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RESUMEN

Desde su creacion, los videojuegos han ido evolucionando hasta crear entornos cada vez mas detallados y
realistas. El género de accion en primera persona es bien conocido por ser uno de los mas iasrsivos.
historias catadas en estos videojuegokyninuciosa recreacion de swndo de juegogreanun fuerte

vinculo con el jugador consiguiendo que se sumerja plenamente en su narrativa. En el estudio planteado,
se ha estudiado la inmersion narrativa en ldeajuegos de accidon en primera persona, a través de una
ficha cuantitativa elaborada a partir de la base tedrica de exmerttes materia. Se han analizado
Singularity, Portal 2, Dishonored Bioshock Infinitey Metro: Last Light para lograr identificarok
elementos mas inmersivos en ellos, identificar el juego mas inmelesilas escogidog establecer unas

bases aplicables a cualquier otro juego de las mismas caracteristicas.
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1. INTRODUCCION

La Real Academia Espafiola defieé términoinmersioncomo laf ecién y efecto de introducir o
introducirse en un a&mbito reairmaginaria. La inmersion en el universo de una histamaginariapermite

vivir otras realidadesy en definitiva, evadir la realidad\l leer una novela, las personas son capaces de
alejarse de sus problemas cotidianos, adentrandose en mejaaspara vivir aventuras. Lo mismo

ocurre con una representacion teatral, una radio novela, una pelicula o un videojuego. La Unica diferencia
entre cada una de estas formas narrativas es el grado de inmersidn e interactividad que permiten. El avance
tecnolégio siempre ha estado muy ligado a la forma de contar historias y es precisamente lo que ha
permitido ese progresivo acercamiento a los mundos ficcionales derzada ellas

Un videojuego en primera persona es aquel que ofrece una visién directa delirtuabde juego, como

si el jugador estuviese viéndolo con sus propios ojos. Habitualmente, es utilizada en los juegos de accion,
resultando en el conocido géndirst person shootefdisparos en primera persorndefias fisicas son
comoenel mundaoreal. La gravedad funciona correctamente, el sonido decrece con la distancia, los objetos
proyectan sombras, y las colisiones son modeladas con un alto nivel de exéetitedt Adams, 2009

395). Es por este realismgue el género de accién en primera persona se considera uno de los mas
inmersivospermitiendcal jugador vivirexactamente las situaciones que se planEasstos videojuegos
siemprese ha destacado sobre todojigygabilidad, frenética y divertida, sido el principal motivo que

mueve al jugadoa elegir este génerta jugabilidad es elconjunto de retos y acciones qugujador

realiza en el universo de juego, para lograr un bjéErnest Adams2009 8). Normalmenteds historias
resultanirrelevantes para hacer que un juego sea divertido, especialmente aquellos de accién en primera
persona, comda sagaCall of Duty, que en los Ultimos afos, se ha enfocado plenamente en el modo
multijugador. Sin embargo, cada vez hay mas juegos de este géyeefjagabilidadsi gira en torno a la

historia, vendiéndose incluso costory-drivengamegjuegos guiados por la historia), como es el caso de

la sagaHalf-Life o Bioshock considerados referentes ergéhero. Muchos de estos juegmsovechan la
inmersion intrinseca al género de accidn en primera persona para crear historias mucho mas inmersivas, es
decir, hacen uso deilamersion narrativgara atraer la atencion de los jugaddbeshecho, en los ultimos

afos se esta produciendo granboomde videojuegos en primera persona, consecuencia de los nuevos
dispositivos de realidad virtual, cor@iulus Rift.

En el moment@nque un juego de un género enfocado en la judalily diversiorse esta vendiendo con

una historia, se pue@atendemuerealmentelgo esta cambiando en la industrib\ddeojuego.

En este estudio, se vaaaalizaresta inmersion narrativde los juegos en primera persona, analizando

tambiénel grado de inmersién que los jugadores son capaces de alcanzar este tipo de juegos.

! Oculus Rift:casco de realidad virtual que permite a los jugadores adentrarse en sus juegos favoritos y en mundos
virtuales.Extraido de la web oficial de Oculus Rift (http://www.oculusvr.com/)
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1.1.OBJETIVOS
- Describir la inmersién operativa en los juegos en primera persona.
- Hallar elementos que favorecen la inmersion en los videojuegos.

- Analizar el nivel de inmersion narrativa en los juegos elegidos.

1.2.HIPOTESIS
El juego de accidn en primera persona adquiere niveles de inmersién mas altos en funcién del caracter
narrativo del juego ya que este lleva a favardaeparticipacion del jugador en la ficcibn de dicho

videojuego.

1.3.0BJETO DE ESTUDIO

Se va a estudiar videojuegos tripke (desarrollados y distribuidos por grandes empresas), del género
accion en primera persorexitosos y actuales, y con una narrativa compleja y atractiva.

Los videojuegos de accion son aquellos que supondrsafio fisico para el jugador. Poreeprueba sus
habilidades psicomotricesomo la velocidad, la percepcion visual y la destreza para controlar los mandos
y atender a diferentes estimulos simultan@agiana Gil y Tere Vida, 200721). Es uno de los géneros

mas amplios y variados. Scott Rogers, en sulgaial Up! The Guide tGreat Video Game Desida010),

realiza una clasificacién de géneros donde distimguieel género de accién y el de disparos (accién en
primerao tercergersona). Tradicionalmente, el género ded@tcbn la perspectiva gmimera persona ha
estadosiempreincluido en el de acén ya que compartia mayoria de sus caracteristicBsro en las
Ultimas décadaga accidén en primera persona se ha diversificado tanto que se puede considerar un género
propio. Por su parte, la perspectiva en primera persorias videojuegos ofrece muchas posibilidades
narrativas, ya que permite al jugador experimentar unos niveles de inmersién muy edtosse puede
utilizar para crear e implementar historias muy ricas junto con una jugabilidad atractiva al jDgatior.
siempre los principales géneros que han utilizado estgpetiva han sido los de acciédpasim(1974,

Maze War(1974)y Wolfenstein 31(1992) y algunas aventuras graficagdyst 1993). Las aventuras
graficas si gozaban de un importante trabajo de guién, pero en el caso de los jaegamda pimera
persona, la historia era practicameintelevante, estando totalmente centrados en su jugabibdaednte

los afios 90, fuerompareciendo algunos videojuegos que intentaron cambiar este hecho, siendo el mas
importanteHalf-Life (1998) al marcar un antes y un después en los videojuegos de accion en primera
persona. Utilizando una narrativa sin cinematietaf-Life contaba unaiktoria de ciencia ficcion en la

que el jugador adoptaba el papel protagonista. Valve, estudio desarrollatadf-tige, demostré que se
puede contar una buena historia en los juegos de accion en primera penstmdltima décadagste

génerose ha id diversificando mucho, hibriddndose y mezclandose con stiggneos (aventurd,

2 Género de aventuragrincipalmente centrado en la exploracion y resolude puzles. (Ernest Adams, 2009)
4



sigilo®, survival horrof, puzlegé ) , c r e a n d oinmergiya® dndlviglables para los jugadores y
con muchisimo potencial narrativd partir de estose considereelevante estudiar videojuegod dénero
accion en primera persomaezcladacon algunotro subgénero. Por otro lado, es importante que se traten
de juegos tripléd, desarrollados por grandes empresas, ya que en el dmbito indeperidiinteld
perspetiva en primera persona se utiliza sobre temojuegos delgénero deaventuras graficdso
experiencias interactivas, debido, principalmente, a la falta de rechrsasiantoal periodo de tiempo
estudiadpse ha acotadovadeojuegos déos ultimoscinco afio20162014) para observar la forma en
que los recursos técnicos pueden afectairagementacion de la narrativa, ademas de tener la seguridad

de que son juegos poco estudiados.

Para encontrar el corpus de estudio adecuado, seohanltaddistas de videojuegos de accién con las
mejores historiaspublicadaspor medios especializados &itdeojuegos También seha buscadajue
ademas del género accion en primera pergodasincluyanen su jugabilidadlgunoselementos de otros
géneros/a mencionadogaventurasigilo, survival horro ). De esta forma tambié&e puedeomprobar
si existen algunas diferencias en el tratamiento y estilo de la narfdoignez seleccionados los posibles
candidatos, se han contrastado con algunos analikmdee por criticos de webs y revistas especializadas
en videojuegosFinalmente se habtenido el siguiente corpus de estudio, ctas caracteristicas
mencionadas:
1. Singularity (2010).
Sinopsis
fiEn una misién clandestina en lo mas profundo del territ@rieo, un equipo americano de
operaciones especiales aterriza tras un accidente en kafyrgaa isla centro de investigaciones
gue fue misteriosamente abandamed la década de 195@islados de cualquier ayuda y bab
ataque de un ejército de criaturas salidas de una pesadilpiginNathaniel Renko es forzado a
abrirse camina través de territorio hostil armado con el DMT (Dispositivo de Manipulacién
Temporal)i un arma capaz de altedrtiempo creada hace 50c&iQuién cred el DMT y por qué,
es solo uno de los muchos secretos de la Guerra Fria que Renko debe desvelgua Eeveneve
por el tiempotomando decisiones que afectaran al curso de la historia mafidalen Software,
2010)

Desarrollado poRaven Software y distribuido por ActivisioBingularityes un videojuego de accion

en primera persona con algunos toques sutilssidéval horror. Posee un estilo queezclaBioshock

3 Género de sigilgjuego de accion con énfasis en evitar enemigos antes que en luchar contra ellos. (Scott Rogers,
2010).

4 Génerosurvival horror. juego donddos jugadores deben sobrevivir en un escenario de terror, con recursos
limitados. (Scott Rogers, 2010).

5> Género de puzles: juegos basados en la légica y resolucion de pgBootsRogers, 2010).

6 Género aventura grafica: juegos en los que tradicionalmente, los jugadores utilizaban un ratén o cursor para
descubrir pistas y moverse por el mundo de juego. Es un subgénero de género de g@sati@@sgers, 2010).

