Kukshinov (2021) aclara que los smartphones, aunque
pueden inducir la sensacién de inmersion, son mds parecidos a una simulacién de la realidad
sintética que a una verdera realidad virtual y, que los medios tradicionales, como el cine, son
mas representacionales.

Por lo tanto, se hizo esencial acotar nuestro objeto de estudio dentro de las diferentes
realidades sintéticas, para saber como media esta tecnologia especifica en la sensacion de
inmersion y en las experiencias de juego. Delimitdndolo a los videojuegos ludonarrativos
disefiados para entornos virtuales inmersivos e interactivos, donde la tnica visualizacién y
jugabilidad posible del producto es por medio de cascos de realidad virtual o HMD.

En aclaracién del otro concepto basal de nuestro estudio, la interactividad, se enfoca en el
jugador y como este se relaciona con la imagen-entorno y la narrativa, evaluando la fluidez y
el impacto de las decisiones del usuario en la evolucion de la historia, el engagement, asi como
la variedad y significancia de las opciones disponibles, la jugabilidad.

La interactividad la definimos, por tanto, como el grado de influencia que un jugador puede
ejercer en el entorno virtual en el que estd inmerso (Steuer, 1995). Wohlgenannt et al. (2020)
sostienen que los expertos concuerdan en la descripcion de este concepto y coincide con
Burdea y Coiffet (1996) en el impacto que tiene la interactividad en la percepcién de presencia
y, por ende, también en la inmersién, dado que tanto la inmersién como la interactividad son
caracteristicas que funcionan como vasos comunicantes en los entornos sintéticos.
Investigaciones como la de Sanchez y Slater (2005) o Mateer (2017), destacan la relacién
existente entre la inmersion y la presencia y, a su vez, la estrecha relacién con la interactuacion
entre el binomio imagen-entorno y el jugador.

4. Propuesta de un modelo de analisis relativo a la sensacion de
presencia

Para el andlisis de la sensaciéon de presencia hemos organizado el modelo en torno a cinco
variables (cfr. Tabla 1.): Tipologia de presencia efectiva, Maximizacion de la presencia, Factores
externos tecnolégicos, Factores externos ambientales no virtuales, Factores externos de
visualizacion.
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Estudios como los de North y North (2016) o Henrikson et al. (2016) resaltan la presencia como
un elemento indispensable a tener en cuenta en la creacién de experiencias inmersivas.
También creemos importante destacar para nuestra investigacion el estudio llevado a cabo por
Murphy y Skarbez (2020), que distinguen la implicacién, absorcién y engagement, relacionados
con la sincronia y compromiso con el entorno virtual, como procesos cognitivos superiores
vinculados a la narrativa, en contraposicion al sentimiento de estar ubicado en un entorno
sintético, que estd més relacionado con la sensacién de presencia. Ademéas, Murphy y Skarbez
(2020) subrayan la necesidad de definir claramente el tipo de presencia al abordar este
concepto en la investigacion y, plantean explorarlo desde tres puntos de vista: como
suspension de la incredulidad, como la ilusién de ausencia de mediacion o, como la sensacion
de estar presente. El modelo aqui planteado se enfoca en la presencia como la sensacién de
estar alli, en ese espacio sintético.

En el contexto de la Tipologia de presencia efectiva, el estudio llevado a cabo por Heeter (1992)
destaca por su distincién de tres modalidades: la presencia social, que connota la aprehension
de la existencia, ya sea de entidades tangibles o sintéticas dentro del &mbito virtual,
acompanfada de la facultad de dichas entidades de reaccionar ante la presencia del usuario; la
presencia ambiental, vinculada a la percepciéon de que el entorno virtual, mediante
interacciones con objetos fisicos, responde a la presencia y acciones del usuario; y la presencia
personal, basada en la emulacion de percepciones del mundo real, en la cual estimulos visuales
y auditivos replican los movimientos del usuario, creando asi la sensacion de hallarse
fisicamente presente en el entorno virtual.

