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Resumen:

Introduccién: El competitivo contexto del mercado de la distribucién audiovisual y de las
plataformas de video bajo demanda propicia que las companias innoven y experimenten para
lograr una diferenciacién de los contenidos. Asi, surgen formatos hibridos como los relatos
audiovisuales interactivos. El objetivo del estudio es analizar la produccién de dichas obras
dentro del catdlogo de Netflix Espafia para desentrafiar sus caracteristicas y determinar su
estrategia empresarial. Metodologia: Un analisis de contenido cuya muestra (n=24) asciende
al total de los productos con la etiqueta ‘interactivo’ perteneciente al catdlogo de Netflix
Espana (2024). Resultados: Se determina que el contenido interactivo de la plataforma Netflix
Espafia muestra una gran variedad en cuanto a formatos, duracién, producciéon y
caracteristicas narrativas; sin embargo, su catdlogo no es extenso y se dirige, especialmente, al
publico infantil. Discusién: La estrategia responde a una etapa de crecimiento y exploracién
de nuevo contenido en la btisqueda de la diferenciaciéon respecto a otras compafiias y
plataformas, explotando, especialmente, el potencial tecnolégico y multidispositivo.
Conclusiones: Experiencia exploratoria con poca prospecciéon a futuro, frente a otras
iniciativas interactivas (juegos) de la compafia.

Palabras clave: Netflix; relatos interactivos; video bajo demanda; streaming; interactividad;
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tecnologia; audiovisual; transmedia.

Abstract:

Introduction: The competitive landscape of the Video on Demand market encourages
platforms to differentiate their content. Consequently, hybrid formats such as interactive
audiovisual narratives have emerged. This article focuses on Netflix's library and interactive
storytelling. The main aim of this investigation is to analyze this business and content strategy.
Methodology: Content analysis of all interactive audiovisual works available on Netflix Spain
(n=24). Results: The interactive content analyzed on the platform exhibits a wide variety of
formats, lengths, production companies and narrative characteristics. However, the catalog is
not extensive and is focused on young audiences. Discussions: This strategy is exploratory,
aiming to differentiate content from other companies and leverage multi-device and
technological potential. Conclusions: There is little future prospect compared to Netflix's other
interactive initiatives (videogames).

Keywords: Netflix; interactive storytelling; video on demand; streaming; interactivity;
technology; audiovisual; transmedia.

1. Introduccion

El presente articulo pretende abordar la estrategia empresarial de Netflix Espafia en torno a la
produccién y distribucion de los relatos interactivos, la cual se extiende desde el afio 2017 hasta
la actualidad. Para ello, en este primer epigrafe, se presenta un breve marco referencial sobre
los principales conceptos tedricos vinculados al objeto de estudio: la convergencia, las
narrativas transmedia, los relatos interactivos y la compafia Netflix.

1.1. Convergencia, transmedia e interaccion

Tal y como explica Balbi (2017) en su recorrido tedrico e histérico sobre el concepto de
convergencia medidtica, este se ha tratado desde diferentes perspectivas y se considera,
incluso, un término complejo y ambiguo. Las principales dimensiones desde las que se puede
abordar atafien a componentes tecnolégicos, econémicos, politicos y culturales. De esta forma,
Jenkins (2008) define la convergencia como “el flujo de contenido a través de multiples
plataformas mediaticas, la cooperaciéon entre mdultiples industrias mediaticas y el
comportamiento migratorio de las audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte
en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento” (p. 14).

Como analiza Rigo (2020, p. 2), la convergencia propulsa otras formas de consumir productos
audiovisuales, adaptadas a los nuevos medios. Uno de los campos de investigaciéon mds
relevantes de la era de la convergencia son los relatos que se expanden a través de diversos
medios y plataformas con la ayuda de la cultura participativa de los consumidores (Scolari
et al., 2012, p. 2). Hablamos, por tanto, de las narrativas transmedia. El término fue utilizado
por primera vez por Henry Jenkins en el afio 2003; en su aportacién, el autor afirmaba que las
narrativas transmedia y multiplataforma eran el futuro del entretenimiento. Carlos Scolari
(2013) define el concepto como: “una particular forma narrativa que se expande a través de
diferentes sistemas de significacién (verbal, icénico, audiovisual, interactivo, etc.)” (p. 24).
Cabe destacar que el lenguaje transmedia va mas alld de una mera adaptacién y requiere de
expandir la narracién entre diferentes medios y lenguajes (Scolari, 2013, p. 25).
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Segtin Scolari (2013, p. 31), transmedia es interaccion en cuanto a que la audiencia participante
busca generar algin impacto en el mundo narrativo. De esta forma, los campos en los que la
interaccién tiene un papel principal, como el del videojuego, estan contribuyendo a plantear
nuevas formas de contar las historias (Martin efal., 2019, p. 4). Asimismo, el contenido
interactivo se puede aplicar tanto a productos de ficcién como de no ficcién. A este respecto,
la narrativa interactiva construye “un relato hipertextual con multiples medios y lenguajes e
incorpora la interactividad como rasgo fundamental” (Vazquez-Herrero y Lépez-Garcia, 2017,
p- 3). Asimismo, Soto et al. (2008), las definen como “un género en el que el receptor puede
influir, cambiar o definir la trama mediante la seleccion de una de las lineas argumentales que
se les muestran como opciones” (p. 3). La interactividad permite al espectador ocupar una
posicién central en la produccién con el fin de tomar decisiones argumentales (Alonso-
Gonzalez, 2020, p. 8).

