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1. IDEA Y JUSTIFICACION DEL TRABAJO

Este trabajo es preliminar al documental. La pieza trata sobre la relacion existente entre
el lenguaje audiovisual cinematografico y el del videojuego, abordando &mbitos como la
narrativa, la composicion, y las diferencias en materia cinematografica entre un medio y

otro.

La pieza audiovisual no tratara en exclusiva sobre las adaptaciones del cine al videojuego
y del videojuego al cine, aungue serd un punto que también compararemos. Lo que tratara
realmente la pieza es la simbiosis entre un lenguaje y otro, y como el videojuego ha
evolucionado el lenguaje del cine, observando las diferencias entre como se empleaban
las técnicas cinematogréaficas en los videojuegos desde los 90, donde a grandes rasgos se
copiaban los planos propios del cine, hasta la actualidad, donde el videojuego ha
encontrado la forma de tener un lenguaje propio, todavia altamente inspirado por el del

cine, pero empleando técnicas Unicas para contar sus historias.

Para hallar informacion al respecto, se recurrird, sobre todo, a entrevistas con distintos
expertos de ambitos varios, con tal de encontrar asi una diversidad de opiniones que se
puedan cotejar para encontrar las respuestas mas concisas, aunque también se recurrird a
distintos articulos, sobre todo con referencia a game studies, y a libros que traten el tema

expuesto.
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2. MARCO TEORICO

A lo largo de la corta historia del videojuego, siempre se ha hecho la comparacion de este
con el cine mas que con ninguna otra disciplina audiovisual. Este es un hecho llamativo,
debido a que el videojuego en si parte de la idea de digitalizar los clasicos juegos de mesa
y juegos de rol de lapiz y papel, que llevan existiendo desde los inicios de la humanidad,

asi que entonces, ¢por qué el videojuego adoptd el lenguaje del cine?

Existe una notoria escasez de estudios que aborden el tema que se desea tratar, sobre todo
en espafiol, donde las obras mas relevantes en este aspecto son el libro Cine y videojuegos:
un didlogo transversal (Héroes de papel, 2014), escrito por Jose Maria Villalobos,
periodista de videojuegos de largo recorrido en el ambito del videojuego, y el libro
Libertad Dirigida: Una gramatica del analisis y disefio de videojuegos (Shangrila, 2016),
del escritor Victor Navarro Remesal, donde expande lo ya expuesto en su tesis doctoral
Libertad dirigida: Analisis formal del videojuego como sistema, su estructura y su
avataridad (2013). También en espafiol encontramos material adicional como la revista
Telos en su numero 88, donde se habla de los inicios del videojuego en comparacion a los
del cine, o las actas del IV congreso internacional sobre andlisis filmico de la Universitat
Jaume | del afio 2011, donde se afiaden algunas pinceladas méas de datos, pero sin aportar
nada decisivo aparte de lo ya encontrado en lo escrito por José Maria Villalobos y Victor
Navarro. Con esto, la informacién restante se hallara, mayormente, en articulos
cientificos de la revista Games and Culture, como seria el caso de Narrative Tools for
Games: Focalization, Granularity, and the Mode of Narration in Games (2015), escrito
por Jonne Arjoranta y Play and Gameful Movies: The Ludification of Modern Cinema
(2017), por Lasse Juel Larsen. Otra fuente seran articulos de distintos ambitos
universitarios, como The Technoludic Film: Images of Video Games in Movies (2003) de
la University of the Sacred Heart en Milan, escrito por Matteo Bittanti, 0 ‘Real-Time’
virtual reality and the limits of immersion (2020), de la universidad de Glasgow, escrito
por Richard Misek. También resulta interesante el libro Well Played 1.0 (ETC Press,
2009) al funcionar como recopilatorio de distintos articulos escritos en distintos portales
de videojuegos para desarrolladores como Gamasutra. Por ultimo, encontramos una serie
de articulos que tocan el tema de forma tangente pero que aun asi son Utiles para

contextualizar algo més el tema a tratar, y esta serie de articulos estd compuesta por:
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Visual Forms of Representation and Simulation: A Study of Chris Marker’s Level 5
(2000) e Interactive States: Cinema and Digital Media (2003), publicados en la revista
Convergence por Yvonne Spielmann y Mike Leggett respectivamente, Inmersion
Cinema: The Rationalization and Reenchantment of Cinematic Space (2007), publicado
en la City University of New York por Tim Recuber, y finalmente The Cinemas of
Transactions: The Exchangeable Currency of the Digital Attraction (2010), publicado en
la revista Television & New Media por Leon Gurevitch.

Se parte de la hipdtesis de que el videojuego ha tomado el lenguaje del cine y lo ha hecho
evolucionar hasta conseguir tener un lenguaje propio a lo largo de las décadas de su
existencia como medio. EI mayor problema a la hora de obtener informacion acerca del
tema tratado es que, aunque la correlacion del lenguaje del cine y el videojuego es
evidente, es algo que se da por hecho y no se ha estudiado de forma seria, por lo que
existen muy escasas fuentes que hablen abiertamente del tema, ya que en casi todas las
investigaciones de este tipo se habla de conceptos propios de un d&mbito o del otro. Por
ejemplo, podemos encontrar estudios que hablen sobre la estética del videojuego en el
cine y viceversa, el concepto de “ludonarrativa” (como combinar la narrativa con el
gameplay), o la inmersion en el cine y el videojuego mediante nuevas tecnologias como
la realidad virtual; cuestiones que son tangentes a nuestro tema de estudio, pero que nunca
atajan el nexo que une a ambos lenguajes. Nuestros objetivos finales son conocer cuéles
son los puntos de simbiosis de ambas artes, cuales son las formas en las que el videojuego
ha evolucionado el lenguaje cinematografico, y comprender cual es la percepcion del
videojuego a raiz del hecho a investigar.

