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‘First-Person Shooter’ o juegos
de disparos en primera persona

POR EVA MARTIN IBANEZ

Muchos videojuegos, como los First-Person Shooters (FPS) o de disparos en primera persona,
tienen una dimension narrativa. Los desarrolladores de juegos actlian como mediadores
culturales y transmiten valores explicitos en sus productos. Los jugadores participan en un
relato no lineal y suelen experimentar una ilusion de no mediacién. Mediante modelos analiticos
especificos es posible desvelar como estan asociados los principales elementos narrativos en
los FPS, sobre todo los personajes y los roles que estos desempefian.

Objetivos e hipotesis

La pregunta que guia la investigacion es ¢cémo es el relato en el que el jugador participa
cuando juega un videojuego First-Person Shooter (FPS)? Para responderla hemos planteado
tres objetivos:

— Proponer un modelo metodoldgico de andlisis para desvelar como aparecen asociados los
elementos narrativos en los videojuegos First-Person Shooter (FPS).

— Realizar un estudio empirico con juegos FPS para aplicar el método propuesto.

— Averiguar como los videojuegos FPS articulan los principales elementos narrativos,
especialmente los personajes y los roles.

Esto se completa con tres hipotesis:

H1: Los principales elementos narrativos que aparecen en los videojuegos FPS estan
asociados segun el eje del bien y del mal. Entre esos elementos figuran los personajes,
dotados de unos atributos y que desempefian unos roles.

H2: La situacién inicial planteada en el videojuego FPS se ve perturbada por una complicacion
gue coloca al Playing Character (personaje jugable) que desempefia el rol de héroe en un
estado excepcional; esa excepcionalidad actia como fundamento para los actos del jugador en
la consecucién de los objetivos fijados por el videojuego.

H3: Los videojuegos FPS contienen valores explicitos y articulan normas sobre el

Revista TELOS (Revista de Pensamiento, Sociedad y Tecnologia) | ISSN: 0213-084X @@@
Péag. 1/14 | Junio - Septiembre 2017 | https://telos.fundaciontelefonica.com = =
Editada por Fundacion Telefénica - Gran Via, 28 - 28013 Madrid B NG HD

Fundacion Telefonica Yelefonica


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Revista TELOS (Revista de Pensamiento, Sociedad y Tecnologia) TELOS 107 : Jévenes y redes sociales : ‘First-Person Shooter’ o juegos
https://telos.fundaciontelefonica.com de disparos en primera persona

comportamiento de los personajes, expresados en forma de reglas, objetivos, ayudas, castigos
y recompensas, y ademas ofrecen justificaciones para las acciones del jugador en el mundo
ficcional del juego.

Modelo metodolégico

El modelo metodoldgico estd basado en el andlisis de contenido. El disefio de la investigacion
tiene en cuenta los desafios que presentan los videojuegos e incluye la realizacion de un
estudio empirico. La tabla 1 sintetiza el disefio de la investigacion.

Tabla 1. El disefio de la investigacion

Universo Videojuegos FPS para plataforma PC 1992-2005 (398 titulos)

Muestra Aleatoria estratificada con al menos uno por afio (14 FPS)

Unidad de muestreo: Videojuegos FPS (14)

Unidades de anélisis Unidad de registro: Personajes (366)

Mensajes de juego (1.586)

HDIACES HECONtExIo; Divisiones y subdivisiones (392)

Disefio de recogida de datos Basado en agrupaciones de variables

134 variables: Parte A comin: 75 variables

Riotecoloilibre dScadigos Parte B personajes: 59 variables

Pretest Videojuego Blood (Monolith, 1997) (elegido aleatoriamente)
Registro de datos Un registrador; un jugador experto; modo monojugador; nivel intermedio; jugados completos
Plan de explotacion de datos 3 mapas conceptuales (uno para cada hipétesis)

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

El universo de estudio esta formado por videojuegos First-Person Shooter o de disparos en
primera persona para plataforma PC publicados entre los aflos 1992 y 2005 (censo de 398
titulos). La muestra es aleatoria estratificada con al menos un juego por afio, con un total de 14
titulos FPS, que representan el 3,5 por ciento del universo.

