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Resumen: Los videojuegos de mundo abierto se han popularizado en los
ultimos afos erigiéndose como una nueva forma de disefiar experiencias de
juego, ofreciendo nuevas técnicas narrativas, alternativa a otras lineales mas
tradicionales. Su proposicion Iddica estd basada en amplios espacios
transitables, poblados por personajes controlados por inteligencia artificial y
un uso intensivo de la narracién ambiental que permite a sus creadores
explorar nuevas formas narrativas. El presente trabajo tiene como objetivo
proponer un modelo de analisis para el estudio académico de videojuegos de
mundo abierto, tomandolos en consideracibn como construcciones
ludonarrativas. El trabajo se fundamenta con teorias cientificas de los primeros
académicos que se han aproximado a este tipo de videojuegos, pero también
con base en la visién de los creadores que han dedicado parte de su carrera a
disefiarlos. El trabajo, por ultimo, se completa con una puesta en practica del
modelo de analisis sobre Death Stranding, videojuego de mundo abierto, y una
discusioén de los resultados.

Palabras clave: videojuegos; mundo abierto; narrativa;
narracion ambiental; disefio de videojuegos.

Abstract: Open-world videogames have become popular in the last years,
establishing themselves as a modern way of designing videogame experiences
as they offer new narrative techniques, alternative to other traditional linear
ones. Its ludic proposal is based on wide passable spaces, inhabited by
characters controlled by artificial intelligence, and an intensive use of
environmental narration that allows its creators to explore new narrative
forms. The present work aims at proposing a new model of analysis for the
scientific study of open-world videogames, considering them as ludonarrative
constructions. This work is grounded on scientific theories of the first academic
researchers that have approached these types of videogames, but it is also
based on the vision from the creators who have dedicated part of their career
to designing them. Lastly, this work is completed with an implementation of the
analysis model on Death Stranding, an open-world videogame, and a discussion
of the results.

Keywords: Videogames; Open-World; Narrative;
Environmental Storytelling; Game Design.
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1. Introduccion y objetivos

Los videojuegos han evolucionado a lo largo de sus décadas de existencia y, con
ellos, la forma en que se comunican con el jugador. Se trata de experiencias
audiovisuales interactivas que se componen de aspectos propios del juego
(Frasca, 1999), asi como técnicas narrativas heredadas de medios
audiovisuales y escritos (Laurel, 2013; Murray, 1999) que han adquirido
singularidades propias (Aranda, Gomez, Navarro-Remesal y Planells, 2015).

Su desarrollo ha ido de la mano de las innovaciones tecnolégicas,
aprovechando las posibilidades de las nuevas generaciones de equipos y
consolas. Esta evolucion se ha visto reflejada en propuestas novedosas e
innovadoras tanto en el plano de juego como en la narracién, y uno de los
modelos més extendido de los tltimos afios ha sido el de los mundos abiertos.
Aunque existian propuestas puntuales previas, Grand Theft Auto 11l (DMA-
Design, 2001) consolid6 un nuevo paradigma en el disefio, muy orientado hacia
la libre exploraciéon y experimentaciéon en un gran entorno tridimensional
(Garrelts, 2006; Solo, 2019). Desde aquel afio 2001 hasta el presente, el modelo
se ha perpetuado a lo largo de los afios, permitiendo nuevas formas de jugar
(Muncy, 2015) y de contar historias.

La investigacion cientifica en la parcela concreta de los videojuegos de
mundo abierto se encuentra en una fase temprana en la que han surgido
estudios de caso (Pérez, 2015) pero no se ha teorizado en profundidad sobre
sus principios de disefio. Por ello, esta investigacion ofrece una aproximacion
que conjuga tanto el planteamiento académico de los game studies como la
visién mads técnica de autores veteranos en la industria para conseguir un
acercamiento lo mas util posible, de cara a su empleo practico en
investigaciones futuras.

El objetivo de este trabajo es proponer un modelo de analisis de
videojuegos de mundo abierto que sirva para articular estudios académicos de
este modelo de titulos. Los interrogantes planteados por este modelo
identificaran, de forma exploratoria, el disefio de la experiencia de juego, la
propuesta narrativa, la construccién de mundos o el comportamiento de la
inteligencia artificial, entre otros aspectos, a partir de las premisas tedricas
anteriores y la observacion sistematica (Kelle, 2010). En los ultimos apartados
de este trabajo se ofreceran los resultados obtenidos tras aplicar el modelo de
andlisis a Death Stranding (Kojima-Productions, 2019), un popular videojuego
de mundo abierto.



index®comunicacién | n°® 11(2), 2021 | Monografico
112

2. Teorias en torno a los videojuegos de mundo abierto

El disefio de videojuegos de mundo abierto presenta algunas particularidades
que han sido apuntadas por algunos trabajos académicos, aunque han recibido
una mayor amplitud por parte de los propios disefiadores en conferencias y
analisis post-mortem. La novedad de este andlisis recoge ambos tipos de
aportaciones para desarrollar un marco teorico, que se utilizara para construir
un modelo de analisis aplicado a los videojuegos de mundo abierto. Su estructura
seguira los preceptos basicos de disefio de videojuegos, es decir, la dualidad de
experiencias, lddica y narrativa, seguida de apartados mas especificos para los
mundos abiertos como la configuraciéon del mundo y los sistemas.