No obstante, el hecho es que las pistas para tratar de encontrar respuesta a la hipotesis
inicial estan ahi, en los propios videojuegos. Desde el videojuego mas restrictivo en
cuanto a angulos de camara -como por ejemplo Heavy Rain (2010) y los otros videojuegos
de David Cage o los primeros survival horror- hasta el que da total libertad en todo
momento -como podria ser la saga Half-Life (1998)- ofrecen en sus mundos virtuales todo
tipo de encuadres y tiros de cadmara propios del lenguaje cinematogréafico, e incluso los
usan para contar historias por si mismos sin necesidad de otro tipo de exposicion. Para el

analisis de este fenOmeno nos centraremos esencialmente en cinco videojuegos:
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e Metal Gear Solid (1998). Para muchos considerado el primer juego “que parecia
una pelicula”, todo debido a la maestria cinematografica de su director, Hideo
Kojima.

e Half-Life (1998). Seria el caso contrario a Metal Gear Solid, ya que donde este
forzaba cinemaéticas que separaban claramente los momentos de exposicién y los
de gameplay, Half-Life y su secuela Half-Life 2 (2004), integraban perfectamente
lo que tradicionalmente serian cinematicas con el propio videojuego, dejandote
interactuar en todo momento y nunca robandote los mandos, haciendo que el
jugador compusiera su propio “encuadre” en cada momento importante de
historia.

e Silent Hill 2 (2001). Es interesante tratar este juego debido a su uso de las
cinematicas, ya que, aunque siguen separando las partes interactivas con las
contadas mediante CGl o FMV, se aprovecha claramente de estos “cortes” de la
accion para inquietar ain mas al jugador, en vez de sacarlo de la experiencia. Esto
lo hace mediante cambios draméticos de la luz y el entorno y la diferencia en la
tasa de fotogramas con respecto al juego.

e God of War (2018). Videojuego notorio por implementar el plano secuencia
durante todo el desarrollo de la aventura, aparte de un exquisito uso de los planos
de estilo cinematografico, siempre manteniendo la norma de nunca cortar a negro.

e Half-Life: Alyx (2020). Resulta de gran interés para comprobar como se ha
trasladado la formula de la saga a la realidad virtual; terreno todavia por explorar

por el cine y los videojuegos.

Aln y con todo, la base tedrica se sigue antojando escasa como para sustentar un estudio
de estas magnitudes, y quizas esto sea sintoma de dos fendmenos que se dan ain hoy en
dia:

1) EIl videojuego sigue sin reconocerse como arte por gran parte de la poblacion,
sobre todo la mas conservadora, quizas en reflejo de lo que ya le ocurri6 al cine
en su nacimiento.

2) Una gran mayoria de estudios de videojuegos aun siguen tratando el desarrollo de

sus productos como si de una “caja negra” se tratase, evitando dar ninguna
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informacidn al respecto de los razonamientos o técnicas utilizadas para contar sus

historias, como podria ser en el caso del estudio Rockstar.

Teniendo en cuenta la dificultad de hallar informacion y las barreras encontradas a la hora
de estudiar el tema, la solucion tomada para poder obtener las respuestas restantes de
forma metodoldgica es la realizacion de entrevistas a profesionales de distintos ambitos
que trabajen en la industria, como desarrolladores y periodistas, u otros perfiles que
conozcan ambos artes, como académicos del ambito universitario. Es por esto que las
entrevistas se han realizado a profesionales como Mauricio Garcia, CEO de The Game
Kitchen, José Maria Villalobos, escritor y periodista de videojuegos, José Luis Navarrete,
profesor titular de la Universidad de Sevilla especializado en la ludonarrativa y su

compafiero y discipulo Juan José Vargas, también profesor en la Universidad de Sevilla.

Los resultados de mis investigaciones y entrevistas se encuentran en el documental

realizado con todo lo aprendido en estos meses.
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3. FUNDAMENTOS DEL DOCUMENTAL

El documental est& fuertemente apoyado por los testimonios de los expertos, por lo cual,
las entrevistas eran de vital importancia para poder llevar a cabo la investigacion. En un
inicio el namero de entrevistas iba a ser superior, pero debido a la situacion

epidemioldgica, al final solo pude entrevista a cuatro expertos.

Al contactar con los entrevistados, les proporcioné toda la informacion que desearan,
como el formato del documental y de entrevista, y las preguntas que les iba a realizar en

caso de que me lo pidieran.

En las propias preguntas, aunque fueran de caracter genérico en su gran mayoria para
obtener unas respuestas cotejables, si viré la formulacion de la pregunta, poniendo
ejemplos, sobre todo, para que supieran a qué me referia en cada caso y qué tipo de

respuesta queria encontrar enfocandome en el perfil profesional de cada entrevistado.

Con cada entrevista buscaba que la duracion no fuese superior a la media hora, caso que
se cumplié con Mauricio Garcia, siendo algo mas extensa por parte de José Maria
Villalobos al surgir temas relevantes durante la respuesta de cada pregunta, y finalmente
con José Luis Navarrete y Juan José Vargas se extendid a casi una hora por entrevistado
debido al formato elegido de entrevista conjunta, ya que entre una pregunta y otra surgian

muchos mas temas que los académicos también querian aclarar.