En relacién con la creacion de las categorias pertenecientes a la variable Maximizacion de la
presencia, nos hemos basado en los estudios realizados por Slater y Wilbur (1997), Mateer
(2017) y Quiles (2019). Respecto a los factores que afectan a la sensacién de presencia, Slater y
Wilbur (1997) resumen una serie de investigaciones previas vinculadas a la maximizacion de
la presencia y la influencia de esta sensacién en el usuario de entornos inmersivos, las cuales
resumen en tres factores: el entorno virtual, el cual debe experimentarse como real y ser
atractivo; la movilidad, la cual debe ser similar a la que se podria realizar en la realidad
cotidiana en circunstancias similares; y la propiocepcion, donde el jugador se debe identificar
con su cuerpo sintético y adoptarlo como suyo en el entorno virtual, lo que en la literatura
anglosajona de esta drea se denomina como embodiment.

En consonancia con la preservacién de una continuidad de movimientos ininterrumpidos,
Quiles (2019) plantea la nocién de exploraciéon ambiental. Esta apreciacion se produce en el
contexto de la transicién entre diferentes escenarios en un entorno virtual inmersivo, donde el
mismo autor propone que transcurra un periodo de inaccién, a fin de permitir al usuario
aclimatarse al nuevo espacio. En el contexto de un espacio inmersivo y esférico, un cambio en
la imagen-entorno implica una alteraciéon del espacio alrededor del jugador, el cual requiere
de un tiempo para su orientacion y su exploracion.

Para la variable Factores externos tecnolégicos hemos propuesto tres categorias basandonos
en los estudios de Gordon (2017), Domanski et al. (2017) y Lo et al. (2018) (cfr. Tabla 1.): Visores
acoplados a un ordenador, Visores auténomos y Visores que requieren de un teléfono
inteligente. Nos hemos centrado en los visores o HMD, como los sistemas de visualizacion
realmente inmersivos mas populares en la actualidad.

Dado que los autores Tricart (2018) y Wohl (2019) explican que el contexto de visualizacién
esta invariablemente entrelazado con la experiencia del usuario inmersivo, en la variable
Factores externos ambientales no virtuales hemos propuesto diez categorias propias.
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En los estudios realizados sobre Factores externos de visualizacion, Hong et al. (2018) explican
que la posicién corporal y el asiento influyen en la sensacion de presencia y Rothe et al. (2020)
sugieren que el elemento externo, la silla, debe permanecer inmévil, mientras que la imagen-
entorno podria rotar de manera constante o a un ritmo variable controlado por el usuario, sin
resultar molesto.

La sensacion de presencia planteada en este modelo es por medio de elementos susceptibles
de poderse medir a través de un enfoque metodolégico de analisis de contenido, incluyendo
también factores externos que tendran que ver, tanto con los dispositivos de visualizacion y
su calidad tecnolégica, como con las condiciones de visualizacién. No se contempla la
medicién de factores psicologicos que también pueden influir en la sensacién de presencia,
pero que se realizarian a través de otras metodologias y que han sido objeto de una mayor
investigacion académica, sirva de ejemplo Shafer ef al. (2019) o Torres Fernandez et al. (2021).

Tabla 1.

Modelo de analisis de la sensacion de presencia
Variables Categorias

Presencia social
Presencia personal
Presencia ambiental

Tipologia de presencia efectiva
(Heteer, 1992)

Navegacion simple e intuitiva

Maximizacion de la presencia ~ Flujo de movimiento natural
(Slater y Wilbur, 1997; Mateer, = Normas de interaccion precisas y claras
2017; Quiles, 2019) Embodiment

Ofrece exploracion ambiental

Factores externos tecnolégicos ~ Visores acoplados a un ordenador
(Gordon, 2017; Domanski et al., ~ Visores auténomos
2017; Lo et al., 2018) Visores que requieren de un teléfono inteligente

