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‘Ludificacion’ en la narrativa
audiovisual contemporanea

POR OLIVER PEREZ

Se propone un analisis acerca del fendmeno del gamification o ludificacién en la narrativa
audiovisual popular contemporanea. Se examinan las conexiones entre algunas
caracteristicas fundamentales del juego y diversas obras de la narrativa audiovisual popular
contemporanea, abarcando dos vertientes: ficciéon y publicidad.
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Notas

(1) Véase: http:// www.jwtintelligence.com

(2) Véase: http://nikerunning.nike.com/nikeos/p/nikeplus/es ES/what is_nike plus
(3) Véase: http://www.devhub.com

(4) Otro caso de films estrechamente relacionados con el referente del puzle lo encontramos
en la popular saga de cine de terror Saw (Wan, 2003). No obstante, en este caso el elemento
puzle estd mds en relacidon con un personaje determinado que con la experiencia cognitiva
del espectador en si.

Desde hace tiempo, en la televisién el infotainment ha ido ganando terreno a las hard news y
las telenovelas mas populares han dejado de ser puramente narrativas para convertirse en
un hibrido entre la narrativa y el juego (concurso): Gran Hermano, Supervivientes, etc. Por
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otro lado, la Ultima y mas exitosa campafa de reclutamiento de soldados para el ejército de
los Estados Unidos no se ha basado en un spot televisivo, ni en un cartel, ni en un eslogan,
sino en un videojuego inspirado en el popular género del first-person shooter: America’s
Army. Mientras tanto, la red social mas popular del mundo, Facebook, se caracteriza por sus
‘marcadores’ de amigos y menciones ‘Me gusta’ por la comunidad de usuarios, ademas de
minijuegos internos que dinamizan la interaccion social; incluso los nuevos gurus del arte
culinario parecen apuntar en una direccion similar: Ferran Adria ha declarado en diversas
ocasiones que la filosofia de su cocina reside, esencialmente, en proponer al comensal la
participacién en un juego culinario e intelectual.

La emergencia del gamification

Asi, no es extrafio que en un reciente informe sobre las diez tendencias culturales a seguir
mas de cerca en el aflo 2011, la multinacional publicitaria JWT(1) situara en el nimero uno el
gamification, la ludificacién. En el sitio web gamification.org se define gamification como «El
proceso de integrar los mecanismos de los juegos en entornos no lUdicos para conseguir mas
participacidn y fidelidad por parte del publico, ademas de crear mas diversién».

A simple vista podria parecer que no se trata de algo nuevo: practicamente desde siempre,
en ambitos como la educacién y el mundo de la empresa, por ejemplo, se han intentado
aplicar elementos propios de los juegos para incrementar la motivacion y la implicacion
participativa de los sujetos, para hacer la experiencia de aprendizaje o de trabajo mas
divertida, etc. Sin embargo, hay al menos tres factores que justifican la creciente
popularizacion del concepto gamification en Internet y en el mundo académico en los Ultimos
dos o tres anos:

En primer lugar, aunque los juegos siempre han formado parte de nuestra vida, tras la
consolidacion de la industria del videojuego (décadas de 1990 a 2000), estos han cobrado
una presencia mas relevante en nuestra vida cotidiana, ya no solo respecto a nifios y jovenes
sino también respecto a adultos y mayores. Esto hace que la aplicaciéon de estructuras
lUdicas y/o de una estética (video)ludica en cualquier contexto, mas alld de los propios
juegos y videojuegos, pueda ejercer, de forma mas eficaz que nunca, como un puente o
interfaz cultural satisfactoria y atractiva entre el individuo y el entorno en cuestion.

En segundo lugar, en los ultimos afios se esta produciendo una expansién del gamification a
través de aplicaciones del mismo en entornos donde, hasta el momento, este no se habia
dado o, en todo caso, no se habia dado de forma tan relevante y premeditada. Cabe destacar
a este respecto el marketing y el diseno de websites: En su reciente libro Game-based
marketing, G. Zichermann y J. Linder (2010) han destacado el potencial del uso de mecanicas
de juego en el marketing moderno: elementos como el disefio de un viaje de progresién
personal del usuario (niveles de usuario y formas de upgrading), la visibilidad de indicadores
de status (marcadores), los rankings de participantes (leaderboards), etc. Un ejemplo
significativo en este ambito es el programa promocional Nike+, alrededor de la idea de un
club on line de running, donde se fomenta la competitividad del usuario consigo mismo y/o
con otros usuarios(2).
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En cuanto a la relacidn entre el gamification y el disefio HCI (human-computer interaction), el
auge de la Web 2.0 en los ultimos afios supone un caldo de cultivo muy propicio respecto a la
aplicacién de la perspectiva ludica en el disefio de websites, para promover la implicacién
participativa del usuario, el incremento del trafico, la fidelizacién, el community building, etc.
Algunos tedricos del HCI han llegado a postular una ‘teoria de la diversion’ (funology) como
sucesora de la usabilidad en tanto que enfoque hegemodnico en la teoria del disefio HCI del
presente y el futuro préximo (Blythe et al., 2004; Zichermann y Cunningham, 2011).