Como puede apreciarse en la tabla 2, los juegos incluidos dentro de la muestra abordan
teméaticas diversas. Desde Wolfenstein 3D (1992) sobre la Segunda Guerra Mundial, hasta
F.E.A.R. (2005) de terror psicolégico, pasando por Outlaws (1997), ambientado en el Oeste
americano o No One Lives Forever (2000) con una protagonista femenina en una historia de
espias en la década de 1960.
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Tabla 2. Los videojuegos que componen la muestra

Titulo Aiio Desarrollador Pais
Wolfenstein 3D 1992 id Software Estados Unidos
Doom 1993 id Software Estados Unidos
Heretic: Shadow of The Serpent Riders 1994 Ravensoft Estados Unidos
Cybermage: Darklight Awakening 1995 Origin Systems Estados Unidos
Quake 1996 id Software Estados Unidos
Outlaws 1997 Lucas Arts Estados Unidos
Half-Life 1998 Valve Software Estados Unidos
Kingpin: Life of Crime 1999 Xatrix Estados Unidos
No One Lives Forever (The Operative;) 2000 Monolith Productions Estados Unidos
Serious Sam: The First Encounter 2001 Croteam Croacia

Die Hard: Nakatomi Plaza 2002 Piranha Games Canada
Chrome 2003 Techland Polonia

FarCry 2004 Crytek Studios Alemania
F.E.A.R.: First Encounter Assault Recon 2005 Monolith Productions Estados Unidos

FUENTE: ELABORACION PROPIA

En cuanto a las unidades de andlisis, el videojuego es la unidad de muestreo y los personajes
la unidad de registro. Ademas, hay dos unidades de contexto: mensajes de juego y divisiones y
subdivisiones. Para nosotros, los mensajes de juego son aquellos elementos preprogramados
dentro del videojuego que ofrecen informacién relevante para el jugador. Pueden adoptar
diversas formas (texto, imagen fija, cinemético, audio o evento). Las divisiones y subdivisiones
se refieren a que los FPS suelen estar divididos en niveles, pero algunos ademas estan
subdivididos en fracciones mas pequefias (mapas o0 escenarios). La mecanica de juego
requiere que el jugador deba completar un nivel para poder pasar al siguiente.

El protocolo (o ficha de registro de datos) incluye 134 variables y se completa con un libro de
cbdigos que recoge las descripciones de las variables y de las categorias utilizadas. Asimismo,
hemos realizado un pretest con el videojuego Blood (1997), elegido aleatoriamente.

Con respecto al registro de los datos, se ha efectuado por un solo registrador, en compafiia de
un jugador experto. Los titulos se han jugado completos, en el nivel de dificultad intermedio y
siempre en modo monojugador.

El plan de explotacion de datos recoge los cruces de variables e incluye tres mapas
conceptuales, uno para hipotesis, que especifican las principales variables implicadas.

Analisis de los datos registrados

Durante el trabajo de campo se han obtenido datos sobre 134 variables (125 variables son
nominales y 9 ordinales, segun el nivel de medida). Una muestra de 14 juegos se traduce en un
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total de 315.972 casos (o valores). Comprende 366 personajes, 1.586 mensajes de juego y 392
divisiones y subdivisiones. Los datos registrados en el estudio empirico aparecen condensados
en la tabla 3.

Tabla 3. Los datos registrados en el estudio empirico

Ndmero de variables Casos por variable Casos totales
Protocolo parte A coman al juego 45 14 630
(general)
Protocolo parte A comdn 14 1586 22204
(mensajes juego) ’ ’
Protocolo parte A coman

1 2 272

(divisiones y subdivisiones) 6 39 6
Protocolg parte B 59 366 21.594
(personajes)
Total 134 2.358 315.972

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

Posteriormente, se han realizado numerosos analisis estadisticos siguiendo el plan de
explotacion que incluyen: estadistica descriptiva, analisis bivariable (sobre todo tablas de
contingencia) y analisis multivariable (mediante arboles de decision).

