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LA CINEMATICA INTRODUCTORIA COMO ELEMENTO DE IDENTIFICACION E INMERSION EN EL VIDEOJUEGO

0.ABSTRACT

The technological evolution in video games of the last years has brought about
an evolution in narrative and storytelling too. This paper analyzes the cultural

elements that allow gamers’ immersion in game’s fictions.

In order to carry out the reaserch we will analyse Beyond two souls
(Quanticdreams, 2013), using a methodology focused on the deconstruction of
the game’s plot and the study of the opening cut-scene, the player’s first contact
with the fiction of the game. The results and conclusion show that the use of
cultural elements helps the immersion in the game. We also see a trend in
videogame storytelling that seems to approach the puzzle films’ narrative

structures.

Keywords: videogames, cut-scene, culture, immersion, puzzle films.

0.RESUMEN

Junto a la evolucidn tecnologica de los videojuegos en los ultimos afios, la

narrativa ha evolucionado también.

Este trabajo analiza los elementos culturales que facilitan la inmersion del
usuario en la ficcion del juego. Para ello se construye una metodologia
centrada en la desestructuracion del relato y el estudio de la primera
cinematica como primer contacto del jugador con la historia del juego.

A través del analisis de Beyond two souls (Quanticdreams, 2013), se concluye
que si se hace uso de elementos culturales para ayudar a la inmersion en la
ficcion. También observamos una tendencia en el sector a acercase a las

estructuras narrativas de los puzzle films.

Palabras clave: videojuegos, cinematica, cultura, inmersién, puzzle films.
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LA CINEMATICA INTRODUCTORIA COMO ELEMENTO DE IDENTIFICACION E INMERSION EN EL VIDEOJUEGO

1.1. Mi primera cinematica

El primer videojuego que tuve la ocasion de probar fue una version pirata de
Pong (Atari, 1972). Encontré entre los trastos de mis padres una extrafa caja
de plastico conectada a dos mini-mandos con, Uunicamente, una rueda en el
centro. Sintonizando la sefal a través de la antena de un televisor, se podia
jugar a una especie de tenis de mesa electronico. El juego no daba
instrucciones de ningun tipo, ni siquiera tenia marcador, pero eso no impedia
que mi primo y yo crearamos un sistema por el cual todo aquel conjunto de
lucecitas y movimientos cobrara sentido. Algunas veces era un partido de tenis
y, otras, dos naves intercambiando mercancia. Sea como fuere, siempre
encontrabamos una historia que contar, y que solo se interrumpia si te

llamaban a cenar, a dormir o se acababan las cuatro pilas de las gordas.

Anos mas tarde tuve la suerte de que me regalaran una Game Boy con el
Tetris (Nintendo, 1989), al que mi madre jugaba mucho mas que yo, aunque en
esos momentos en que ella trabajaba, como no podia ser de otra forma, mi
primo y yo nos convertimos en expertos constructores rusos. ¢De donde si no
podian venir esa musica tan pegadiza y esos castillos de la pantalla de inicio?
Ademas, entre nivel y nivel del modo B, salian unos hombrecitos bailando
polkas, seguramente los duefios de los castillos que alegremente celebraban
un trabajo bien hecho.

Siempre recordaré mi primer ordenador. Mi tio trabajaba en IBM y nos
consiguid un PS1, que funcionaba con sistema MS-DOS, cosa que no nos
impidié aprender a ejecutar videojuegos. Cada fin de semana mi primo llegaba
con una nueva adquisicion que le habia conseguido algun comparfiero de
trabajo de su padre y, emocionados, jugabamos sin miedo a que se acabaran
las baterias, aunque nadie nos librara de la cena y la cama.

Hubo un fin de semana en el que todo cambid, en el que nuestras
suposiciones, sobre la historia escondida detras de un videojuego, dejaron de
ser infundadas. Ese fue el dia en que mi primo trajo una copia de Prince of
Persia (Broderbund, 1990). Normalmente introduciamos un disquete en la
ranura del ordenador, buscabamos el archivo y empezabamos a jugar a
cualquiera que fuera el juego del momento. Juegos en los que quizas si habia
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un objetivo, como en todo juego, pero no una motivacion mas alla de la

diversién. Esta vez algo nuevo sucedi6...

La primera imagen que aparecid fue un castillo lejano y una musica de ritmos
exoéticos mientras que unos titulos de texto indicaban quién habia desarrollado
el juego y el nombre del mismo, algo por el momento normal. De repente un

texto en inglés explicaba:

In the Sultan’s absence the Grand Vizier JAFFAR rules with the iron fist of tyranny.
Only one obstacle remains between Jaffar and the throne: the Sultan’s beautiful

Young daughter...

Parecia la introduccidon a un cuento, algo que un par de afios después
reconoceriamos levemente en una pelicula de Disney. No obstante, lo
siguiente si fue interesante. Aparecia una joven en su cuarto que, aunque
aporreabamos las teclas, no se movia. Nos dimos cuenta que estabamos
viendo una animacién al ver que la chica se giraba cuando un tipo extrafio
entraba en la habitacion. Al intentar abrazar a la joven, esta se apartaba de él,
provocando su enfado y la aparicidn por arte de magia de un reloj de arena que
empezaba a dejar caer poco a poco, grano a grano, el contenido de su parte
superior a la inferior. EI malvado personaje se daba la vuelta y salia de la
habitacién, a lo que seguia otro texto que rezaba:

Marry Jaffar... or die within the hour. All the Princess’s hopes now rest on the brave
youth she loves. Little does she know that he is already a prisoner in Jaffar’'s

dungeons....

Tras unos pocos titulos, veiamos a un joven rubio caer en unas mazmorras y
dos textos en la parte inferior de la pantalla que indicaban “LEVEL 1”7y “60
MINUTES LEFT'. Momento en el que por fin pudimos empezar a controlar a
nuestro héroe y a disfrutar de una nueva forma de jugar. No hacia falta
preocuparse del porqué, estaba claro después de aquella introduccion.”

1 Cinematica en: https://www.youtube.com/watch?v=_gE4uhAzKqgo

TUTORA: MARTA MARTIN NUNEZ

3 AUTOR: JAVIER BASELGA MASIA



INTRODUCCION

N
p ~

’.ﬂ .

-

“HE PENSADO QUE ESTARIA BIEN QUE CHARLASEMOS UN RATO

ESOﬂ TE PARECE BIEN, CLARO.' 1
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2.1. Justificacién y oportunidad de la investigacion

La ficcion en el cine o literatura necesita tener una estructura coherente que
haga que el espectador o lector se adentre en el mundo que se le presenta, se
identifique con el personaje principal y se interese por la historia. En pro de
conseguir una coherencia en la narracién de cualquier producto de ficcion, “es
habitual encontrar la estructura aristotélica de los “tres actos”: inicio, nudo y
desenlace” (Planells, 2010:120). Aunque en los primeros videojuegos no
parecia haber ninguna historia a contar, se desarrollaban en un mundo
imaginario y con personajes ficticios. El hecho de que no tuvieran una historia
de base aristotélica, no suponia que no existiera una ficcion presente en toda la
experiencia del jugador. “Los videojuegos tienen ficcion propia que sirve de
marco de referencia a la accion del jugador” (Navarro, 2013:173).

En consonancia con el desarrollo tecnolégico de los ordenadores personales y
las consolas de sobremesa, los videojuegos evolucionaron adoptando
estructuras narrativas complejas que ofrecian una interactividad mayor para el
usuario. Estas se empezarian a utilizar “para crear una gran variedad de
discursos y narrativas de un modo mas o menos ftradicional” (Navarro,
2013:113).

Las narrativas en los videojuegos ofrecen multitud de arcos dramaticos
variables segun las decisiones del jugador durante la partida. Pero si algo
podemos asegurar es que la introduccion al mundo ficticio del juego y la
inmersion del jugador en el mismo, depende totalmente de los primeros
momentos de interaccion con el dispositivo. Desde una perspectiva diegética,
una de las partes mas interesantes de un videojuego es la cinematica de
introduccion, ya que suele ser el unico momento en el que el relato es el mismo
para cualquier usuario, puesto que este no tiene control alguno sobre la
narracion que se le presenta y, generalmente, se dedica a observar una
introduccion guiada: “This not only provides him with a dramatic context, but
also states the rules of the game, establishing a range of desirable actions and
thus drawing the boundaries of his space of possibilities and his expectations”
(Arsenault, 2008:14).