Visualizacién en un lugar privado

Visualizacion en un lugar publico

Nivel de ruido circundante bajo

Nivel de ruido circundante alto

Temperatura exterior comoda

Temperatura exterior incomoda

Disponibilidad adecuada de espacio fisico para la
visualizacion

Disponibilidad inadecuada de espacio fisico para
la visualizacion

Nivel de ocupacién y densidad de personas en el
lugar de visualizacién apropiado

Nivel de ocupacién y densidad de personas en el
lugar de visualizacién inapropiado

Factores externos ambientales no
virtuales (Tricart, 2018; Wohl,
2019)

De pie
Factores externos de visualizaciéon Sentado en silla fija
(Hong et al., 2018; Rothe et al., Sentado en silla semi-giratoria
2020) Sentado en silla totalmente giratoria
La silla permanece fija y la imagen gira

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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4. Propuesta de modelo de analisis relativo a la ludonarrativa

Con el propésito de analizar la ludonarratividad, hemos estructurado el modelo en base a
cuatro variables (cfr. Tabla 2.): Ofrece exploracién del sistema, Creacion dindmica de historias,
Estructuras narrativas interactivas y Elementos para guiar la atencion.

El analisis de la narratividad planteada en nuestro modelo se hace desde el punto de vista de
la disonancia ludonarrativa (Hocking, 2007), donde se contempla la existencia de una dualidad
entre la mecénica del juego y su narrativa para que continue dentro de unos parametros
jugables, o lo que en ficcién inmersiva se denomina también como paradoja narrativa,
buscando un equilibrio permanente entre el control de la historia y la narracién lineal (Fami,
2020). Ryan (2009) plantea esta dicotomia ludonarrativa separandolos entre juegos narrativos
e historias jugables, basandose en el ludus y padia planteado por el sociélogo francés Roger
Caillois, donde el [udus es una narrativa estructura enfocada a ganar o perder, mientras que la
padia es un juego que contiene algo de narrativa pero no tiene una estructura concreta ni esta
enfocado en una competitividad especifica.

Para la variable Ofrece exploraciéon del sistema, nos hemos basado en las investigaciones
relacionadas con la narratividad y la interaccién en entornos virtuales esféricos, como las
emprendidas por Aylett (1999) y Louchart y Aylett (2004), que abordan estudios teéricos
centrados en la transposicion de narrativas bidimensionales a estos nuevos espacios sintéticos.
En sus planteamientos, proponen la incorporacién de metodologias provenientes de distintas
areas del entretenimiento, como los juegos de rol en vivo o el teatro de improvisacion. Ademas,
promueven la expansion de la libertad del usuario en la exploracion del entorno sin la
restriccion de una narrativa predefinida, planteando para ello tres niveles para analizar estos
enfoques narrativos: el de la trama, la accién conceptual de los personajes y la conducta
corporal, que estd regulada tanto de forma cognitiva como reactiva.

Al nivel analitico de la trama y para espacios inmersivos se plantea un debate abierto, ya
indicado antes, y denominado en esta drea de investigaciéon y creacién como la paradoja
narrativa o paradoja interactiva, que plantea la basqueda de un equilibrio entre el grado de
jugabilidad y el control narrativo necesario para que el videojuego avance en sus fases o
niveles, y que, desde la perspectiva de los videojuegos, se denomina como disonancia
ludonarrativa (Meyer, 1995; Louchart y Aylett, 2004; Hocking, 2007; Tricart, 2018; Fami, 2020).

A este respecto nos parece aclaratorio la propuesta de Ryan (2009) sobre la Creacién dinamica
de historias, donde realiza una separacion entre sistemas descendentes y sistemas ascendentes.
Respecto a los sistemas descendentes, los describe como narrativas interactivas reactivas o
preestablecidas, diferencidndolos entre historias jugables, donde la accién de los usuarios esta
subordinada al significado narrativo potencidndose la produccién de una historia, y juegos
narrativos, donde el significado de la historia esta subordinado a la accién de los usuarios
potenciandose la jugabilidad. En lo que concierne a los sistemas ascendentes, son descritos por
Ryan (2009) como narrativas proactivas, donde se realiza un discurso intermedial entre la
narracion interactiva y la inteligencia artificial, haciendo que el sistema modifique la historia
segun las acciones del usuario que son leidas en tiempo real.