2.1. Diseno de la experiencia de juego

2.1.1. Objetivo y tema

Esta investigacién parte de la teoria de Chis Crawford (1984: 49-50), al
establecer dos conceptos basicos para el disefio de videojuegos: el objetivo y el
tema. Al definir un objetivo, el disenador establece qué fantasias y emociones
pretende que sienta el jugador; mientras que un tema sirve para dar forma al
entorno en el que se experimentara el juego, a la vez que permite dar forma al
objetivo. Siguiendo ejemplos del autor de la teoria, el objetivo podria ser ejercer
el liderazgo y, el tema, la leyenda del Rey Arturo.

A partir de esta premisa, las mecénicas de juego sirven para que el
jugador interactte con el objetivo y el tema establecidos en la etapa de disefio.
Estas mecanicas son las actividades esenciales que repite a lo largo de la partida
(Parker, 2015: 4; Zimmerman & Salen, 2003: 316), pudiendo ser una Unica
acciéon o un conjunto de ellas. Estas mecanicas se expresan a través de un
conjunto de «paleta de acciones disponible para el jugador» (Crawford, 2005:
91-110) y actiian como vehiculos conductores de la comunicacién entre el
jugador y el creador: en primer lugar, permiten que el primero cumpla los
objetivos de juego que le son propuestos y, en segundo, sirven para que la
narracion fluya (Tremblay, 2020).

En ese sentido, Sicart (2008) plantea tres tipos de mecanicas de juego.
Las primeras serian las mecanicas primarias, que son aquellas que se emplean
directamente para la superacion de desafios, por ejemplo, apuntar y disparar
en un juego de accion. Siguiéndolas en importancia, el autor indica que las
mecanicas secundarias son aquellas que ayudan a afrontar los desafios y son
ejecutadas frecuentemente, pero no seria posible superarlos exclusivamente a
través de ellas. Siguiendo el mismo ejemplo de un juego de accidn, el salto puede
superar al jugador a esquivar los disparos o plantear determinadas estrategias,
pero no puede acabar con los enemigos de esta forma. Por dltimo, se reconoce
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un tercer conjunto de mecdanicas, aquellas que no estdn implementadas en el
videojuego con el objetivo de superar los objetivos.

2.1.2. Libertad y autonomia del jugador

Una de las principales premisas del disefio de los videojuegos de mundo abierto
es la libertad y autonomia del jugador (Min, Mott, Rowe, Liu y Lester, 2016;
Shroff, 2014). Se encuentran orientados hacia un desempefio del jugador que le
permita establecer sus propios objetivos (Squire, 2008) y que se traduce en
diferentes tipos de actuacidn, elegidos con libertad por parte del jugador, en su
experiencia de juego. En primer lugar, se le otorga una plena facultad de
desplazamiento por el mundo, ya que uno de los objetivos de este disefio es que
el jugador mantenga una exploracidn activa del terreno (Bergeron, 2017). Por
otro lado, la libertad le permite planificar su partida, eligiendo los caminos y
experiencia a descubrir en su sesién (Min et al,, 2016).

La autonomia del jugador va acompafiada necesariamente de otro
concepto clave en el disefio de estos videojuegos: una partida no estructurada
(Claussen, 2019). El disefio de los mundos abiertos a menudo emplea
estrategias de juego propias de videojuegos sandbox (Canary, 2014; Shroff,
2014), en los que prima la falta de linealidad y la experimentacién (Bermejo,
2013; Mikkelsen & Podenphant, 2019). La partida de un titulo definido como
sandbox ofrece libertad de secuenciacion de los desafios por parte del jugador,
en lugar de establecer un orden fijo. Esto a menudo significa que se le plantean
multiples retos, y estos no pueden ser superados simultdneamente, sino que,
por el contrario, es tarea del jugador establecer un orden.

Por otra parte, en estos juegos también se le propone al jugador un
espacio de experimentaciéon en el que tomar decisiones no establecidas
previamente, no conocidas por el autor (Walton & Suckling, 2017). Le proveen
de diversas herramientas y un objetivo, o varios, y recae del lado del jugador
emplear un camino resolutivo entre todos los posibles. Estas caracteristicas
descritas que se asocian al disefio de partida sandbox son igualmente
reconocibles en los videojuegos de mundo abierto a pesar de que, como se ha
sefalado, se trate de una «libertad dirigida» (Navarro, 2013).

2.2. Diseio de la experiencia narrativa

2.2.1. Historia de autor e historia del jugador

Algunos creadores de videojuegos subrayan que los videojuegos de mundo abierto,
al dejar espacio para la libertad de actuacién y la expresién creativa del jugador,
plantean una narrativa que funciona a dos niveles. A menudo cuentan con un
«modo historia» o «historia principal», es decir, el guion de acontecimientos que
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son impuestos por una figura que, en cuanto a autoridad, esta en una posicion
superior: el creador (Van-Lierop, 2018). Esta historia no emerge de la partida al
interactuar el jugador con los demas elementos del disefio, sino que tiene un
desarrollo predefinido y pautado y, por tanto, siempre tiene lugar, aunque en
ocasiones pueda dejar espacio a una toma de decisiones encauzadas.

Por otro lado, cuando el jugador no juega sin cumplir los objetivos
propuestos, estd escribiendo su propio relato (Nelson, 2018). Esta historia del
jugador es la que mayor libertad expresiva permite, y se compone de las
situaciones que este construye mientras interactiia con los sistemas y con el
mundo (Van-Lierop, 2018).