En esta linea, un caso significativo sobre la aplicacién del gamification en el (re)disefio web
es el del website DevHub(3). Se trata de un website que ofrece herramientas para la
construccion propia de webs y blogs a los usuarios. Segun datos de los propios responsables
de DevHub, hasta hace poco tiempo solo un 10 por ciento de los usuarios terminaban de
completar sus sites personales. Después de un intenso proceso de redisefio de la web a
través del gamification (basado en el libro The Art of Game Design, de J. Schell, 2008),
actualmente el 80 por ciento de los usuarios termina de construir sus webs personales, de
modo que la duracién media de su relacién con DevHub se ha prolongado exponencialmente.

Por Ultimo, aunque el gamification no sea, en el fondo, algo totalmente nuevo, si lo es la base
cientifica con la que contamos hoy en dia para abordar su estudio y/o su implementacion. En
las Ultimas décadas, al albor del crecimiento econdmico y cultural del videojuego, diversos
investigadores han sumado esfuerzos para empezar a construir la ciencia de las estructuras
lidicas: la Ludologia, junto a la Teoria del Disefio de Juegos. Destacan en este ambito obras
ya clasicas como Game Design Architecture, de A. Rollings y D. Morris (2003), Rules of Play.
Game design fundamentals, de K. Salen y E. Zimmerman (2004) y Half-Real. Videogames
between real rules and fictional worlds, de J. Juul (2005). Se trata de una ciencia joven pero
con gran vitalidad, que significa para el estudio del juego y el videojuego algo parecido a lo
que significd el Formalismo ruso para el estudio de la narrativa literaria a principios y
mediados del siglo XX: una pionera aproximacion cientifica a las estructuras internas del
medio.

Objetivo y estructura del trabajo

Si la ludificaciéon esta resultando un enfoque especialmente fértil en contextos como la
educacion, la empresa, el marketing o el disefio de websites, es conveniente preguntarnos si
también lo estad siendo en el mundo de la narrativa audiovisual o si, en todo caso, tiene
potencial para serlo. Lliegamos asi a la cuestion central de este articulo: una aproximacion al
fendmeno de la ludificaciéon en la narrativa audiovisual contemporanea, con independencia
de si ello se estd dando, de momento, de forma mas bien estratégica/premeditada o mas
bien intuitiva, no consciente o no premeditada.

Asi, el objetivo de este trabajo es examinar la relacion entre la ludificaciéon y las nuevas
tendencias de la narrativa audiovisual popular contemporanea. Para ello, primero
delimitaremos algunos rasgos esenciales de la ‘ludicidad’, a través de la revisidon de algunas
definiciones sobre el concepto de juego y teorias ‘ludoldgicas’. Una vez hecho esto,
abordaremos las conexiones entre los rasgos de ‘ludicidad’ definidos y algunas obras
significativas de la narrativa audiovisual contemporanea. Para intentar obtener una visién
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amplia sobre el fendmeno, abarcaremos casos de la narrativa audiovisual de ficcion y
también de la narrativa audiovisual publicitaria.

Rasgos fundamentales de ‘ludicidad’

Antes de abordar la ludificacion en la narrativa audiovisual popular contemporanea debemos
establecer de antemano qué vamos a entender aqui como juego, cuales son los rasgos de
‘ludicidad’ fundamentales en los que se centrard nuestra busqueda de conexiones
significativas entre narrativa y juego. Para ello, podemos partir de las dos definiciones
pioneras del concepto de juego, a cargo de J. Huizinga en Homo Ludens (1987, p. 45) y R.
Caillois en Man, Play and Games (2001, pp. 9-10), los dos principales precursores de la
moderna Ludologia.

De sus definiciones se desprende que uno de los ingredientes esenciales del juego es la
combinacién entre un entorno con reglas muy claramente definidas y una experiencia del
usuario con amplia libertad de interaccidén dentro de esas reglas. Asi, el rasgo caracteristico
del juego en el que coinciden mas claramente Huizinga y Caillois es una particular tensién
estructural interna del juego, de cualquier juego, entre reglas y libertad o reglas e incerteza,
articulaciones que aqui vamos a sintetizar en términos de ‘reglas y variabilidad’.

Un segundo elemento esencial del juego, junto a la articulacién reglas o variabilidad, es la
cualidad participativa de la experiencia del usuario. Concretamente, segun E. Aarseth (1997,
pp. 58-65), los juegos ofrecen participacion ‘configurativa’, no solo ‘selectiva’: es decir, a
diferencia de un hipertexto de ficcion (por ejemplo, una novela del tipo ‘Elige tu propia
aventura’) el desarrollo de una experiencia de juego no esta previamente pavimentado en
estructuras de ramificacion altamente predefinidas. Ello estd estrechamente relacionado con
la consideracion de los juegos como sistemas emergentes (Juul, 2005, pp. 67-92).

Por otro lado, la interactividad lidica se caracteriza también por el denominado replayability
(Bogost et al., 2005, pp. 63-64): la posibilidad de volver atras y explorar caminos alternativos
0, al menos, intentar mejorar nuestra destreza ante un determinado reto del juego. Si bien la
actividad repetitiva en la vida cotidiana suele experimentarse de forma negativa, en los
juegos y los videojuegos la repeticion va siempre asociada al aprendizaje, una visibilidad
clara de la evolucién de nuestro rendimiento (sistemas de puntuacién, rankings, etc.) e
incluso, en muchos casos, el descubrimiento de nuevos caminos posibles.