En cuanto a conversaciones previas, tuve mayor facilidad para contactar con Mauricio
Garcia, ya que le conozco personalmente, y fue el primero en confirmarme su entrevista
casi dos meses antes de la realizacion de esta. También fue sencillo contactar con Juan
José Vargas debido a que me impartid clase en la primera mitad del cuatrimestre, y a José
Luis Navarrete también lo conocia por haber recibido sus clases el cuatrimestre anterior.
Finalmente contacté con José Maria Villalobos gracias también a una recomendacion de
Juan José Vargas, por lo que, al nombrar al profesor, José Maria Villalobos accedio6 a la

entrevista sin dudarlo.
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4. REFERENCIAS VISUALES

Para la realizacion del documental, las mayores referencias visuales estaran en Youtube,
dado que el grueso del periodismo y ensayos de videojuegos se llevan a cabo en esta
plataforma. Asi, la referencia mas notoria serd Noclip, llevado por el veterano periodista

de videojuegos Danny O’ Dwyer, debido a su enfoque en entrevista con desarrolladores

de la industria y su montaje agil y dindmico.

lustracion 1. Extraido de Noclip

llustracion 2. Extraido de Noclip

llustracion 3. Extraido de Noclip
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Otras referencias seran el canal Game Maker’s Toolkit, de Mark Brown, especializado
en el andlisis del videojuego en términos de game design, donde eventualmente también

entrevista a desarrolladores y otras figuras del medio.

Evan Hill

Level designer, The Last of Us Part It

i ||

a

Mark Brown

Creator, Game Maker’s Toolkit

’ ,;\

llustracion 4. Extraido de Game Maker's Toolkit

- "$tbging‘player-space with environmental
properties that can be interpreted as a
meaningful Whole, furthering the
narrative of the game"

MATTHIAS WORCH HARVEY SMITH
GAME DESIGNER, EPIC GAMES GAME DESIGNER, ARKANE

llustracién 5. Extraido de Game Maker's Toolkit

Otra referencia de origen patrio seria la del canal DayoScript, del periodista de
videojuegos Jose Altozano, donde también analiza la narrativa de los videojuegos. Con
un enfoque mas hacia el ensayo, también emplea un montaje dinamico en sus

producciones.

10P-006700 .
- (38LB3NT)

LA

lustracién 6. Extraido de DayoScript llustracion 7. Extraido de DayoScript
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5. ESTRUCTURA

El documental sera dividido en tres blogues:

Introduccion:

Constara de la introduccion y la hipotesis con la que parte el documental. Se expondran
los motivos de la realizacion de este, el trabajo de investigacion realizado y los métodos
empleados para recabar la informacion, que en este caso seran las entrevistas y los
distintos libros y articulos en los que se basa el documental. Este bloque tendra una

duracion aproximada de 5 minutos.

Testimonios:

Se hara una breve presentacion de los entrevistados y los motivos por los que han sido
seleccionados. Tras esto, se dara paso a las preguntas realizadas y las intervenciones de
los entrevistados, tratando siempre de mantener un dinamismo en las entrevistas por
medio de recursos como fragmentos de videojuegos relevantes, planos recursos tomados
de las oficinas de los estudios, e imagenes y videos de archivo recuperados de distintas
fuentes. En caso de necesitar introducir una pregunta, también habra una breve
intervencion del entrevistador para afiadir contexto. Este bloque serd el de mayor
duracién, que, dependiendo de la cantidad de entrevistados y de recursos tomados, se
extendera de 10 a 15 minutos. La seccion de testimonios estard compuesta, a su vez, de

tres bloques diferenciados:
Preguntas de caracter general = Preguntas sobre el videojuego > Preguntas especificas
Conclusiones:

Con toda la informacion obtenida en los bloques anteriores, se realizard una conclusion

informada. Este blogque durara aproximadamente 5 minutos.

10
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6. PERFIL DE LOS ENTREVISTADOS

José Luis Navarrete

Prof. Dr. José Luis Navarrete Cardero
AcKarcomen

José Luis Navarrete

Profesor titular de la Universidad de Sevilla, escritor y periodista con perfil investigador
centrado en la ludonarrativa y game studies. Perfil profesional polivalente con

conocimiento en varios campos relacionados con el videojuego.

José Maria Villalobos

José Maria Villalobos

Periodista de largo recorrido en el ambito de los videojuegos, habiendo trabajado en sitios
como Vidaextra o Espinof y actualmente trabajando en Meristation. Escritor y autor del
libro Cine y Videojuegos: Un dialogo transversal (Héroes de papel, 2014) y Te regalo el

fin del mundo (Héroes de papel, 2020).

11
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Juan José Vargas

Juan José Vargas

Profesor en la Universidad de Sevilla y escritor con perfil investigador centrado en los
game studies desde la perspectiva filosofica. Su tesis doctoral sobre el formativismo de

los videojuegos supone un examen exhaustivo del medio.

Mauricio Garcia

Mauricio Garcia

CEO de The Game Kitchen, actualmente el estudio de videojuegos mas notorio de
Andalucia. Productor y programador de Blasphemous (2019) y The Last Door (2013).

Profesional de largo recorrido en el panorama nacional de la industria del videojuego.