La particularidad de esta técnica narrativa consiste en que ambas
historias, la del autor y la del jugador, las protagoniza el mismo personaje
(Isbister, 2017). De esta forma, el personaje protagonista cumple dos funciones
diferenciadas segin el momento de la partida: personaje instrumental o
personaje dramatico (Cuadrado, 2013). Primordialmente, el personaje cumple
la funciéon de avatar del jugador, puesto que sirve como representacion
corporea de los comandos ejecutados y el resultado de sus acciones. Sin
embargo, en otros compases puede ocurrir que se le atribuyan las
caracteristicas del personaje cinematografico, teatral o literario y entonces se
le asocian «emocidn, psicologia, rasgos, etc.» (Cuadrado, 2013: 163)

Algunos disefiadores advierten que las situaciones a las que se enfrenta
el personaje protagonista deben mantener la coherencia. Un desafio complejo
asumiendo la premisa de entregar libertad al jugador y favorecer su
experimentacidn, debido a que en unas ocasiones se encontrara tomando parte
en unas acciones predisefiadas, como son las misiones de la historia del autor,
pero en otros momentos, cuando esta teniendo lugar la historia del jugador, el
mismo personaje podria estar construyendo un relato que no tuviera que ver
con los objetivos de dicho personaje en la historia (Nelson, 2018).

En este sentido, los creadores han manifestado que el disefio narrativo de
los mundos abiertos supone un desafio, ya que deben facilitar el acercamiento
de ambas historias, construir una narrativa que difumine la linea entre ambos
relatos para que tanto la historia como el juego sean una experiencia unitaria
(Nelson, 2018).

2.2.2. El funcionamiento del tiempo

Los videojuegos presentan una representacion propia en la representacion de
la temporalidad, diferente a otros medios (Juul, 2005), pero las
particularidades en este aspecto del diseno son muchas (Fernandez-Vara,
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2009; Navarro, 2013), ya que se aprecian variaciones en su representacion
segun la obra.

En algunos casos el tiempo de la partida puede coincidir con el mundo
real (Zagal & Mateas, 2007), como ocurre en Animal Crossing (Nintendo-EAD,
2012), pero en otros la narracién de la obra puede no coincidir con el contexto
en el que la partida se esta desarrollando. Por ello, se apunta a que el tiempo de
juego gametime (Juul, 2005) puede estar unido al desempefio del jugador,
siendo en tal caso céntrico, o excéntrico cuando esta desvinculado de este
(Pérez, 2010: 113).

Al observar la aplicacion de la temporalidad en el disefio narrativo de los
videojuegos de mundo abierto, se aprecia que es comun la diferenciacién entre
discurso e historia enunciada por Todorov (2006) debido a su disefo
ludonarrativo. La libertad del jugador, aunque dirigida (Navarro, 2013),
favorece que los acontecimientos no se presenten siempre del mismo modo,
especialmente si dedica tiempo a construir su propia historia, que es
potencialmente Unica, en lugar de seguir la del autor. Debido a esta emergencia
de los acontecimientos, los disefiadores afirman que este tipo de obras no son
deterministas (England, 2016). Al permitir espacio para la variabilidad, el
disefio de los acontecimientos posibles en el mundo de juego necesita que se
conciban desligados de una temporalidad concreta, especialmente durante la
historia del jugador.

La distinciéon entre discurso e historia puede verse al atender a la historia
del autor y la del jugador por separado. De esta manera, la historia del autor se
identificaria con el discurso en el sentido de que en ambos el tiempo es lineal.
Presentan los acontecimientos de una forma secuencial, siguiendo una linea
temporal fija. Por ejemplo, el jugador debe superar las misiones de juego en un
orden establecido para completarlo.

Pero, por otra parte, la historia, identificada en estos juegos con la propia
del jugador, se desvincula de la temporalidad, especialmente en los modelos
excéntricos que propone Victor Navarro. No necesitan un tiempo para existir,
ya que puede tener lugar en cualquier momento, e incluso podrian estar
sucediendo acontecimientos simultaneos que el mundo no necesita ordenar. De
esta forma, en un mundo como el de Grand Theft Auto V (Rockstar-North, 2013),
el jugador podria estar explorando un barrio en cualquier momento del dia
mientras los sistemas de juego han creado la situacién emergente de una
persecucion policial entre personajes del mundo.
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2.3. Mundo y simulacion

Los videojuegos pueden ser estudiados como mundos ludoficcionales (Planells,
2013), es decir, mundos narrativos interactivos en los que las reglas del juego se
encuentran necesariamente relacionadas con el relato. Partiendo de esta premisa,
el espacio de juego de los mundos abiertos pretende ser un entorno virtual que, a
través de mecanicas de juego, la inserciéon de unos habitantes del lugar y otros
mecanismos narrativos consigue una simulacién verosimil de la vida.

La verosimilitud puede ser un desafio para el disefio de videojuegos. Por
ello, los creadores se apoyan sobre recursos que han empleado el cine y la
literatura, entre otras artes. En este sentido, la gedgrafa Kate Edwards (2016)
cree que el disefio de los mundos videolidicos se beneficia de planificar el
mundo a través de capas de contenido. Estas capas se corresponderian con la
geografia, la fisica, la climatologia, la biologia, estructuras sociales, el idioma y
todas aquellas materias tratadas por las ciencias naturales o humanas que
aporten sentido al lugar. Todos estos elementos expresan la presencia de una
cultura en el mundo de juego y consiguen construir el contexto narrativo de la
propuesta ludoficcional.