Finalmente, un cuarto rasgo fundamental del juego es el hecho de que este proporciona al
jugador una experiencia metafdérica de descubrimiento y adaptacién a un mundo
desconocido. En este sentido, desde el analisis psicoldgico del juego, George H. Mead
destaco que una de las cualidades esenciales del juego es el hecho de que, para tener éxito,
el jugador necesita integrarse como individuo en una estructura ajena, representada por las
reglas del mundo del juego (citado en Egenfeldt-Nielsen et al., 2008, pp. 30-31). Ello le
aporta a la experiencia de juego, sobre todo en su fase inicial, un aire de inmersién en un
mundo nuevo, donde la mirada del jugador se asemeja a la de un nifio: exploracién atenta,
0jos abiertos, multiples interrogantes sobre cdmo es ese mundo y cuales son las reglas que
lo hacen funcionar, etc. Este componente inmersivo del juego se ha visto acentuado
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particularmente en los modernos videojuegos, caracterizados por su oferta de exploracion en
primera persona de extensos mundos tridimensionales interactivos.

Una vez definidos los rasgos esenciales de ‘ludicidad’ en los que se centra nuestro estudio,
podemos pasar ya a un examen detallado de las relaciones entre estos y algunas obras
significativas de la narrativa audiovisual popular contemporanea.

‘Ludificacion’ en la narrativa audiovisual popular contemporanea: casos
significativos

En esta seccidn exploraremos las conexiones entre los rasgos de ‘ludicidad’ definidos y la
narrativa audiovisual popular contempordnea, a través de una buUsqueda de casos
significativos en dos areas narrativas diferentes: la ficcidon cinematografica/televisiva y la
publicidad televisiva. La seccién se organiza en cinco sub-apartados:

- ‘El espectador/jugador en la ficcién audiovisual popular contemporanea’, que trata sobre las
conexiones entre la cualidad participativa de la experiencia ludica y la ficcién
cinematografica/televisiva contemporanea.

- ‘Ficcién audiovisual y replayability’, que trata sobre las emulaciones de la exploracién de
caminos alternativos tipica del (video)juego en la ficciéon audiovisual contemporanea.

- ‘Inmersividad en la ficcidon audiovisual popular contemporanea’, que trata sobre el rasgo de
‘ludicidad’ relativo al descubrimiento y adaptaciéon a un mundo nuevo y su impronta en la
ficcién cinematografica/televisiva contemporanea.

- ‘Narrativa participativa en la publicidad audiovisual contemporanea’, que trata sobre las
conexiones entre la cualidad participativa de la experiencia lidica y la publicidad televisiva
contemporanea.

- ‘Narrativa audiovisual publicitaria orientada al juego imaginativo’, que trata sobre las
relaciones entre el rasgo ‘reglas + variabilidad’ y la publicidad televisiva contemporanea.

El espectador/jugador en la ficcion audiovisual popular contemporanea

En los ultimos afos, los narradores audiovisuales estan ensayando formas cada vez mas
interesantes de emular la intensa implicacién participativa del jugador en el juego sin
necesidad de derivar hacia proyectos de cine interactivo o television interactiva.

Una de esas maneras consiste en incrementar el ritmo de procesamiento
perceptivo/cognitivo que la narraciéon demanda al espectador. Por ejemplo, en series
televisivas como 24 (Surnow y Cochran, Fox, 2001-2010) o E/ ala Oeste de la Casa Blanca
(Sorkin, NBC, 1999-2006), el espectador no puede despegar ni un momento los ojos/oidos de
la pantalla, ya que de lo contrario enseguida acaba perdiendo el hilo de la accién o el didlogo.
En este sentido, el ritmo vertiginoso de la accién (en 24) y de los dialogos (en El ala Oeste)
recuerda a la experiencia del jugador con videojuegos de accién o de estrategia en tiempo
real, o tal vez a la experiencia del aficionado a los chats de Internet y su caracteristico flujo
de multiples conversaciones simultaneas y tematicas constantemente cruzadas.

Esto Ultimo parece algo directamente premeditado en el reciente film La Red Social (Fincher,
2010), donde los dialogos evocan claramente una ‘estética chat’ (a propdsito, con guién de
Aaron Sorkin, creador de El ala Oeste).
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Asimismo, la pantalla split-screen, que se puso de moda a partir de la serie 24, evoca
claramente la imagen de la interfaz del ordenador, en Internet y en muchos videojuegos,
siempre con multiples ventanas abiertas al mismo tiempo. Nuestro ya rutinario multitasking
en el manejo del ordenador en la vida cotidiana parece traducirse asi en una creciente
multiplicidad de programas narrativos en simultaneidad en las arquitecturas diegéticas de la
ficcion televisiva (Scolari, 2008, p. 227).