TUTORA: MARTA MARTIN NUNEZ
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Aunque exista una gran variedad de arcos dramaticos que se pueden
desarrollar en los videojuegos, esta capsula no suele variar, mientras que el
resto de la experiencia del usuario nunca sera igual, ni siquiera en los juegos
con narrativas mas clasicas o lineales. Por lo tanto creemos interesante iniciar
un estudio sobre esta pieza narrativa, que se encuentra situada al inicio de
algunos juegos, porque es una parte fundamental del relato y porque no
existen demasiados documentos académicos que estudien esta capsula en
exclusiva, aunque si forme parte de otros trabajos y analisis mas generales

sobre videojuegos.

La hipdtesis de la que partimos es: la cinematica introductoria de un
videojuego es una micro-narracion que utiliza referencias culturales para
conseguir la inmersion del usuario en la ficcion del juego, el cual toma el
control del avatar en un punto posterior al primero de los actos
aristotélicos y, ademas, también se pueden encontrar relaciones con los

futuros acontecimientos del relato.

Se pretende demostrar que la cinematica engloba la presentacién del mundo
ficticio y del protagonista de la historia; que muestra cual sera la mision
principal y que cuando el jugador toma el control ya se ha realizado una
identificacion con el avatar. Por lo que también pensamos que en cualquier
introduccién cinematica, al ser una estructura narrativa concentrada, se
encuentra resumida la primera etapa de los tres actos aristotélicos: el inicio, ya
que en esta etapa se suele presentar al usuario la informacion sobre el mundo,
el personaje y la mision principal, datos necesarios para la identificacion con el
avatar. Ademas creemos que en esta cinematica se pueden encontrar

representaciones simbdlicas de los futuros acontecimientos del relato.
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2.2. Objetivos

2.3. Estructura del trabajo fin de grado

Para llevar a cabo la investigacion propuesta, que nos ayudara a confirmar o
refutar la hipotesis, es necesario establecer unos pasos determinados, los
cuales pretendemos que sean lo mas dirigidos posible para ayudar en futuras

investigaciones relacionadas.

Para empezar, desarrollaremos una metodologia especifica acorde con las
necesidades de nuestra investigacion, estableceremos un marco tedrico con
los conocimientos necesarios para, finalmente, realizar un analisis del

videojuego elegido.

Para concluir la investigacidn, se recopilaran los resultados obtenidos del
analisis; se determinara si la hipoétesis inicial es confirmada o refutada; si se
han cumplido los objetivos propuestos y se expondran las conclusiones
obtenidas, junto a posibles futuras lineas de investigacion. Por ultimo, y no por
eso menos importante, la bibliografia y los anexos.

TUTORA: MARTA MARTIN NUNEZ
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2. INTRODUCTION
2.1. Justification

Fiction in film or literature needs a coherent structure to inmerse the viewer or
reader into the fiction that is presented, to identify with the main character and
to get interested in the story. In order to achieve consistency in the narrative
fiction of any product, “es habitual encontrar la estructura aristotélica de los
“tres actos”: inicio, nudo y desenlace” (Planells, 2010:120). Although the first
games seemed that didn’t tell any story at all, they did develop an imaginary
world with fictional characters. The fact that they did not have a story with an
aristotelian structure, didn't mean there was no fiction in the whole experience
of the player. "Los videojuegos tienen ficcion propia que sirve de marco de
referencia a la accion del jugador" (Navarro, 2013:173).

With the technological development of personal computers and home consoles,
video games have evolved adopting complex narrative structures that offered
greater interactivity for the user that are being used "para crear una gran
variedad de discursos y narrativas de un modo mas o menos tradicional
(Navarro, 2013:113) .

Narrative in video games offer a different dramatic arcs depending on the
player's decisions during the game. But the introduction to the game’s fictional
world and player’s immersion in it, depends entirely on the first moments of
interaction with the game. From a diegetic perspective, one of the most
interesting parts of a videogame is the opening cut-scene, as it is the only time
in which the story is the same for any user, because he has no control over the
narrative presented and, usually, he just watches a guided introduction: "This
not only provides him with a dramatic context, but also states the rules of the
game, establishing a range of desirable actions and thus drawing the
boundaries of his space of possibilites and his expectations" (Arsenault,
2008:14).

Although there is a variety of dramatic arcs that can be developed in video
games, this narrative pieces do not usually vary, while the rest of the user

experiences will never be the same, even in games with more classic or linear
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narratives. So we think it is interesting to begin a study of this narrative piece,
located at the beginning of some games, because it is a fundamental part of the

story and because there are not too many academic papers that examine this

narrative piece.

Th opening cut-scene includes the presentation of the fictional world and the
main character of the story; showing the main mission and when the player
takes the avatar’s control, an identification with it has already taken place. We
also think that any opening cut-scene is a concentrated narrative structure, in
which the first stage of the three aristotelian acts is summarized: the beginning.
That is because this stage usually presents the user the information about the
world, the character and the main mission, all them needed for the identification
with the avatar. We also believe that in this cut-scenes we can find symbolic

representations of plot’s future events.

2.2. Objectives

TUTORA: MARTA MARTIN NUNEZ
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2.3. Structure

To carry out the proposed research, which will help us to confirm or refute the
hypothesis, it is necessary to establish certain steps, which will help in related

future researches.

To begin, we will develop a specific methodology to meet the needs of our
research, we will establish a theoretical framework with the basic concepts

needed to carry out an analysis of the chosen game.

To finish the research, the results of the analysis will lead us to determine
whether the initial hypothesis is confirmed or refuted; if we have achieved the
objectives set and, finally, conclusions will be discussed, along with possible
future research lines. Ath the end of the paper a section with the bibliography
and appendices used can be found.
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3.1. Criterios de seleccion

Entendiendo que la multitud de juegos existentes en el mercado actual es
abrumadora, debemos establecer unos criterios para acotar el campo de
estudio de nuestra investigacion. Para empezar a delimitar este inmenso
mundo ludico, en primer lugar hay que definir un criterio para elegir los juegos
que entren en el corpus de trabajo. Para ello nos centraremos en

MetaCritic.com y GameRankings.com.

Ambos recogen las puntuaciones y criticas de los medios mas destacados
y establecen una media propia. Presentan criterios de equiparaciéon entre
los diferentes sistemas de puntuacion (sobre 10, sobre 100, sobre 5
estrellas, con letras) y elaboran medias ponderadas. Los medios
considerados se incluyen de acuerdo con criterios propios de calidad y su
contribucién a la media final varia segtn estos mismos criterios (Navarro,
2012:308).

Para la eleccion del corpus se extraeran en primer lugar todos los juegos
lanzados durante el afio 2013 que se encuentren con una puntuacion igual o
superior a 70% en ambos marcadores: el de GameRankings.com y el de
MetaCritic.com. Debido a la hipotesis planteada, centrada en las cinematicas y
su relacion con la historia, sera necesario que sean videojuegos con cinematica
introductoria a un relato. Y, para finalizar, se escogeran los que se encuentren
en un limite de edad de +16 afos, ya que consideramos que los videojuegos
para edades inferiores podrian limitar sus recursos narrativos a favor del
entendimiento de usuarios mas jévenes. Obtendremos de esta forma un corpus
de trabajo, del cual se seleccionara el videojuego que se considere mas

interesante para su analisis.

Una vez realizada la seleccion base de nuestro corpus, se escogera un
videojuego de los quince que reunian todos los criterios anteriores.? En nuestro
caso se ha optado por Beyond two souls (Quanticdreams, 2013): consideramos
que puede aportar informacioén relevante sobre la historia y el relato como
etapas jugables, ya que el desarrollo de sus actos dramaticos es fragmentado.