En la variable Estructuras narrativas interactivas, nos parece relevante la propuesta indicada
por Baptista y Azevedo (2020), fundamentada en la iniciativa taxonémica del creador de
contenido inmersivo Florent Maurin, que categoriza las posibilidades entre historia e
interaccién teniendo en cuenta el arco narrativo en: concéntrica, en forma de pez, ramificada,
paralela, en canal y enroscada. Estas categorias también pertenecen a lo que Bucher (2018)
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denomina estructuras basadas en el ritmo, las cuales tienen una naturaleza circular y no lineal.
Asimismo, es interesante la aportacion taxonémica que realiza Navarro (2016) y Cuadrado
Alvarado y Planells (2020) respecto a las estructuras narrativas en videojuegos segin
contengan un mayor o menor control narrativo en: estructura lineal, estructuras arboreas,
estructuras en red o estructuras orientadas a objetos, siendo estas Gltimas mas cercanas a
videojuegos de mundo abierto.

La narrativa concéntrica se basa en un contexto o escenario inicial desde el cual el
usuario/jugador tiene la capacidad de acceder a midltiples interfaces o escenarios
interconectados a través de diferentes rutas. Por su parte, en la narrativa en forma de pez, se
establece una via predefinida que abarca una interfaz de inicio, interfaces intermedias y una
interfaz final. Sin embargo, en cada una de estas etapas, el usuario/jugador tiene la capacidad
de explorar y, desde alli, acceder a diversas posibilidades de la historia. En relacién con la
narrativa ramificada o arbdrea, se dispone de una interfaz de partida en la cual el
usuario/jugador se enfrenta constantemente a la eleccion entre dos o mas alternativas, lo que
resulta en desenlaces diversos en cada caso. La narrativa paralela es la que establece una
interfaz de inicio, una interfaz intermedia y una interfaz conclusiva, todas ellas de caracter
obligatorio en la ruta. Sin embargo, entre estas etapas, el usuario tiene la facultad de
seleccionar entre diversas sendas y otros arcos narrativos. En la narracion en canal o en red se
disponen un conjunto de mini-relatos interconectados con otros contenidos, a través de un
punto de entrada y salida, aunque todos terminan en un mismo desenlace principal. Por
altimo, en la narrativa enroscada o seméntica, el usuario/jugador pasa por diferentes arcos
narrativos y puede navegar de un nodo a otro sin tener que pasar por un eje principal. Bucher
(2018), Baptista y Azevedo (2020) y Cuadrado y Planells (2020) también hacen alusién a las
narrativas lineales, las cuales conservan la estructura clasica de tres actos, més propia de un
formato filmico, y de cinco actos, que se asemeja a un formato televisivo o teatral, siendo
posible que ambas encajen también en contextos inmersivos.

En una investigacion llevada a cabo por Mateer (2017), establece que la navegaciéon en el
ambiente virtual debe caracterizarse por su simplicidad e intuicion y que se requiere mantener
un flujo de movimientos sin interrupciones en el entorno virtual. A este respecto nos parece
relevante la taxonomia de elementos indicadores para guiar la atencién del usuario en un
entorno inmersivo llevada a cabo por Nielsen et al. (2016) y Rothe et al. (2019), como se puede
observar en la variable Elementos para guiar la atencién. Ademas, Mateer (2017) enfatiza y
relaciona la importancia de la interactividad, sefialando la necesidad de que las normas y
directrices dentro del entorno inmersivo sean precisas y discernibles para el usuario.