12
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7. LOCALIZACIONES

Dadas la situacion de pandemia en la que se ha dado el proceso de rodaje del documental,
la gran mayoria de las entrevistas se han hecho de manera telematica, ya sean con la
aplicacion Google Meet en caso de Jose Maria Villalobos o Blackboard Collaborate en
el caso del profesor José Luis Navarrete y Juan José Vargas. Por tanto, las unicas

localizaciones que se encuentran en el documental constan de:
Sevilla

e Sala de juntas de The Game Kitchen
e Oficinas de The Game Kitchen

13
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8. CUESTIONARIOS POR ENTREVISTADO

Para realizar las entrevistas se opté por el siguiente modelo: cuatro preguntas de
modalidad general, iguales para todos los entrevistados, y dos preguntas de caracter

especifico para cada uno en particular.

Asi, el cuestionario trata de ser de 15-20 minutos de duracion para asi tratar de minimizar
el riesgo de tener demasiado material a la hora de editar el trabajo final, ya que las
entrevistas ocuparan aproximadamente 2/3 del tiempo de duracion del documental. Con

todo esto, el formato de entrevista se dividira en cuatro apartados:

1. Presentacion del entrevistado.
El entrevistado mirando al entrevistador diciendo su nombre, lugar de trabajo,
cargo y funcién (CEO, game designer, artista...). En caso de ser independiente o
de otro ambito, se hard una breve presentacion. Este apartado serd més a titulo
informativo y formal, ya que, en muchas entrevistas, debido al dinamismo que se
quiere conseguir en el montaje, se omite la presentacion y se opta por un rétulo en

el que se muestre el nombre y profesion del entrevistado.

2. Preguntas de caracter genérico.
Se trata de una serie de preguntas aplicables a todos los entrevistados, que abarcan
cuestiones de caracter general acerca de la fusion del lenguaje cinematografico

con los videojuegos. Consta de cuatro preguntas:

e ;Cree que los videojuegos han hecho evolucionar la forma de contar historias?

e (Diria que el videojuego toma demasiadas referencias del cine? Aparte de la
interactividad, ¢donde esta la linea que separa al videojuego del cine?

e ;Cuales cree que son las sefias de identidad propias del videojuego en cuanto al
audiovisual?

e A menudo se dice que en cuanto al cine y los videojuegos “ya estd todo
inventado”. En respuesta a esta afirmacion, ¢Cuales diria que son los siguientes
retos a nivel de innovacidn tanto en cine como en videojuegos, teniendo en cuenta

nuevas tendencias como la VR, la AR o el fenémeno transmedia?

14
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3. Dos preguntas de caréacter especifico
Al buscar variedad de opiniones y distintos puntos de vista de varios perfiles
profesionales, se hacen preguntas personalizadas para cada entrevistado,
dependiendo de su &mbito de trabajo y experiencia. Asi, para cada entrevistado se

formulan las siguientes preguntas:

José Luis Navarrete y Juan José VVargas (entrevista conjunta)

e En cuanto al &mbito académico, ¢Creen que el videojuego deberia tener un peso
equivalente al del cine en ensefianza, ya sea en primaria/secundaria o titulaciones
superiores?

e Sabemos que la ludonarrativa es la combinacion de la narrativa con el contenido
jugable, pero parece ser que siempre hay una divisién entre el gameplay y a lo que
comunmente se le llama “cinematica”. ;Creen que existe la posibilidad de aunar

ambos conceptos sin caer en la trampa del Quick Time Event?

José Maria Villalobos

e Como periodista: ultimamente, en el panorama tanto nacional como internacional
de revistas de videojuegos, estamos viendo como se elimina el concepto de “dar
nota” a un videojuego en su analisis, mientras que en el cine seguimos viendo las
notas de portales como Metacritic 0 Rotten Tomatoes como decisivas para el éxito
de un filme. ¢{Cree que con esto el videojuego esta buscando una forma mas de
diferenciarse como medio artistico, o cree que es algo que resta credibilidad a este
arte?

e Enreferencia a su libro Cine y Videojuegos, asegura que la mejor pelicula de un
videojuego es Apocalypto y el mejor juego de una pelicula es Uncharted 2, pero

¢cudl diria que es el videojuego que mejor alina o sintetiza ambas artes?

15
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Mauricio Garcia

¢Crees que el environmental storytelling puede ser una de las formas en las que el
videojuego ha aprendido a narrar historias para separarse del lenguaje
cinematografico?

Sabemos que Blasphemous bebe directamente de la imagineria sevillana y el arte
barroco, pero, considerando también el amplio uso del plano detalle en sus
cinematicas ¢dirias que alguna pelicula ha influido también en la creacion de su

identidad visual?

Reflexion libre acerca del tema (opcional)
Se le pregunta al entrevistado respecto a su opinion sobre el tema en general, por
si quiere realizar unos ultimos apuntes que considere de interés antes de finalizar

la entrevista. Este Ultimo apartado es totalmente opcional.