2 Tabla de selecciéon en el Anexo 1
TUTORA: MARTA MARTIN NUNEZ
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Al ser de género aventura suponemos que seguira los canones marcados por
el viaje del héroe, un referente del que haremos uso para dividir la historia en
distintos arcos dramaticos. Y por ultimo, porque creemos que al ser de
Quanticdreams, una productora de videojuegos caracterizada por la alta carga
narrativa de sus productos, sera capaz de aportar datos interesantes a
nuestros analisis, ademas de haber sido elegido como seleccién oficial del
festival de cine de Tribeca 2013, en la que se presento un trailer, como si de

una pelicula se tratara.’
3.2. Metodologia de analisis

En esta fase se llevara a cabo un estudio sobre las estructuras del juego de

mayor a menor tamario.

3 Trailer en: https://www.youtube.com /watch?v=pp3j3Bm8fD4
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Cuadro resumen de la fase analitica (elaboracién propia):

FASE ANALITICA

| | [1-JuGar | | | CORPUS DE VIDEOJUEGOS

2.-ANALISIS DE LOS ARCOS DRAMATICOS y EPISODIOS /7

HISTORIA NARRADA (DIEGESIS)
RELATO

VIAJE DEL HEROE
PLANTEAMIENTO NUDO DESENLACE

3.- EXTRACCION DE LA PRIMERA CINEMATICA y LOCALIZACION EN LA HISTORIA

4.- ANALISIS NARRATIVO

(QUIEN + COMO = QUE)

5.- BUSQUEDA DE FUTURAS RELACIONES CON EL RELATO
RECOPILACION

CLICHES, ARQUETIPOS
VIAJE DEL HEROE —— INMERSION

3.3. Resultados y conclusiones

Para finalizar, determinaremos la confirmacion o refutacién de la hipdtesis
inicial, la consideracion acerca del grado de consecucién de los objetivos y la

exposicidon de propuestas para posibles futuras lineas de investigacion.
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4.1. La fragmentacion del relato en los videojuegos contemporaneos

Como sefialdbamos arriba, con la mejora de la tecnologia, los videojuegos han
ido adoptando nuevas formas de contar historias. Donde antes teniamos un
juego lineal con un unico final y un unico arco dramatico, ahora nos podemos
encontrar con varias conclusiones narrativas y/o con arcos dramaticos
secundarios. Evolucion que no se ha centrado uUnicamente en estas dos
caracteristicas, sino que también se puede observar una nueva tendencia en
videojuegos, heredada de otros medios mas narrativos: el cine y la literatura,
de fragmentar el relato, de contarnos lo que “ha sido” antes de lo que “fue”, lo
que “sera” antes de lo que “es”, lo que “puede que sea” al mismo tiempo de lo

que “pudiera ser’...

Si los creadores de videojuegos no tenian suficiente jugando con la dificultad y
nuestras habilidades motoras, con la llegada de estas técnicas narrativas de
desestructuracion del relato al mundo ludico, también han empezado a jugar
con nuestra mente. Esta clase de narracion, entre otras técnicas, toman el
nombre de puzzle films, y aunque no podemos centrarnos demasiado en el
concepto, si creemos importante para el desarrollo de nuestra investigacion

que se tenga una idea clara de este término.

Puzzle films embrace non-linearity, time loops, and fragmented spatio-
temporal reality. These films blur the boundaries between different levels of
reality, are riddled with gaps, deception, labyrinthine structures, ambiguity,
and overt coincidences. They are populated with characters who are
schizophrenic, lose their memory, are unreliable narrators, or are dead (but
without us — or them — realizing). In the end, the complexity of puzzle films
operates on two levels: narrative and narration. It emphasizes the complex
telling (plot, narration) of a simple or complex story (narrative) (Buckland,
2009:6).

Antes de adentrarnos mas en el mundo de las narrativas en videojuegos,
debemos establecer unos conceptos basicos, aunque necesarios, para

continuar con nuestro estudio. Estos son /a historia, el relato y el discurso.

Siguiendo a Gomez Tarin (2011: 49-56), la palabra historia suele tener varios

significados: el que hace referencia a lo acontecido, ya sea real o ficticio, y
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aquel que se refiere a lo narrado sobre lo que sucedidé. Tratando de huir de
esta ambiguedad, varios autores han teorizado con posibles terminologias para
separar en diversos significantes estos conceptos relativos a historia. David
Bordwell, por ejemplo, ‘introduce una separacion entre los términos historia y
argumento” (Gémez Tarin, 2011:51). Si utilizaramos esta diferenciacion nos
guedaria un elemento por atender, el de discurso, que es la accion de narrar,
dando como resultado el relato. Por este motivo creemos que anadir el
concepto de discurso, al de historia y por consecuencia la aparicion del relato,
se adecua mas a nuestras necesidades, ya que si debemos prestar atencién a
como se narra la historia, deberemos entender y diferenciar el discurso del
relato. Debido a que si el discurso se da de una forma u otra, el relato cambiara
junto con nuestra apreciacion de la historia. Aunque la historia permanezca

invariable, no lo es el modo en que se cuenta.

Concluimos, entonces, que en cualquier pieza narrativa podemos encontrar
tres elementos basicos. La historia como marco de referencia, o que ha
sucedido; que puede formar parte de la realidad o de un mundo ficticio y que al
narrarla, a través del discurso, se convierte en el relato (de aquello que se

narra).

En Prince of Persia: Se nos narra (relato) que el joven enamorado de la
princesa estd en las mazmorras, lo que nos hace entender que se han
conocido y enamorado (historia), aunque no haya un relato acerca de estos

acontecimientos en la narracion (discurso).

arry Jaffar. .. or die

within the hour. All
the Princess’s hopes now
rest on the brave youth she
loves. Little does she know
that he is already a prisoner

in Jaffar's dungeons. . ..
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4.2. La cinematica como espacio narrativo en los videojuegos

Para comprender la funcion de nuestro objeto de estudio, las cinematicas
introductorias al relato, se hace necesario situarlas en su contexto de
actuacion. Con el start nos sumergimos en un mundo ficticio que necesita un
orden y coherencia que le dé sustento. Un videojuego es un sistema de reglas
y normas que va mucho mas alla del simple hecho de jugar o disfrutar una
historia. Es un mundo jugable que “se comporta de manera estable y definida y
vertebra la configuracion de los elementos del sistema central, ademas de
presentar reglas propias acerca de su funcionamiento...” (Navarro, 2013:120).

Dejando de lado sus elementos mas técnicos, existe una multitud de elementos
presentes, durante el juego, que refuerzan el relato que se desarrolla frente a
los ojos del jugador. Estos son los espacios narrativos, los cuales se
encuentran en la tercera capa del sistema central propuesta por Klevjer, y

hacen referencia a:

(..) todos aquellos elementos del sistema central que pueden contener
aportaciones a la narrativa: escenas cinematicas, vifietas, escenas
automaticas, acontecimientos guionizados, dialogos, registros y

elementos del mundo jugable (Klevjer en Navarro, 2013:115).

De todos los elementos que conforman los denominados espacios narrativos,
existe la necesidad de diferenciar dos de ellos por su aparente similitud y
posibles problematicas para nuestro estudio: /las escenas cinematicas y las

escenas automaticas.?

Las primeras, que hacen referencia a lo conocido comunmente entre los
gamers como cut-scenes, son escenas de video que se desarrollan a un nivel
mas cercano al narrador, siempre muestran el mismo contenido y el jugador no
es capaz de intervenir de ninguna forma. Sin embargo, las automaticas
necesitan de las habilidades del jugador para avanzar correctamente en el
relato y, ya que son una serie de escenas pre-establecidas y articuladas,
variaran segun la habilidad del jugador para seguir las instrucciones del juego.

4+Mas informacion y clasificaciones en Navarro (2013:116-117).
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Instrucciones centradas mayoritariamente en pulsar los botones del mando en
un determinado orden y rapidez, suelen ser conocidas como quick time

events.®

Teniendo esta diferenciacién clara, podemos observar como las escenas

cinematicas se pueden dar durante toda la experiencia del juego: normalmente
al inicio y/o al final del relato, sin olvidarnos de las ocasiones en las que las
“cut-scenes are used to further the story, provide eye candy rewards at the end
of quests, or help hint at player goals” (Sheldon, 2014:35).