" Traduccion propia de la sinopsistraida dehttp://www.ravensoftware.com/games/singularity/vigame/
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(2007)con el clasicdHalf-Life (1998) siendo una divs aspectogue mas ha llamado la atencién del

publica junto con su excelente ambientacidn. Pero esaflemassSingularityofrece una historia de

ciencia ficcion bastante original, que, junto con su estilo narrativo, puede ser uno de los principales
incentivos paat jugarlo.Alberto Gonzalez2010) en su andlisis del titulo para la revista Vandal,
coment &ingglariyt ifiene un marcado sentimiento cin®f
paralelismos con la pelicul2 monogde Terry Gillam, e incluso lo compararcel universo creado

por Dmitry Glukhovsky en sexitosanovelaMetro 2033 Alberto Gonzalez no se corta al afladir que
Singularitye s uno de eso0os juegos que merece Aun lugart

juegos de acci-n en primera personao

2. Portal 2(2011).

Sinopsis
Tras los acontecimientos de Portal, Chell, sujeto de pruebas del complejo cientifico Aperture
Science, se despierta en una habitacion en la que ha estado criogenizada durante lo que parecen set
bastantes afios. Al escapar conmalaida de Wheatley, una inteligencia artificial de Aperture
Science, descubre que los laboratorios llevan abandonados muchisimos afios. Chell y Wheatley
deciden buscar la Pistola de portales para lograr salir de las instaldciones.
fiPortal 2 continda con esa formula ganadora consistente en una innovadora mecanica de juego,
historia y muasica que condujeronRartal original a ganar mas de 70 galardones y lo convirtieron
enun nuevo mito de la industrign el modo de un jugador @®rtal 2 conoceremos a un nuevo
elenco de personajes, gran cantidad de innovadores puzles y un nimero mucho mayor de
enrevesadas salas de pruebas. Los jugadores podran explorar zonas de Aperture Science Labs nunce
vistas anteriormente y volveran a encontrarse alR)S, ese compafiero computerizado, y en

ocasiones con tendencias asesinas, que los guié a lo largo el juego ofigaiat, 2011%

Secuela déortal, titulo experimental de la desarrolladora Valve, cuya mecénica de juego innovaba
con su sistema de fales Con una mezcla de accion yzpes en primera persona, sus desarrolladores
consiguieron crear una experiencia muy original. Valve es bien conocida por todo aficionado a los
videojuegos por su Opera primdalf-Life, considerado pionero en el uso deaunarrativa sin
cinematicasPortal 2 es el resultado de la experiencia de la empresa, que mantiene su estilo narrativo
y lo moldea para hacerlo identifitivo del juego de portales. Se tratautbejuego aclamado por su
acertada jugabilidad y su ingeniodisefio de niveles, pero tambiés alabado por su excelente
narrativa y la buena construccida su historia de una manera nipersiva.Ramon Varelg2011)

en su analisis para la revista Vandal, considera que la histdfiard 2e sun fotivo de pso para

8 Sinopsisargumentatie Portal 2. Elabora@n propia. En internet y sitios oficiales, toda la informaci#ativa al
argumento hace referencia a que se trata de una continuacién del Portal original, por lo que se ha decidido aportar
una sinopsis propia.

% Caracteristicas de Portal 2. Extraido luép://sore.steampowered.com/app/620/



http://store.steampowered.com/app/620/

querer avanzar . Por Asvaro Qastelland2011) en su andlisis para la revista 3Djuedos
califica de imprescidible. Por ultimo,Half-Life y Portal comparten un universo del que han surgido
multitud de historias y precuelaseadas por fans, que inclusan llegado a convertirse eandnicas
(caso dePortal: Preludg *°.

3. Dishonored(2012).

Sinopsis
fiTras ser acusado falsamente del asesinato de la emperatriz, e impulsado por el deseo de venganza,
pasas de ser sguardaespaldas de confianza a convertirte en un temible asesino, conocido
Unicamente por la perturbadora mascara que hagmoven tu tarjeta de visita.
Mientras recorres un mundo arrasado por la peste y oprimido por un gobierno provisto de extrafias
y novedosas tecnologias, te daras cuenta de que la verdad sobre tu traicion es tan tuthg&a como
aguas que rodean la ciudad.
Las decisiones que tomes determinaran el futuro del mundo pero, pase lo que pase, tu antigua vida
se habra desvanecido para sieenpfArkane Studios, 2012}

Desarrollado por Arkane Studios y publicado por Bethesda Softworks. Es un juego de accion en
pri mera persona con Auna de | as emep oosroe s( JeaxvpierA
2012. Para Jorge Can@012) ensu analisigle Vandal Dishonoredrecuerdanuchq jugablemente
hablandoaBioshocky a Deus Ex: Human Revolutiptos grandes titulos considerados de cBltsee

una ambientacin muy c ui da d anejorgsdiorne cucniao ndees | aarst 2 (darge c as d
Cano, 2012) Ademas cuenta con unaistoria bastante buena, con umiverso apasionantey
visualmente es una maravillzavi Andrég2012) en su analisis para la revista Meristation, coincide

en destacarus mibeentacion, historias, secretos y folclore Unicos en una delicia arquitedtdrica
definitiva, tanto Jorge Cano, de Vandal, como Javi Andrés, de Meristation, coinciden en considerar a
Dishonoredcomo unjuegooriginal y inico. Por ser una propuesta diferente a la del resto de juegos

elegidos, resultenuy interesante afiadirlo al estudio.

4. Bioshock Infinite (2013).

Sinopsis
fiCorre el afidl912. Gracias al auge de los Estados Unidos como potencia mundial, la ciudad
flotante deColumbia, lanzada con gran pompa ante los vitores de un publico entregado, es un
importantisimo simbolo de los ideales americanos. Pero lo que empieza como una empresa llena
de esperanzas se convierte en un desastre al desaparecer la ciudad entre Nadiellcesoce su

paradero actual; el mayor logro de la historia estadounidense se ha desvanecido sin dejar rastro.

10 Portal: Prelude Web oficialttp://www.portalprelude.com/
11 Informacién general de Dishonored. Extraidatdes://www.dishonored.com/#/gariafo



http://www.portalprelude.com/
http://www.dishonored.com/#/game-info

El jugador asume el papel de Booker DeWitt, un ex agente de Pinkerton enviado a Columbia para
rescatar a Elizabeth, una joven que llevaigmisra alli desde su infancia. Booker establecera una
relacion con Elizabeth, que le permitira aumentar sus habilidades con las de ella para que ambos
puedan escapar de una ciudad que se desprende del cielo, literalmente. DeWitt debera aprender a
enfrentase a sus enemigos en trepidantes combates aéreos tanto en interiores como entre las nubes,

y aprovechar el poder de un montén de nuevas armas y habiliddatonal Games, 201%)

Desarrollado por Irrational Games, producido por 2K Gayndsstribuido por Take TwoUltima

entrega de la aclamada sd&jashock Se trata de urupgo de accion en primera persaqa mezcla

disparos con algunoslementos de rol, sigilo wurvival horror, y cuenta conuna excelente
ambientacion, arte visual guion. En 2007, & Bioshock original no solo destacopor haber
impresionado a jugadores habituales del género, sino por haber conseguido atraer a otros que nunca
antes lo habian probadmrge Can¢2013) en su andlisis para la revista Vandalmenta quBioshock

Infntec uent a ¢ on rMarnraa tegucee If[déjtyee de manera natur al
Tambi ®n dest aca s uo0c¢ficanmbuinean ttarcaiman fismuny itgruaablaj a d a
parte Alvaro Castellang2013), en su andlisis para la revista 3Djuegos, coincide en destacar también

su argumento, los didlogos y la ambierdaciafiadiendo qusu narrativa es incluso superior a la del
Bioshockoriginal, sefialandajue posee unitmo narrativoque apenas baja enngin momentoEn

definitiva, Bioshock Infinitees considerado una obra cumbre dentro de la accién en primera persona

(Jorge Cano, 2013imprescindible para estudiopropuesto.

5. Metro: Last Light (2013).

Sinopsis
fEs el afio 2034.
Bajo las ruinas de un Moscu p@giocaliptico, en los tuneles del Metro, los restos de la humanidad
sufren el asediade horribles amenazas exteriores interiores.Los mutantes acechan las
catacumbas bajo la desolada superficie, y cdeade los envenedas cielos
Pero, en lugar de mantenerse unidos, las estaeturdtesd del Metro esténfrentadasn una lucha
por el poder definitivoun dispositivo mortal de las camaras militares de D6. Se estan forjando las
bases de una guerra civil que podria barar humanidad de la faz de la tierra para siempre.
Como Artyom, cargando con la culpa, pero impulsado por la esperanza, tu tienes la clave para

nuestra supervivencid a %%l ti ma | uz en n@AGames®201Bjor a m8&s o

Desarrollado por el estudio 4A Games y distribuido por Deep Silver. Es un juego de accion en primera
persona, con bastantes elementosudival horrory sigilo. Carlos Leiva(2013) en su andlisis para la

revista Vandal, considera que la narrativavdgro: Last Lightes precisamente uno de sus puntos fuertes,

12 Sinopsis de Bioshock Infinite. Extraida dtp://www.bioshockinfinite.com/es/thgame/
13 Traduccion propia de la sinopsis Metro: Last Light Extraida dehttp://store.steampowered.com/app/43160/
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gozando de una calidad que est8§8 fuera de toda du
nos de mo  arlosleiva,t2@LB)ESto no es de extrafiar, al ser una continuaciootdidel juego

basado en el best selletro 2033del periodista yescritor ruso Dmitry GlukhovskyAdemas, el propio

escritor ha participado en el guién Ketro: Last Light por lo quees l6gico quéda calidad se mantenga

igual de altaEs un titulo impescindible si hablamos de juegos de accidn en primera persoma itahajo

muy cuidado de guién, que, de hecho, se vende bajo el costatdriven first person shoot&r

1.4.ASPECTOS DEL ESTADO DE LA CUESTION
En el &mbito académico, el concepto de inmersién ha sido previamente estudiado desde varias disciplinas,
perono se ha hecho especial hincapié en la inmersién relacionada con la narrativa de los videojuegos en

primera persona.

Desde los afios 90, tal y comoesglica en el libraJnderstanding Videogamée Essential Introduction
(2008) todos los estudios realizados sobre videojuegos giraban en torno a tres areas: interactividad y
libertad del jugador; oposicion videojuegos vs narrativa; y la calidad de videojuegos (como trabajos
artisticos);EspenAarseth, en su obr€ibertext(1997) yamencionaba las diferencias entre los textos
tradicionales y los textos digitales. Para él, los videojuegos son considerados cibertextos, en los que la
participacién del lector (o jugadan este caso) es fundamental para que la historia aEnacevidete

gue los videojuegaaportaban algo mas que los medios hastanceexistentespor lo qued mayoria de
esudios deesta épocdrataban precisamente de definir las caracteristiedss videojuegs, aunque
siempre comparandaacon esosmedios conodos Es apartir de los 200@uandolas teorias sobre
videojuegoempearon a tratar de distinguir estatus de los juegos como medio independitfaek J.P.