La técnica de arboles de decisidn sirve para extraer informacién oculta y es adecuada para
manejar variables con gran nimero de categorias, como es nuestro caso. Basta con identificar
una variable de referencia para cada hipétesis (la dependiente) para ver como se comportan
las demas. La tabla 4 presenta un resumen del resultado de los modelos de arboles de
decision.

Tabla 4. Resumen de los resultados de los modelos de arboles de decision

Hipétesis 1 Hipétesis 2 Hipétesis 3
Método de crecimiento CHAID (*) CRT (*) CRT
Variable de referencia Rol principal Objetivos iniciales Sujeto fija objetivos
. Tipo complicacién
) PR greswo Objetivos Primarios Subdivision Objetivos iniciales
Variables més discriminantes Atractivo ‘L i S _
Objetivos Secundarios Subdivisién Motivaciones
Astuto
Resultado
Validacién Validacion cruzada Validacion cruzada Validacion cruzada
Nodos totales 10 15 17
Nodos terminales 6 8 9
Profundidad 3 4 b
(*) CHAID: CHi-square Automatic Interaction Detection, o de deteccién automatica de interacciones mediante chi-cuadrado. CRT:
Classification and Regression Trees, o arboles de clasificacion y regresion.

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

Los personajes estudiados segun el rol principal se distribuyen como muestra el gréfico de la
figura 2. Poco mas de la mitad (50,6 por ciento) desempefian el rol de ayudante del antihéroe,
el 3,8 por ciento son héroes y el 5,5 por ciento son antihéroes. Los ayudantes del héroe
representan el 19,2 por ciento. Los personajes que desempefan a lo largo del juego ambos
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papeles (ayudante del héroe y ayudante del antihéroe) representan el 0,8 por ciento y la
categoria de Otros (20,1 por ciento) estd compuesta por personajes como los episodicos o los

rehenes, por ejemplo.
Figura 2. Personajes segin rol principal

Ayuda héroe -
Ayuda antihéroe
0,8%

Otros
20,1%

/

Héroe
3,8%

Ayuda
antiher?)e Antihéroe
50,6% 5,5%

\ Ayuda héroe
19,2%

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

Las motivaciones de los personajes suelen variar segun el rol principal que desempefian
(héroe, antihéroe, ayudante del héroe y ayudante del antihéroe).

En todos los héroes estudiados se explicita al menos una motivacion. Eso no siempre sucede
con los antihéroes (en el 10 por ciento de ellos no consta ninguna). Por otra parte, la
motivacion de los ayudantes del héroe no consta (NC) en el 1,4 por ciento de los casos, un
porcentaje que se reduce al 0,5 por ciento en el supuesto de los ayudantes del antihéroe. En el
25,7 por ciento de los ayudantes del héroe no se aplica (NA) esta variable de motivacion, ni
tampoco en el 82,1 por ciento de los ayudantes del antihéroe, porque son personajes
genéricos. Para nosotros, los personajes genéricos son aquellos de la misma clase que
comparten atributos y habilidades, y aparecen dos o mas a lo largo del videojuego. En cambio,
el personaje determinado es individual y solo sale uno en todo el juego.

La figura 3 indica las siete motivaciones mas frecuentes para cada rol principal. En el caso del
héroe, la venganza y la supervivencia son las mas comunes, seguidas del deber. En los
antihéroes y en sus ayudantes predominan el dinero, el poder y la ambicion. Para los
ayudantes del héroe, el deber es el motivo principal.
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Figura 3. Motivaciones de los personajes segun el rol principal
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27.8%
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Deber 27,5%
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27.8%
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FuenTE: ELABORACION PROPIA.

Conclusiones

Esta investigacion contribuye a la comprension de los videojuegos como productos
comunicativos. Aporta conclusiones de tres tipos: tedricas, relacionadas con la problemética;
metodoldgicas, respecto a la manera de estudiar el problema, y fenomenolégicas, sobre el
objeto de estudio.