No obstante, la capacidad de eleccién y, por tanto, de interaccion esta limitada en obras de este
tipo en el campo audiovisual ya que, al contrario que en los videojuegos, un nimero manejable
de elecciones en pantalla favorece la preservaciéon de la coherencia narrativa audiovisual (C
Nee, 2021, p. 9). Los videojuegos, entendidos como ficciones interactivas, requieren una mayor
implicacién por parte del usuario que otras ficciones clésicas (filmicas y literarias), ya que en
el desarrollo de la narracion interviene un componente interactivo ladico (forma de jugar o
gameplay) muy alto (Tavinor, 2005, pp. 34-36). Asi, los relatos interactivos audiovisuales se
encuentran en un nivel intermedio en cuanto a la influencia de la interactividad en la
construccién narrativa, siendo los videojuegos (en mayor o menor medida en funciéon de su
tipologia) los de un méximo grado de interdependencia en la interaccién con el usuario para
su despliegue narrativo (ya que se valen del gameplay para su desarrollo); en el otro extremo
se situarian los productos audiovisuales tradicionales cuyos relatos lineales supondrian el
menor grado de interactividad con las audiencias para lograr el avance del relato (al
constituirse como una yuxtaposicion secuencial de los elementos narrativos en la que no
intervienen las decisiones y/o preferencias del espectador).

Por consiguiente, los relatos audiovisuales interactivos tienen un componente de interaccién
ladica (gameplay) que influye de manera significativa en su consumo. Atendiendo a una
taxonomia de la narracién interactiva orientada a la toma de decisiones por parte de la
audiencia en los videojuegos (Ince, 2006, pp. 47-54), se podrian encontrar varias categorias en
funcion de cémo las elecciones hacen progresar el discurso dramaético-narrativo que se
producen de forma analoga a las que se desarrollan en los relatos interactivos audiovisuales
en funcion de las decisiones que toma el usuario y su influencia en el desarrollo de la trama.
De esta forma, pueden encontrarse: historias lineales, historias lineales con un gameplay no
lineal, historias y gameplay ramificados, historia y gameplay paralelos, historia paralela y
gameplay lineal e historias ramificadas y gameplay ramificado.

La implicacién emocional del usuario que fomentan los videojuegos difiere significativamente
respecto a las ficciones tradicionales debido al papel activo que los jugadores asumen al
interactuar con la narrativa y los desafios planteados. Esta interaccién dindmica no solo
enriquece la experiencia del jugador, sino que también amplia el rango de respuestas
emocionales provocadas en comparacién con el compromiso, decididamente menos activo,
existente en el consumo de otras formas narrativas tradicionales (Tavinor, 2005, p. 39). Por
tanto, los relatos audiovisuales interactivos (ubicados entre la obra audiovisual tradicional y
el videojuego) incorporan al discurso tanto mecanismo de interaccién como un mayor vinculo
emocional con el usuario fruto de fomentar la implicaciéon de este en el desarrollo narrativo.

1.2. Netflix y los relatos interactivos
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La compaiiia Netflix desembarcé en Espafia en octubre de 2015 con su catalogo bajo demanda
y un sistema basado en la suscripcion y el video bajo demanda (SVoD). Desde entonces, la
plataforma ha evolucionado su estrategia, pasando del licenciamiento de contenido de
terceros hacia la produccién propia y la internacionalizacién (Neira et al., 2023). Asimismo, el
sector del streaming se encuentra altamente competido, especialmente, desde que, en 2017,
Disney anunciara sus planes para lanzar su propio servicio de SVoD (Neira, 2020). Desde
entonces, los principales actores del mercado se encuentran sumidos en las denominadas
Streaming Wars, una lucha por conseguir suscriptores y espectadores, aunque manejada por
los principales conglomerados mediaticos (Brookey et al., 2023, p. 3). Aun asi, en 2023, la
compafiia notificé un aumento del 20,3% de sus beneficios netos (El Periédico, 2024) y, en 2024,
Netflix ha reportado crecimiento tras la introduccién de su plan con anuncios (Netflix, 2024).