Wolf, en su obralrhe medium of the Videogart#001), describeuna serie daspeabs formales de los
videojuegos, distintos a los de otros medksproblemade la obra de Wolf, es que estaba demasiado
centradaen el aspecto narrativo de los videojuegos, sin tenauenta sjugabilidad.Por el contrario,
Jesper Juukensu obraHalf-RealVideo games between real rules and fictional wo(R305) hace una
aportacion fundamentahl mencionar quéa esenciaeal del videojuego consiste en la forma en que el
jugador se relaciona con el mundo ficcional a tiempo Esatlecir, Juuya § mencionaque la clave para
distingur el videojuegale otros medios es precisamente la posibilidad de interaccion del usuario, y no las
historias que cuentan, que para él son distintas a las de otros medios.
Lasdiferentegposturasvrarianmucho de un aot a otrg pero lo que estéaro es que uno de los aspectos
fundamentales de los videojuegos es la forma en que el jugador expeghrantado de juego, asi com

las historias que se cuentddn@erstanding Video Game®008).La inmersion es un factor esencial para

gue el jugador consiga una megxperiencia de juego, por lo que, a partir de los 2000, ya se empiezan a

hacer estudios mas concretos sddliemersion del jugador.

“Concepto extra2do de | os Méte:lLamnighteh teamc|l aveo de | a psgg
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Tradicionalmente, se ha estudiado la inmersi@ndria, esd e c i r | el fenemema deé biig
explicado en detalle por Victor Nell en su litkrost in a Book: The psicology of Reading pleagliBs8).
Basandose en las observaciones de Nell, Maxige Ryanen su librd_a narracién como readiad virtual
(2004 distingue cuatro tipos de absorcidn en el acto de le@orcentracion; 2mplicacion imaginativa;
3-Encantamiento;4Adiccidn, siendo estéltimo el maya nivel de inmersion, donde el lector se piezde
el mundo ficcional perdier tambiénja nocion del mundo reatpnsciente o inconscientemente (Marie
Laure Ryan, 20@ 125.
En el momento en el que aparecen nuevos medios téchicamente mas avanzados, aparecen también nuevo
modos de inmersién. Ya no es necesario que el escrioriloi@ esos mundos abstractos para que el lector
se los imagine, sino que se le puede mostrar directamente al publico como es ese mundgl virtual.
lector/espectador/jugador acepaa convenciones de cada mundo ficticio, aunquesestaliferente del
suyq y de esa formae introducen en ellos. Sin embargo, solo se introducen de manera abstracta, ya que
no sevive fisicamente en ese mun@arie-Laure Ryan, 208. La inmersién de la que habitualmente
hablamos en estos casos es metaférica, como comeritalldare Ryan en su libr(2004: 116117).
Marie-Laure Ryan(2004)tambiéncita a Pimentel y Deeira para hablar del fenébmeno dénlmersion en
un mundo virtual:
fiLa cuestion nessi el mundo creado es tan real como el mundo fisico, sino si el mwaliocr
es lo suficientemente real como para suspender nuestra incredulidad durante un determinado
tiempo. Es la misma transposicion mental que tiene lugar cuando nos quedamos atrapados en una
buena novel a o en (Pimentg wiexgapl998d5 or denador 0
Concretamenteobre los juegos, Maikaur e Ryan afirma que fien un se
mayoria de los juegos crean un <<mundo del juego>>, o0 espacio de juegos independiente, y la pasién que
pone el jugador en el juego puartmsiderarseomoime r si - n366)( 200 4
Obviamente, desdiws primeros videojuegos, hadtss mas moderngsha habido un salto que afecta
enormemente a la inmersion. En el momento en el que un jugador se pone en el papel de un personaje en
primera persona, ya esté viendo ese mundo de manera difei@r® loveria si controlaralgersonaje
en tercera persanComo bien apuntlarieL aur e mRylams ijeuegos en pri mer a
se halla inscrito implicitamente en el mundo del juego, a través de la perspectiva que ofrece la pantalla.
Cuando se mueve por este mundo, la pantalla refleja con cagnbibgles el desplamiento de su punto
de vi s4:368359)( 200
En el cinepor ejemplo se muestra una parte del mundo fictieado pero en el videojuego se le da al
jugador la libertadbara moverse por ese mundg jugador adopta una postuvayeurista de turista,
mediante la que va observando cada detalle de ese mundo ficcional, para entEemdenmmento en que
el jugador tiene interés por analizar el mundo construido, es cuando esti realmente inmerso en él,
suspendiendo su incredulidédarie-Laure Ryan, 20@ 235) Y ya, si el personaje accede a ese mundo en
primera personka inmersion se potencmuchomas porque ve el mundomo si se encontrara fisicamente

en él.Para entender mejor este tipo de inmerdiferje-Laure Ryan comenta qu
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fi Bbido a la atencidn creciente que se presta a la representacion sensorial del mundo de los juegos,
el placer de los juegos modernos es mas una cuestion de <<estar alli>> que de <<hacer cosas>>.
Desde un punto de vista estratégico, los juegos masntesiDoom Myst o Quakg no son
superiores a los antiguos (Comecocos o Tetris), pero sori i ni t amente m8s i nm
369).
Existen estudios mucho mas actuales relativos a la inmersién, como el trabajo de GordoimGaisje:
From immersiorto incorporation(2011) En su obra, Calleja estudiamersion en los videojuegan
relacién con la interactividad, estudiando el caso concreto de dos juegos multipvgaldioof Warcrafty
Planetside En estos juegos, los jugadores interactlan cos pegesonas reales a través de un mundo
virtual, y cada uno puede vivir las historias que se cuentan de maneras diferentes. En es@osdatido
Calleja (2011) distingue entre la llamadaalterbiography relacionada con la historia generada
individualmentepor el jugador mediante sus acciones en el juego, y la narrativa progracrguad. Es
interesante como la inmedsi narrativa es uno de los aspectos que mas matil@njugadores a volver al
juego. El jugador acude al juego precisamente parahistorias generadas mediante su interaccién con
los elementos dehundo virtual Calleja es muy consciente de que la cuestion de incluir historias en los
videojuegos siempre ha sido muy criticatiaciendo alusion a la incompatibilidad de medios, ,pero
comenta quéos videojuegogrecisamentse basan en los principios narrativos literspara construir sus
historias.Gordon Calleja2011) menciona tambiéngue el hecho de que muchos juegos utilicen formas
narrativas diferentes es porgue han conseguidiviglde sofisticacién en los videojuegos que es necesario
redefinir lasnociones clasicas de narrativa.
Por dltimo, relativo al género de accién en primera pers@ydambién algunos analisis centrados en la
inmersiéon del jugador gracias a las histeri@omo el publicado por en la web ScrewAttheksons in
Gaming (Half Life 2): Immersion and Storytelli(@013)>, con ejemplos sacados del videojuetgdf-Life
2, sobre cédmo contar una historia sin romper la inmersién. Destaca también el reportaje Sindbiez
Navarro, publicado ellondo PixeMol.1(Mayo 2008) sobre el videojue@oshock en el que anala las
connotaciones culturaladilizadas para crear un mundo narrativo muy inmersivo e implementar una
jugabilidad novedosa gbsorbente
Sin embargoel problema de todos estos ultimos estudios mencionados, incluido el de Gordon Calleja
(2011) es que tratan la inmersién desde un punto de vista cualit&dro.analisis personales, con
interpretaciones que no tiengor qué compartir todd enundo, y que suelen ser validas solo en los juegos
analizadosEs cierto que se basan en cuesticaeeptadapor muchos analistas, pero no dejan de ser
opiniones al no quedar demostradas de manera objetiva y cuantificable. Por esto, en la investigacion
planteada a continuacion, se han extraido aspectos concretos y cuantitativos, observados en los videojuegos
escogidos, pero aplicables a cualquier videojuego de accion en primera persona, peu ltatpwers

generalizable.

15 Consultado en: http://www.screwattack.com/news/lesgamsinghalf-life-2-immersionandstorytelling
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2.DESARROLLO

2.1.METODOLOGIA

Pararealizar elaralisis se van a empleariterios cuantitativos, observables en todos los juegos escpgidos

y estudiadosnediante una fich&Como ya se ha mencionado, se emplearan concefdtdesparacorpus

escogido, pero que igimente pueden ser aplicadosaralquier otro videojuego con esas caracteristicas.
Paraelaborar la fichase ha utilizado de referencia el lilBame Writing. Narrative Skills for Videogames

(2007) editado por ChriBateman y publicado por Charles River Mediande varios escritores y
disefiadores de videojuegos describen cuales son los elementos fundamentales para escribir busnas historia
enestos productos. Todas las definiciogeonceptos utilizadosn elanaliss han sido extraidas de este

mismo libra Es importante aclar@gue en este manusg comentatas cuestiones de forma genepaty lo

que para el estudio, se hextraidoy adaptaddos conceptos cuestiones concretas y cuantificables.

Antes deempezares muy importante definia principal terminologia que se va a utilizar:
- Jugabilidadconjunto de retos y acciongae el juego ofrece al jugad@rnest Adams2009 8).

- Inmersién narrativaobjetivo maximo en los videojuegos. Consiste en involucrar al jugador en una

historia, haciéndole creque esta dentro de el(lRichard Dansky2007%.

- Narrativa método mediante el cual Iosateriales de la historia son comunicados a la audiencia
(Richad Boon 2007

- Historia en este contexto se refiere a todos los detallestdatay fundamentalmente al conjunto
de eventos guiados por los penajes en el espacio ficciorfRichard Boon2007.

- Nivel alto de historiaarco argumental principal del juedgés la historia que presenta el juego

conforme se avanza. También se le conoce como historia principal (Mary DeA0&x1e°.

- Nivel inmediato de historiala historia que cada jugador vive con solo jugar a una parte

deteminada. Estélirectamenteelacionado con las acciones que los jugadores reaizahjuego
(Mary DeMarle 200%%.