Conclusiones teoricas. La mediacion en accion funciona de modo distinto en los videojuegos
gue en otros medios. El jugador no es un espectador, porque participa en el relato, no solo a
nivel cognitivo para encontrar sentido, sino también a nivel de las acciones. La mediacion en
los videojuegos tiene dos peculiaridades:

— Los desarrolladores no pierden el poder de control social sobre los datos de referencia, pero
tampoco pueden introducir un repertorio cerrado de significados prefijados, porque estos se van
sugiriendo al jugador durante la experiencia de juego. Los desarrolladores no conservan la
exclusiva sobre el desenvolvimiento de los relatos no lineales que presentan en sus productos.
— El jugador participa en el relato y suele experimentar una sensacion de agencia (capacidad
de accion suprema), que produce una ilusion de no mediacion. El jugador disfruta de
experiencias que parecen de la vida real, no mediadas. El carcter no lineal de los videojuegos
enmascara que las posibilidades de eleccién estan restringidas en la practica. En los First-
Person Shooters, la perspectiva en primera persona refuerza todavia mas esa impresion. Al
adoptar el punto de vista del avatar, el jugador se encarna en el Playing Character. Ademas, se
crea una identificacién fisica con la accion mediante pistas visuales y auditivas.
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Conclusiones metodoldgicas. El modelo metodolégico propuesto basado en el andlisis de
contenido puede considerarse validado, tras haber sido probado en un estudio empirico. Es
operativo para registrar los principales elementos narrativos de los videojuegos First-Person
Shooter (FPS), incluso a pesar de la no linealidad de los relatos y del caracter inmersivo e
interactivo de la experiencia. Es un modelo coherente, preciso, replicable y reproducible.
Ademas, es escalable, ya que permite afiadir nuevos juegos.

Conclusiones fenomenolégicas. Las conclusiones fenomenolégicas sobre el objeto de
estudio sintetizan las revelaciones vinculadas al trabajo empirico.

La primera hipétesis (H1) -sobre los elementos narrativos asociados segun el eje del bien y del
mal- queda ada, en lineas generales, por el analisis multivariable realizado. Los atributos de los
personajes (agresividad frente a atractivo y astucia) y las motivaciones (valores morales o
vitales frente a ambicion o venganza) son las variables mas discriminatorias para distinguir
entre los buenos (héroe+ayudantes) y los malos (antihéroe+ayudantes).

En los First-Person Shooters estudiados, el prototipo de héroes+ayudantes es no agresivo,
astuto y atractivo. En cambio, el de antihéroes+ayudantes tiende a ser agresivo y carente de
atractivo. La caracterizacion basica de los personajes de los juegos analizados puede alinearse
en un eje continuo con zonas grises por donde los buenos y los malos se desplazan. Los
buenos pueden mostrar motivaciones y comportamientos que parecen mas propios de los
malos y viceversa. Por ejemplo, hay héroes agresivos cuya motivacion son los negocios e
incluso héroes movidos por la venganza.

La segunda hipotesis (H2) -sobre la situacion de excepcionalidad- no ha podido ser ada en
toda su extension. El andlisis multivariable realizado demuestra que la complicacion forma
parte del videojuego, pero no se hacen visibles sus consecuencias.

Los First-Person Shooters analizados contienen una complicacion, que pone en marcha el
juego. Sin embargo, la variabilidad de los registros sobre los objetivos durante el juego es muy
alta; estan escasamente discriminados tanto por la complicacion como por el resultado del
juego. Ahora bien, el hallazgo mas interesante es que se constata la consistencia entre
objetivos iniciales y objetivos durante el juego. Eso nos lleva a mantener que los videojuegos
FPS estudiados ofrecen relatos que no son tan abiertos como parece sugerir la variedad de
objetivos y dificultades con los que se enfrenta el jugador. Los principales elementos narrativos
estan preprogramados por los desarrolladores, de manera que los objetivos que van
identificAndose desde el principio son congruentes hasta el final.