Aparte de las capas relacionadas con ciencias del mundo real, también es
relevante la historia del mundo que habita el avatar del jugador, ya que aporta
mayor consistencia, al tiempo que expande el relato del autor. Se plantea un
mundo que es —en si mismo— un lienzo sobre el que pintar detalles de la
narracion a través del arte y el disefo de los escenarios, y que puede cumplir
las mismas funciones narrativas que un personaje de la trama (Connel, 2017),
como apuntan los disefiadores de Ghost of Tsushima (Sucker-Punch, 2020). En
este sentido, Nitsche (2008: 3) apunta que el disefio del mundo contiene unos
«elementos narrativos evocadores», que no cuentan una historia completa por
si mismos, pero sirven para dar comienzo al proceso narrativo en el imaginario
del jugador. En algunos casos, el mundo de juego podria ser el principal recurso
narrativo del juego (Walton & Suckling, 2017: 40), o constituir el motor
motivacional del jugador para progresar en su partida (Nelson, 2018).

Al explorar los mundos, el jugador puede obtener gran cantidad de
informacién acerca de qué esta ocurriendo, cual es el pasado de esa zona o
cémo se relacionan sus habitantes. De esta forma, la historia no se narra como
un relato secuenciado, sino que se experimenta mediante estimulos mientras
se juega la partida (Codon, 2017).

Dentro de las capas de contenido del mundo, la inclusién de una
poblacién resulta esencial para que el jugador encuentre familiaridad en el
lugar y se sumerja mas en la experiencia (Szymanezyk, Dickinson & Ducket,
2011: 12). Los personajes del mundo pueden provocar que el jugador olvide
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que se encuentra transitando un mundo ficticio (Cerny et al., 2017) y, ademas,
ayudan a conformar la capa bioldgica del mundo del juego (Plch et al., 2014).
Por otra parte, un disefio y una animacién de los habitantes que expresen unas
necesidades propias aportan situaciones emergentes interesantes que
permiten simular con mayor complejidad la vida (Kershner, 2018).

2.4. Sistemas

Los sistemas son parte integral del disefio de los mundos abiertos, de tal forma
que algunos creadores también los denominan mundos sistémicos (Bergeron,
2017). Se construyen en torno a una inteligencia artificial que relaciona el
comportamiento del jugador con los sucesos del mundo, propiciando formas
especificas de jugar (Szymanezyk et al., 2011: 3). Por ello, los sistemas
conforman una capa de la experiencia de juego que es propia de los videojuegos
de mundo abierto (Bergeron, 2017). De esta forma, un sistema es entendido
como un mecanismo de la programacion y el disefio que puede cumplir varios
cometidos. Entre sus funciones, los creadores de videojuegos han explicado dos
que consideran esenciales en los videojuegos de mundo abierto. En primer
lugar, capacitan al personaje para realizar acciones a lo largo de todo el
escenario (England, 2016), por ejemplo, que pueda escalar los edificios de la
ciudad en Assassin’s Creed (Ubisoft-Montreal, 2007). Pero por otra parte, un
sistema permite automatizar elementos del juego para actuar segin unos
patrones, de tal forma que el mundo de juego reacciona a las acciones del
jugador (Canary, 2014). Por ejemplo, la apariciéon de una ambulancia si algin
personaje del mundo ha resultado herido, como ocurre en Saints Row: The Third
(Volition, 2011).

La experiencia de juego sistémica, al igual que ocurre con el modelo
sandbox, no es exclusiva de los mundos abiertos, puesto que aparece en otros
modelos (Laidacker, 2016), pero los mundos abiertos la han adoptado para
conseguir que el jugador, haciendo uso de su libertad en el juego, experimente
y cree su propia historia. Los autores dejan del lado del jugador la escritura de
la historia en los videojuegos de mundo abierto, confiando en que el jugador
interactuard con los sistemas (England, 2016) dando lugar a situaciones
emergentes, perceptualmente singulares (Short, 2018). Los sistemas funcionan
como un mecanismo para construir historias de una manera que recuerda la
comparacion de la Holocubierta con los videojuegos que plante6 Murray
(1999) al identificarlos como escenarios digitales procedurales (sistemas de
reglas automatizadas de caracter complejo), participativos (relacionado con su
naturaleza interactiva), enciclopédicos (en su gestién de la informacién) y
espaciales (que permiten construir entornos en los cuales los jugadores pueden
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navegar). En este caso, los sistemas establecen un conjunto de reglas sobre las
historias que se pueden llegar a construir en el juego y articulan historias
emergentes dentro del espacio de posibilidades que delimitan.

3. Propuesta de modelo de analisis

La complejidad del videojuego como medio se ha ido acrecentando, dejando
atras propuestas simples basadas en la repeticién de un grupo reducido de
mecanicas para pasar a propuestas de gran profundidad, tanto en jugabilidad
como en construccién narrativa. Las experiencias ofrecidas por los titulos
modernos presentan grandes diferencias y, por ello, los game studies quieren
teorias y modelos de andlisis especificos que descubran el verdadero potencial
del medio, como apunta Oliver Pérez (2015: 416). A continuacién, se ofrece una
propuesta de modelo de andlisis para videojuegos de mundo abierto que
subraya conceptos de su disefio que podrian ser aplicados a cualquier obra del
medio, como las mecanicas, los objetivos o la estrategia narrativa, pero también
presenta apartados para cuestiones especificas de este modelo, como los
sistemas, la variabilidad, la libertad del jugador, la construccién ludonarrativa
del mundo o un estudio de los habitantes del mismo.

3.1. Diseno de la experiencia de juego

3.1.1. Objetivo y tema
Siguiendo la légica de Chris Crawford (1984), la concepcién del titulo arranca
con la definicién de dos premisas basicas: el objetivo y el tema (Gémez-Garcia,
Navarro-Sierra y Carrillo-Vera, 2019). Por tanto, para poder identificar con
exactitud cual es la experiencia central del titulo, se debe responder a estas dos
cuestiones:

e Objetivo: ;Qué fantasias y emociones persigue el juego?

e Tema: ;Cual es el entorno, momento histdrico o contexto en el que se

desarrolla la partida?