En nuestro caso, nos interesa prestar atencion a la cinematica introductoria y
marcar unos limites que nos permitan una extraccién posterior de la misma.
Estos limites seran los considerados desde el inicio de la narraciéon o push
start, hasta que el jugador tenga un control completo sobre el avatar.

i
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T
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= Broderbund Software
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5 Ejemplo de quick time event en Beyond two souls, los simbolos dentro de cuadrados y

circulos son los comandos a seguir para avanzar correctamente en el relato.
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4.3. Acciones esenciales como marcadores de cambio de nivel/episodio

Para poder encontrar un nexo de union entre el videojuego como sistema
central y los arcos dramaticos, tenemos que desestructurar el relato. Aunque
nuestro analisis no se base en la evolucion del jugador en el juego, es
necesario conocer qué acciones debe realizar el usuario para avanzar en la
historia, ya que esta informacion nos facilitara la tarea de desestructurar el
relato en unidades o “«nucleosy de la estructura narrativa: segmentos

principales de la narracion (episodios, niveles)” (Pérez, 2012:199).

Como indica Pérez Latorre, consideraremos al primer nucleo narrativo como
planteamiento, el segundo como nudo y el tercero como desenlace. Dentro de
cada uno de estos nucleos narrativos, especialmente en el segundo, ‘puede
caber una infinidad de acciones contingentes del jugador”, pero nos
centraremos en las denominadas “acciones esenciales”, ya que estas son las
que nos permitiran avanzar en la historia principal y, por lo tanto, dividir cada
acto en “niveles superficiales de la narratividad de la gameplay” que suelen
coincidir con los niveles jugables desarrollados en los videojuegos. Ademas
evitamos un analisis innecesario sobre los diferentes arcos dramaticos, “no
esenciales”, situados normalmente en el episodio 2 (o nudo). Por otro lado, no
hacemos distincion entre las “acciones esenciales decisivas y las no decisivas”
porque sea cual sea el final narrativo (en aquellos con multiples posibilidades),
no hay forma que afecte al analisis que estamos planteando sobre el inicio del
juego y el relato principal (Pérez, 2012:196-203). De esta forma se puede llegar
a establecer un orden cronologico entre los episodios del relato y su

correspondencia con la historia.

En Prince of Persia: El relato del juego se desarrolla en 12 episodios jugables y
8 escenas cinematicas. El orden cronoldgico del relato en relacién a la historia

tiene una correspondencia directa.®

Relato Cl A | B G 3 [H CF
T

Historia

6 C.I para cinematica inicial, C.F para cinematica final, cada letra un episodio y cada espacio en gris

una escena cinematica. La evolucién dramatica de este caso se marca con diferentes tonos de

naranja. o
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4.4. Arcos dramaticos en el videojuego

Uno de los objetivos de nuestro trabajo se centra en descubrir en qué punto de
la historia obtenemos el control del avatar y entender por qué ocurre en ese
momento, y no en otro. Para una mejor consecucion de este objetivo
deberemos establecer una estructura recurrente que se dé en la mayoria de las
historias. Para ello consideramos conveniente adaptar la estructura utilizada en
Pérez (2012:189) porque:

Entronca con la teoria del gquién cinematografico. Inspirandose en las
investigaciones pioneras de la estructura narrativa (V. Propp, A. J. Greimas)
y la psicologia del mito (J.Campbell), los tedricos del guiébn cinematografico
(S.Field, L.Seger, R.Mckee) desarrollaron un modelo estructural de

narratividad centrado en el incremento progresivo de la tension dramatica.

Este enfoque presenta los tres actos canodnicos: planteamiento, nudo y
desenlace, y los complementa con unas fases que hacen referencia al
desarrollo dramatico de la narracién. Nosotros, sin embargo, utilizaremos de
igual manera la divisidn de los tres actos pero unicamente complementados

con etapas del viaje del héroe de J.Campbell.

La mayoria de los juegos estan protagonizados por un héroe que debe realizar
un periplo para conseguir sus metas, objetivos o deseos. Sea lo que sea lo que
necesite conseguir, se lanza a la aventura a través de un viaje que, aunque a
primera vista no lo parezca, no se diferencia tanto al del resto de sus colegas
en otros videojuegos. Quizas los protagonistas, mundos y metas sean
diferentes, pero casi todos los héroes seran llamados, superaran miedos, seran
traicionados, haran amigos, lucharan contra enemigos y perderan batallas

antes de salvar el mundo.
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4.5. El viaje del héroe como referente a la cultura popular del mito.

Si tuviéramos que definir en una frase qué es el viaje del héroe, utilizariamos la
siguiente: “La historia mas grande jamas contada”, y no hablamos de la
pelicula de George Stevens de 1965, aunque trate de uno de los mitos mas
extendidos en el mundo, ni de cualquier otra historia en concreto. Se trata de
una estructura comun que suelen darse, en mayor o menor medida, en

cualquier historia contada por el hombre.

“The hero’s journey is the story structure on which ancient myths and
legends from around the world are based (...), as do a large number of
modern stories, especially when it comes to things like fantasy novels and

video games” (Lebowitz y Klug, 2011:46).

Un buen punto de inicio para localizar los arcos dramaticos, es el propuesto
desde la vision del viaje del héroe, ya que, de ser cierta nuestra hipotesis, se
deberian encontrar referencias a este durante la primera cinematica del
videojuego y, en concreto, en las etapas situadas en el planteamiento.” Las
etapas pueden variar y su localizacion puede situarse en un acto u otro
dependiendo de la historia. En algunas ocasiones se dan y en otras no, pero

nosotros proponemos las siguientes como las mas comunes:®

" En el Anexo 2 se encuentra el resumen del autor, J.Campbell, sobre el periplo del héroe.

8 Fases adaptadas desde Lebowitz Y Klug (2011: 48)
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4.6. El uso de los clichés y arquetipos como ayuda para la inmersion

La inmersién en videojuegos es un concepto complejo. Si en el cine se habla
del “viaje inmovil del espectador” (Burch, 1999:205-231), donde la inmersion se
da a través de un proceso de identificacion, en los videojuegos, la agencia del
jugador, las mecanicas de juego y la capa de ficcion de la que se revisten hace
que la inmersion sea mas intensa. Razén por la que la inmersion siempre
resulta dificil de cuantificar en videojuegos. En este caso la vamos a considerar
“como la coherencia de la ficcion del juego y su aceptacion por parte del
jugador” (Navarro, 2013:111).
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Veiamos como las fases del viaje del héroe forman parte de la cultura del mito
y, por lo tanto, son facilmente reconocibles en multiples productos culturales
como la literatura, el cine y, como no, los videojuegos. En la clasificacién del
punto anterior, mencionabamos alguna etapa que hacia referencia a la figura
del mentor. Si pensaramos por un momento a qué nos recuerda este nombre,
se nos pasaria por la cabeza un personaje importante para cualquier cultura,
como poseedor de conocimiento y protector/guia de los mas jovenes. Por esta
razon, cuando alguien utiliza un videojuego no se extrafia al encontrarse una y
otra vez con los mismos elementos que se repiten: los clichés ‘“provide
something familiar for the players to identify with” (Lebowitz y Klug, 2011:66).
Son, por lo tanto, una forma fiable de conseguir una atraccion hacia la historia
por parte del usuario, debido a que reconocen estos personajes (arquetipos) o
estas situaciones normalizadas (clichés), viéndolas coherentes y promoviendo

de esta forma la inmersion en el relato.

Los mismos autores que nos ofrecian un analisis sobre el viaje del héroe,
también ofrecen un listado de clichés y arquetipos recurrentes en los
videojuegos, los cuales resumiremos aqui como ayuda para la inmersion del
jugador en la historia. Aunque las denominaciones siguientes ya delimitan un
género concreto, ‘they can all be applied to characters of either gender”.
(Lebowitz y Klug, 2011:67)

CLICHES: el héroe amnésico, el malvado visir, el ltimo de su raza, yo soy tu
padre, salvar el mundo del mal, la civilizacion ancestral, la chica guapa, la
princesa rebelde, la mujer guerrera, el enemigo que se hace amigo, el
insensible que acabara abriendo su corazon y la criatura graciosa y

despreocupada (que en ocasiones es también la ultima de su raza).

ARQUETIPOS: el héroe joven en busca de aventuras, el mejor amigo, el ser
especial, el mentor, el veterano/pseudomentor, el jugador, la seductora, el

criminal, el villano frio y calculador...