En la basqueda de la diferenciacion en un entorno altamente competido, Netflix anunci6, en
2017, el lanzamiento de sus dos primeros episodios interactivos con narraciéon ramificada
(Netflix, 2017)2. Asi, hacia alusién a EI Gato con Botas: Atrapado en un cuento épico (Burdine y
Castuciano, 2017) y Buddy Thunderstruck: La pila del quizd (Chaskin, 2017). En la nota de prensa,
la plataforma afirmaba:

En ellos, los suscriptores de Netflix tienen el control de cémo se desarrollan las
historias. La colaboracién entre nuestros ingenieros de Silicon Valley y las mentes
creativas de Hollywood ha abierto las puertas a un nuevo mundo de posibilidades
narrativas en Netflix. (Netflix, 2017)

La compafiia hacia también alusién al interés de los creadores por narrar historias no lineales
y en las posibilidades tecnolégicas de la compafiia para experimentar con formatos
innovadores al operar en Internet.

Posteriormente, se estrend el que es, hasta hoy, el relato interactivo mdas popular de la
plataforma: Black Mirror: Bandersnatch (Slade, 2018), el cual ha sido analizado por multiples
autores (C Nee, 2021; D’ Aloia, 2020; Elnahla, 2019; Martin Ramallal et al., 2019). Sin embargo,
no es un caso aislado y esta plataforma ha apostado por la produccién de contenido interactivo
a través de otros productos, disponibles en su catalogo (Rieger et al., 2023, p. 2). Netflix plantea
otro modelo comunicativo, basado en la participaciéon de las audiencias y el contenido
interactivo, debido a la predominancia digital y tecnolégica contemporénea (Rigo, 2020, p. 4).
Aunque, en la actualidad, esta estrategia parece estancada y con poca proyeccién de futuro
(Moore, 2024; Totilo, 2024).

1.3. Objetivos e hipétesis

El presente estudio plantea la hipétesis de que el contenido interactivo forma parte de una
estrategia exploratoria de Netflix con el fin de generar contenidos hibridos, diferenciales
respecto a la competencia, dentro de sus maniobras de expansién y busqueda de nuevas
audiencias. Sin embargo, la investigaciéon también parte de una pregunta principal: ;es una
estrategia consolidada?

Por tanto, con el fin de explorar el fenémeno, se establece el siguiente objetivo general:

OGI1: Analizar la estrategia empresarial de Netflix en torno a los relatos interactivos vy,
especificamente, su oferta disponible en Espafia. Por otro lado, y fruto del trabajo en el objetivo

2 Cabe destacar que, en términos de interactividad, Netflix también ha impulsado el lanzamiento de videojuegos
como parte de su catalogo.



general, se derivan a su vez los siguientes objetivos especificos:

OELl: Conocer las caracteristicas de los relatos interactivos presentes en el catdlogo de la
plataforma en cuanto a: compaiiias productoras, formato, pablico objetivo, duracion, fecha de
estreno, géneros y singularidades narrativas e interactivas.

OE2: Analizar si la estrategia de la compafiia se encuentra alineada con el desarrollo de
contenido transmedia.

OE3: Estudiar si el modelo se encuentra consolidado, asi como su prospeccién futura.

2. Metodologia

Con el fin de abordar esta investigacion, en primer lugar, se parte de una revisién bibliografica
en torno a los principales conceptos teéricos vinculados al objeto de estudio; de esta forma, se
han planteado las bases conceptuales sobre la convergencia mediética, los relatos transmedia,
las narrativas interactivas y la compafiia Netflix, con especial hincapié en su entorno
competitivo y su apuesta por el relato interactivo. Posteriormente, se ha desarrollado una
metodologia basada en la aplicacion de la técnica del anélisis de contenido, que, como explica
Bardin (2002, p. 7) es especialmente utilizada para estudiar discursos muy diversificados y que
se basa en la deduccién y la inferencia. Para lograr una aproximacion interpretativa, el analisis
de contenido se ha planteado tanto desde el enfoque cuantitativo como desde el cualitativo
(Ruiz, 2012, p. 194). El objeto de estudio es el contenido interactivo de la plataforma Netflix
(en Espafia); por ende, cabe destacar que, para que el andlisis sea completo, debera abordarse
desde los cinco bloques informativos: el contenido, el emisor, el destinatario, los c6digos y los
canales (Ruiz, 2012, p. 195). Asi pues, se ha seleccionado la compafiia Netflix por ser una de
las principales distribuidoras de contenido interactivo. Como se ha comentado anteriormente,
su apuesta se inici6é para potenciar el ecosistema multidispositivo de Netflix y explotar su
potencial de narrar historias que no se pudieran contar en ningtin medio; su objetivo se
encamind en atraer a jévenes audiencias (Newton, 2017). Asimismo, Netflix es una de las
principales plataformas de streaming en el sector del video bajo demanda, en cuanto a
suscriptores y experiencia en el mercado, por lo que, el andlisis de su estrategia en torno a los
relatos interactivos se considera de gran interés y relevancia.