3.1.2. Posibilidades de actuacion

La intervencién del jugador en el mundo tiene lugar a través de las mecanicas
de juego. Para este apartado, se deben describir las mecénicas a través de su
vinculo con acciones. Se puede seguir la teoria de Sicart (2008) para identificar
cuales de ellas forman parte del nucleo central del juego y cuales resultan
menos importantes. De esta forma, se deben clasificar de la siguiente forma:
centrales, secundarias y otras mecanicas, como se ha sefialado en el apartado
anterior.
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3.1.3. Objetivos

Explicacién de qué tipo de objetivos de juego plantea el titulo como desafios al
jugador. Se debe indicar si son obligatorios para el jugador o no ya que
condicionan la construccién de su historia, ya sea por su cumplimiento o por la
renuncia a seguirlos como objetivo principal.

3.1.4. Progresion de la partida

Debido a las particularidades del diseio, identificar si el titulo propone una
progresion lineal o abierta. En este sentido, se debe indicar si los eventos (bien
sean de la trama o los que articule el jugador al margen de la misma) tienen
lugar de una forma lineal y predefinida o no; y, por otra parte, si estan ligados
a un espacio o momento temporal concreto.

3.1.5. Caracteristicas de sandbox

La experiencia de mundo abierto se encuentra ligada al modelo sandbox (Shroff,
2014), por tanto, para entender las posibilidades de experimentacion del
jugador hay que registrar todo aquel espacio de libertad del que disponga,
indicando qué grado de experimentacién es posible en el titulo, si permite
diferentes caminos resolutivos para los desafios y si el jugador puede
establecer su propio orden para superarlos.

3.1.6. Exploracion

En udltimo lugar, es necesario conocer como se promueve o favorece la
exploracion del terreno durante la partida, puesto que la experiencia de estos
titulos permite que el jugador conozca el mundo de juego y se familiarice con él.

3.2. Diseno de la experiencia narrativa

3.2.1. Historia del autor

Descubrir cudl es la historia del autor permite acotar el relato que se
pretende contar con el juego, ya que esta, al estar predefinida, siempre
tendra lugar. Ademas de conocer el relato, también es interesante indicar la
estrategia narrativa a utilizar, de tal forma que explicar como se estructura
(capitulos o secuencias), como se cuenta (por ejemplo, durante las misiones
0 encargos), si hay escenas de video o si se emplea el texto para hacerlo
puede resultar util.

Con respecto a esta historia, es necesario saber si resulta obligatorio para
el jugador jugarla, asi como estudiar si el desarrollo de la misma esta prefijado,
si permite toma de decisiones y también si se acaba la partida al terminar la
historia propuesta.
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3.2.2. Historia del jugador

El jugador puede actuar en el mundo sin la necesidad de seguir el guion
preestablecido. Por ello, es necesario detallar qué tipo de historia podria
escribir cuando no esté desarrollando la del autor. También resulta de interés
precisar como afecta la actuacion del jugador a la historia del mundo, si tiene
consecuencias o si podria ser diferente en cada partida.

3.2.3. Protagonista de la historia

El personaje protagonista cumple una funcién fundamental. Con el objetivo de
clasificarlo, se debe descubrir si solo es avatar o si también es dramatico
(Cuadrado, 2013). En caso de ser dramatico, es interesante conocer sus
objetivos, motivaciones, necesidades y obstaculos. Ademas, en algunos casos de
estudio es necesario comprobar si evoluciona a lo largo de la historia o no
experimenta cambios.

3.2.4. Historia del mundo

Puesto que el mundo del videojuego es un espacio ludonarrativo (Planells,
2013), puede transmitir mucha informacién gracias a la narracién ambiental y
al disefio de su contenido (Codén, 2017; Connel, 2017; Nitsche, 2008). Para
acotar el relato que cuenta el juego, es interesante identificar si existe un marco
histérico —si existe un pasado definido— para el entorno.

3.2.5. El tiempo

La temporalidad dentro de su relato —atendiendo a si es céntrico o excéntrico
(Pérez, 2010)— presenta interés junto a aquellas particularidades que lo hagan
asemejarse o diferenciarse del tiempo del mundo real.

3.2.6. Narrativa emergente

Dado que el juego pretende representar una simulacién del mundo real
verosimil, a la vez que permite la experimentacion del jugador, resulta util
conocer qué construcciones narrativas toman forma dinamicamente en el
mundo de juego como resultado del funcionamiento de sus sistemas y
automatizaciones junto a la experiencia de juego que conforma en el jugador y
en la experiencia de juego (Gémez-Garcia et al., 2021).

3.2.7. Consonancia ludonarrativa

Como punto de interseccion entre el disefio de la experiencia de juego y el
disefio narrativo, resulta muy enriquecedor poner en comun las mecanicas de
juego con la historia para descubrir si se mantiene la consonancia o existe
disonancia Iudonarrativa (Hocking, 2007). Se puede conseguir identificando
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las mecanicas esenciales (primarias y secundarias) y buscando su relaciéon
con el relato.