Richard Dansky2007)menciona una serie de elementos bagigesfavorecen la inmersiéon narrativa, y
gue son convenientegener en cugta durante el desarroltte un videojuego y su histotta
- Flujo narrativo continucEs decirg i t ar que el jugador aprecie |
provocan incredulidad, tratando de ser consistente en las uniones y. el tono
- Maximizar laexperiencia del jugador. Es deaitar de apoyar la experiencia de juegolugar

de abrumar al jugador.

16 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@907). Capitulo 1. Pags. 11§ .
17 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@907). Capitulo 3. Pag. 43.
18 Extraido deGame Writing Narrative Slks for Videogame$2007). Capitulo 3. Pag. 43.
19 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@907). Capitulo 4. Pag. 77.
20 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@©07). Capitulo 4. Pag. 78.
21 Extraido deGame WritingNarrative Skills for Videogam&g007). Capitulo 1. Pags. 16,17.
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Rol protagonista dgligador. El guion tiene que reforzar la idea de que el jugador es el protagonista

en la narrativa.

Coherencia del mundo ficciahHacer que el jugador esté totalmente cometao con la fantasia

del juego.

Construir |l a narrativa con |l a noci-n de que T

A partir detodosestos conceptose han tenido en cuenta aguellos elementtsgrativa y la jugabilidad

que afectan a la inmersion del jugador en la propia historia y mundo de juego, y se ha elaborado una ficha

dividida en cinco apartados:

1.

Narrativa y universo de juegoecoge todos los aspectos relacionados con la presenticia

historia, la forma de avanzar y los elementos del universo del juego que favorecen una experiencia
mas inmersiva.

Personajescaracteristicas del personaje principal, compafieros y personajes del entorno, que
afectan directamente a la inmersionjdghador.

Jugabilidad e interactividad del jugadagéncy?: apartado fundamentdforma en que el jugador

interactia corl juego yla historia.

Aspectos externos a la historia del juegspectos fundamentalmente viggay sonoros que

favoreceno ng una experiencia inmersiva.

Errores fallos de programacién que reducen la inmersién.

Todaslas cuestiones de la ficha recogen las caracteristicaada juego de forma general. En caso de que

fuese necesario, miedenmarcar varias opciones, por lo gmchas veceserahabitual obtener un

porcentaje total superior a 100Mna vez completada la ficha, en el andlisis de los resultados se va a ilustrar

cadacuestioncon ejemplosoncretogle todos los juegos analizaddsscribiéndolos detalladamente. De

esta forma, se elimina cualquier duda a la hora de interpretar la ficha de analisis.

En la mayoria de apartados, los porcentajes se calculanetdbtal de 5 juegos, siendo 5 el 100%. Sin

embargo, B algunos subapartas, el porcentaje se calcudasobre el nimerde juegos que cumplan esa

caracteristica en cuestion. Por ejempldgedios 5 juegos analizade®lo 4 tienen subtitulosl subapartado

de la legibilidad de los subtitulose medira sobre 4 en lugar déES.decir, en esteubapartadot seriael

100%.

A continuacién, se exponen todos los apartados que componen la ficha de andlisis con sus respectivas

definiciones en rekion a la inmersién narrativa, que serviran para, posteriormente, concluir sobre qué

aspectos se cumplen magryqué juegos se consigue una mayor inmersion narrativa. Todos los elementos

22 Agency en ciencias sociales, &fjencyes definido como la capacidad de los individuos de actuar
independientemente y de tomar sus propias decisiones. Adaptado al contexto de los vilesguediere a la
capacidad que tiene el jugador de tomar decisiones que ad@iego, de una forma u otra.
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han sido extraidos de los capitulgs3, 4, 5, 6, 7, 10 y 1Adgptandomuchas déas definiciones al género

de acciéren primera persona.
2.1.1. FICHA DE ANALISIS
1. Narrativa y universo de Juego

1.1. Forma narrativa (Richard Bom, 200723

Forma en que es contada una historia evideojuego, aprovechando su interactividad.

A Narrativa Implicita.

También llamada narrativa emergente. No hay una historia 0 una narrativa previamente creada. El
jugador interpreta como historia la interaccion de los elementos del juego y su desarrbiy. uxio

disefio narrativo formal, por lo que carece de historias con peso dramético.

A Narrativa Formal.

Cuenta con elementos planificados de una historia. Para comunicarlos al jugador se puede utilizar
cualquier técnica narrativa, como animaciones, tegtdos,§ | ogoé Se pueden cont a
mas simples, hasta aquellas con mayor peso draméatico, pero el jugador las ve como un espectador, sin
poder participar en ellas.

A Narrativa interactiva.

Combina la narrativa implicita y la formal. Se relacior@ndlementos interactivos del juego con una
narrativa formal, permitiendo que las acciones del jugador afecten a la presentacion de la historia. Los
elementos narrativos formales, como un dialogeegiito, surgen como consecuencia de las acciones

del jugador. Con este método narrativo no solo se puede contar cualquier tipo de historia, sino que,
ademas, incrementa la sensacion de relacion entre el juego y el jugador. Se incluyen también aquellos
juegos que permiten al jugador tomar pequefias decisiomessin que afecten al trascurso de los
eventos principales de la historia, a excepcion de la eleccidon de varios finales.

A Historia interactiva.

Las acciones del jugador tienen consecuencias directas en la historia, tomando decisiones sobre ella 'y
pudiendccambiar su trascurso. Hacen uso de multiples materiales formales y permiten al jugador elegir
los que quiera. Bien planeadas permiten al jugador vivir historias complejas, aumentando su relacion
con la historia. Cabe destacar que se habla de historiadtiter Unicamente cuando se toman
decisiones a lo largo del juego que afectan a la trama. En caso de que Unicamente se pueda cambiar la
historia en un punto, por ejemplo, elegir varios epilogos mediante una decision final, no se trataria de

historia interativa, sino de narrativa interactiva.

23 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@©07). Capitulo 3. Pags. 45.
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1.2. Presentacién general de la narrativdRichard Boon, 2007)

Forma en que son presentados los eventos narrativos en un videojuego.
A Texto.
Incluye: cuadros de didlogo de los personajes, carteles, cartas, dianias,d s € Todos aquel
del juego que cuenten la historia principal. Afiaden profundidad a la historia de forma inexpresiva,
obligando al jugador a imaginar las voces y sensasi de los personajeesmo si de un comic se
tratase.
A Dialogo grabado.
Comentarios de los personajes durante el juego. Requiere doblaje. Aumenta la inmersién y afiade
expresividad dramética.
A Contextualizacion en pantallas de carga.
Incluye: imagenes o téos relacionados con la historia que ofrecen informacion para mantener el
interés del jugador durante pantallas de carga. Puede aumentar la conexion del jugador con el mundo
de juego, al disimular la carga entre mundos. Si las imagenes no varian y/ssamaso consejos
para el jugador, entonces no se puede considerar que se presente narrativa en las pantallas de carga.
A Cinematicas.
Pequefias escenas de video que sirven para avanzar en la historia. Elitimmgm el control del
jugador, por lo que si son muy largas pueden llegar a aburrir. Suelen cambiar el punto de vista del
jugador, que observa la historia como espectador, reduciendo asi la inmersion. Al mismo tiempo,
pueden ser mas 0 menos inmersivas seguresasteristicas.
A Eventos preescritog®.
Cinem8ticas fHnen Vvivoo. Muy i nmersivos, muestr al
juego sin eliminar el control del jugador. El jugador elige si ver 0 no las acciones que se desarrollan,

dando la sens#n de que se encuentra fisicamente en esas escenas.

1.2.1. Caracteristicas de las cineméticas en la historia principgRichard Boon, 20079

A pesar de que existen muchos tipos, las cinematicas son la forma tradicional de presentar los eventos y
hechos narrativos. Como ya se ha dicho, en general suelen cambiar el punto de vista del jugador, dando la
sensacion de que es un espectador. Sin emdayg muchos juegos en los que las cinematicas se mantienen
visualmente iguales a las partes jugables, disminuyendo la sensacion de espectador y, consecuentemente
aumentando la inmersion del jugador como personaje en la historia. Las diferentes stavastdd las
cinematicas van a permitir estudiar mejor la sensacion de inmersion que estas producen. En caso de que el

juego analizado no tenga cinematicas, este apartado se dejaria sin rellenar.

24 Extraido deGame Writing Narrative Skills fovideogame$2007). Capitulo 3. Pags. 4.
25 Traduccion descripted events
26 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@©07). Capitulo 3. Pags. &4.
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a) Segun el momento en que se muestran:

El momento en que samostradas influye directamente en la sensacién de inmersion en el mundo de
juego vy la historia, y su vinculo con el jugador. A su vez, el punto de vista, la frecuencia de aparicion
y la relacién de aspecto de estas cineméaticasavafectar directamente la inmersion. Aunque el
jugador carezca de control, si son en primera persona y con el mismo estilo que el resto del juego, el
jugador siente que se mantiene dentro de la ficcion.
A Introduccion.
Se muestran al comienzo del juego, antes de empezar aJugde haber solo una cinematica
introductoria, por lo que el punto de vista y la relacién de aspecto se estudian por separado.
0 Punto de vista:
A PrimerapersonaLos personajes no controlabl e
ojoso del jugador
A Estilo cinematografico clasico. Narracion, montaje y planificacion
cinematografica clasica.
A Estilo documentalNarracion documental, con una voz en off e imagenes de
fondo, a modo de contextualizacion.
o0 Relacion de aspecto:
O ratio de la imagen. Es la proporcidrtre el ancho y su altura.
A Apaisada, con franjas por encima y debdgmmpen con el aspecto general
del juego para dar sensacion de pelicula. Esto repercute en la inmersion, ya
gue, independientemente del punto de vista, distinguen las partes nargativas d
las jugables.
A Misma relacion de aspecto que el resto de juefjo. franjas negras. No
distingue entre partes narrativas y jugables.
A Durante el juego.
Se muestran entre partes jugables. Son las que mas afectan a la inmersion de la historia, ya que
muestra el grueso de material narrativo. En este caso, hay que estudiar por separado la frecuencia
de aparicion y la relacién de aspecto de cada punto de vista, para analizar mas facilmente la forma
en que cada tipo de cinematica afecta a la inmersion.
0 Punto devista:
A Primera persona.
o Frecuencia de aparicion:
Una cinematica puntual en tercera persona no va a reducir la inmersion.
Sin embargo, cineméaticas constantes en tercera persona convierten al
jugador en un espectador de los hechos.
A Constante La inmersion se ve afectada por la sensacion de