Si volvemos la vista atras por un momento al concepto de los puzzle films,

veremos como algunos de los elementos, que aparecen en los relatos de esta
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clase de narraciones audiovisuales, se acaban de repetir aqui como clichés de

videojuegos.

La amnesia, por ejemplo, es uno de los principales puntos de partida de la
mayoria de videojuegos. Una de las formas mas sencillas para determinar un
punto de vista comun que se suele dar en una gran cantidad de juegos.
Aunque el narrador sea el propio avatar, si tiene rasgos amnésicos, es
improbable que conozcamos los detalles de su pasado, ya que ni siquiera él los
conoce por el momento. Con el avance del relato y nuevos descubrimientos

realizados, obtendremos esta informacion al mismo tiempo que el avatar.

Esta forma de contar historias confiere de una intriga al relato que refuerza el
interés, de aquel que observa, por conocer el desenlace de los
acontecimientos. También provoca que seamos nosotros los que acoplemos
mentalmente las piezas de un rompecabezas que solo se completara a pocos
episodios del final, obsequiandonos con toda la informacion necesaria de cara

a la ultima batalla.
4.7. El punto de vista del narrador en los videojuegos

Consideremos ahora, antes de empezar nuestro analisis sobre el videojuego
propuesto, la relacién del personaje principal con el punto de vista y sus

elementos.

“Los tres ejes decisorios del ente enunciador en el seno del relato
audiovisual (narradores, focalizacion y ocularizacion/auricularizacion)
actuan (...) simultaneamente para construir el punto de vista (Goémez;
Rubio y Tomas, 2013:74).

Entendiendo esto, una vez determinemos quién nos cuenta la historia, ya sea
el personaje principal; uno secundario o un narrador externo, podremos
centrarnos en como nos cuenta la historia, atendiendo a los saberes que posee
y, por lo tanto, nos transfiere: la focalizacién, ocularizacion (vista) y
auricularizacion (oido). La suma de estos dos conceptos (quién y como) nos da

como resultado el relato, el qué se nos cuenta.
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En el caso de los videojuegos no se ha teorizado sobre la presencia de un
meganarrador, ente que lo controla todo, aunque si que nos sirve para el
analisis de la cinematica introductoria porque es un elemento narrativo mas
cercano al cine. En un juego raramente varia la focalizacion, siendo esta
omnisciente pero con las limitaciones de nuestro avatar (si tiene amnesia no
sabremos nada mas que lo que vayamos descubriendo a la vez que este
avanza). Ofrecemos aqui un esquema que resume de forma sencilla estas
clasificaciones, y que puede ser de gran ayuda para el analisis de cualquier
relato audiovisual:

Meganarrador (siempre presente y en la cima de la jerarquia, ya que controla todo):
o  Oculto: Transparencia enunciativa.
o  Manifiesto:
L] Mediante procesos significantes: se evidencia a si mismo.
. Como instancia narradora:
. Roétulos
. Voces:
o  Over (narrador no personaje)
o  Off (narrador personaje)
. Narradores (enunciacién delegada):
o De primer nivel: presumiblemente, narratario=espectador,
focalizacion interna, ocularizacion omnisciente o interna.
L] Homodiegéticos, si son personajes en la historia que
cuentan.
L] Heterodiegéticos, si no son personajes en la historia
que cuentan.
o De segundo a n nivel: presumiblemente, narratario =
espectador, focalizacién interna, ocularizacion interna u
omnisciente.
L] Homodiegéticos o Heterodiegéticos
. Focalizacién:
o Interna
o  Omnisciente.
. Plena.
. Limitada.
. Ocularizacion y auricularizacion:
o Interna:
L] Con marca explicita
L] Con marca implicita.

o  Omnisciente (Gémez Tarin, 2011: 80-81).
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Una vez comprendidos todos los puntos del marco tedrico y su funcion,
podremos utilizarlos para realizar el analisis del juego. Hay que tener en cuenta
en todo momento que nos debemos centrar en los elementos que aparecen en
la cinematica inicial, para encontrarles una relacién con el relato. Pero no por
eso hay que descuidar sobremanera el resto de la narracién, ya que de ser asi
no podriamos descubrir estas relaciones. Aqui se explicara la funcién de los
apartados de las tablas junto al analisis de Beyond two souls.

ANALISIS BEYOND TWO SOULS’®

5.1. Ficha técnica y estructura del relato

Beyond two souls |Aventura: |Quanticdream |[2013 |Jodie / Aiden
Accion

Jodie Holmes, una chica que desde su nacimiento ha compartido una union

con una entidad a la que llama Aiden, vive en una base militar bajo la
supervision de Nathan, un cientifico que estudia fendmenos paranormales.
Lo que Jodie no sabe es que Aiden no es de este mundo, pertenece a otra
dimensién a la que el gobierno americano intenta abrir un portal para adquirir
el “don” que Jodie posee. La relacién existente entre Aiden y Jodie sera
determinante para paliar las consecuencias de conectar ambas dimensiones

y evitar, asi, la destruccion de su mundo.

A continuacioén se explicaran de forma breve las diferentes etapas del viaje del
héroe propuesto en relaciéon con la historia de Jodie, se realizan en el orden
cronoldgico de la historia y no del relato, ya que este se produce de forma
fragmentada y desordenada cronoldgicamente. So6lo se debe hacer el arco
dramatico principal, ya que como hemos podido observar durante el analisis del
videojuego, pueden llegar a existir todos los estadios del viaje del héroe en
cada uno de los arcos dramaticos... incluso se suelen dar dentro de cada

episodio.

9 Cinematica introductoria analizada disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=SN86X_jNtxk
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En el apartado relato se enumeran los episodios del videojuego con letras,
atendiendo al orden en el que nos cuentan las cosas y en el apartado historia
se ordenaran cronoldgicamente las fases para poder localizar la cinematica
inicial. El arco dramatico principal se marca con colores y la evolucion
dramatica de cada acto esta marcada con diferentes tonos de cada color. Es
sumamente interesante el de color morado, debido a que una parte de la

cinematica sucede al final de estos episodios y simbolizan el inicio del nudo, o

segundo acto.

Historia

Viaje del
Héroe
Mur}dol Todos los capitulos en tonos naranjas suelen darse como episodios
Ordinario informativos. Establecen los cimientos para la historia que se desarrollara mas
adelante en los tonos azules, morados y rojos.
Por ejemplo: el capitulo (N.Sola) refuerza acontecimientos del capitulo
(P.Separacion). Estos dos capitulos, aunque de etapas diferentes, forman
parte junto al (Q-Cena) y el (S.Misiéon) de un arco dramatico secundario
correspondiente a la relacion amorosa entre Ryan (compariero en la CIA) y
Jodie.
F | El Mentor (F. La primera entrevista) con Nathan, un cientifico que estudia los casos

paranormales y le ofrecera su ayuda.

J |Llamadaala Llaman a Jodie para solucionar el problema de un condensador. En el
aventura.

P episodio (J.Condensador) se habla por primera vez del Inframundo.
En el episodio (P.Separaciéon), Jodie se va a la CIA. Aunque no quiera, el
Rechazo a la
llamada mentor (Nathan) la convence para ello.
Rechazo Tras la mision en Somalia, huye de la CIA saltando de un helicptero, como
definitivo
simbolo de empezar el descenso a los infiernos.
H |1rUmbral Perseguida por la CIA, huye dejando a su paso multitud de muertos.
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Viaje del Héroe NUDO

Inicio viajey | En este episodio Jodie pasara por sus peores momentos, viviendo en la
Descenso a

e calle (K.Sin techo) debera sobrevivir al peor invierno de su vida. Tras un
los infiernos

accidente acaba en coma, donde vera el inframundo y descubrira

importantes datos sobre su pasado, presente y futuro.

Preparacion
para la batalla

Sigue su camino y llega a un pueblo de (O.Navajos), donde descubre
informaciéon sobre el Inframundo, supera sus miedos y obtiene

conocimiento.

La batalla En (W.Instrucciones) y (X.Guarida del Dragon), el ejercito americano
el atrapa a Jodie y la obliga a ir a destruir un condensador del Inframundo
en un pais asiatico. Se sucede con éxito la batalla final y pueden volver a
casa.