3.3. Diseno del mundo de juego

3.3.1. Estructura del mundo

Ademads de la capa narrativa acerca de la historia del mundo, resulta util
realizar una descripcion detallada del entorno de juego. Se debe especificar
qué elementos componen el mundo (si son islas, ciudades, calles,
continentes o cualquier otra formacion), qué limites fisicos tiene, qué zonas
son transitables y cuales no, y si existen mecanismos para que el jugador
conozca el mundo y domine su transito (por ejemplo, letreros, mapas o
indicaciones en pantalla).

3.3.2. Capas del mundo

Siguiendo las teorias sobre disefios de mundos de videojuegos desde la
perspectiva de la geografia (Edwards, 2016), es necesario detallar qué capas de
contenido se identifican en el mundo: geofisica, demografia, sistemas e
identidades culturales, biosfera, climatologia o cualquier otra relevante para el
estudio.

3.3.3. Representaciones del mundo real

Dentro del objetivo de disefio de representar un mundo verosimil para el
jugador, en estos videojuegos se pueden insertar referencias al mundo real.
Esto puede manifestarse desde la presencia de personajes del mundo real,
entidades, narracion de momentos histdricos, marcas comerciales u otros
elementos que son mostrados de forma fidedigna, hasta representaciones
simbdlicas o metaféricas de los mismos.

3.3.4. Sentimiento de pertenencia

Para que el jugador se sienta un habitante mas del lugar, el juego puede utilizar
mecanismos, acciones o tomas de decisiones que le vinculen mas con el lugar.
Esto podria ser la posibilidad de construir su propia casa o formar una familia,
entre otras opciones.

3.3.5. Narracién ambiental

En caso de identificarse narracién a través de los entornos en el juego, se deben
detallar qué técnicas emplea o qué elementos del mundo desencadenan
procesos narrativos en el jugador (Nitsche, 2008).
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3.3.6. Habitantes

El andlisis de los habitantes del mundo resulta interesante porque pueden
ser un elemento transmisor de ideas, ademas de dotar al mundo de mayor
riqueza y dinamismo. Se podria clasificar a los habitantes utilizando la
siguiente tabla:

Tabla 1. Clasificacion de los habitantes del mundo

Denominacion Actitud Posiciéon en el mundo

Fuente: elaboracion propia.

Las cuestiones anteriores permiten comprender la posicién de los seres
(humanos, animales o criaturas) que el jugador se encuentra. La denominacion
sirve para identificar a la entidad que se esta tratando. La experiencia indica
que la representacion de los habitantes del mundo no siempre se realiza de
forma individualizada (personajes con nombre y apellido, por ejemplo), por
tanto, es necesario tratar los colectivos como una sola entidad, por ejemplo,
ciudadanos, zombis o guardias.

La actitud indica cudl es la relacion del habitante (conocido como NPC) con
el jugador: aliado, neutral o enemigo (Jungbluth, 2018). Los aliados intentan
ayudar al jugador, los neutrales se mantienen pasivos sin involucrarse y los
enemigos son aquellos que se configuran como un obstaculo para el jugador.

Por ultimo, la posicién en el mundo describe el comportamiento, las
motivaciones, objetivos, necesidades o animaciones que manifiesta esa entidad.

3.3.7. Persistencia de las acciones

Debido a que el jugador disfruta de una libertad de movimiento y en ocasiones
de obra dentro del mundo de juego, se debe estudiar si sus acciones durante los
momentos que estd desarrollando su partida, al margen de las misiones de
juego, modifican el statu quo del mundo o si, por el contrario, no tiene forma de
incidir de ese modo en el espacio de juego.

3.3.8. Reconocimiento del jugador

Tan interesante resulta estudiar la intervencion del jugador en el mundo de
juego como descubrir si este manifiesta una respuesta a cambio. Para ello es
necesario registrar si el mundo reacciona al jugador o manifiesta signos de ser
consciente de su presencia. Esto podria expresarse, por ejemplo, a través de
saludos de los habitantes al pasar cerca o, de una forma mas integrada en el
relato, mediante alglin personaje que enuncie las dltimas acciones destacadas
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del jugador en el mundo, como ocurre en las emisiones radiofénicas de Fallout 4
(Bethesda-Games-Studios, 2015).

3.4. Sistemas del mundo

Los videojuegos de este modelo, al ser concebidos mundos sistémicos
(Bergeron, 2017), emplean mecanismos de la programacioén para mantener el
mundo en constante cambio, ademas de permitir que el jugador desempefie
acciones en cualquier punto del escenario. Por tanto, se deben estudiar por
separado los sistemas del mundo y los del jugador.

3.4.1. Sistemas del mundo

Es necesario describir todos aquellos sistemas identificados en el mundo, qué
controla cada uno y si tiene interaccién o influencia sobre otros sistemas.
Ejemplos de sistemas del mundo podrian ser el que controla el trafico mediante
semaforos en Grand Theft Auto V (Rockstar-North, 2013) o los cambios
atmosféricos en multitud de titulos.

3.4.2. Sistemas del jugador

Se deben detallar todos aquellos sistemas identificados en el juego que
permitan el desempefio de diversas mecanicas o acciones a lo largo de todo el
escenario de juego. Por ejemplo, podrian ser sistemas del jugador los
mecanismos de escalada y desplazamiento por el tendido eléctrico en toda la
ciudad de Empire City en inFamous (Sucker-Punch, 2009) o mecanismos que
sirven para mantener alineaciéon o moralidad dentro del juego, habituales en
titulos con componentes de rol.

3.4.3. Variabilidad y emergencia

Los sistemas de un mundo abierto ofrecen diversos tipos de situaciones
emergentes, no predefinidas en la etapa de disefio. Se debe exponer en qué
consiste esa variabilidad, como la consigue el juego y cudles son los resultados
de la misma (en relacion con la narrativa emergente, anteriormente descrita).