De esta forma, la muestra analizada esta compuesta por todos los productos audiovisuales
interactivos que se encuentran disponibles (a 28 de junio de 2024) en la plataforma Netflix
Espafa. En total, se han delimitado 24 unidades de analisis®. Para la detecciéon de este
contenido, se ha hecho uso de la biisqueda en la plataforma, asi como de la pagina informativa
de Netflix sobre sus relatos interactivos y la tecnologia necesaria para su visionado y disfrute
(Netflix, s. f.). Posteriormente, para su estudio, se ha sistematizado el andlisis elaborando una
ficha de registro de resultados ad hoc para poder recoger toda la informacién de manera
detallada y especifica. A este respecto, la ficha contiene diferentes variables. En primer lugar,
se registran pardmetros relacionados con las caracteristicas del formato y la produccién; en
este caso se codifican las siguientes cuestiones: formato, namero de episodios (en caso de que
el formato sea seriado), duracién media (segun dato oficial de Netflix, dado que esta puede
variar en algunos casos), afio de produccién, géneros (segtin Netflix), atributos (segtin Netflix),
publico objetivo (calificacion de edad en la plataforma), géneros (segan IMDD) y principales
productoras responsables de la creaciéon del producto audiovisual. En segundo lugar, se

3 Algunas de las producciones interactivas de Netflix tales como EIl Gato con Botas: Atrapado en un cuento épico
(Burdine y Castuciano, 2017) o Minecraft: Modo historia (Boyle et al., 2016) ya no se encuentran disponibles en su
catalogo (Moore, 2024).
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codifican caracteristicas narrativas e interactivas: sinopsis narrativa, contribucién transmedia,
sinergias con marcas externas, inclusion de llamada a la accién explicita (ruptura de la cuarta
pared), nimero de opciones de interaccion, posibilidad de deshacer las decisiones, férmula
para mostrar la interacciéon e interfaz. Adicionalmente, se han introducido variables
vinculadas a la forma en la que la plataforma muestra su contenido: categorias utilizadas en el
buscador y elementos identitarios a la hora de resaltar el contenido. Por dltimo, la ficha de
andlisis se ha aplicado al total de los productos, tras el pertinente visionado de las 24 piezas
indicadas pertenecientes al catalogo en Espafa. El contenido analizado aparece recogido en la
tabla 1:

Tabla 1.

Contenido interactivo analizado

Titulo del producto analizado
Elijo «amor» (McDonald, 2023)
Triviaverso (2022)
Black Mirror: Bandersnatch (Slade, 2018)
¢ Y nuestra humana? (Lelash et al., 2023)
El gato caco (Bowman, 2022)
Carmen Sandiego: ;Robar o no robar? (Humphrey et al., 2020)
Misién Safari: Sobrevivir es el reto, la pelicula (Simms, 2021)
Los uiltimos frikis del mundo. jFeliz apocalipsis! (Rolston, 2021)
El bebé jefazo: jAtrapa al bebé! (Forgione et al., 2020)
Kitty Zasca (Crawshaw et al., 2022)
Sobrevivir es el reto (Buchta et al., 2019)
Jurassic World: Campamento creticico: Aventura secreta (Artwick et al., 2022)
Escapa del Undertaker (Simms, 2021)
La flipante opcion-o-rama del Capitin Calzoncillos (Grimes, 2020)
El fabuloso viaje de Barbie (Helten, 2022)
Sobrevivir es el reto: Mision en la montafia (Simms, 2021)
Johnny Test: Mision Pastel de carne (Miller y Stuby, 2021)
Sobrevivir es el reto: Con Ranveer y Bear Grylls (Turner, 2022)
Preguntados (Greene y Levinson, 2022)
Stretch Armstrong: La fuga (Altieri et al., 2018)
Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy contra el reverendo (Scanlon, 2020)
Headspace. Relaja tu mente (Scoccimarro, 2021)
Buddy Thunderstruck. La pila del quizd (Chaskin, 2017)
Spirit: Cabalgando en libertad: Aventuras a caballo (Sleven et al., 2020)

Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos de Netflix (2024).

3. Resultados

A continuacion, fruto del andlisis de los productos clasificados y etiquetados como interactivos
presentes en el catdlogo de la plataforma Netflix en Espafia (a fecha de 28 de junio de 2024), se
expondran los principales hallazgos y resultados para establecer su correspondiente
caracterizacion técnica, narrativa e interactiva.