Otra manera de intensificar la faceta participativa del espectador en la narrativa audiovisual
(no interactiva) consiste en aumentar la complejidad con la que se disponen sobre el tapete
los componentes de las tramas, planteando al espectador una especie de reto ludico a un
nivel relativamente independiente (previo) de aquel donde se produce la comprensidn sobre
el contenido de la trama. Esto esta intimamente relacionado con lo que J. Mittell (2009) ha
denominado, con una expresion que ha hecho fortuna, narrative complexity.

Por ejemplo, en las series de television clasicas la informacién fundamental para entender un
episodio determinado solia estar en el episodio inmediatamente anterior; y el enigma con el
que terminaba un episodio casi siempre era continuado y respondido (aunque solo fuera
parcialmente) en el episodio siguiente. En cambio, en series contemporaneas como El ala
Oeste, Los Soprano (Chase, HBO, 1999-2007) o Lost (Abrams, Lieber y Lindelof, ABC,
2004-2010), la informacidon fundamental para entender un determinado episodio puede estar
situada cinco, diez o veinte episodios atras, de ahi la importancia y la popularizacion de los
resimenes que entrelazan informacion de muy diversos episodios, Ilamados previously on,
antes del inicio de cada capitulo en las nuevas series americanas.

En general, en las nuevas series televisivas el juego de preguntas y respuestas no sigue una
cadena secuencial clara, sino que responde mas bien a un galimatias mucho mas complejo,
que nos remite a la imagen de un montdn de piezas de puzle esparcidas a lo largo y ancho
del espacio de comprensién ludo-narrativa.

A propésito de la metafora del puzle, cabe recordar que algunos de los films mas
emblematicos del nuevo cine de ficcién en los Ultimos afios fueron construidos, directamente,
como films-puzle. Algunos ejemplos paradigmaticos al respecto son Pulp Fiction (Tarantino,
1994), Memento (Nolan, 2000) y los films mas populares de Alejandro Gonzalez IAarritu:
Amores perros (2000), 21 Gramos (2003) y Babel (2006)(4).

Los films-puzle explicitamente y la complejidad narrativa indirectamente conectan con la
idea de ludificacién narrativa: se trata de acoplar una experiencia de reto ludico (puzle,
rompecabezas) para el espectador al proceso de comprension de la trama narrativa (su
contenido), tal como sucede, de hecho, en el disefio de videojuegos de aventura y de rol.

Probablemente, en la actualidad un cierto grado de complejidad narrativa es practicamente
una necesidad sine qua non para el éxito de una serie televisiva. No podemos olvidar que el
nuevo consumidor de narrativa cuenta con una herramienta de informacién y comunicacion
tan importante como Internet, y que, por tanto, el consumidor mediatico tipo ya no
corresponde a una mente individual, sino a lo que los tedricos de Internet denominan una
‘inteligencia colectiva’ (P. Lévy). Asi, con la llegada de Internet no es de extrafar que los
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narradores del audiovisual se hayan visto obligados a subir el liston de la complejidad
cognitiva que demandan sus obras; y para ello sequramente nada mejor que recurrir a los
modelos populares de ejercicios de resolucidn de problemas que proporcionan los juegos.

Finalmente, otra forma de intensificar el enganche participativo del espectador con la obra
audiovisual puede consistir en ir abriendo enigmas y dejando cabos sueltos de forma
deliberada. Si bien la narrativa abierta/ambigua no nacié ayer, lo interesante es que parece
que este tipo de narratividad empieza a abrirse paso, mas que nunca, en la cultura popular.
Asi, con el fendmeno Lost hemos podido comprobar que, en lugar de ‘desesperarse’ con la
falta o tardanza de respuestas y la abundancia de ambigtiedades, muchos de los aficionados
contemporaneos a la narrativa popular parecen positivamente predispuestos a disfrutar del
espacio imaginativo que este tipo de obras conceden para construir, con tiempo, sus propias
teorias y estrategias interpretativas sobre la serie y discutirlas con otros amigos en el bar, en
una sesién de chat nocturno o en una red social on line.

Como en los juegos de estrategia, parece que parte del placer reside en labrarse un plan
interpretativo propio -que puede ser tan valido como el de cualquier otro espectador/jugador-
y contrastarlo sobre el terreno, charlando con otros aficionados y permaneciendo atento a la
evolucidn de la serie.

Ficcion audiovisual y replayability

Tal vez mas evidente que el caso anterior -pero no por ello menos relevante- es la emulacién
en la ficciébn audiovisual contemporanea de la experiencia de exploracion de caminos
alternativos caracteristica de los juegos y los videojuegos.

Ya a finales de la década de 1980, Krzystof Kieslowski sorprendié con un film, Blind Chance,
que mostraba tres devenires diferentes de la vida del protagonista en funcién de si este
llegaba a tiempo o0 no a coger un tren. Kieslowski mostraba hasta qué punto profundos
cambios de ideologia politica podian derivar de un simple acontecimiento como el ocurrido
en la estacion de ferrocarril. Unos aflos mas tarde, Alain Resnais aplicé la composicion de
‘jardin de senderos que se bifurcan’ (recordando el famoso relato de Borges) en Smoking / No
Smoking (1993), un original film donde se entremezclan codigos teatrales y (video)ludicos
con una trama de continuos vaivenes sentimentales, con matices vodevilescos.