Viaje del Heroe DESENLACE

Vuelta a casa |Parece que vuelve todo a la normalidad pero una nueva amenaza se
Y

El elixir cierne sobre su ciudad, esta vez es su mentor, el que ha desatado el

Inframundo en su ciudad. Al superar esta ultima prueba, salva el mundo y
es el momento en el que alcanzamos al narrador. Jodie desde un pasillo
entre los dos mundos tiene que repasar toda su vida antes de decidir si

vivir o morir.

Recompensa

(Epilogo) - Decida lo que decida, por fin sera libre y vivira en paz.

5.2. Narrador y elementos utilizados en la cinematica inicial.

Una vez desestructurado el relato y encontrado sus relaciones con la historia y
la situacion cronoldgica de la cinematica inicial, podemos pasar a analizar este
espacio narrativo en busqueda de elementos que ayuden a la inmersién del

usuario.

Lo principal para analizar cualquier relato es conocer quién y céomo nos lo
cuentan. Para ello hemos realizado un découpage, disponible en el Anexo 3,
utilizando la tipologia de Gomez Tarin (2011:184). Una vez realizada la

desestructuracién por planos de la cinematica, nos encontramos en disposicion
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de realizar un breve analisis sobre el narrador, para pasar posteriormente a la

busqueda de elementos que ayuden a la inmersion: clichés y arquetipos.

5.2.1. Breve analisis del narrador en la cinematica inicial (¢ Quién? +

¢,Coémo?)

El meganarrador delega en Jodie, narrador de primer nivel, que nos cuenta su
propia historia (homodiegético). Sabemos lo mismo que el personaje, que al
tener un cierto nivel de amnesia es practicamente nada, no obstante lo vemos
todo, no solo lo que sucede alrededor del personaje (focalizacion omnisciente

limitada/ ocularizacion y auricularizacion omnisciente).

No conocemos los detalles que todavia no se han revelado. Esto provoca un
interés creciente sobre los futuros acontecimientos y mas teniendo en cuenta la

desestructuracion de la historia durante todo el relato.

5.2.2. Clichés y arquetipos en la cinematica (; Qué?)

A. El ser especial (Jodie/Aiden) / P2, P10, P13 y P46

Hace referencia a alguien con una extrafia habilidad que todo el mundo desea
y por lo que debe huir para conseguir su libertad. Se justifica esta idea con
planos de la huida por el bosque y con la llegada del grupo de SWATS
preguntando por ella.
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B. El héroe Amnésico (Jodie) / P2/ P3/ P6

Aunque la amnesia se suele utilizar en los juegos para justificar tutoriales, y el
aprendizaje de las acciones basicas, en este caso también se utiliza para
justificar la desestructuracion del relato y, ademas, se hace un uso de planos
desenmarcados como presentacion del personaje principal que refuerza esta

idea.

C. Alumno y mentor (Jodie y Nathan) P2-8, P29-34 y P65

Estos dos personajes se presentan de una forma similar. Esta presentacion,
que se iguala en numero de planos, deja entrever que estan unidos por alguna
razon. Aunque al principio los planos de ella se pueden comparar también con
el vehiculo de él, el final de la presentacion de ambos personajes es el mismo,

un salto de eje optico.
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En esta comparativa también es interesante la relacion que se establece entre
el hombre y el coche. El sonido del motor y color del coche dan la sensacion de
poder, por lo que puede simbolizar que sea un personaje altamente importante
para la historia y con un objetivo mucho mas oscuro que el de mentor. Como
se vera avanzado el relato, aqui también se establece el cliché de villano, frio y
calculador y yo soy tu padre (alguien que pasa a ser de aliado cercano a

enemigo).

D. El ultimo de su raza (Aiden)

Una vez hemos conocido a la protagonista y al mentor, se da un plano en el

que existe un movimiento de camara que parece que esté flotando en el aire y
un dialogo entre Jodie y Aiden, revelando que existe una criatura invisible v,
por lo que se sabe en ese momento, es el Unico de su especie, en el sentido de

gue se encuentra “atado” a Jodie, sin posibilidad de separarse de ella.

5.3. Relaciones entre la cinematica inicial y el relato
Si en el apartado anterior buscabamos clichés y arquetipos para ver los
elementos que ayudan a la inmersion, en este apartado se intentara descubrir

relaciones entre la cinematica inicial y el resto del relato.

La primera parte de la cinematica explica, unicamente, quién nos narra la

historia y por qué se narra de manera fragmentada..

A nuestro parecer, en el relato se nos cuenta el viaje interior de Jodie a través
de sus recuerdos, mientras se encuentra en el pasillo que separa el mundo de
los muertos del de los vivos. A continuacion se expondra por partes el porqué
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de esta conclusion, y en que elementos de la cultura clasica nos hemos
centrado para llegar a ella.

A. El Sheriff

Empezaremos, entonces, con la figura del Sheriff en la primera entrevista con
Jodie, ya que pensamos que tiene gran importancia para el resto de la escena,
e historia.
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¢Alguien ha intentado_hacertd dafio?
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Durante esta entrevista, existen dos planos del Sheriff, con un marco de fotos
detras, que se dan justo antes y después del segundo flashback de Jodie
huyendo por el bosque, en el que se escuchan tres ladridos de los perros que
la persiguen. Es aqui donde se crea una relacion entre el sheriff y los
perseguidores de Jodie, ya que él pregunta si alguien ha intentado hacerle
dafio y es la misma imagen la que da la respuesta.

Si atendemos a la linea de la historia, veremos como durante el episodio en el
que huye por el bosque (H.Perseguida), tres perros policia le atacan. En el
episodio siguiente de la historia (K.Sin techo), Jodie acaba en el punto mas
bajo de todo el viaje “el descenso a los infiernos”, por lo que podemos
relacionar esos tres perros como los vigilantes de la entrada del infierno y al
Sheriff, como veremos en el siguiente punto, como una representacion del

cancerbero que lo une a la simbologia de estos perros.”
B. Las puertas del infierno.

En la cinematica que estamos analizando, las puertas toman mucha

importancia durante el tercer bloque. En este vemos como llegan los SWATS,

10 En la mitologia clasica: un perro de tres cabezas y cola de serpiente que protege las puertas

del infierno.
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entran en la comisaria casi rompiendo las puertas de la calle y paulatinamente
poniéndose alrededor de la puerta del despacho, donde se encuentra Jodie. En
mas de una ocasion, a través de una composicion centrada, se muestra la

puerta del despacho como un elemento importante de la narracion.

Acto seguido el Sheriff nos ofrecera una mirada a camara justo en el momento

en el que abre su despacho, otro dato que nos hace interesarnos por la puerta.
Podriamos decir que simboliza el Cancerbero que deja salir a la protagonista.
El sheriff le da paso al mundo exterior dejando al resto en el inframundo (o
muertos) y situandose él mismo en un punto fuerte de la composicion de ese
ultimo plano. El siguiente capitulo en orden cronologico es donde empieza su

viaje hacia la recuperacion y superara sus miedos (O.Navajos).

Comentabamos con anterioridad que en cada arco dramatico se encuentran
resumidas las fases del viaje del héroe, pero también es cierto que si cogemos
cada episodio de forma independiente encontraremos del mismo modo un
planteamiento, nudo y desenlace, donde se pueden aplicar también las fases
de Campbell. Si seguimos estas premisas, encontraremos en algun momento
de cada episodio un descenso a los infiernos, mas o menos simbalico, que en

muchas de esas ocasiones se hace a través de una puerta.
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C. La divina comedia como marco de referencia

La concepcion del infierno de Dante, como una sucesién de circulos
descendentes hacia el infierno mas profundo, se ve representado en la
comisaria por tres espacios: la calle como el mundo exterior, las oficinas como

umbral entre mundos y el despacho del Sheriff como el inframundo.

En el episodio siguiente, esta vez del relato (C. El experimento), Jodie se
encuentra en su cuarto (Mundo ordinario), la llaman para realizar la
investigacion y sale de su cuarto para abrir otra puerta y empezar a cruzar un
pasillo con muchas personas yendo en ambas direcciones (que simboliza el
umbral entre mundos). Después, llega a la sala del experimento donde hay un
guardia de seguridad en la puerta y tres hombres en la sala de observacion,
representacion del cancerbero que vigila la puerta del infierno. Este recorrido
se da en la mayoria de los episodios del juego, dando la sensacion de que se

esta constantemente saliendo de un infierno para adentrarse en otro."’