® epsirs-

En primer lugar, el grueso de la producciéon se reparte entre los afios 2017 y 2023,
comprendiendo un total de 24 obras correspondientes a la categoria “Interactiva” que se
divide, a su vez, entre productos denominados como “Interactivos” (22) y “Trivial” (2),
disponibles en el catalogo de Netflix. La primera clase, y mas numerosa, se corresponde con
obras de ficcién con un claro componente narrativo y clasificados como: “Cortometraje,”
“Episodio de television”, “Especial de televisiéon”, “Pelicula”, “Especial interactivo” y “Serie
de televisiéon”, en las que la interaccién con el usuario produce el desarrollo de las tramas
mediante la selecciéon de opciones. La segunda es una subclase orientada principalmente al
contenido ladico con escasa narracién y cuya importancia radica en la interaccion mediante
una mecénica de preguntas/respuestas y acumulaciéon de puntos (etiquetado en categorias:
“Concurso de television”, “Concurso” y “Serie de television”).

No existe una duraciéon homogénea en las producciones interactivas de la plataforma. De
hecho, esta variable resulta ambigua al estar condicionada por la forma de interaccion de la
audiencia durante su consumo (cada relato puede tener mds o menos duracién segin las
decisiones que el usuario tomey el tiempo que dedique a ello). No obstante, la plataforma
indica una duracion estimada de cada elemento. Dependiendo de su naturaleza (pelicula,
cortometraje, especial de television, etc.) se encuentran metrajes desde seis minutos hasta una
hora y cuarenta y tres minutos (véase la Tabla 2).

Tabla 2.

Duracion* estimada de las obras interactivas presentes en el catilogo de Netflix y clasificacion por
formatos

Numero de

D1.1rac1on obras en el Formatos clasificados por la plataforma
(minutos) )
catidlogo
“Concurso”, “Cortometraje”, “Episodio de
Entre1-15 5 television”, “Serie de televisiéon” y “Especial
interactivo”
“Especial de television”, “Episodio de
Entre 15 - 30 7 television”, “Serie de television” y
“Cortometraje”
Entre 30 — 45 7 Ep,l,SOd.IO de teleV}S}f)n,, , “Cort/omef,ra]e ,
Serie de television” y “Pelicula
Entre 45 - 60 0 -
Entre 60 - 75 1 “Especial de television”
Entre 75 - 90 3 “Pelicula”
Mas de 90 1 “Pelicula” y “Especial de television”
Total: 24 -

Fuente: Elaboracion propia a partir del catdlogo de Netflix (2024).

Respecto a la audiencia a la que esta dirigido el catalogo, segtin la clasificaciéon por edad que
proporciona la propia plataforma, pese a ser un contenido accesible desde una cuenta general
(no es un contenido especifico de perfiles infantiles protegidos), es predominantemente

*En el caso de las series de television (3), para determinar su metraje, se ha tenido en cuenta la duracién media del
total de sus capitulos.
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infantil y juvenil (véase la Tabla 3); no alberga ningtn titulo con clasificacién para adultos
(18+) y en su gran mayoria se corresponde con obras aptas para nifios a partir de los 7 afios
(7+).

Tabla 3.

Distribucion de la clasificacion por edades de las obras interactivas presentes en el catilogo de Netflix

Clasificacion de edad (afios) Numero de obras en el catalogo
0+ 3
7+ 17
12+ 2
16+ 1
No figura 1
Total: 24

Fuente: Elaboracion propia a partir del catdlogo de Netflix (2024).

La clasificacion por géneros que ofrece la propia plataforma es enormemente heterogénea. El
servicio ordena los contenidos en funcién de sus propios criterios orientados a satisfacer las
busquedas y sugerencias personalizadas de cada usuario mediante los algoritmos basados en
el consumo y la interaccion del publico, més que para definir o clasificar el contenido de su
catdlogo. Asi, un mismo producto puede compartir las categorias de género de “Sitcom” y
“Peliculas de comedia”, independientemente de que estos conceptos sean dificilmente
aplicables a un mismo producto desde taxonomias genéricas candnicas. No obstante, los
términos que mas se repiten en cuanto a los géneros clasificados por Netflix son aquellos que
aluden a su naturaleza de productos orientados a todos los ptiblicos o publico eminentemente
infantil, como, por ejemplo: “Peliculas familiares”, “Peliculas para toda la familia”, “Series
infantiles” o “Series para ver en familia”.