estar viendo la historia como espectador. Sin embargo si son
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mostradas en primera persona, la sensacion de espectador se
reduce y se pueden mostrar escenas mas espectaculares.
A Puntual Pueden servir para msinar alguna escena de forma
mas espectacular, pero al ser puntuales, no suelen afectar
demasiado a la inmersion.
o Relacién de aspecto:
A Apaisada, con franjas por encima y debajo.
A Misma relacion de aspecto que el resto de juego.
A Estilo cinematografico clasic
o Frecuencia de aparicion:
A Constante
A Puntual
o Relacion de aspecto:
A Apaisada, con franjas por encima y debajo.
A Misma relacion de aspecto que el resto de juego.
A Estilo documental.
o Frecuencia de aparicion:
A Constante
A Puntual
o Relacién de aspecto:
A Apaisada, con franjas por encima y debajo.
A Misma relacion de aspecto que el resto de juego.
A Epilogo.
Se muestran al finalizar el juego, como conclusién. Habitualmente se suele mostrar solo una
cinemética final. No obstante, hay juegos que muestran disrepilogos segun la forma en que
haya actuado el jugador durante el juego. Por ello, se estueiadeén de aspecto relacionautm
cada punto de vista, para poder observar mas facilmente cualquier posible variacion.
0 Punto de vista:
A Primera persona.
o Relacion de aspecto:
A Apaisada, con franjas por encima y debajo.
A Misma relacion de aspecto que el resto de juego
A Estilo cinematografico clasico.
o Relacién de aspecto:
A Apaisada, con franjas por encima y debajo.
A Misma relacion de aspecto que el restquiEgo.
A Estilo documental.
o0 Relacion de aspecto:
17



A Apaisada, con franjas por encima y debajo.
A Misma relacion de aspecto que el resto de juego.

b) Segun el aspecto visual:

Estilo visual de las cinematicas.
A Cinematicas con el motor de juego.
Mantienen el estilo visual con el resto del juego. No rompe notablemente con las partes jugables.
A Cineméticas preenderizadas.
Animaciones o incluso videos de imagen real. Sirven para mostrar escenas espectaculares que con

el motor de juego estarian limitas. Comunes en juegos antiglios

1.3. Estructura de progreso de la narrativa(Richard Boon, 2007

Determina cuando, y en respuesta a qué, se puede avanzar en el espacio de juego, mostrando los evento:
narrativos.
A Lineal.
Avance lineal a través de niveldsa narrativa ocurre entre los niveles. Disminuye la continuidad
narrativa, y aumenta la sensacion de que el jugador es un espectador.
A Continua.
Progreso lineal sin rotura conceptual entre areas de juego. El progreso del jugador entre distintas areas
se presenta como un unico viaje. Es la estructura mas inmersiva de todas acentuando la conexion entre
el jugador y el personaje.
A Dominio.
Se presental mundo de juego mediante un area centfatulada al restde areaskl jugador puede
acceder a la zorgue quiera en el momento que quiera. La historia se suele presentar en el area central.
Narrativamente hablando pueden llegar a ser repetitiveedggibles.
A Contigua.
Aporta sensacion de libertad total en un mundo abierto, por donde se puede mover el jugador. Dificultan

la implementacion de la narrativa, resultando en historias mas superficiales.

1.4. Presencia de elipsis temporalé%

Saltos temporalesntre partes del juego. Por ejemplo, durante un viaje, en lugar de mostrar el viaje entero
del personaje, se suprime alguna parte para no aburrir al jugador. Sin embargo, el jugador se siente menos

identificado con el personaje principal, ya que no asténdo las mismas situaciones que él.

27 La limitada potencia gréafica de los videojuegos en los afios 90 obligaba a usiiizéipe de cinematicas pre

renderizadas, lo que suponia un cambio bastante notable entre las partes jugables y las partes de video. Actualmente,

el avance tecnoldgico ha permitido crear cinematicas practicamente iguales al resto del juego, manteniendo la

continuidad visual.

28 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@©07). Capitulo 3. Pags. #4..

P®Aportaci-n propia. Se ha afadido a partir de |l a expl
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1.5. Indicadores de accidén (control de la interacciénjRichard Boon, 20079

Forma de comunicar al jugador las opciones que tiene para controlar el juego.
A Indicaciones directas mediante dialogo.
Indicaciones quehacen referencia a elementos externos a la realidad del juego en diadlogos de
personajes. Por ejemplo, cuando un personaje comunica los controles de combate. Rompen la
inmersion en el mundo de juego al hacer referencia al mundo real del jugador.
A Indicaciones indirectas mediante dialogo.
Indicaciones que evitan toda referencia a los controles para preservar la realidad del juego. Por ejemplo,
un personaje le dice al jugador que le ataque en lugar de decirle que pulse el boton para atacar.
Aumentan la inmersit
A Indicaciones directas en pantalla.
Cualquier tipo de indicacién que aparezca en pantalla cuando el jugador tiene posibilidad de interactuar.
Por ejemplo, Apulsa ed. No sacan al jugador de
Evidendan sutilmente el sistema de control del juego.

1.6. Indicadores direccionales para avanzar en el juego vy la historigRichard Boon Chris Bateman,
2007

Métodos para guiar al jugador por el mundo de juego. Pueden estar dentro o fuera de la realidad del juego,

y justificados o no por la historia. Los métodos mas inmersivos son aquellos que se mantienen dentro de la
narrativa y universo de juegblay muchadormas distintas de guiar al jugador por el mundo de juego,
mediante didlogo, eventospges cr i t o0sé y estas siempre se dan en
ocasiones se pueden utilizar también determinados indicadores direccionales, comodiéstlass en
objetos i mportantesé para indicar al jugador el
en la realidad de juego, afectando de forma sutil en la inmersién en el mundo de juego. Todo aquello que
no esté integrado hace veragfdor que no esta viendo lo mismo que el personaje que controla, sino que
lo controla en una posiciébn mas privilegiada en el mundo de juego. En caso de que no haya indicadores
direccionales y solo se utilice el didlogo y los eventospoeitos, se dejan sin marcar ambas opciones.

A Externos a la realidad del juego.

Por ejemplo, flechas en pantalla. Disminuyen la inmersién y la vinculacion con el avatar.

A Integrados en la realidad del juego.

Por ejemplo, una brdjula del avatar. Aumentan la inmersiéwindalacién con el avatar.

30 Extraido deGameWriting Narrative Skills for Videogamég&007). Capitulo 3. Pag. 65.
31 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@07). Capitule3y 5. PAgs65-66y 90-91
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1.7. Elementos esenciales para la trama de facil acceddary DeMarle, 2007

Son detonadores de eventos de la historia situados en puntos visibles para el jugador. Sirve para avanzar en
el juego y la trama facilmente, sin necesidadmucha exploracion. Es fundamental en juegos de accion,
ya que permite vincular emocionalmente a jugadores mas interesados en la accién que en la historia.

A Si

A No

1.8. Apovyo a la historia a través de la ambientacion del juegary DeMarle, 2007%

El apoyoobtenido por la ambientacion ayuda al jugador a sentirse inmerso en el mundo de juego. A través
de la ambientacion, se pueden contar historias que apoyen la narrativa. El jugador puede intuir lo que ocurre
en determinadas zonas debido a la ambientacioteqgan y su relacion con la historia principal.

A sSi

A No

1.9. Material narrativo extra para la historia principal (Richard Boon, 2007

Elementos que afiaden profundidad a la historia y el universo de juego pero no forman parte de la historia
principal, sino que se pueden encontrar explorando el mundo de juego. Aumentan la implicacion del
jugador en el mundo de juego, permitiéndole explorar y profundizar en la historia y comprender mejor el
universo ficcional. Se consigue mediante artefactos del enterfwedd®, como notas, cartas;naails,
l i br os, grabacionesé
a) Presencia de estos materiales
A sSi
A No

b) Tipo de material

A Texto (cartas,enai | s, l i brosé) .

Todos aquellos textos que se muestran mediante una ventana emergente. Si son textos muy
largos pueden llegar aburrir.

A Carteles u otros elementos fijos del entorno.

Textos o imagenes que formen parte del entorno de juego, sin ventanas emergentes. No cansan
al jugador y pueden despertar su curiosidad, pero son faciles de pasar por alto.

A Grabaciones de audio.

Mediante grabadoras de audio o voces. Son inmersivas y dramaticas, permiten al jugador seguir

explorando mientras las oye.

32 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@©07). Capitulo 4. &. 82.
33 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@907). Capitulaet. Pag. 82
34 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@907). Capitul®. Pag. 66.
35 In-game artifactsobjetos y elementos interactuabted mundo o entorno de juego.
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A Videos

Proyecciones de video o dispositivos para verlos dentro de la realidad de juego. Igual de
inmersivas y dramaticas que las grabaes.

A Visiones.

Eventos preescritos presentados directamente en el mundo de juego. Sormia Ihas
expresiva e inmersiva de todas, al mostrar algun hecho relacionado con el lugar donde esté el
personaje de juego.

c) Forma de presentacion

Muy importantetenerlo en cuenta para preservar la realidad del juego o, por el contrario, sacar al
jugador de dicha realidad.

A Mostrado en el mismo entorno de juego.

Sin pantallas emergentes. Mas inmersivo.

A Mostrado mediante una pantalla emergente manteniendo la catdhen la historia.

Pantalla emergente con la forma del objeto en cuestién. Por ejemplo, coger una carta y que

aparezca en pantalla con la misma forma de carta.

A Mostrado mediante una pantalla con el estilo del interfaz de juego.

Elementos en un menu gsede del contexto de la historia. Disminuye la inmersion en el mundo

de juego.

2. Personajes

2.1. Personaje principal. Controlable.(Andrew S. Walsh, 2007

Es la unién entre el jugador y el mundo de juego. Cuanto mas complejo sea, con una personalidad muy
mar cada, vV oz, caracter2sticas f2sicasé menor <c¢con
de que el protagonista de la historia es ese personaje, y no él mismo como jugador. Para conseguir mayor
inmersion, es importante que estos pergmagndan a ser avatares (titeres controlados por el jugador),
antes que protagonistas carismaticos. Las siguientes caracteristicas se aplican prteipgbegos en

primera persona:

a) Se conoce el rostro del personaje

El rostro es basico para la idet#td y personalidad de un personaje. Si el jugador lo desconoce le
resultara mas facil identificarse con él. Por otro lado, la indumentaria de un personaje suele servir
exclusivamente para enmarcarlo dentro de una determinada realidad, pero no apodaidrfaiave
de él, sobre todo cuando lleva su rostro oculto.