A continuacién, mostramos en la Tabla 2 el modelo elaborado en relacion con este fundamento
de investigacion, la ludonarratividad y, desde el enfoque de la aplicacién de un andlisis de
contenido, por lo que las variables cognitivo/conceptuales sobre la empatia con los personajes,
quedan fuera de esta herramienta de andlisis y, serfa necesario otros métodos de medicion
como las escalas de implicacion narrativa (Busselle y Bilandzic, 2009; Bonilla y Galén, 2020).

Tabla 2.

Modelo de andlisis de la ludonarrativa

Variables Categorias
Exploracion del entorno
Exploracién de la trama
Exploracion de los personajes

Ofrece exploraciéon del sistema
(Aylett, 1999; Louchart y Aylett,
2004)

Creacion dindmica de historias ~ Historias Jugables
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(Ryan, 2009) Juegos Narrativos
Narrativas Proactivas

Lineal en tres actos
Lineal en cinco actos

Estructuras narrativas interactivas Concéntrica
(Navarro, 2016; Bucher, 2018; En forma de pez
Baptista y Azevedo, 2020; Ramificada
Cuadrado y Planells, 2020) Paralela

En canal
Enroscada
Elementos diegéticos
Elementos no diegéticos
Elementos visuales
Elementos sonoros
Elementos hapticos
Elementos dentro del campo de visién

Elementos para guiar la atencion ~ Elementos fuera del campo de visién

(Nielsen et al. 2016; Rothe et al., Elementos vinculados a la pantalla
2019) Elementos referenciados a la imagen grabada

Elementos de facil interpretacion
Elementos de informacién simbélica
Elementos percibidos de forma sutil
Elementos percibidos de forma manifiesta
Elementos seguidos de forma voluntaria
Elementos seguidos de forma forzada

Fuente: Elaboracién propia (2024).
5. Conclusiones

Los videojuegos se pueden considerar productos hipermediales, dada su combinacién de
interactividad y multimedialidad, que, unido a la inmersién y la interactividad, hace necesario
la creacion de un modelo de anélisis especifico.

La propuesta metodologica aqui planteada tiene implicaciones significativas para la
investigacion y desarrollo en el campo de los videojuegos de estructura narrativa,
proporcionando también una base sélida con la que mejorar la calidad y efectividad de este
tipo de formatos. Con ello, se espera contribuir al avance tanto de la teorfa como de la practica
en el disefio de este tipo de videojuegos inmersivos e interactivos con base narrativa, asi como
en la comprension de las experiencias de los jugadores en estos entornos digitales avanzados.

En la elaboracion del modelo se pone también de manifiesto una fuerte interrelacién de los
constructos de inmersién e interactuacion por medio de los dos fundamentos examinados, la
sensacion de presencia y la ludonarratividad. Es por ello que, la interconexién entre el jugador
y el sistema, se debe tener en cuenta por el creador debido a su influencia en el equilibrio que
se desea mantener entre jugabilidad y narracion, a tenor de la disonancia ludonarrativa, lo cual
a su vez influye en la inmersién. Todas estas interrelaciones generan, por tanto, un ecosistema
circular que requiere de atencién por parte del creador de este tipo de contenidos y, que este
modelo, puede ayudar a analizar para su mejora.

Ademas, el modelo propuesto se hace util al integrar los estudios previos que han abordado
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de manera independiente y aislada los diversos componentes inherentes al formato especifico,
objeto de andlisis de esta investigacion, tal como se evidencia en los estudios mencionados
anteriormente que respaldan la concepciéon de este modelo. Este enfoque no solo confiere
utilidad a los investigadores de este campo al consolidar, estructurar e instrumentalizar dichos
estudios, sino que también se puede configurar como un posible manual orientativo para los
creadores de formatos afines, como por ejemplo los filmes inmersivos e interactivos,
sirviéndoles como guia de las caracteristicas esenciales a considerar en su concepcion y
desarrollo.
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