Algo similar ocurre respecto a las categorias que proporciona el servicio (etiquetas sobre el
contenido en funcién de sus propios pardmetros que facilita el trabajo de personalizacién de
la oferta y promocién por parte del algoritmo en funcién del consumo individual de cada
usuario). No existe un patrén reconocible a este respecto y se encuentran titulos identificados
como “Absurdo”, “Sesudo”, “Emocionante”, “Tronchante”, “Peculiar”, o “Imaginativa”, por citar
solo algunos de los multiples y heterogéneos items que proporciona la plataforma para

clasificar su contenido.

Por ello, para analizar con mayor profundidad la caracterizacion del tipo de contenido
interactivo de Netflix, se ha utilizado, también, la base de datos IMDDb con el fin de acotar de
una forma mads precisa a qué tipo de producciones se corresponden mayoritariamente estos
relatos interactivos. En la Tabla 4, se detalla la frecuencia con la que los términos y etiquetas
genéricas aparecen en IMDDb asociados a las obras analizadas.
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Tabla 4.

Géneros de las obras interactivas en el catilogo de Netflix segiin IMDb

Género principal (IMDb) Frecuencia de la etiqueta genérica

Animacién 16
Aventura
Corto
Comedia
Accién
Familiar
Documental
Misterio
Concurso
Reality
Romance
Terror
Drama
Fantasia

—_
—_

[ S G G I I S RN (VRN

Fuente: Elaboracioén propia a partir de los datos de IMDDb (2024).

Pese a que cada obra puede contener varias etiquetas, segun esta clasificacién, la mas repetida
con diferencia es la de “Animacién”, seguida por “Aventura”. Este hecho, unido a la
abundancia de categorizacion familiar-infantil de Netflix y la clasificacion por edad de la
plataforma, permite determinar que el puablico objetivo es eminentemente infantil.

Casi todos los titulos son contenidos auto conclusivos; de hecho, solo tres de las 24 obras
presentes en el catalogo se corresponden con series que desarrollan la narrativa interactiva en
diferentes capitulos y no solo de manera individual — Sobrevivir es el reto (Buchta et al., 2019),
Preguntados (Greene y Levinson, 2022) y Kitty Zasca (Crawshaw et al., 2022) — . No obstante,
todos los productos (seriados o no) se pueden consumir de forma independiente sin necesidad
de conocer a los personajes y los mundos que representan. Esto es asi debido a que se plantean
historias sencillas y accesibles a los nuevos publicos y, ademads, el propio producto
proporciona el contexto necesario para que un espectador sin conocimiento previo pueda
consumirlo y comprenderlo sin dificultades. Tan solo dos de los 24 titulos no poseen un
desarrollo narrativo claro. El primero de ellos es Triviaverso (2022), que basa su interaccién en
la resolucién de preguntas por parte del usuario con una mecanica ltdica sin estructura
narrativa. El segundo de ellos es Headspace. Relaja tu mente (Scoccimarro, 2021), una leccién de
meditacién y relajaciéon en la que la seleccion de respuestas se utiliza para diagnosticar el
estado de 4&nimo del usuario y recomendarle el programa de instrucciones mas adecuado. Sin
embargo, existen dos titulos més que inciden en la dindmica interactiva ladica, pero en los que
si se desarrolla un minimo de historia que ejerce de “puente” entre los bloques de preguntas a
resolver por el espectador: El gato caco (Bowman, 2022) y Preguntados (Greene y Levinson,
2022).

En cuanto al desarrollo del contenido, Netflix es la principal productora (en 8 de los 24
productos analizados). Eminentemente, dicha labor se realiza en colaboracién con otras
compaiiias. Por otro lado, destacan las producciones del estudio DreamWorks Animation,
siendo esta la segunda empresa més representada en el catdlogo interactivo de la plataforma.
Se detectan otras productoras como Broke and Bones, fundada por Charlie Brooker — creador
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de Black Mirror (Brooker, 2011) —; la compaiiia indicada se hace cargo del relato interactivo EI
gato caco (Bowman, 2022). Asimismo, se puede mencionar a otros estudios como Universal —
Jurassic World: Campamento cretdcico: Aventura secreta (Artwick et al., 2022) —, WWE Studios —
Escapa del Undertaker (Simms, 2021) — y Hasbro Studios — Stretch Armstrong: La fuga (Altieri
et al., 2018) —.

Por otro lado, respecto a las caracteristicas transmediaticas del catdlogo, se puede comprobar
que 19 de los 24 productos pertenecen a universos mas amplios que son extendidos a través
de estas piezas interactivas. Las principales formas de expansién se producen a través de
episodios interactivos pertenecientes a productos seriados mas amplios en forma de capitulos
tnicos diferenciados o de peliculas y cortometrajes que contribuyen al mismo propésito.
Asimismo, tal y como se ha comentado anteriormente, todo el contenido puede consumirse de
forma independiente, lo cual es una de las principales caracteristicas de los relatos
transmedia.