La tercera hipotesis (H3) -sobre los valores explicitos en los FPS- puede considerarse ada en
general. El analisis multivariable revela la existencia de valores explicitos y normas de
comportamiento de los personajes en los videojuegos analizados, incluso aunque las
diferencias concernientes a los valores se obtengan solamente a partir de objetivos iniciales y
motivaciones.

Los sujetos que fijan los objetivos (Playing Character, jefes militares y jefes de espias) se
pueden explicar a través de esos objetivos y motivaciones, por ser las variables mas

Revista TELOS (Revista de Pensamiento, Sociedad y Tecnologia) | ISSN: 0213-084X @@@
Péag. 7/14 | Junio - Septiembre 2017 | https://telos.fundaciontelefonica.com = =
Editada por Fundacion Telefénica - Gran Via, 28 - 28013 Madrid B NG HD

Fundacion Telefonica Yelefonica


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Revista TELOS (Revista de Pensamiento, Sociedad y Tecnologia) TELOS 107 : Jévenes y redes sociales : ‘First-Person Shooter’ o juegos
https://telos.fundaciontelefonica.com de disparos en primera persona

discriminantes.

Diversos valores positivos estan asociados al Playing Character, combinados con otros
ambivalentes ligados a la ambicion. El jefe de espias esta relacionado con valores
cuestionables y el jefe militar con el valor de la obediencia.

Por ultimo, es necesario sefialar que las conclusiones fenomenoldgicas solo estan referidas a
los videojuegos FPS de la muestra. El objetivo del estudio empirico completado no es realizar
inferencias sobre el universo. Es una limitacion derivada del tamafio de la muestra y de la
dispersion de las categorias en algunas variables.

Respecto a las posibles aplicaciones, los modelos desarrollados para esta investigacion
pueden ser utiles para analizar una amplia variedad de productos comunicativos
(audiovisuales, iconicos, escritos y orales), incluso de naturaleza no lineal o interactiva.

Los videojuegos se pueden estudiar desde el punto de vista de la comunicacion. Muchos,
incluyendo los First-Person Shooters (FPS) o juegos de disparos en primera persona, poseen
una dimensién narrativa. La cuestion es averiguar como es el relato en el que el jugador
participa cuando juega a un videojuego First-Person Shooter.

El fendmeno se puede abordar adoptando el paradigma de la mediacion social. Los
desarrolladores de videojuegos actuan como mediadores culturales y transmiten valores
explicitos a través de normas sobre el comportamiento de los personajes e incluso ofrecen
justificaciones para las acciones del jugador en el mundo ficcional del juego. Sin embargo, al
participar en un relato no lineal, el jugador experimenta una sensacion de tener capacidad de
accion suprema (‘agencia’), que se traduce en una ilusion de no mediacion.

Nuestra investigacion plantea modelos analiticos especificos para desvelar coOmo estan
asociados los principales elementos narrativos en los FPS, especialmente los personajes y los
roles que estos desempefian. Esos modelos resultan utiles para analizar todo tipo de productos
comunicativos, incluso aunque sean no lineales o interactivos.

Objeto de estudio

Tres conceptos centrales conforman el objeto de estudio: videojuegos, dimensién narrativa y
First-Person Shooters.

Los limites de la nocion de videojuegos son difusos. Una manera de solucionarlo es establecer
una serie de caracteristicas comunes que pueden estar presentes, en mayor o menor medida.
Cuando dichas caracteristicas aparecen combinadas de manera adecuada, son suficientes
para considerar que existe un videojuego. Diversos autores comparten este enfoque, como
Berger (2002, pp. 12-14), Juul (2005, pp. 1, 6-7, 52-54), Tavinor (2009, pp. 26-32) y Wolf (2001,
pp. 14-16).

Para nosotros, los videojuegos, vistos como productos comunicativos, se pueden definir como
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un conjunto organizado de datos de referencia que los desarrolladores, actuando como
mediadores, seleccionan para conformar un relato audiovisual no lineal en el que participa el
jugador.