No obstante, los films de Kieslowski y Resnais no evocan con toda la proximidad posible la
experiencia (video)ludica, ya que sus films muestran un abanico de vidas posibles de los
personajes pero sin que estos aprendan progresivamente durante el proceso, al modo del
jugador de videojuegos. En cambio, esto Ultimo si se puede encontrar en dos films de los
noventa que calaron hondo en el imaginaron popular: Atrapado en el tiempo (Ramis, 1993) y
Corre, Lola, corre (Tykwer, 1998).

El film de Harold Ramis, un clasico del cine popular de la década de 1990, relata las famosas
peripecias de Phil Connors (Bill Murray) atrapado en el Dia de la Marmota y -en este caso si-
la narracion se caracteriza por el hecho de que Phil recuerda lo que hizo en cada dia/partida
anterior. Asi, al mas puro estilo del jugador de videojuegos, aprovecha para intentar
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acercarse progresivamente a determinadas metas; la mas dificil, lograr que su compafera de
trabajo, Rita, se enamore de él.

Corre, Lola, corre sigue una composicion similar a la del film de Ramis, con Lola repitiendo
varias veces la misma carrera contrarreloj para salvar a su novio, Manni, pero con ligeras
variaciones en cada nueva experiencia/partida, en una progresion en espiral.

Por afladidura, el mismo afno en que surgié Corre, Lola, corre aparecié otro film de estética
videolUdica en el mainstream comercial: Dos vidas en un instante (Howitt, 1998). Se trata de
una trama amorosa de estilo Hollywood con la caracteristica de que se exponen dos vidas
paralelas de la protagonista, Helen (Gwyneth Paltrow), en funcién de si esta llega a tiempo a
coger un metro o no (una mas que probable adopcién de Blind Chance). Al final, la historia
sugiere que, a pesar de las grandes diferencias en los caminos seguidos por Helen, esta
estaba de algin modo predestinada a tener una relacién amorosa con James (John Hannah).

Una historia con algunos trazos similares pero mas compleja y de tono mas oscuro se puede
encontrar también en el film de culto jOlvidate de mi!, de M. Gondry (2004), que plantea el
replay de la vida de una pareja tras una traumatica separacion con borrado de memoria
incluido.

En el ambito de las series televisivas contemporaneas, probablemente la que mas se acerca
al componente IUdico aqui analizado es Fringe (Abrams, Kurtman, Orci, FOX, 2008), por su
caracteristica articulacién narrativa de mundos paralelos. De hecho, la piedra angular de la
serie consiste en un tragico replay del Dr. Bishop, que no puede soportar que su hijo,
fallecido en su mundo, muera también en el mundo paralelo que él mismo esta investigando
en secreto. Asi, decide ‘raptarlo’, creando una fractura espacio-temporal que constituye el
‘pecado original’ de la historia.

Hasta este punto hemos revisado algunas ficciones audiovisuales populares donde la
exploracidon de caminos alternativos es una experiencia asociada a los personajes del relato.
Sin embargo, existe otra forma, complementaria, de analizar este fendmeno: centrandonos
en la exploracién de caminos alternativos y la repeticiéon con aprendizaje como experiencias
del espectador (en lugar de los personajes): Si hay una ‘moda’ narrativa caracteristica de la
ficcion cinematografica popular de finales de los noventa y principios de 2000, esa es,
probablemente, el twist final, un brusco giro argumental que sorprende completamente al
espectador al final de la pelicula y, de paso, le obliga a replantearse toda su estrategia
interpretativa. Este fue el caso de films tan famosos como El sexto sentido y El Protegido (M.
N. Shyamalan, 1999 y 2000, respectivamente), Seven y El Club de la Lucha (D. Fincher, 1995
y 1999), Sospechosos habituales (Singer, 1995) o Los Otros (Amenabar, 2001). En este tipo
de films se evocaban, indudablemente, el replayability y la exploracion de caminos
alternativos, pero no en relacién con los personajes del relato, sino que se trataba de una
invitacion a que el propio espectador llevara a cabo, en primera persona, un nuevo visionado,
una nueva ‘partida’.

Inmersividad en la ficcion audiovisual popular contemporanea
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Por otro lado, series televisivas como Lost o The Wire (Simon, HBO, 2002-2008) y films tan
populares como Matrix (Wachowski, 1999-2003), Avatar (Cameron, 2009) y la reciente Origen
(Nolan, 2010) tienen en comun que parecen invitar al espectador a explorar un mundo
narrativo, mas que a descubrir la resolucidén progresiva de una trama concreta. Esto resulta
particularmente claro en la estrategia de ampliacion o extensidn del mundo narrativo (en
lugar de la tradicional continuacion de tramas) que se da entre diversas temporadas de The
Wire.

No se trata de que la trama esté dejando de ser importante en la narrativa popular, pero si
de tener en cuenta que la experiencia de comprensién/resolucién de una trama no es la
Unica experiencia narrativa posible para el espectador; y parece que, en la narrativa popular
contemporanea, cada vez tiene mas peso un tipo de experiencia narrativa diferente: la
experiencia inmersiva de exploraciéon de un mundo.