3.5. Miscelanea

Dependiendo del objetivo del analisis de un videojuego, pueden ser tenidas
en consideracion otras cuestiones interesantes para los resultados. Para
poder extender las posibilidades de este modelo de analisis al mayor nimero
de titulos de mundo abierto posible adaptandose asi a las necesidades de cada
estudio, puede ser interesante incluir un ultimo apartado en el que se
registren aquellos elementos de disefio que no han podido incluirse en los
anteriores apartados, como pudieran ser la posicion de la cAmara, la duracién
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de la partida u otras cuestiones que, segun el caso, tengan relevancia y se
consideren oportunas.

4. Resultados de analisis

Para comprobar la eficacia del modelo de analisis, se ha aplicado al videojuego
Death Stranding (Kojima-Productions, 2019), cuya propuesta de juego se ajusta
a la experiencia de mundo abierto. Los resultados se ofrecen en los siguientes
epigrafes, ordenados en bloques tematicos que permiten describir mejor su
disefio ludonarrativo.

4.1. La conexion como accion vertebradora

Death Stranding (Kojima-Productions, 2019) es una obra que habla sobre
«conectar» en una época en la que las nuevas tecnologias ganan terreno como
medio de comunicacion frente al tradicional encuentro cara a cara. El andlisis
de significaciéon del conjunto de reglas, mecanicas y objetivos indica que la
conexidn es la experiencia primordial de su partida.

El objetivo y tema que plantea es la reconexion de Estados Unidos en un
futuro postapocaliptico. El jugador, a través de Sam Porter, debe actuar como
mensajero para transportar paquetes e informaciéon que permitan crear una
red similar a Internet. En ese contexto, Estados Unidos ha resultado destruido
tras lo que se plantea como un ataque terrorista, originando una desconexion
de las ciudades y los puntos industriales entre si. El viaje de Sam consiste en
recorrer el pais de costa a costa para conectar a la red todos los nucleos
poblacionales supervivientes, reconstruyendo asi los vinculos sociales,
unificando la produccién y restaurando el gobierno central en todo el
territorio.

La conexidn, por tanto, se convierte en el tema central de toda la
experiencia. Argumentalmente, las acciones de Sam permiten que se recuperen
los vinculos en una sociedad que se encuentra aislada, pero las mecanicas de
juego también insisten en la misma idea. Desde una vision mas evidente, el
jugador juega a conectar el terreno. El transporte de los paquetes le obliga a
superar terrenos de dificil acceso y debe utilizar herramientas como escaleras,
cuerdas de escalada o puentes.

Por otra parte, el protagonista también tiene que mantener una relacién
casi paternofilial con un bebé que lleva en una incubadora portatil. Este
reacciona a algunas acciones del jugador mostrando su felicidad o miedo, pero
ademas tiene asociadas unas mecanicas de interaccién, como acunarle o
hablarle para que se tranquilice, como puede observarse en la Figura 1, que
llevan a mejorar el vinculo.



Videojuegos de mundo abierto: propuesta de un modelo...| Garcia Moreno |
125 |

Imagen 1. Captura de juego de Death Stranding

Fuente: Death Stranding (Kojima-Productions, 2019).

Esta conexion también tiene una dimension simbdlica en las acciones del
jugador al transportar los paquetes. Las mecanicas permiten agarrar, sostener,
soltar y lanzar objetos. En caso de utilizar un mando, el jugador emplea un
botdén del lado derecho para que Sam haga uso de su brazo derecho y un boton
del lado izquierdo para que use el brazo izquierdo. Al pulsar uno de ellos, Sam
agarra objetos con la mano correspondiente y, en caso de no tener nada al
alcance, sujeta con fuerza su mochila para reequilibrar el peso del cuerpo;
cuando suelta el botdn, se libera la accién de esa mano. De esta forma se crea
una cadena de conexiones: el jugador conecta con el protagonista a través de
los botones de una forma intuitiva, y este lo hace con los objetos el mundo.

4.2. Experiencia de juego compleja

La primera conclusion de las mecénicas de juego identificadas es que se trata
de un titulo complejo, ya que se han registrado hasta 38 verbos de accién
diferentes. Su analisis indica que la mayoria de las esenciales se corresponden
con acciones fisicas relacionadas con el cuerpo del personaje. Partiendo de la
base de que la mayoria de los objetivos planteados por el juego consisten en
transportar paquetes, cuyo principal desafio es el enfrentamiento del hombre
con el terreno natural, mantiene consonancia ludonarrativa con las acciones
primarias y secundarias para superar desafios que estén relacionados con el
desplazamiento (andar, correr, escalar, conducir o equilibrar el cuerpo, entre
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otros), pero también otros relacionadas con atender a necesidades bioldgicas,
como dormir, beber, descansar para recuperar energia u orinar.

4.3. Mundo estable, aunque maleable

El mundo postapocaliptico de Death Stranding lo conforman dos grandes
terrenos, de diferente magnitud, separados por una masa de agua, que
representan a Estados Unidos. El jugador puede desplazarse por toda la
amplitud de sus zonas agrestes empleando herramientas o vehiculos. La Figura
2 muestra como el jugador puede escalar cualquier montafia para plantear su
estrategia —o ruta— a seguir.

Imagen 2. Captura de Death Stranding

[ 0470 NS NG

Fuente: Death Stranding (Kojima-Productions, 2019).