16
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9. CRONOGRAMA DE TRABAJO

Fecha

Localizacion

Personas

Anotaciones

implicadas

Conrad Roset

.. 02/03/2021 Joaquin Marin | Solicitada  primera
Solicitud . .
itor Montin tutoria para hablar
del TFG
05/03/2021 | Blackboard Joaquin Marin | Expuestas ideas para
Collaborate Montin el TGF, elegida la
Tutoria idea sobre la relacion
del cine y el
videojuego.
Contactado 15/03/2021 Mauricio Acepta la entrevista
Mauricio Garcia para mayo.
Garcia
Primera 24/03/2021
entrega: idea
desarrollada
Solicitud 07/04/2021 Joaquin Marin | Solicitada segunda
tutoria Montin tutoria.
12/04/2021 | Blackboard Joaquin Marin | Aportada la
Collaborate Montin aproximacion a la
. idea.  Correcciones
Tutoria
por parte del tutor e
indicaciones para la
siguiente entrega
Segunda 05/05/2021 Asignada tutoria para
entrega: el 10/05/2021
Cuestionario
y marco
tedrico
Contactado 05/05/2021 José Maria | Establecida
José Maria Villalobos entrevista para el
Villalobos 13/05/2021
Contactados | 05/05/2021 Juan José | Establecida
Juan José Vargas, José | entrevista conjunta
Vargas y José Luis Navarrete | para el 10/05/2021
Luis
Navarrete
Contactado 05/05/2021 Conrad Roset | Sin respuesta.

17
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L, Personas ]
Evento Fecha Localizacion . } Anotaciones
implicadas

Visita oficinas
The Game
Kitchen

09/05/2021

Mauricio
Garcia

Visitadas  oficinas
para localizaciones.
Confirmada

entrevista con
Mauricio Garcia vy
Miguel Ortega o0
Enrique Colinet para
el 14/05/2021

Tutoria

10/05/2021

Blackboard
Collaborate

Joaquin Marin
Montin

Aportados el
cuestionario y marco
tedrico. Correcciones
acerca de la
estructura del marco
tedrico. Informado el
tutor  sobre las
entrevistas a realizar
durante la semana.

Entrevista

10/05/2021

Blackboard
Collaborate

José Luis
Navarrete,
Juan

Vargas

José

Entrevista conjunta
realizada, dos horas
de duracion

Entrevista

13/05/2021

Google Meet

José Maria
Villalobos

Entrevista realizada,
45 minutos de
duracion

Retirada de
medios
FCOM

14/05/2021

Facultad de
comunicacion

Recogido microfono,
focos LED y
grabadora H4N para
realizar  entrevista
presencial.

Entrevista

14/05/2021

Oficinas The
Game
Kitchen

Mauricio
Garcia

Entrevista realizada,
25  minutos  de
duracion. Ni Miguel
Ortega ni Enrique
Colinet pudieron
asistir debido a la
situacion
epidemioldgica.

Solicitud
tutoria

27/05/2021

Joaquin Marin
Montin

Solicitada nueva
tutoria  para la
revision de
materiales.

18
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L, Personas ]
Evento Fecha Localizacion . } Anotaciones
implicadas

Montaje y 01/06/2021 Comienza el montaje
edicion del documental.
04/06/2021 | Blackboard Joaquin Marin | Dado el visto bueno a
. Collaborate Montin la memoria y la
Tutoria
muestra del
documental.
11/06/2021 Entregado
premontaje del
Entrega para documental y
aval memoria escrita
actualizada hasta la
fecha.
25/06/2021 | Blackboard Joaquin Marin | Ultima tutoria para
Tutoria Collaborate Montin aclarar entrega de
anexos 3y 4.
Entregas 30/06/2021 Ultima entrega antes
TFG y anexos de la defensa.
3y4.
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00:00 - 01:00

01:00 - 01:15

01:15-03:00

03:00 — 04:00

04:00 - 05:00

10.

Breve introduccion
al tema a tratar.

Se expone con
mayor nivel de
detalle el tema a
tratar.

Se explica la
hipbtesis que se va
a tratar en el

documental.

Se explican los
problemas a la hora
de encontrar
informacién sobre
el tema; se
introduce a los

entrevistados como

ESCALETA

Yeray mirando a
camara; fragmentos
de videojuegos y
peliculas.

Aparece en pantalla

el titulo del
documental sobre
imagenes de

videojuegos
difuminadas y con
filtro de pelicula
antigua. Disolucién
en titulo y aparece
subtitulo del
documental.

Yeray mirando a
camara; fragmentos
de videojuegos,
peliculas, e
imagenes de
archivo de estudios
de videojuego vy
cine.

Yeray mirando a
camara; fragmentos
de videojuegos,
peliculas, e
imagenes de
archivo de estudios
de videojuego vy
cine; citas.

Yeray mirando a
camara; fragmentos
de las entrevistas a

modo de
presentacion;
fragmentos de
videojuegos,
peliculas, e

Musica en cuarto
plano.

Musica de titulo,
efecto de bovina de
cinematdgrafo.

Mdsica en cuarto
plano; efectos
cuando  aparecen
citas y elementos en
pantalla.

Mdsica en cuarto
plano; efectos
cuando  aparecen
citas y elementos en
pantalla.

Mdsica en cuarto
plano; efectos
cuando  aparecen
citas y elementos en
pantalla.
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05:00 - 10:00

10:00 - 11:00

11:00 - 16:00

16:00 —17:00

17:00 —19:00

19:00 — 21:00

21:00 — 23:00

23:00 - 26:00

solucion a la falta
de informacion.

Primeras dos
preguntas de
caracter general

respondidas por los
entrevistados

Interludio entre
bloques de
preguntas en las que
se introducen las
dos siguientes
cuestiones de
caracter general.

Ultimas dos
preguntas de
caracter  general

respondidas por los
entrevistados.

Interludio entre
bloques, se
introduce a las
preguntas de

caracter especifico
por entrevistado.
Intervencion  José
Luis Navarrete y
Juan José Vargas
Intervencion  José
Maria Villalobos

Intervencion
Mauricio Garcia

Conclusiones

imagenes de The
Game Kitchen.