Asimismo, la television de alta definicion y la televisién en 3D pueden reforzar, en el presente
y en el futuro, la creciente importancia de una oferta de una experiencia inmersiva que
pueda resultar atractiva para los espectadores.

Encontramos aqui también conexiones interesantes con los juegos y, sobre todo, con los
videojuegos, ya que estos mas que contar historias ofrecen a los usuarios experiencias de
descubrimiento y adaptacion a mundos desconocidos (Juul, 2005, pp. 121-123).

Volviendo a Lost, en el fondo la gran polémica sobre el final de la serie, que decepciond a
muchos seguidores, esta muy relacionada con esta cuestion. Al amplio grupo de ‘fieles’ que
siguen satisfechos con Lost a pesar de su final, parece claro que la serie les tuvo que
proporcionar algun tipo de placer narrativo diferente a la calidad de la trama. Y ese placer
narrativo alternativo consistio, en buena parte, en poder disfrutar de una experiencia de
exploracién de un mundo diferente, Unico y cautivador, descrito con gran profundidad y
rigueza de detalles por los autores.

Asimismo, el enfoque de la narrativa como profundizacién en un mundo mas que como
avance de una trama parece significativo también en otras series contemporaneas que no se
centran en la exploracion de un mundo exterior, pero si en la exploracién progresiva y
detallista de un mundo interior, como Dexter (Manos Jr., Showtime, 2006-) o House (Shore,
Fox, 2004-).

El ‘problema’ aqui es que los productores y creadores del audiovisual saben muy bien, desde
hace tiempo, cdmo crear interés en el espectador a través de la construccion de tramas, pero
no saben todavia, con la misma seguridad, cdmo se crea calidad inmersiva en la experiencia
narrativa, cOmo se puede mantener el interés del espectador a través de la construccién de
un mundo narrativo. En este sentido, una operacion fundamental son las denominadas
‘estrategias de expansidn del mundo narrativo’, tomando una denominacion de C. Scolari
(2009, p. 598).

En series como Lost o The Wire y en films como Origen, el interés del espectador no aumenta
solo a través de la evolucién de la trama, sino también (y sobre todo) a través de una
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ampliacion progresiva del mundo narrativo. Una parte fundamental del gancho de este tipo
de obras radica en el descubrimiento incesante de nuevos rincones del mundo representado,
de nuevos personajes enigmaticos (que practicamente podrian valer un spin off por si
mismos) y también en flashbacks, ‘precuelas’ o profundizaciones temporales sobre un
periodo de tiempo intermedio en la historia, que tal vez no hacen avanzar la trama principal
en el tiempo pero, en cambio, enriquecen progresivamente el entorno narrativo y/o la
informacidn sobre los mundos interiores de los personajes.

En lugar de la légica del relato que siempre o casi siempre avanza hacia delante, esto a
veces parece seguir una légica de construccién de una especie de enciclopedia novelada, y
ello nos remite de nuevo al disefio de videojuegos: ya en la década de 1990, una de las
tedricas pioneras del videojuego, Janet H. Murray (1999, p. 94), afirmé que uno de los rasgos
esenciales de la narrativa videolUdica es su potencial como ‘narrativa enciclopédica’.

Finalmente, podemos considerar otra posible estrategia para la creacion de calidad inmersiva
en la experiencia narrativa. Esta consiste en la construccion de entornos narrativos de limites
muy nitidos y/o reglas de interaccidon muy particulares, explicitas desde buen principio. Asi, al
modo de los juegos y los deportes, se trata de establecer claramente un ‘terreno de juego’
y/o unas ‘reglas de juego’ desde el inicio, a partir de las cuales el espectador queda invitado
a imaginar multiples historias posibles que podrian darse dentro de esos limites/reglas. En
este sentido, series que transcurren en un espacio claramente delimitado desde el principio,
como Lost (en una isla) o The Wire (en un barrio determinado de Baltimore), poseerian un
plus de inmersividad potencial del mundo narrativo.

Asimismo, otra forma de delimitar nitidamente un espacio de posibilidades narrativas
consiste en la definicidn de reglas de interaccion o reglas socioculturales muy singulares del
mundo representado; por ejemplo, True Blood (Ball, HBO, 2008) y su particular reformulacién
de la narrativa de vampiros a través de la construccién de un mundo narrativo donde es
posible comprar sangre embotellada en tiendas y supermercados y donde la sangre de
vampiro constituye una droga altamente codiciada en los mercados clandestinos.

Narrativa participativa en la publicidad audiovisual contemporanea. Abordamos
ahora el analisis de la narrativa publicitaria. Muy probablemente, si preguntdramos a un
grupo de telespectadores cual es el spot televisivo de los Ultimos 20-25 afios que permanece
mas vivo en su memoria, uno de los mas votados seria el spot de BMW que tenia como
eslogan «;Te gusta conducir?».

Toni Segarra, el creativo de aquella campafia, comenta algo sorprendido que «aln se ven
manuales de publicidad en los que se advierte que un lema nunca ha de ir entre
interrogantes. Sin embargo, nosotros preguntamos: ‘;te gusta conducir?’ y la cosa funciono»
(Moreno, 2003, p. 40).