A si

A No

36 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@€07). Capitulo 6. Pags03-110.
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b) Se conocen datos basicos del personaje al iniciar el juego

Cualquier tipo de informacién que ayude a entender qué tipo de personaje se esta controlando. Edad,
género, profesion, paisder i gené Sirve sobre todo para just.i
realizar determinadas acciones durante el juego. No suele romper demasiado la inmersion.

A Si

A No

c) Se conoce su pasado o historia al empezar el juego

Permite al jugador conocer el trasfondiel personaje nada mas empezar el juego. Aungque aporta
identidad al personaje principal, ayuda al jugador a empatizar con él, y a meterse en su piel.
A sSi
A No
I. Se descubre su pasado o historia al avanzar en el juego o al finalizarlo

No rompe la inmersién dumge el juego y aumenta el valor dramatico de la historia.
A si
A No
d) Se ve reflejado al personaje en alguna superficie o en 32 persona en cinematicas

Ver al personaje controlable o su reflejo directamente rompe la ilusion de que es el jugador el que esta
en eljuego.

A sSi

A No

e) Se ven las manos del personaje al interactuar con elementos del entorno no esenciales para la

historia principal

Elementos del entorno no esenciales para la historia principal se refiere a todos aquellos objetos con
los que el jugador puedateractuar, pero que no tienen importancia ni repercuten en la historia
principal del juego. Por ejemplo, al activar la grabacion de una radio, o pulsar teclas en un piano. Si no
se ven las manos del personaje se pierde realismo y vinculo con el mymelgode

A Si

A No

f) El personaje tiene lineas de didlogo en las partes jugables

Aporta identidad directa al personaje durante el juego. Por el contragoptagonistas silenciosd’s
son los que mas se vinculan con el jugador, al reservarse comentarios cargados de personalidad.
A Si
A No

i.  En caso negativo, conocemos la voz del personaje

Se puede conocer la voz del personaje, aunque no tenga didlogo durante las partes jugables.

Lo mas comures conocerla a través de interjecciones en el juego. La voz también aporta

37 Protagonista silencioso: personaje sin didlogo durante el j@ggembargo, aunque sea silencioso, esto no quiere
decir que epersonaje no hable dentro de la historia del juego.
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identidad, pero de manera extremadamente sutil. No rompe con el vinculo entre el jugador
y el personaje, ya que simplemente aporta realismo.

A Si

A No

g) Se conocen los pensamientos dakpnaje

Mediante narraciones, fragmentos de diarios, comentarios de otros personajes, etc. Es una forma de dar
profundidad a los personajes sin romper el vinculo entre el personaje y el jugador en el universo de
juego.

A sSi

A No

2.2. Personajes no controlable$NPC)®. (Andrew S. Walsh2007°
Son fundamentales en los juegos. Son los personajes que dan vida a la historia, la dirigen y ponen de
manifiesto los rasgos del personaje central, a la vez que ayudan a que el jugador profundice en el mundo
de juego y end ilusion de realidad que se experimenta.

a) En caso derotagonista silenciosdos compafieros hacen referencia a esta caracteristica

Aporta realismo al silencio, a veces inhumano, de este tipo de personajes. Suele tener clave coémica,
pero puede servir esituaciones dramaticas también, para suavizar la tension. Esta técnica funciona
siempre que se haga dentro de la realidad de juego.
A sSi
A No
2.2.1. Compalfieros y/o aliados.
Personajes no controlables que acompafian o ayudan al jugador en algiin momento del juego.
a) Presencia de estos personajes
A sSi
A No
b) Muestran sus emocionéglary DeMarle, 20079

Los personajes no controlables, sobre todo los compafieros, aportan la profundidad emocional que el
personaje principal no puede (porque romperia el vinculo con el jugador).

i Reaccionan al entorno haciendo comentarios y apreciaciones

Es fundamental que se dé la sensacién de que estos personajes estan dentro de la realidad del
juego, aumentando significativamente la inmersién del jugador en la misma.

A Si

A No

38 NPC:Nonplayer characterPersonaje no controlable por el jugador.
39 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@€07). Capitulo 6. Pags. 1-147.
40 Extraido deGame Writing Narrativeskills for Videogame007). Capitulo 4. Pags. 7.
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ii. Reaccionan a lascciones del usuario

Igualmente, es muy importante que estos personajes estén vivos y reaccionen al jugador,
intensificando mucho la sensacion de que el jugador estd en el mundo de juego.

A Si

A No

2.2.2. Personajes del entorno. No enemigos.
Personajes noontrolables cuya importancia no es especialmente significativa mas alla de ambientar las
zonas de juego.
c) Presencia de estos personajes
A si
A No
d) Muestran sus emocionédary DeMarle, 2007}

Que estos personajes muestren sus emociones hace que el muedo ésté vivo y aporta realismo.

i Reaccionan al entorno haciendo comentarios y apreciaciones

Al igual que sucede con los comparieros o aliados, los personajes del entorno deben reaccionar
a cualquier suceso que ocurra en el juego, para aportar realiameeptar la inmersion del
jugador.

A sSi

A No

ii. Reaccionan a las acciones del usuario

Si los personajes del entorno reaccionan a las acciones del jugador, este se vera mucho mas
involucrado en el mundo de juego y su inmersion sera mayor. No basta con que eljgerson
del entorno dirija su mirada hacia el jugador o haga un comentario, sino que debera haber
reacciones logicas para cada situacion, como desplazamiento del personaje del entorno,
amaner ami entos, cambios del estado de 8§ni mo
A Si
A No

3. Jugabilidad. Interactividad del jugador (agency)
3.1. Nivel de agency(general) (Richard BoonMary DeMarle,2007)?

Agencyes la capacidad de realizar cambios significativos en el mundo de juego, o al menos la ilusién de
gue el jugador tiene esta capacidad. Se consigue ofreciendo la mayoria del contenido narrativo en respuesta
a las acciones del jugad@uantas mas posibikdies de interactuar tenga el jugador en el espacio de juego,
mayor serd también su inmersién en ese mundo ficcional. También refuerza el vinculo con el personaje

controlable, permitiéndole tomar decisiones que afectan al juego. Mediagienel se afiade la ilusion

41 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@e07). Capitulo 4. Pags. 7.
42 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@€07). Capitule3 y 4 Pag$3-65, 7779.
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de que el juego entiende las acciones del jugador. La inmersién se acentla cuando las acciones que realiza
el jugador tienen consecuencias directas en la historia o en el juego.
A Elecciones o acciones con consecuencias a largo plazo.
Cambian el transcurso de la historia (nivel alto de historia). Las acciones no tienen consecuencias
inmediatas para el jugador, en su lugar se van acumulando para ofrecer varios finales disponibles.
A Elecciones o0 acciones con consecuencias inmediatas.
Ofrecen unfeedbacldirecto al jugador, mostrando las consecuencias directas de lo que ocurre (nivel
inmediato de historia), pero no afecta al trascurso de la historia. Es mas inmersivo, ya que el jugador
ve el resultado de sus acciones inmediatamente. Sinrgopisa el jugador sabe que las acciones no
tienen consecuencias, su responsabilidad por las mismas sera menor.
A Elecciones o acciones con consecuencias inmediatas y a largo plazo.
Ofrecenfeedbackinmediato al jugador y al mismo tiempo cambian el transcdesla historia. Es
igualmente un elemento muy inmersivo, ya que ademas, obliga al jugador a considerar las acciones que
elige.
A Elecciones o acciones sin consecuencias.
Las acciones del jugador no tienen relevancia alguna para el juego. Normalmpmjadel es
consciente de esto y disminuyessd ncul o con el mundo de juego, as

con el entorno.

3.2. Existencia de caminos paralelos para superar partes del juego que acaban en el mismo punto
(Mary DeMarle, 2007%

Es una forma sutil de ofrecagencyal jugador, sin afectar a la historia principal. Consiste en ofrecer al

jugador la posibilidad de superar distintas fases o zonas de diferentes formas, como por ejemplo, elegir
entre una actuacion sigilosa sin ser dbsmto 0 una actuacion gque alerte a los enemigos. Aporta mas
libertad de accion al jugador, aumentando la inmersion.

A si

A No

3.3. Control del jugador en puntos de trama (Mary DeMarle, Richard Dansky, 2007)

Normalmente, estos puntos de trama importantes se muestran mediante cinematicas, sin libertad para el
jugador, que es un mero espectador. En el momento en que se permite al jugador tomar control en estos
puntos, viendo los hechos desde donde él quieirggreenenta la inmersion y la impresion de que él mismo
es un personaje de la historia.

A Libertad total de movimiento

El jugador se puede mover libremente por el entorno mientras presencia los hechos desde la perspectiva

que mas le interese. Hay un mayorculo con la accién, haciéndole formar parte de los hechos.

43 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@©07). Capitulet. Pagsz4-77.
44 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@07). Capitulos 4 y 7. Pags:78, 130.
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A Movimiento limitado o sin posibilidad de controlarlo

Es el mas comun. Permite escenas impresionantes, limitando la posicién del jugador, aunque puede
ofrecerle cierto control, como por ejemphopver la cAmara. El jugador no tiene la libertad de decidir

si contempla o no los hechos. Aun asi, este métodwcesariamente tiene que eliminarqmnpleto

el vinculo con el personaje.

4. Aspectos externos a la historia de juego

4.1. Interfaz*®

La interfazesta formada por toda la informacién mostrada en pantalla durante el juego. Es un elemento
clave para lograr una mayor inmersion en el mundo de juego. Cuantos mas elementos se muestren, sin estar

justificados, menor seré la sensacion de que la pantallessojos del jugador, reduciendo asi la inmersién.

a) Posibilidad de quitar la interfaz
Si el jugador puede quitar la interfaz, es decir, toda la informacion de pantalla (viendo solo el mundo
de juego), entonces aumenta considerablemente la inmersién ismel m

A sSi

A No

i. Desaparicion automatica de la interfaz durante juego.
Aumenta la inmersion, ya que permite al jugador ver exclusivamente el entorno de
juego en partes de reposes decir, de no acciénLa interfaz (barras de vida,
municion u otrosndicadores esenciales para el juego), se muestra solo cuando es

necesaria.