Entrevistas;
fragmentos de
videojuegos y
peliculas; oficinas
de The Game
Kitchen.

Yeray mirando a
camara; fragmentos

de videojuegos;
fragmentos de
videojuegos  VR;
citas.
Entrevistas;
fragmentos de
videojuegos;
oficinas de The

Game Kitchen.
Yeray mirando a
camara; fragmentos
de videojuegos.

Entrevista;
fragmentos de
videojuego; aulas.
Entrevista;
fragmentos
videojuegos;
portales
periodisticos  de
cine y videojuegos.
Entrevista;
fragmentos de
Blasphemous y The
Last Door; oficinas
de The Game
Kitchen.

Yeray mirando a
camara; fragmentos

de

Musica
plano;

SONOros

en

transicion.

Musica
plano.

Musica
plano.

Mdusica
plano.

Musica
plano.

Musica
plano.

Musica
plano

Mdusica
plano.

en

en

en

en

en

en

en

cuarto
efectos
de

cuarto

cuarto

cuarto

cuarto

cuarto

cuarto

cuarto
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26:00 — 26:30

de peliculas
videojuegos
Aparecen
créditos

y

los Madsica
créditos.

para
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11.

GUION TECNICO

N° TIEMPO VIDEO AUDIO
01 | 00:00 - 00:24 | Aparecen fragmentos de [Misica] Mirror’s Edge
videojuegos en OST - Kate.
contraposicidén a
fragmentos de peliculas. | VOZ EN OFF
En orden de aparicién: Desde los inicios del
Super Mario Bros. videojuego, siempre se
(1985), Sherlock Jr. ha buscado el punto de
(1924), Super Contra comparacién con el cine.
(1988), Depredador Quizés sea por
(1987), E1 bueno, el feo | proximidad histérica, o
y el malo (1966), Red porque ambas artes se
Dead Redemption 2 expresan con imagenes en
(2018), Metal Gear Solid | movimiento.
V: The Phantom Pain
(2015), Rescate en Nueva | Pero ;dénde estan
York (1981), Silent Hill | realmente las
2 (2001) y God of War similitudes entre los
(2018) . dos medios?
;Se trata simplemente de
una asimilacién de un
medio sobre otro, o el
videojuego ha logrado
evolucionar el lenguaje
del séptimo arte? Es hora
de arrojar luz sobre este
tema.
02 | 00:24 - 00:40 | Fragmentos de | [Efecto] Bovina de cine
videojuegos en orden con | antigua.
efecto de pelicula
antigua: Pong (1972),
Metal Gear Solid (1998),
Silent Hill 2 (2001), Red
Dead Redemption (2010),
God of War (2018), Half-
Life: Alyx (2020).
Titulo del documental:
Contamos como
observamos: Produccidn y
realizaciodn del
documental.
03 | 00:40 - 00:52 | Yeray mirando a camara. [Misica] Naz - Lost Woods

(Naz3nt Lofi Remix)

DIALOGO
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00:52 - 01:12

Oficinas de The Game

Kitchen.

Oficinas de estudios de

videojuegos (extraido de
Noclip) .
Imdgenes de archivo de
noticias
sensacionalistas que

relacionan al videojuego
con la violencia.

Articulo de 1la revista
Forbes que defiende que
los videojuegos son una
forma de arte.

Fragmentos de Turok:
Hunter (1997)
en contraposicidén a
Parque Jurdsico 2
(1997) .

Dinasour

[Maisica] Naz - Lost Woods
(Naz3nt Lofi Remix)

VOZ EN OFF

Quizéds esto se deba al
secretismo que mantienen
estudios de
videojuegos acerca de lo
que

fases

los
durante las
de desarrollo, o
quizés, por la
percepcidén que se tiene
sobre

hacen

los wvideojuegos,
tratados aun como un arte

menor.

Con la idea de investigar
esta
cine y el

relacidén entre el
videojuego,
decidi buscar
informacidn de manera

seria acerca del tema.
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01:39 - 01:52

02:08 - 02:32

de la
pelicula La escalera de
Jacob (1990) en
contraposicién a Silent
Hill 2 (2001)

Fragmentos

Noticias sobre el estado
de la pandemia.

Oficinas de The Game

Kitchen.

[Misica] Naz - Lost Woods
(Naz3nt Lofi Remix)

VOzZ EN OFF

Esto sigue reforzando la
idea de que el videojuego
tiene mé&s conexiones de
las que aparenta con el
cine, pero obviamente no
es suficiente para sacar
unas conclusiones

claras.

el
game

adentré
de
pero..

Asi,
mundo
studies,

me en
los

nada.

[Maisica] Naz - Lost Woods
(Naz3nt Lofi Remix)

VOZ EN OFF

Lo cierto es que ponerse
en contacto
personas en medio de una

con otras
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pandemia a nivel global
ya es de por si
complicado, cuanto méas
tratar de contactar con
expertos que no conoces

personalmente.

Asi, tras intentar
contactar con varias
personas dque conocieran
la industria vy con
estudios de videojuegos,
consegui entablar
conversacidn con

profesionales de varios
dmbitos que realmente
podrian contestar las
dudas que habian surgido
durante mi

investigacidn.
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03:12 - 03:30

04:41 - 05:14

Yeray mirando a cémara.

Aparece Juan
Vargas.
Fragmentos
bandersnatch

Quantum Break

(2018)
(2016)

José

de
Yy

[Misica] Naz - Lost Woods
(Naz3nt Lofi Remix)

DIALOGO

Para comenzar, decidi
hacer una serie de
preguntas en comin para
obtener distintos puntos
de vista sobre los mismos

temas.