La leccién de aquella campafia de BMW sugiere un cambio relevante: de una narrativa
publicitaria tradicional que parecia inseparable de la explicacién (de tono mas o menos
informativo o metaférico) a una nueva narrativa publicitaria donde la curiosidad y las
preguntas no solo pueden tener cabida sino que incluso pueden constituir el nlcleo
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comunicativo del anuncio.

Otro ejemplo en esta linea es el spot ‘Amnesia’ de Volkswagen Golf, que también adquirié
gran popularidad en su época. Se trata de un spot protagonizado por un amnésico, que
planteaba un relato con lagunas enigmaticas y un final abierto, donde emergian
preguntas/intrigas como «... ;El coche no es de su marido, pero el deseo que sentia de
poseerlo antes de que quedase amnésico le empuja a pensar que es suyo?... ;Es el coche del
marido, pero la mujer se aprovecha de su amnesia para quedarse con él?...» (Moreno, 2003,
p. 45).

Junto a las campafias basadas en preguntas y las narraciones de final abierto podemos
considerar también, en este ambito, algunos modernos spots ‘de autor’, orientados a una
narrativa criptica, de tono ambiguo. Un caso especialmente significativo al respecto es el
famoso ‘Riqueza Mental’ de Ch. Cunningham para Sony PlayStation.

En aquel spot, una joven con trenzas, de rostro cénico y con un ligero aspecto de androide
aparecia en un plano medio estatico, pontificando ante el espectador respecto a un mundo
(su mundo) donde el hombre no entendia la evolucién como un medio para aumentar su
poder en el exterior, sino como un medio para ampliar su capacidad de experimentar en su
propio interior. Aquella cultura diferencial sobre la evolucién humana era denominada por la
joven ‘rigueza mental’.

La deliberada ambigtedad del personaje (en tanto que androide casi-humana) y también de
ese otro mundo o realidad alternativa desde el que hablaba, no podian sino provocar una
mezcla de extrafiamiento e intriga del espectador. Ademas, la estratégica omision de la
marca (PlayStation) hasta el final del spot terminaba de apuntillar esta atmdsfera enigmatica.
Se trataba de una apuesta publicitaria que probablemente no hubiera sido posible unos
cuantos afos atrds: un mensaje publicitario donde todos los ingredientes habituales
(informacién sobre el producto, visibilidad de la marca, claridad del mensaje...) brillaban por
su ausencia y todo parecia enfocado, esencialmente, a despertar curiosidad, intriga,
preguntas...

En definitiva, spots como los de BMW, Volkswagen Golf y Playstation son abanderados de lo
que podemos denominar el spot televisivo de ‘narrativa participativa’. Este tipo de relatos
publicitarios son abiertos, estan llenos de preguntas, intriga, ambigiedades, y demandan una
particular implicacién participativa del espectador. Como consecuencia, poseen un mayor
potencial de viveza del recuerdo que muchos otros spots, ya que «permiten ir descubriendo
[o construyendo] matices cada vez que se ve el anuncio, en lugar de agotarse con el primer
visionado [...] Ademas incitan a la discusion, a contrastar pareceres, a adivinar cual es el
mensaje del anuncio» (Moreno, 2003, p. 45).

Narrativa audiovisual publicitaria orientada al juego imaginativo

A diferencia del modelo anterior de narrativa publicitaria, podemos identificar un tipo
especial de spots ‘participativos’, donde a la cualidad participativa de la experiencia se suma
la articulacion del eje ‘reglas-libertad’ o ‘reglas-variabilidad’ caracteristico de los juegos. Se
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trata de un modelo de narrativa publicitaria que denominaremos ‘orientada al juego
imaginativo’.

En este ambito, un ejemplo muy significativo es el logotipo de Google, ya que mantiene la
misma estructura general de la palabra y su estilo tipografico basico pero variando, al mismo
tiempo, algunas de las letras, generalmente sustituyéndolas por algin motivo de actualidad:
por ejemplo, un elemento relativo a Cupido en el Dia de los Enamorados, otro relativo a la
efemérides de algun cientifico o artista de fama universal, motivos futbolisticos durante la
Copa del Mundo, etc. Esto promueve la implicaciéon imaginativa del espectador con el
logotipo, la imaginacidén especulativa sobre otros logotipos posibles de Google (prueba de ello
es la gran cantidad de apropiaciones creativas del publico sobre el logotipo de Google que se
pueden encontrar, mediante una simple bdsqueda, en el propio Google-imagenes).

En el medio audiovisual, la publicidad serializada resulta un formato muy apropiado para la
elaboracién de una narrativa orientada al juego imaginativo. A través de una campafia serial
se puede fijar un elemento fijo (regla) en los diferentes spots y (de)mostrar, paralelamente,
que el resto de los ingredientes narrativos de la campafa son contingentes, sujetos a
variabilidad en cada episodio. Asi, por ejemplo, una de las campafas audiovisuales mas
recordadas en relacién con la estimulacién de la imaginacién narrativa del publico es una
campana serial como la del ‘chico Martini'.