Por otro lado, consideramos que la dimension narrativa puede ser entendida en sentido amplio:
cémo los videojuegos sirven de vehiculo para contar historias. Una definicion aplicable a todos
los medios, segun Ryan, seria: Narrativa es el uso de signos, o de un medio, que evoca en la
mente del receptor la imagen un mundo concreto que evoluciona con el tiempo, en parte por
acontecimientos aleatorios y en parte por las acciones intencionadas de agentes inteligentes
individuales (Ryan, en Atkins y Krzywinska, 2007, p. 10).

Finalmente, los First-Person Shooters o videojuegos de disparos en primera persona son
aquellos cuyo objetivo basico suele ser disparar a (y a menudo destruir) oponentes u objetos.
En ellos el jugador ve a través de los ojos del avatar y se enzarza en combate con diversas
armas. Lo consideramos un subgénero dentro del género de accion. Su origen se remonta a
1992, con Wolfenstein 3D, de la compafiia desarrolladora estadounidense id Software.

Los FPS se distinguen por tres caracteristicas:

— Tematica de disparos: Relacionada con la accion, fundamentalmente de disparar, aunque
pueden presentar elementos de otros géneros, como aventura, rol o estrategia.

— Tecnologia gréfica tridimensional (3D): Para mostrar los contenidos del juego se emplean
objetos poligonales en tres dimensiones. Los espacios representados en los juegos 3D ofrecen
entornos navegables.

— Perspectiva en primera persona: Es como si el jugador viera a través de los ojos de uno de
los personajes que suele estar bajo su control y que se mueve en el espacio del juego (el
avatar). Tiene su origen en la camara subjetiva del cine, concebida para que el espectador
pudiera vivir las emociones que experimenta el personaje. En los videojuegos, la primera
persona también sirve para crear una identificacion entre jugador y personaje. En los FPS, el
otro aspecto esencial de la perspectiva es el arma en primer plano.

A la hora de delimitar el objeto de estudio hemos excluido varias cuestiones. La primera de
ellas son los aspectos educativos de los videojuegos. La segunda es la violencia en los First-
Person Shooters. Por ultimo, hemos dejado fuera los asuntos sobre género y jugadores.

Aproximacién analitica

La figura 1 resume la intensa labor de sistematizacion realizada a la hora de analizar la
produccion académica relevante para el objeto de esta investigacion. Los estudios sobre
videojuegos se han articulado alrededor de tres conceptos centrales: narrativa, interactividad e
inmersion.

Abrimos con un sucinto repaso de las perspectivas sobre videojuegos mas relevantes: vistos
como medios, como arte, como reglas y como productos culturales.

En el apartado sobre narrativa, realizamos un recorrido de las principales posturas teéricas: el
debate entre ludologia y narratologia (Frasca, en Wolf y Perron, 2003; Aarseth, 1997; Juul,
2005; Arsenault, 2008; Jenkins, en Wardrip-Fruin y Harrigan, 2004, pp. 119-121); el paradigma
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del relato interactivo (Murray, 1997; Murray, en Wardrip-Fruin y Harrigan, 2004), y los mundos
ficcionales en los videojuegos (Ryan, en Atkins y Krzywinska, 2007; Egenfeldt-Nielsen et al.,
2008).

Dentro de interactividad (Berger, 2002; Zimmerman, en Wardrip-Fruin y Harrigan, 2004),
tratamos la compatibilidad con la narrativa (Ryan, 2001a) y la distincion frente a otros
conceptos como no linealidad (Grodal, en Wolf y Perron, 2003) y participaciéon (Raessens, en
Raessens y Goldstein, 2005), con un apunte sobre el mito de la interactividad (Newman, 2002,
Manovich, 2001).

Respecto a la inmersion (Brown y Cairns, 2004), destacamos sus conexiones con la metafora
de la lectura (Murray, 1997; Ryan, 2001a) y con nociones como presencia (McMahan, en Wolf y
Perron, 2003), involucracion e incorporacion (Calleja, 2011 y 2013). Asimismo, tenemos en
cuenta las relaciones entre inmersion e interactividad (Ryan, 2001a) y entre inmersion y estado
de flujo (Nacke y Lindley, 2008; Chou y Ting, 2003; Lee y Larose, 2007).