En este caso,
preguntando sobre si los
videojuegos habian
conseguido que se

evolucionase la forma de
contar historias.

Y en segundo, acerca de
los elementos que
separan el lenguaje del

videojuego y el del cine.

[Misical Tabal
Fireflies

Juan José Vargas habla
sobre la influencia del
digital.
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06:58 - 08:12

Vuelve a aparecer Juan

José Vargas.

Fragmento de la serie
Juego de Tronos (2011) en

contraposicidén a Until

Dawn (2015) y Alan Wake
(2010)
Fragmentos de peliculas

de los hermanos Lumiere
con el inicio de Red Dead

Redemption (2010)

Otros fragmentos de
videojuegos como Tetris
Effect (2018) vy Metal
Gear Solid V: The Phantom
Pain (2015).

[Misical Tabal -
Fireflies
[MGsical Blue Dot

Sessions — Night Watch

Juan José Vargas compara
la ficcidn
con el videojuego y el
“no cerrado”.

televisiva

modelo
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09:43 - 10:44

10:50 - 11:03

Aparece Mauricio Garcia.

Fragmentos de
videojuegos: Devil May
Cry 5 (2019), Like Roots
in the Soil (2018), Red
Dead Redemption (2010),
Metal Gear Solid v:
Ground Zeroes (2014), A
Short Hike (2019), Forza
Horizon 4 (2018).
Inserto adngulo
secundario del
entrevistado.

Fragmentos de Control
(2019) vy Call of Duty:
Black Ops Cold War
(2020) .

Fragmentos de
videojuegos VR, AR:
Vader Immortal (2019),
la demonstracidn de
Minecraft (2011) en
Hololens.

Aplicacién de VR Tilt
Brush.

Serie Castlevania
(2017), dinspirada en el

juego del mismo nombre.

Blue Dot
Sessions - Night Watch.

[Masica]

Garcia habla
sobre la variedad a la

Mauricio

hora de contar historias
en el videojuego.

[Misica] Tubas - Song of
Storms (Tubas Lofi
Remix)

VOzZ EN OFF

Las preguntas en
cuestidén se referian a la
identidad visual del
videojuego, y sobre los
siguientes retos a nivel

tecnolégico teniendo en
cuenta innovaciones como
la realidad virtual, la
realidad aumentada, y el
transmedia.
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13:19 - 14:14

Interviene

Navarrete.

Fragmentos de

Zero
Control
(2016)
(2012) .

Dawn
(2019

y

José Luis

Horizon:
(2017),

), Hitman
Dishonored

[Masica] Tubas - Song of
Storms (Tubas Lofi
Remix) .

Luis Navarrete habla
sobre la influencia de la
interfaz en la identidad
visual del videojuego.
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15:45 - 18:28

Interviene Mauricio
Garcia.

Fragmentos de
Battlefield V (2018).
Fragmentos de la
pelicula de Ratchet &
Clank (2016) en
contraposicidén a Ratchet
& Clank: Una dimensiodn
aparte (2021).
Fragmentos de Crash

Bandicoot N.Sane Trilogy
(2017)
fragmentos de Ratchet &
Clank.

seguidos de més

Fragmentos de Metal Gear

Solid 4: Guns of the
Patriots (2008), el
trailer de Blasphemous
(2019) vy Until Dawn
(2015) .

Trailer de Call of Duty:
Black Ops Cold War en
contraposicidén a Jjuegos
indies como Pistol Whip
(2019), Beat Saber
(2018) y Hades (2020).

Fragmentos de Assassin’s

Creed: Valhalla (2020)

en contraposicdn a
RagnaR&ck

(2021) .

[Masica] Tubas - Song of

Storms (Tubas Lofi
Remix)

[Misica] Soamairi -
Tokyo Dream

Mauricio Garcia hace
hincapié en la
importancia de la
interacciédn en el

videojuego y la amplia
variedad de géneros en
los que la narrativa de
este medio se puede
apovyar.

31



TFG Yeray Carvajal Silva

18:53 - 19:46 | Comienza hablando José | [Masical Soamairi

Luis Navarrete. Tokyo Dream

Fragmentos de Persona 5
(2016) % Assassin’s
Creed Origins: Discovery
Tour (2018).

José Luis Navarrete
explica por qué el
videojuego aun no se ha
hecho camino en el ambito

Aulas de facultades e |€ducativo.
institutos.

26 | 21:02 - 22:30 | Termina la intervencidn | [Masica] Lazyasskid

José Luis Navarrete. Dreamy

Fragmentos de Portal 2
(2011), Half-Life (1998)
y Portal (2007).

ELl profesor Navarrete
explica cual es el juego
que mejor auna gameplay
y narrativa.
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22:51 - 25:27

Habla José
Villalobos.

Fragmentos de God of War

(2018), What Remains of
Edith Finch (2017) y
Virginia (2016).

Imdgenes de notas de

videojuegos y cine.

Imdgenes de archivo de

revistas de videojuegos.

[Masica] Lazyasskid
Dreamy

[Masical] Aiirwave -
October

José Maria Villalobos
habla sobre lo que
considera que son los
videojuegos gue mejor
combinan narrativa

filmica con la narrativa
del videojuego.

Se habla
concepto de las notas en
videojuegos.

sobre el
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30

25:50 - 29:11

Habla Mauricio Garcia.