A si
A No
b) Tipo de interfaz
Independientemente de poder quitar o no la interfaz, hay varios tipos mas o menos inmersivas. En un
juego de accion, aquellas que muestran todEdamacion en pantalla pueden resultar molestas para
el jugador ya que acaba con demasiados elementos en su campo de visién. Sin embargo, las
minimalistas aumentan la inmersion mostrando solo lo esencial en el momento justo.
i) Minimalista (informacion eseied)
Interfaces simplificadas al maximo. Muestran solo la informacion esencial para que el jugador
pueda moverse por el universo de juego. Por ejemplo, en una situacion de reposo, se ocultan
las barras de vida o indicadores de municion, mostrangamente el puntero para localizar
el centro de la pantalla. También puede darse el caso de no mostrar absolutamente nada en

pantalla, salvo un puntero.

45 Aportacion propia. Se ha afiadido a partir de la explicacion ded®ic d D a n snlximizar ta bxpegiendia
del jugadoro.
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ii) Toda la informacién en pantalla

Interfaces que muestran en todo momento barras de vida, medidpaedeindicadores de
munici-n y armasé No se oculta nada en nin
cinematica o en situaciones en que el personaje no tiene ningin objeto. Con el tiempo este tipo
de interfaces se han ido simplificando, pero siguestrando permanentemente informacion

gque podria estar oculta en la mayor parte del juego.

c) Forma de mostrar la vida del jugador

Las barras de vida son contadores muy Utiles, pero hacen mas obvio que se trata de un juego. Los juegos
sin medidores de vida somas inmersivos.

i) Mediante barra o porcentaje de vida

Contador fisico que mide con mas precision la cantidad de vida que le queda al jugador. Menos

inmersivos pero mas faciles de controlar por el jugador.

i) Tonalidad de la pantalla

Normalmente la pantalla s§ée de color rojo y se van desaturando los colores. Mas inmersivos,

pero mas dificil de controlar para el jugador. Transmiten mejor las sensaciones del personaje

en el mundo de juego.

4.2. Subtitulos*®
Los subtitulos sirven para ayudar al jugador a seguir la historia en aquellas partes en las que hablan
personajes. Suelen reducir ligeramente la inmersién del jugador en el mundo de juego. Sin embargo, le
ayuda a meterse mas en la historia al permitidensler mejor lo que dicen los personajes. Lo mejor es
que todos los juegos dispongan de subtitulos, pero que, ademas, den posibilidad de quitarlos, siendo esta la
opcion mas inmersiva para el jugador.
a) Subtitulado
A sSi
A No
b) Posibilidad de activar o desactivarbtitulos
A Si
A No
c) Legibilidad de los subtitulos

Se mide en funcién del contraste y el tipo de letra. Si la legibilidad es baja puede frustrar al jugador,
reduciendo la inmersion.
A Alta. Alto contraste. Textos en negrita sin serifa. Fuente de gran tamarfagktar al
maximo la lectura. Colores muy claros y con bordes para distinguirlos del fondo. Son los
mas faciles de leer, pero pueden romper demasiado la inmersion si destacan mucho sobre

el resto de elementos en pantalla.

“Aportaci-n propia. Se ha afadido a partir de Il a expl
del jugadoro.
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A Media Contraste medinormal.Textos sin serifa de tamafio medio y cualquier color que
permita distinguirlo del fondo. Tienen una legibilidad normal, no frustran al jugador, al
poderse leer sin problema. No disminuyen la inmersion al no destacar demasiado sobre el
resto de elementos @antalla.

A Baja. Contraste bajo. Textos con o sin serifa o script. Colores y fuentes de letra poco
contrastadas o de tamafio muy pequefio. Frustran al jugador por lo que disminuyen la

inmersion.

4.3. Traduccién (Tim Langdell, 2007
Una buena traduccion dextos es esencial para aumentar la inmersion del jugador. Si esta falla, el jugador
puede no ser capaz de entender lo que el juego le intenta comunicar.

a) Textos (interfaces, textos del juego, dialogos)

Cualquier tipo de cuadro de dialogo o indicacéarita al jugador.
A si
A No

b) Localizacion de elementos internos del juego

Al contrario que las traducciones normales, hay juegos ambientados en paises con idiomas distintos al
del jugador. Es importante que estos textos (carteles, pintadas en la parath s&.gncuentren
traducidos, ya que rompe con la realidad de la historia del juego. Eso si, es importante que el jugador
tenga forma de saber qué pone en ese cartel en caso de que sea importante. Se suele hacer mediant
subtitulos.

A sSi

A No

4.4. Doblaje (RhiannaPratchett, 20075
Es esencial para leredibilidad einmersion. Un juego sin doblar reduce considerablemente la inmersion
para aquellos jugadores que no entiendan el idioma original, ya que se ven obligados a leer los subtitulos
(en caso de que hubierayjdenciando que es un espectador en un mundo que no comparte.
a) Doblado al castellano
A si
A No
b) Calidad del doblaje

Aungue un juego esté doblado al castellano, la calidad del doblaje va a hacerlo masarafi#ags

por lo tanto, menommersivo, hasta glunto de que hay juegos que resultan molestos a causa de un

mal doblaje.

47 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@§07). Capitulo 11.
48 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@©07). Capitulo 10. Pag. 199.
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A Bueno/decente Calidad adecuada de doblaje. Se expresan apropiadamente las emociones
de los personajes, con una entonacion correcta para las diferentes situaciones.
A Regular/mald Calidad baja de doblaje. No se expresan adecuadamente las emociones de

los personajes. Sensacion de lectura de un texto.

5. Errores

En general, los errores en los videojuegos son fallos de disefio que rompen su realidad y evidencian que el
jugador se muevgor un mundo virtual creado por un equipo. En el caso de la inmersion narrativa, existen
una serie de errores que, si bien no dificultan la jugabilidad, pueden romper totalmente la inmersion del
mundo de juego.

5.1. Existencia de lineas de didlogimcoherentes con la situaciériMary DeMarle, 2007f

Cortes, repeticion constante de frases, lineas de dialogo fuera de lugar (por ejemplo, un personaje enfadado
pronunciando un didlogo en tono alegre)... Se trata de errores que pueden llegar a choggadoles,
demostrando que el juego no reacciona a lo que el jugador esta haciendo, sino que realmente lo hace porque
esta programado para ello. Rompen la inmersién.

A sSi

A No

5.2. Errores de programacion gque rompen la inmersion del mundo de juegéRihanna Pratabtt,
2007%°

|l mposibilidad de seguir avanzando por una zona,

totalmente al jugador del mundo de juego, rompiendo totalmente la inmersién.
A sSi
A No

49 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Videogam@€07). Capitulo 4. Pag. 80.
S0 Extraido deGame Writing Narrative Skills for Vidgameg2007). Capituld 0. P4gs198-199.
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2.2.RESULTADOS
En cada unale los apartados estan recogidos los resultados generales obtenidos en la ficha de andlisis, y

se han explicado los casos concretos de cada juego.

1. Narrativa y universo de juego

1.1.Forma narrativa

El 100% de los juegos tiene narrativa interactiva. Esto quiere decir que en todos hay una historia en la que
el jugador interactla y avanza, pero sin que sus acciones puedan modificar los puntos importantes de trama.
En Singularity, Portal 2y Bioshock Inhite la historia se va presentando conforme el jugador avanza por

el entorno de juego. Todas las acciones estan guiadas y justificadas por la trama y el jugador no tiene
oportunidad de cambiar el curso de la historia a lo largo del j@ggularityes ¢ Gnico de estos tres

juegos donde el jugador puede elegir entre varios finales mediante una Unica decision.

En Dishonoredy Metro: Last Light la historia se presenta igual que en los demas, y todas las acciones y
misiones estan justificadas por la trarBhjugador obtiene distintos finales segun las acciones que haya

ido realizando a lo largo del juego, sin embargo, no hay ninguna variacion en la trama durante su desarrollo,

por lo que se incluyen en la categoria de narrativa interactiva.

1.2.Presentaciéngeneral de la narrativa.
Texta 1 juego (20% del total).
Dialogo grabado5 juegos (100% del total).

Contextualizacién en pantallas de cadfyguegos (80% del total).

Cinematicas5 juegos (100% del total).

Eventos preescritos 5 juegos (100% del total).

Dishonoredes el tnico que utiliza texto para el desarrollo de su historia principal, mediante notas que el
jugador debe leer obligatoriamente para avanzar en el juego.

El 100% de los juegos utiliza dialogo grabado. Todos tienen personajes que se aowenialmente, ya

sea con el protagonista (jugador), o bien con otros personajes del juego. Es uno de los principales medios
de presentacion de la narrativa @stos juegos, especialmentePamtal 2, donde todos los personajes son
robots, sin expresiépor lo que sus didlogos soportan todo el peso dramatico de la historia.

El 80% de los juegos analizados (4 de 5) aprovechan las pantallas de carga para aportar algun elemento
narrativo.Singularityes el Unico donde no se utilizan parateatualizar la t§toria. En supantallas de

carga, se muestra siempre la misma imagen y los textos son consejos relacionados con la jugabilidad
(Fig.1). En muy contadas ocasiones, puede aparecer algun texto relacionado con la historia del juego, pero

aparecen con una pratailidad tan baja que no se puede considerar que aporte profundidad.
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SIMGULARITY.
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Si te agachas, al enemlgple costara mas acertarte.

2

Fig.1. Pantalla de carga d&ingularity mostrando un consejo

Por otro ladoPortal 2es el Gnico juego sitexto en las pantallas de carga, aurgjuacluye imagenes de
los escenarios donde transcurre la trama, o relacionadas cfigeRa3,4,5. En algunos niveles se utiliza

el logo de la compaifiiAperture Laboratoried en sus distintas versiones a lo largo de su historia,
ambientando la zonaedos laboratorios en que se encuemlrgugador(Fig.5). Para diferenciar estas
pantallas de cargdel resto dejuegq se utiliza el logade Portal 2 en la esquina superior derecha y una

linea de puntos grises la esquina inferior dereclpe se vacoloreando de azabnforme carga

Fig. 2,3,4,5Pantallas de carga deortal 2

En el caso d8ioshock Infinitese muestra una imagen con el escenario donde va a transcurrir el siguiente

nivel de juegde historig, junto con un texto quaa algun consejo, pero también aporta informacién de la

5! Lugar donde transcurre la tramaPReortal 2.
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trama. Ademas, de fondo a todo esto, hay una imagen predefinida para todas las pantallas de carga en la

que aparecen los datos del protaigta (personaje controlabl&ig.6).