Figura 1. Aproximacion analitica a los estudios sobre videojuegos

Perspectivas: . -
Narrativa y espectaculo

= hiedies NARRATIVA _ ,
— Arte Narrativa y emociones
— Reglas Ludologia vs. Narratologia

Narrativa en monojugador

El relato interactivo
Mundos ficcionales

oy
g INMERSION

Compatibilidad
INTERACTIVIDAD

— Productos culturales

Metéfora de la lectura
Presencia
Involucracion e
incorporacion
Estado de flujo

No linealidad
Participacion

El mito de \a interactividad

jof e interactividad

FUENTE: ELABORACION PROPIA.

Modelo tedrico-analitico

El modelo tedrico-analitico desarrollado esta basado en el paradigma de la mediacion social.
Consideramos los videojuegos como productos comunicativos fruto de la mediacion, que es «la
actividad que impone limites a lo que puede ser dicho, y a las maneras de decirlo, por medio de
un sistema de orden» (Martin Serrano, 1978, p. 54). Los mediadores expresan su vision del
mundo implicitamente en la forma en que organizan los datos de referencia al construir el
relato. En cada relato se puede analizar el grado de control introducido por el mediador en el
sentido de reduccion de variedad.
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Hemos utilizado la teoria de la mediacion como marco para esta investigacion, pero ademas
tratamos conceptos propios del campo de los videojuegos para analizar su dimension narrativa,
como interactividad, no linealidad o inmersion, entre otros.

La agencia (agency, en inglés) es el poder satisfactorio de realizar de realizar acciones
significativas y de ver los resultados de las decisiones y las elecciones (Murray, 1997, p. 126).
Nosotros consideramos que la agencia puede producir una ilusion de no mediacién en un
entorno participativo y orientado a la accion como el de los videojuegos. El jugador disfruta de
experiencias que parecen de la vida real, que no estan mediadas. Y la perspectiva en primera
persona de los First-Person Shooters (FPS) aumenta todavia mas esa impresion.

Practicar videojuegos parece una experiencia no vicaria, perteneciente a la vida real. Ciertos
factores contribuyen a la ilusion de no mediacién. Uno es que los usuarios tratan los
ordenadores y otros medios como si fueran personas de carne y hueso; sus interacciones son
similares a las de la vida real (Reeves y Nass, 1996). En segundo lugar, los videojuegos
fomentan la sensacion de encarnacion, debido al control que el jugador puede ejercer sobre el
personaje jugable (Grodal, en Wolf y Perron, 2003) (Roig et al., 2009; Poster, 2007).

Por otra parte, las estructuras narrativas clasicas de la literatura y el cine pueden ser Gtiles para
comprender la dimensién narrativa de los videojuegos. Modelos como los de Propp (1998),
Todorov (1971) o Campbell (1997) pueden ayudar a estudiar el relato en el que el jugador
participa. Sin embargo, nos interesan esas estructuras clasicas como marco para analizar los
personajes, especialmente el héroe, el antihéroe y sus ayudantes correspondientes. Nuestro
centro de atencién es como se asocian los datos de referencia en los videojuegos, mas que la
propia estructura.

Otro aspecto destacable de nuestro modelo tedrico-analitico es la posibilidad de estudiar los
videojuegos desde una perspectiva axiolégica, porque suelen contener valores explicitos y
normas de comportamiento en forma de reglas, objetivos, recompensas y castigos. En la
practica, el argumento facilita el cumplimiento de las reglas (Elkonin, 1980) y el punto de vista
narrativo en los videojuegos esta orientado a objetivos (Wolf, 2001). Las recompensas adoptan
diversas formas, que a veces se superponen (Gazzard, 2011) y los castigos suceden tras
fracasar en una tarea o infringir una prohibicion (Juul, en Perron y Wolf, 2009).
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