En aquella campafa el elemento invariable era el propio chico Martini y, a través de la
serialidad, se dejaba de manifiesto que el resto de elementos narrativos eran (debian
considerarse) sujetos a la variabilidad, al juego de permutaciones. Se curso6 asi la invitacién al
publico a imaginar multiples historias posibles, con un amplio margen de libertad pero, al
mismo tiempo, dentro de unos limites (reglas de juego) que simplificaban la tarea.

Una campanfa heredera de aquella en la publicidad televisiva mas reciente es la campafa
serial de Nespresso, donde el actor George Clooney es el protagonista de diversas historias
en las que intenta escapar de la muerte negociando con sus capsulas Nespresso.

No obstante, la definicién de un determinado personaje como elemento fijo (regla del juego
narrativo) no es la Unica via posible en la elaboracién de este tipo de ludo-narrativa
publicitaria: otros posibles elementos fijos pueden ser un tipo de entorno o espacio
determinado o un tipo de accién/evento recurrente, invariante, en los sucesivos spots.
Veamos también algunos ejemplos al respecto: La linea de spots de Nike-Futbol constituye
un ejemplo paradigmatico de marca orientada al juego imaginativo y centrada en un
determinado tipo de mundo como regla narrativa. Se trata de spots donde aparecen un
conjunto de estrellas del futbol mundial que se enfrentan y/o juegan en un entorno siempre
extravagante y relativo a mundos de fantasia. Por ejemplo, en un enfrentamiento contra
demonios (Good vs. Evil), en un mundo de ninjas roboéticos, para recuperar un baldén sagrado
(The Secret Mission) o en el interior de una enorme jaula metalica futurista (The Cage).

La continuidad en el tiempo de esta emblematica linea de spots de Nike contribuye a
estimular la implicacion imaginativa de los aficionados a la marca y/o a su publicidad. Asi, el
publico puede partir del entorno de fantasia como elemento fijo e imaginar, tal vez jugando a
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anticipar el proximo spot de la marca, los futbolistas famosos que apareceran en él, asi como
el tipo de historia que se podria desarrollar: con enfrentamiento o cooperacion entre los
futbolistas, con predominio de pases o regates, con un final épico o tragico, etc.

También un determinado tipo de accion o evento puede funcionar como pivote fijo de partida
en este modelo de narrativa publicitaria. Un claro ejemplo al respecto es la campafa
audiovisual de la bebida energética Red Bull. En su popular campana serializada, Red Bull
planted y sigue planteando una especie de gags audiovisuales con estética de dibujo
esbozado donde, mas tarde que pronto, se produce siempre un mismo evento: uno de los
personajes bebe de una lata de Red Bull, le aparecen unas alas en la espalda y sale volando.
Los personajes son siempre diferentes, practicamente nunca repiten aparicién entre un spot
y otro, y el entorno donde tienen lugar los hechos también va cambiando continuamente.
Asimismo, el tipo de tramas en las que se inscribe el evento fijo resulta bastante diverso: a
veces la aparicién de las alas va ligada al vuelo de una viuda hacia el cielo para darle una
reprimenda a su fallecido marido (que le habia dejado toda la herencia a una amante); otras
veces la aparicion de las alas se pone en relacién con la estratagema de un caballero para
librarse de su pesada suegra, etc.

La principal regla fija en esta campafa es el evento de la aparicién de las alas y la salida
volando del personaje en cuestién. A partir de este elemento estable, y dentro del marco
humoristico general de la campafia y su particular estilo de dibujo, el espectador queda
invitado a imaginar multiples historias posibles que puedan resultar coherentes en el
contexto de la publicidad de Red Bull.

Consideraciones finales

Como en la contemplacion de un cuadro impresionista, un conjunto de tendencias de la
narrativa audiovisual contemporanea que, vistas de cerca, no parecerian estar relacionadas,
a medida que uno se va alejando de la imagen para alcanzar una visién mas amplia, se
empiezan a revelar como elementos profundamente conectados entre si.

Asi, la imagen global que alcanzamos desde una visién panoramica, al final de este estudio,
es la imagen de un juego.

Tendencias narrativas/estéticas del audiovisual contemporaneo aparentemente inconexas
como la acentuaciéon del componente participativo en la experiencia del espectador, el
replayability, las dinamicas narrativas que conjugan reglas claramente definidas y una gran
variabilidad/flexibilidad dentro de las mismas y la relevancia de la experiencia inmersiva,
tomadas conjuntamente, remiten al referente del juego/videojuego.

De este modo, el juego y el concepto de ‘ludificacion’ nos ayudan a entender dichas
tendencias narrativas/estéticas con mayor profundidad, en lugar de como pinceladas aisladas
como componentes de un todo cultural que resulta mucho mas sustancial que la simple suma
de sus partes.

Mas alld de cuando jugamos a juegos o videojuegos, hemos pasado o estamos pasando a
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vivir inmersos en una cultura lidica. Solo asumiendo esto se puede entender por qué la
perspectiva ludica, a través de diversas manifestaciones del gamification, parece estar
revelandose como un enfoque fundamental para entender la narrativa popular de nuestro
tiempo.
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