D. Dos caras de la misma moneda

Tras el analisis vemos cdmo esta historia se puede leer desde dos
perspectivas diferentes:

La primera es la de la linea temporal o cronoldgica de los acontecimientos, en
la que se sigue los estadios del viaje del héroe de Campbell, como ya hemos
podido observar y demostrar en el analisis.

La segunda es la del relato, que en un primer momento parece estar
fragmentando la historia para justificar los acontecimientos en el avance
dramatico. Pero al analizarlo mas detenidamente y estudiar en profundidad la
relacion entre los circulos del infierno de la divina comedia con Beyond two

souls, hemos concluido que:

11 En el Anexo 4 se puede ver un esquema resumen del infierno de Dante y una comparativa

con los tres primeros episodios del relato de Beyond two souls.
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Si realizamos esta lectura, no es tan facil afirmar que el relato esté

desestructurado, mas bien sefialariamos, como indicabamos al inicio de esta
seccion, que nos encontramos ante una purga interna de Jodie, la cual se
encuentra entre los dos mundos y atraviesa todos los circulos del infierno
dantesco a través de sus memorias, para redimirse y, finalmente, poder vivir en

paz, ya sea en un mundo o en el otro.

No obstante, debemos sefialar que en Beyond two souls no se esta haciendo
una representacion al pie de la letra de la divina comedia, sino que se hace una
interpretacion del texto de Dante. Nosotros nos hemos centrado en la divina
comedia porque esta obra tiene, ademas de la separaciéon por circulos del
infierno, otros temas tratados en el juego como por ejemplo los pecados
capitales o la simbologia del numero tres.
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6.1. Confirmacion o refutacion de la hipotesis

Retomamos pues nuestra hipdtesis inicial que podemos separar en 3

secciones:

La cinematica introductoria de un videojuego es una micro-narracion que
utiliza referencias culturales para conseguir la inmersion del usuario en la
ficcién del juego, el cual toma el control del avatar en un punto posterior al
primero de los actos aristotélicos y, ademas, también se pueden encontrar

relaciones con los futuros acontecimientos del relato.

Podemos decir, segun lo analizado en el caso de Beyond two souls, que la
primera y la tercera parte de la hipotesis quedan confirmadas, ya que hemos
encontrado varios elementos propios de los clichés y arquetipos mas comunes
que ayudan a la inmersién. Ademas, de otros aspectos culturales que

relacionan la escena cinematica con el resto del relato en su conjunto.

Necesitamos ver qué sucede con la segunda parte de la hipétesis. Atendiendo
al grafico que hemos utilizado para estudiar la historia y el relato, tomamos el
control mucho antes de cruzar el primer umbral. Esto significa que en este caso
no se cumple la hipotesis, lo que no quiere decir que sea algo negativo ya que,
el hecho de tener que pensar en la razdn por la que no se cumple este punto,
nos ha revelado una informacion mucho mas interesante sobre el relato del
juego: hemos descubierto varias formas de ver la historia, confirmando que el
estilo narrativo de los puzzle films se empieza a extender hacia los
videojuegos, ofreciendo varias posibilidades de lectura para una misma
historia.
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6.2. Grado de consecucion de los objetivos
En cuanto a la consecucion de los objetivos, los cuales recordamos a

continuacion, creemos haber logrado alcanzarlos:

1.Analizar como se presenta el personaje, su mundo y la historia en la primera
cinematica del videojuego.

2. Establecer un listado de clichés y arquetipos en videojuegos que se utilicen
para producir una mejor inmersion en la ficcion.

3.Buscar relaciones entre la cinematica y el futuro relato.

4.Investigar la relacion entre el narrador y la inmersion del jugador en el juego.
5.Desarrollar un sistema de analisis que nos ayude a alcanzar los objetivos
planteados.

6.Elaborar una tabla base para hacer analisis y que facilite el desarrollo de las

conclusiones y futuras investigaciones.

Quizas se deberia utilizar la tabla en otros casos para contrastar resultados y
ver si es de ayuda en otras categorias de juegos. Pero a parte de este punto,

hemos abarcado bastante bien, a nuestro parecer, los objetivos propuestos.

6.3. Futuras lineas de investigacion

Como futuras propuestas para la investigacion, sinceramente pensamos que se
deberia seguir estudiando la misma hipotesis con diferentes corpus, ya que
debido a la extension obligatoria del presente trabajo no tuvimos espacio para
realizar mas analisis que el expuesto sobre Beyond two souls. Por otro lado,
creemos que el método de analisis puede ayudar a analizar otros videojuegos
con ‘“relatos fragmentados” para establecer nuevas relaciones entre la
cinematica introductoria y el relato. Y por ultimo, atendiendo a la diferenciacion
que haciamos en el marco tedrico sobre escenas cinematicas y escenas
automaticas, creemos que se podria analizar las relaciones: jugador — avatar —
narrador en aquellos momentos del juego en los que aunque parece ser que

tengamos el control, no es asi.
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6.CONCLUSION

6.1. Confirmation or refutation of the hypothesis
Our initial hypothesis can be divided into three sections :

The opening cut-scene of a videogame is a small narrative that uses
cultural references to achieve user's immersion in the game’s fiction, who
takes control of the avatar after the aristotelian first act and we also may

find relationships with future actions of the plot.

We can say, as we have seen in Beyond two souls, that the first and third points
of the hypothesis have been confirmed. We have found several elements of the
most common clichés and archetypes that help immersion. Moreover, in the last
section, we have also found several cultural aspects that relate the cut-scene

with the rest of the story as a whole.

But we need to look deeper to figure out what happens with the second part of
the hypothesis. Considering the graph that we have been using to study the
story and plot, the avatar is under the player’s control long before we cross the
first threshold. This means that the hypothesis is not right at this point, which is
not negative, as we have thought the reason for it, revealing a much more
interesting information of the game’s plot. We have found several ways to
understand the game, confirming that narrative puzzle films are present in video
games too, offering new forms of entertainment among users, spectators and

players.
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6.2. Objectives

We have achieved the objetectives set initially:

We have managed to overcome all the objectives. Maybe the tools should be

used in other cases to test results and see if it helps in other game genres. But
apart from this point, we have covered quite well, in our view, the proposed
objectives.

6.3. Future researches

As a proposals for future research, we sincerely believe that we should repeat
the analysis with different examples, since due to the mandatory extension of
this study we could not attend them. We also believe that the method can help
analyze other games with fragmented narratives to establish new relationships
between the opening cut-scenes and the plot of the game.

Finally, based on the distinction we have made in the theoretical framework
about automatic scenes and cut-scenes, we believe that the relationship
between player - avatar — narrator could be analyzed in those scenes as it
seems that the player has the control, but doesn'’t really have it.

We resumed our initial hypothesis that it can be separated into 3 sections :
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ANEXOS

“Sea que escuchemos con divertida indiferencia el sortilegio fan’césﬁco de

un médico Iomjo de 0j0s emfojecidos del Congo, o que leamos con Veﬁnado
embeleso las pélidas traducciones de las es’crofas del mistico Lao-Tse, o que
tratemos de romper, una y otra vez, la dura cascara de un argumento de
Santo Tomas, o que captemos repentinamente el brillante signiﬁcado de
un extrano cuento de hadas esquimal, encontraremos siempre [a misma
historia de fovma variable y sin embargo maravillosamente constante,
Junto con una incitante y persistente sugestion de que nos queda pOT ex-

perimentar algo mas que lo que podré ser nunca sabido o contado.”