Fragmentos de God of War
(2018), The Witcher 3:
wWild Hunt (2015), la
pelicula Kill Bill Vol.
1 (2003), Batman: Arkham
Knight (2015), Silent
Hill 2 (2001), Half-Life
2 (2004) vy Metal Gear
Solid V: Ground Zeroes
(2014) .

Fragmentos de God of War
(2018) sefialando los
elementos que guian al
jugador. Fragmentos de
Blasphemous en
contraposicién donde se
incita a la exploracién
del entorno.

Fragmentos de
Blasphemous (2019).

Imdgenes de archivo de
Enrique Cabeza vy
Mauricio Garcia
trabajando juntos.

Fragmentos de The Last
Door (2013).

Ejemplos de cineméticas
de Blasphemous (2019).

[Misical Aiirwave

October

[Masica] Joystock - Lofi
Chillout Hip Hop Beat

Mauricio Garcia habla
sobre los elementos que
se emplean en el
videojuego para crear la
composicién de la imagen
a la vez que se guia al
jugador.

Por Ultimo habla sobre la
influencia del cine en su
anterior juego % la

dificultad de crear
cinemdticas en
Blasphemous.
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32 | 30:16 - 30:39 | Fade in/fade out de | [Misica] Joystock - Lofi

créditos. Chillout Hip Hop Beat
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12. CONCLUSIONES

Tras meses de investigacion y consulta con los expertos, finalmente se puede responder

a una serie de preguntas concernientes a la relacion del cine y el videojuego.

Es importante destacar el hecho de que la narrativa del videojuego aun esté
evolucionando. Esto es relevante debido a que el videojuego tomo sus mayores referentes
iniciales en el cine, pero poco a poco esta aprendiendo a integrar elementos de otras artes
como la literatura en su forma de tratar las historias. Como dice Mauricio Garcia en su
entrevista, es ain comun encontrar las mayores referencias al cine en los videojuegos de
alto presupuesto, también conocidos como juegos “triple A”, mientras que en

producciones mas pequefias se puede experimentar con otra manera de contar historias.

Asi, el videojuego debe tener en cuenta el concepto de remediacidn, como dice el profesor
José Luis Navarrete, siendo consciente de que todo lo que traiga como novedad en materia
de narrativa o composicion, estara remediando al cine al no existir la forma de inventar
un codigo nuevo, pero aun asi estamos viendo como nuevas tecnologias como la VR o el
transmedia estan trastocando la manera de narrar una historia. Por otra parte, estas
tecnologias no son mas que la manifestacion de la busqueda de la inmediatez, como
expone el profesor Juan José Vargas, algo que elimina barreras con el digital, pero que a
la vez debe ser estudiado, ya que puede incluso convertirse en un arma de manipulacion

ideologica.

Del libro y entrevista de José Maria Villalobos extraemos como el juego tomo sus
referencias del cine partiendo desde los afios 70, pero como con los afios estos dos medios
se han ido bifurcando, teniendo que tener en cuenta problemas que propone el videojuego,
como la libertad de accidn y encuadre que posee el jugador, ya que al tratarse de un
entorno interactivo, se corre el peligro de que se pierda la direccion propuesta por los
desarrolladores del juego, algo que, como dice Mauricio Garcia y que también se expone
en el libro Libertad Dirigida, de Victor Navarro, es algo que los desarrolladores tienen
muy en cuenta a la hora de crear escenarios, tratando de Ilamar la atencién del jugador

para que se dirija al destino deseado.
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Durante el estudio de estos temas, podemos comprobar como, efectivamente, los
videojuegos que habia propuesto como ejemplos del fenémeno, salen a colacidn tanto en
articulos relacionados con el tema como en las entrevistas con los expertos. No obstante,
también caben mencionar otros titulos que han sonado durante la realizacion del
documental, como Portal (2007) o Virginia (2016), juegos que tienen en comun el ser
titulos de menor presupuesto y aspiraciones que el resto de los titulos. Portal, por ejemplo,
aparecié como un bonus en una recopilacion de videojuegos del estudio Valve, algo asi
como una demo experimental como elemento de fidelizacion por comprar The Orange
Box (2007), mientras que Virginia es un titulo independiente creado por el estudio
Variable State. Esto nos da una pista bastante importante con respecto a la evolucion del
lenguaje de los videojuegos, y es que el camino se encuentra en la experimentacion vy,
siguiendo con las referencias al cine, es como si el videojuego estuviera ahora pasando
también por su etapa de Nouvelle vague, lo cual es bastante importante, sobre todo
remarcando el hecho que comento en las conclusiones del documental, y es que siempre

se dice que el videojuego aln no ha pasado por su “momento Ciudadano Kane ”.

Con todo esto, tal y como concluyo en el propio documental, se puede llegar a la
conclusién de que el videojuego, como dice el profesor Navarrete, se ha desviado del
cine, no desmarcandose precisamente, pero si tomando un nuevo camino paralelo, donde
ya no es necesario comparar constantemente a un medio con otro, pero donde si surgen
puntos de conexién importantes al ser ambos medios expresados con imagenes en
movimiento, solo que uno siendo interactivo y otro no. La interactividad, asi, junto con
la gran dependencia del digital, son los factores que estan haciendo que el videojuego
evolucione, haciendo irrelevante ese “momento Ciudadano Kane ”, ya que renegando de
estas comparaciones, es como el videojuego puede llegar a evolucionar realmente, aunque

aln quede un largo camino por recorrer para que esto ocurra.
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