En lo que respecta a la mecénica de funcionamiento y consumo de los productos interactivos
de Netflix, se pueden encontrar ciertas similitudes entre todas las obras del catalogo. Las
instrucciones de manejo al usuario se producen de diversas maneras: o bien se interpela
directamente al espectador mediante la intervenciéon de los personajes/texto/voz en off
indicando cémo se deben realizar las decisiones y como estas afectan al desarrollo de la trama
(con gran frecuencia se rompe la cuarta pared para implicar al usuario en este sentido) o se
integran de una manera orgédnica y natural dentro de la propia narracion.

En todos los casos la interacciéon siempre se realiza en los mismos términos: en ciertos puntos
del relato (nodos) se ofrece al usuario la posibilidad de elegir entre varias posibilidades
preestablecidas que, en funcion de la seleccion, hardn avanzar la historia en un sentido u otro.
Estas elecciones siempre son alertadas al espectador (de manera textual y grafica o
introducidas por la propia trama, los personajes y la voz en off). El numero de opciones
mostradas en pantalla depende de los propios argumentos y la arquitectura narrativa de cada
obra, aunque oscilan entre las dos y las cuatro posibilidades de respuesta. Es resefiable que,
salvo en los titulos que emulan una tipologia de concurso tipo pregunta-respuesta, en el resto
de las obras, con una decidida estructura narrativa, todas las elecciones se pueden deshacer en
cualquier momento para volver al nodo de seleccion anterior. Esto permite tanto “corregir”
decisiones que no han sido satisfactorias para el usuario, como explorar todas las posibilidades
de las ramificaciones del relato, independientemente de los caminos tomados previamente.
Por otra parte, los controles de reproduccién (pausa, reproducir, avanzar diez segundos y
retroceder diez segundos) estan siempre disponibles, salvo en el momento de eleccion.

Las opciones se ofrecen mediante una infografia gréfica y textual sobreimpresionada en la
imagen audiovisual, constituyéndose como el principal medio e interfaz de interaccion. Las
elecciones van acompafadas de un indicador visual del tiempo restante para elegir, en forma
de barra que se consume. En el momento en el que el tiempo termina y no se ha realizado
ninguna seleccion por parte del usuario, se pueden implementar varios comportamientos. El
primero se encuentra presente en los titulos correspondientes a modalidades de “concurso”;
en este caso, no se resuelve ninguna accién y la pregunta cuenta como fallida. Las mecanicas
restantes aplican a productos narrativos y despliegan las siguientes posibilidades: la respuesta
se elige aleatoriamente entre las disponibles, se elige siempre la misma (la de la esquina
superior izquierda, por ejemplo) o salta una explicacion en la que se interpela y explica al
usuario sobre lo que se espera de él para hacer avanzar la narracion (y que solo aparece una
vez, el resto de las elecciones se resuelven con seleccién aleatoria). En el caso de que el usuario
elja una opcién de las mostradas (mediante los botones del mando a distancia, el
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ratén/teclado de un equipo informaético o el toque con el dedo en la pantalla tactil de un
dispositivo movil), la historia continuara segtn la seleccién efectuada.

En este sentido, atendiendo a la tipologia de relatos interactivos propuesta por Ince (2006) y
anteriormente mencionada, el grueso de obras del catidlogo se corresponde, de forma
mayoritaria, con dos principales modalidades (véase la Figura 1).

En primer lugar, historias lineales con un gameplay no lineal, en las que, aunque al usuario se
le brinda la posibilidad de elegir entre multiples opciones, la decisién tomada no repercute en
el desarrollo de la historia ya que todas las propuestas conducirdn al siguiente nodo de
elecciéon (produciendo una falsa sensaciéon de libertad, incidiendo en un alto grado de
interaccién, pero con escasas repercusiones en lo narrativo).

Y, en segundo lugar, historias ramificadas con un gameplay ramificado, estructuras que ofrecen
multiples opciones que al seleccionarse conducen a nuevas lineas argumentales que se van
ramificando; estas generan nuevas tramas y posibilidades al descartar las otras opciones y
lineas de accion, ofreciendo un alto grado de interacciéon con repercusion real en el desarrollo
de las historias.

Figura 1.

Tipologia de estructuras narrativas interactivas predominantes en Netflix

Leyenda

. Nodo narrativo

Opcién de eleccién

I-CE
ﬂ

Estructura narrativa interactiva con “historia lineal Estructura narrativa interactiva con “historiay
y gameplay no lineal” gameplay ramificados”

Fuente: Elaboracién propia a partir de Ince (2006).