El disefio del mundo se encuentra firmemente sujeto bajo la mano del
creador, quien ha configurado el gran terreno como la suma de diferentes
espacios y biomas (montaha nevada, campiiia, desierto o bosques) y ha
establecido qué ocurrira en cada uno de ellos.

La ecologia de los NPC plantea tres tipos principales. En primer lugar, los
habitantes de las ciudades, que solo aparecen en escenas de video y ayudan al
jugador. Por otra parte, se encuentran los saqueadores y seres sobrenaturales,
ambos hostiles, que estan establecidos de forma permanente en unas
localizaciones claves para el transito, funcionando como un obstaculo agresivo
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para el jugador cuando pretenda atravesarlas. En ningtin caso se relacionan o
interactian entre si los personajes de cada tipo.

Los sistemas del mundo en este caso se vinculan principalmente a la
afinidad del protagonista con determinadas localizaciones o personajes, dando
acceso o no a algunas funciones, aunque también se ha detectado que existe un
sistema encargado de generar paquetes aleatoriamente por el mapa que el
jugador puede recoger y entregar en diversos puntos para obtener recursos.
Entre los sistemas del jugador, destaca su vinculo cuantificado con el bebé, asi
como los mecanismos que permiten la conduccién y la escalada en cualquier
lugar del mapa.

Una planificaciéon de los desafios con tan poca variabilidad, ya que los
enemigos se encuentran asociados a una zona concreta del mapa y no se
producen encuentros aleatorios, origina menos emergencia en la partida,
puesto que superarlos desemboca en situaciones similares en cada intento. En
este caso, la variabilidad se presenta en el encuentro fortuito de objetos,
susceptibles de convertirse en objetivos para jugador.

No obstante, el disefio del mundo si que deja espacio para la modificacion
del terreno. En concreto, el jugador puede restaurar carreteras e insertar
estructuras y herramientas para mejorar su transito. Dentro de las
posibilidades que se ofrecen se encuentran puentes, estaciones de reparacion
de paquetes, tirolinas y salas de descanso, ademas de elementos de menor
tamafo como escaleras o cuerdas de escalada. Estos artefactos se mantienen en
el mundo de forma permanente hasta que sean eliminados manualmente o
hasta que el desgaste y la falta de mantenimiento los deje en un estado
inservible.

4.4. Experiencia multijugador asincrona

Si el jugador se conecta a Internet, accede a un modo multijugador asincrono
que conecta su mundo de juego con el de otros jugadores. Esto provoca que,
una vez descubiertas las zonas del mapa, aparezcan estructuras creadas por
otros jugadores, como puentes o estaciones de descanso. Esta funcionalidad se
encuentra en sintonia con el relato, ya que se interpreta que esos artefactos han
sido colocados por otros portadores que han pasado antes por el lugar. Ademas,
puede crear vinculos con los duefios de las estructuras otorgandoles puntos
como gratitud al activar el comando «Me gusta» sobre dichas creaciones, de
forma similar a como funciona una red social.

4.5. Narrativa y progreso en la partida
El disefio de la partida permite que el jugador aplace la superacion de objetivos
y dedique tiempo a satisfacer otras motivaciones, como explorar el mundo de
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juego o cumplir tareas secundarias no esenciales para la trama. Esta decision
provoca que la narracién de la historia del autor (Van-Lierop, 2018) se
encuentra asociada a la superaciéon de objetivos. Cuando el jugador entrega
algunos paquetes esenciales para el argumento, se desencadenan cinematicas
en las que se narran los principales eventos de la historia. Esta técnica narrativa
tiene una gran relevancia en el tramo final de la partida, en el que se desenlazan
los acontecimientos a través de una serie de escenas cinematograficas que
superan la hora de duracién.

Durante el transcurso de la partida, la narrativa se adapta al ritmo del
jugador. Cuando los acontecimientos requieran la intervenciéon de algun
personaje, recibe una llamada telefénica en la que le transmiten la informacién
necesaria. Por otra parte, el juego entrega textos escritos que narran historias
del mundo y sus personajes de forma escalonada para que el jugador los lea
cuando quiera expandir sus conocimientos.

5. Conclusiones

El modelo de videojuegos de mundo abierto plantea un disefio con
particularidades propias que le diferencia de otros con desarrollo mas clasico,
como pueden ser los de progresion lineal. Su partida, que descansa sobre
premisas relacionadas con la libertad de maniobra del jugador, el fomento de
la exploracién del mundo de juego y la sistematizaciéon de los sucesos en el
juego, origina nuevas formas de jugar.

Un modelo de analisis especifico, que atienda a estas caracteristicas de
disefio, favorece obtener una vision holistica de estos titulos, complejos en su
experiencia de juego. Los apartados del modelo, basados en parcelas tematicas,
resultan ttiles a la hora de relacionar las caracteristicas de cada obra con su
objetivo de disefio. Un estudio con herramientas especificas permite llegar a
conclusiones mas exactas que otras técnicas de analisis que no tengan en
cuenta la naturaleza de las obras analizadas.

El caso de Death Stranding ha servido para descubrir una propuesta ludica
basada en la creacion de vinculos para progresar en la partida dentro de un
mundo que incita a la exploracién del jugador y consiente la modificacion de su
aspecto. En el plano narrativo, se ha comprobado que el relato concede pausas
en su desarrollo para que el jugador realice otras actividades al margen de las
misiones principales. De esta forma, la narracién avanza significativamente al
superar objetivos, aunque de forma constante se obtienen flujos de informacién
mediante otras técnicas adaptadas al ritmo del jugador, como conversaciones
telefénicas o textos escritos de libre consulta.
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