BAHIA DEL ACORAZADD
B’Rﬁw&’

Fig.6. Pantalla de caga deBioshock Infinite

EnDishonored las imagenes y textte sus pantallas de canga&ian segun el tramo de la historia en la que
se encuentre el jugad(¥ig.7). Igual que emioshock Infiniteel textotambiénvaria erunamisma pantalla
de carga. Puede aportar informacién sobre la jugabilidad, pero también puede contextualizar al jugador en

el momento de la historia en que se encuentra.

DECANO SUPREMO CAMPBELL
o milicante foccién religiost
o del parodero de Emi

usesinalo, Tombién estd petenido olli un aliodo de los conspirg

trecho aliodo del lord Regente. Compbell es un individuo

q de la ciudod y es unes -

ily. Inf{ltrate en |a oficina del Decano supremo,
dores, Martin. Libéralo Y ayidolo 0 escapar.

PULSA CUALQUIER TECLA PARA CONTINUAR

fl Decono supremo Campbel dirige 0
totolmente corrupto, que guarda el secre

Fig.7. Pantalla de carga d®ishonored

Por ultimo, erMetro: Last Light laspantallas de carga entre niveles explican el punto de la trama en que
se encuentra el jugador, mediante texto, imagenes (Fig@8). De fondo se muestran dos imagenes, una
del escenario que @stargando y otra del mapa dettno de Moscu con el punto mite transcurre ese

nivel. Por otro lado, va apareciendo el texto con el contenido narrativo, al mismo tiempo que la voz del

protagonista va relatdndolo.
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UN TREN AL PASADO

HACE JUSTO UN ANO, SUBI A LO MAS ALTO DE LA ANTENA DE
TELEVISION Y VI COMO CAIA UNA LLUVIA DE MISILES SOBRE
LOS JARDINES BOTANICOS, CALCINANDO LOS CUERPOS Y
DERRITIENDO METAL Y VIDRIO, NADA NI NADIE SOBREVIVIO A
ESE INFIERNO, SIN EMBARGO, KHAN HALLO A UN OSCURO. MI
MISION ES ENCONTRARLO Y ELIMINARLO; ACABAR LO QUE
EMPECE,

Fig.8. Pantalla de carga d&letro: Last Light

El 100% de los juegos presenta cinematicas en algarento, asi como eventos gscritos que facilitan

el desarrollo de la historia sin eliminar el control del jugador. En el cafwria 2, los eventos pre

escritos, junto a los didlogos grabados, son los principales medios para presentar la narfatisaseAm
presentan con frecuencia ante el jugador, sin eliminar el control en ninglin momento. Por otro lado, en
Singularity, Dishonored Bioshock Infinitey Metro: Last Lightlos puntos de tramsiemprese presentan
mediante cinematicas, aunque los eventesepcritos también son frecuent&stos m se utilizan en los

puntos importantes de trama, sino en momentos de menor importancia dramatica que contindan la historia

pero no eliminan el control del jugador.

1.2.1. Caracteristicas de las cinematicas en kistoria principal
a) Segln el momento en que se muestran
INTRODUCCION 4 juegos (80% del total).

Punto de vista:
- Primera person@ juegos (50% de)4

- Estilo cinematografico clasicd juego(25% de 4.

- Estilo documentall juego (25% de 4).

Relacion deaspecto:

- Apaisada, con franjas por encima y por debajmego (25% de 4)

- Misma relacién de aspecto que el resto del juBgoegos (75%le 4)
DURANTE EL JUEGO 4 juegos (80% del total).

Punto de vista:

- Primera personat juegos (100% de)4
Frecuenciade aparicion:
0 Constante4 juegos (100% de 4).
0 Puntual O juegos.

Relacion de aspecto:
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0 Apaisada, con franjas por encima por debajmego (25% de 4)

o0 Misma relacién de aspecto que el resto del judgoegos (75% de)4

- Estilo cinematogréfico clasic@ juegos (50%le 4.

Frecuencia de aparicion:

0 Constante0 juegos.

0 Puntual 2 juegos (100% de 2).
Relacién de aspecto:

0 Apaisada, con franjas por encima por deb@jmegos.

0 Misma relacion de aspecto que el resto del ju2goegos (100% de 2).
- Estilo dowmental 1 juego (25% de 4).
Frecuencia de aparicion:

0 Constante0 juegos.
0 Puntual 1 juego (100% de 1).
Relacion de aspecto:
0 Apaisada, con franjas por encima por deb@juegos.

0 Misma relacion de aspecto que el resto del juggoego (100% de 1).
EPILOGO 5 juegos (100% del total).

Punto de vista:

- Primera persona juegos (60% del total).
Relacion de aspecto:

0 Apaisada, con franjas por encima por deb@jmegos.

0 Misma relacion de aspecto que el resto del ju8goegos (100% de 3).

- Estilo cinematografico clasical juegos (80% del total).

Relacion de aspecto:

0 Apaisada, con franjas por encima por debajmego (25% de 4).

0 Misma relacién de aspecto que el resto del juB8goegos (75% de 4).

- Estilo documentall juego.

Relacion de aspecto:

0 Apaisada, con franjas por encima por deb@jpegos.

o Misma relacion de aspecto que el resto del juggoego (100% de 1).
b) Segun el aspecto visual
CON EL MOTOR DE JUEGOS5 juegos (100% del total).
PRERENDERIZADAS 0 juegos.

Portal 2 (20% del total) es el Unico juego que comienza directamente con una parte jugable y no con una

cinemética. El resto (80% del total) tiene un video de introduc&aémgularity comienza con una

cinemética de estilo documental, que introduce al jugadorgahreento del juego. Una voz en off va

narrando los hechos previos a la historia juego, y de fondo se muestran imagenes de archivo y recursos
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graficosima p a s, -tMethol Last Bightcomienza con una cinematica de estilo cinematografico
clasico en la gelel protagonista, Artyom, narra los hechos ocurridos en el pasado y el juego @viegramr
2033, contextualizando el comienzo del jueddishonoredy Bioshock Infiniteson los Unicos que
comienzan con una cinematica en primera persona en las quadsrjpgede controlar el movimiento de

la camara. Igual que dPortal 2, en estos dos juegos la historia se introduce directamente con dialogo de
los personajes en el entorno de juego, pero, a diferenBiarthid 2, enDishonoredy Bioshock Infiniteel

jugador no tiene libertad para moverse. Por es@stos dos Ultimggegos si se consideran cinematicas.

Dishonored(25% de 4) es el Unico juego cuya cinematica introductoria presenta un formato apaisado con
franjas negras en lo alto y en lo bajo dedatplla. El resto de juegos (75% de 4) presenta en la introduccién

la misma relacion de aspecto que en las partes jugables. Se diferencian solo por el punto de vista utilizado,
siendoBioshock Infiniteel Gnico que utiliza una cinemética sin diferenciaiaigcon el juego principal.

Durante el juegd?ortal 2es el Unico que, igual que en la introduccion, tampoco presenta cinematicas (20%
del total). El resto de juegos (80% del total) si presenta cinematicas en algin md@menitarity,
Dishonored Bioshock Infinitey Metro: Last Lighttienen cineméticas en primera persona de frecuencia
constante durante el juego (100% deEXceptoDishonored todos poseen la misma relacién de aspecto

en las cinematicas que en las partes jugables (75% DéishHprored (25% de 4), en cambio, presenta un
formato apaisado, con franjas negras en lo alto y lo bajo de la pantalla, diferenciandose asi de las partes

jugableg(Fig.9 y 10Q. El estilo durante el juego es el mismo guatilizado en la introduccion.

Fig.9y 10.Cinematicas durante el juego Bishonored

Singularityy Metro: Last Light(50% de 4) son los dos Unicos juegos que presentan alguna cinematica de
estilo cinematografico clasico durante el juego. Su presencia es puntual (100% de 2), aparedignck una
cinematica de este tipo &mgularity, y dos erMetro: Last Light Su relacion de aspecto, en ambos juegos,

es la misma que en las partes jugables (100% de 2). En ambos casos, esta cinematica se muestra
practicamente en mitad del juego, aunqué/etro: Last Light la segunda se muestra también cerca del

final. En Singularity la cinemética muestra como descarrila un tren en el que viajan los personajes
protagonistas (jugador y acompafiante), pero no se les ve en tercera (fégsbhA 2,13,1% y en el caso

de Metro: Last Light las dos cinematicas se tratan de recuerdfiasbbacksdel personaje principal, y

estan relacionadas entre si aunque aparecen en distintos momentos del juego. Es importante afiadir que er
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el caso deéMetro: Last Light al ser recuerdos, estas cinematicas alternan el estilo cinematografico clasico

y la primera persona, viéndose ambos en la misma cinen&iigd5,16,17,18,19,20)Los planos en

primera persona se distinguen, principalmente, por las gotas de agua queolsdgterales de la pantalla

en algunos planos (que se forman en el visor de la mascara antigas), y porgue los personajes que aparecer

dirigen lamirada directamente al jugador.

Fig.15,16,17 12 cinemética alternando estilo cinematogréfico claskty ) y primera personaa) en
Metro: Last Light
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Fig.18,19,20.22 cinematica alternando estilo cinematogréfico clas&y €) y primera personah) en
Metro: Last Light

Singularity(25% de 4) es el Gnico juego con una cinematica de estilo documental entre las partes jugables.
Su presencia es puntual (100%ldieya que solo aparece una Unica cinematica, y su relacion de aspecto es
la misma quelurante el resto del jued@00% de 1)Fig.21). Esta cinematica utiliza el mismo estilo que

la cinematica de introduccion, sirviendo también para explicar al jugador algunos detalles de la historia en
ese momentoPero, adiferencia de la cinematica de introduccion, esta se muestra después de que un

personaje indique al jugador que mire la pantalla de un ordenador.

Fig.21. Cinematica estilo documental durante el jueg8iegularity

Todos los juegos analizados (100% del total) tienen alguna cinematica como epilogo. También se ha
observado como erada juego puede haber varias cinematicas con distintos puntos de vista, sobre todo si

el juego tiene varios finaleSingularity, Portal 2y Bioshock Infinit60% del total) tienen una cinemética

en primera persona con la misma relacién de aspectogiparas jugables (100% de 3). &ngularity

esta cinematica en primera persona es uno de los tres posibles finales que elige el jugador, mientras que en

Portal 2y Bioshock Infinitees el Unico final disponible.
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