4. Discusion

La interpretacion de los resultados anteriormente expuestos nos permite ahondar en la
caracterizacién de los titulos interactivos en el catdlogo de Netflix Espafa. De esta forma, se
ha detectado que se trata de una apuesta de la compania por la hibridacién de contenidos en
la basqueda de nuevas audiencias. La naturaleza de los temas, personajes, tipo de géneros
(como la predominancia de la animacién infantil y contenidos familiares) e incluso las marcas
representadas ajenas al &mbito audiovisual (muy relacionadas con la industria juguetera),
indican que los contenidos estan totalmente orientados a audiencias juveniles, pero, sobre
todo, infantiles. Por otro lado, ninguna de las clasificaciones por edad proporcionadas por la
plataforma contempla recomendaciones para audiencias superiores a los 16 afios; de hecho, el
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producto dirigido a adultos mas paradigmatico del contenido interactivo de la plataforma,
Black Mirror: Bandersnatch (Slade, 2018), muestra una calificacién por edades de +16 afios.

Esta estrategia (junto a otras tacticas expansivas en la oferta de contenido como la inclusién de
videojuegos en el catdlogo) se podria englobar dentro de una etapa de crecimiento y
exploracion de nuevo contenido, en la busqueda de la diferenciacién respecto a otras
compafiias y plataformas, explotando, especialmente, el potencial tecnolégico vy
multidispositivo de Netflix. De hecho, el modelo de interaccion integra, en un mismo interfaz
grafico, los distintos modos de consumo: mando de la televisiéon, controles tactiles de
dispositivos moviles y teclado/ratén para ordenadores, haciendo que la experiencia sea
idéntica, independientemente del medio en el que se visualice o interacttie. Las mecanicas se
replican de un producto a otro, produciendo una familiaridad en su consumo y presentan un
funcionamiento sencillo; asimismo, el aprendizaje en su manejo resulta asequible a nuevos
usuarios o audiencias infantiles (est4 siempre bien explicado y guiado con las instrucciones
pertinentes).

Por otra parte, resulta interesante sefialar cémo el componente interactivo aumenta el
engagement de la audiencia al hacerla participe de la construccién de las historias; esto se
incrementa en aquellos casos en los que la interaccion ladica (gameplay) es predominante sobre
lo narrativo. Este puede ser un factor determinante en la explotaciéon de estos relatos
audiovisuales, especialmente para el desarrollo de narrativas transmediaticas, pero también
para la consecucién de fines promocionales, planteando posibilidades interesantes para
explorar estrategias publicitarias, como el branded content. El hecho de que existan empresas
implicadas en la coproduccién de contenido procedentes de dambitos tan dispares como la
lucha libre (WWE Studios) o la industria juguetera (Hasbro Studios y Mattel Television), pone
de manifiesto que el modelo es susceptible de establecer sinergias con otras marcas y realizar
relatos transmedia de manera efectiva (expandiendo los universos presentes en otros medios
y formatos), suponiendo, también, una forma de publicidad para dichos productos ajenos, en
origen, al entretenimiento eminentemente audiovisual.

Otro de los factores que contribuye a generar un consumo asequible para el espectador
concierne también a los aspectos de la estructura narrativa, al potenciarse el contenido
autoconclusivo; la mayoria de los titulos son obras tnicas cuyas tramas no se despliegan ni
previa ni posteriormente al desarrollo de cada unidad discursiva (independientemente de que
los personajes y mundos si que pertenezcan a obras de ficcién seriadas) y en las que la
audiencia no necesita de un conocimiento extenso de los titulos para entender lo que sucede
en los relatos. Es mds, cuando hay datos relevantes que condicionan la comprension del relato
y que dependen del contexto previo de historias y personajes desarrollados en otras obras
(series, peliculas, videojuegos, etc.), esta informacién se proporciona de manera resumida o
integrada dentro de la acciéon de cada titulo interactivo.

5. Conclusiones

A través del estudio del total de la muestra que componen las producciones interactivas de
Netflix, se evidencia una estrategia exploratoria de nuevos formatos y propuestas narrativas
enmarcada en una politica de expansiéon de la marca, busqueda de nuevas audiencias y
experimentacién con el contenido, el cual se complementa con otras iniciativas, como la
introduccion en el catalogo de otros productos ladicos interactivos como los juegos.

La viabilidad de la tipologia y modelo narrativo en términos de explotacion es inconcluyente,
aunque la inexistencia de titulos durante el presente afio, la ausencia de informacién sobre
datos y registros de audiencia y la existencia de informacién, por parte de ciertos analistas,
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sobre el cese de la actividad, parece indicar que no va a tener un recorrido a largo plazo. No
obstante, esta cuestion no menoscabaria el interés en el estudio del modelo ya que establece
las bases para abordar futuras investigaciones o andlisis comparativos con otro tipo de
productos interactivos, especialmente atendiendo a aspectos estético-narrativos que no se han
abordado en la presente investigacion.
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