Campbell (1959:10)



ANEXO 1: TABLA DE SELECCION

JUEGOS 2013 Puntuaciéon | Puntuacién | Cinematica | Edad
GameRanki MetaCritic
ng
Gran Turismo 6 81.73 81 No
Ratchet & Clank 77.06 76 Sl +7
Into the Nexus
The Guided Fate 75.91 74 NO
Paradox
Assassin’s Creed 87.62 83 Sl +18
v
Batman: Arkham 73.59 74 Sl +16
Origins
Disgaea D2: 77.66 74 NO
ABrighter
Darkness

Rain 72.74 72 Sl +12
FIFA 14 86.16 86 No
PRO E. Soccer 79.48 78 NO
2014
GTA YV (Varios 97.01 97 Si +18
heroes)
NHL 14 80.88 80 NO
Puppeteer 81.65 80 Sl +12
Kingdom Hearts 80.43 144 Sl +12
HD
One Piece: Pirate 72.63 71 Si +12
Warriors 2
Diablo Il 86.13 86 Sl +16




Dead or Alive 5 77.38 77 NO
NFL 25 78.03 76 NO
Splinter Cell: 85.45 84 SI| +18
Blacklist
Saints Row IV 80.10 76 SI| +18
Tales of Xillia 77.91 78 SI| +12
Dinasty Warrior8 70.95 68 NO
(varios story
modes)
The Last of US 95.04 95 Sl +18
Remember Me 73.33 72 Sl +18
Deadly 71.30 70 Sl +18
Premonition
Injustice: Gods 81.04 78 No
Among Us
Guacamelee 86.54 84 No
PGA TOUR 14 74.57 74 No
Darkstalkers 81.22 80
Resurrection
GOW: Ascension 79.45 80 Si +18
MLB 13 87.16 87 No
M.G.R. 80.42 80 Sl +18
Revengeance
Dead Space 3 75.76 76 Si +18
Sly Cooper: 74.69 75 Si +7
Thieves in Time
Ni no Kuni 85.97 85 Si| +12
DmC 85.75 85 Si| +18
Anarchy Reigns 71.95 71 Si +18




ANEXO 2.- EL MITO DEL HEROE

Cruce del umbral I Llamada a /\‘\ ~

Lucha con el hermano la aventura

Lucha con el dragén Elixir
Desmembramients

- 'e tz i UMBRAL DE LA AVENTURA \ Regreso -
e Resurreccién

Jornada del mar y la noche Pruebas Lucha en el umbral
Jornada del asombro \ ) .
Vientre de la ballena Auxiliares Huida

— \’\|/ ~

Matrimonio sagrado ‘
Concordia con el padre

Apoteosis

Robo del elixir

Abduccién ‘ / Rescate

bt o =

El héroe mitologico abandona su choza o castillo, es atraido, llevado, o avanza
voluntariamente hacia el umbral de la aventura. Alli encuentra la presencia de
una sombra que cuida el paso. El héroe puede derrotar o conciliar esta fuerza y
entrar vivo al reino de la oscuridad (batalla con el hermano, batalla con el dragon;
ofertorio, encantamiento), o puede ser muerto por el oponente y descender a la
muerte (desmembramiento, crucifixion). Detrds del umbral, después, el héroe
avanza a través de un mundo de fuerzas poco familiares y sin embargo
extranamente intimas, alqunas de las cuales lo amenazan peligrosamente
(pruebas), otras le dan ayuda mdgica (auxiliares). Cuando llega al nadir del
periplo mitologico, pasa por una prueba suprema y recibe su recompensa. El
triunfo puede ser representado como la union sexual del héroe con la diosa madre
del mundo (matrimonio sagrado), el reconocimiento del padre-creador (concordia
con el padre), su propia divinizacion (apoteosis) o también, si las fuerzas le han
permanecido hostiles, el robo del don que ha venido a ganar (robo de su
desposada, robo del juego); intrinsecamente es la expansion de la conciencia y por
ende del ser (iluminacion, transfiguracion, libertad). El trabajo final es el del
regreso. Si las fuerzas han bendecido al héroe, ahora éste se mueve bajo su
proteccion (emisario); si no, huye y es persequido (huida con transformacion,
huida con obstdculos). En el umbral del retorno, las fuerzas trascendentales
deben permanecer atrds; el héroe vuelve a emerger del reino de la congoja
(retorno; resurreccion). El bien que trae restaura al mundo (elixir).

(Campbell, 1959:140)



ANEXO 3: DECOUPAGE: BEYOND TWO SOULS

N° (TC Descripcion

1 00:00,00 | Titulos de Introduccién, compania desarrolladora y titulo del juego, un fondo que parece

un liquido azul oscuro con reflejos de luz por detras. Acaba con un corte neto (si no se

indica lo contrario, el corte siempre es neto), después de iluminarse a un blanco intenso.

Cinematica parte 1

Se ve a una joven con el pelo corto, casi rapado, que mira a camara mientras habla, se

encuentra en un lugar en el que solo se ve de telén de fondo un manto translucido de

00:15,24

3

una especie de liquido (azul oscuro) y unas particulas de ese liquido que bailan por el
escenario junto a destellos de luz que se ven tras el manto. Primerisimo plano (desde
las cejas a la barbilla) de la chica, sin angulacién y composicion desenmarcada
(media cara fuera de marco). Sonido extradiegético (si no hay cambios en el sonido no

se volveré a indicar).

Misma escala y angulacién pero se la ve de perfil, composicion descentrada en el

tercio derecho desde mitad de la oreja izquierda, sigue hablando. Corte neto.

o
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w
N
—
w

Idem y casi de frente (ladeados a su izquierda).
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Q
w
©
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Como 3, aunque ligeramente mas cercano.
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PD (nariz a boca), descentrado en el tercio izquierdo, sigue hablando.

PP de frente, centrada, sigue hablando. Corte neto con Salto de eje molesto a...

PPP de frente, centrada, sigue hablando. (Llama la atencién, ultimo plano de la escena).

Fundido a negro. Sonido extradiegético que termina con golpe.
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Cinematica parte 2

9 Desde negro entra en fundido. Se ve al Sheriff Lieutenant Sherman en PML en

00:58:04 composicion centrada y de frente, esta sentado en su escritorio, de noche. A la derecha

1 No se considera parte de la CI, pero lo describimos como parte de la pantalla previa (PUSH START).
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de la imagen, frente a él, vemos a la joven en escorzo. Se encuentran en el despacho
de una comisaria, sobre el escritorio una taza de café y tras el sheriff una foto de dos
policias. Sonido diegético del siguiente plano. Corte neto a blanco (dos frames de

blanco).
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PG de noche, se ven dos figuras a contraluz a lo lejos entre los arboles. Parece una

vision subjetiva de alguien. Sonido diegético de rayos y lluvia. Corte neto.
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PML de la chica sentada y a la izquierda de la imagen el escorzo del sheriff. (Es el

contra-plano del 9), detras de la joven se ven unas persianas y las oficinas detras.
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PM del Sheriff, que pregunta: -;Alguien ha intentado hacerte dafio? Corte a blanco (2 fr)

Sonido diegético (misma transicion que en 9)
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PG de la chica huyendo por un bosque, de noche, lloviendo, se oyen rayos, disparos y
ladridos. La camara se mueve como si fuera la vista de alguien persiguiéndola. Sénido

diegético. Corte neto.
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PM del sheriff. Va a levantarse. Detras se ve la foto con 2 policias. Corte neto
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PML. El Sheriff se levanta y la camara le sigue ligeramente, rodea el escritorio y se

acerca a la chica preguntandole por algun contacto.
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PML de la chica centrada y el Sheriff se sienta en la mesa quedando a la derecha y con

solo la espalda dentro de marco.
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PM del Sheriff que le pregunta por algun amigo. Corte como en 12 (flash blanco)
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PMC de un hombre, en contrapicado. La imagen empieza desenfocada y poco a poco
se enfoca con varios frames en negro entre medio (como si de un parpadeo se tratara).

Sonido diegético.
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Idem que 17. “;No hablas mucho cierto?”
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PML de la chica callada, centrada y a la derecha el sheriff con solo el brazo en marco.
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PM Sheriff ligero contrapicado: -Si no me ayudas, no puedo ayudarte.
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PML de la chica, sigue callada.
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PG del Sheriff que se incorpora y anda hasta quedar en PM y girarse hacia la chica,
cambio de foco a la chica que sigue sentada de espaldas y con escorzo del sheriff. Se

ve una cicatriz en la cabeza de la chica.
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PM de la chica sentada de frente, y el sheriff en PA detras de ella se acerca lentamente

para ver la cicatriz. La chica queda en PP y el Sheriff en PM detras de ella.
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PMC de la chica por detras y el sheriff por la izquierda se le acerca. Al alargar la mano

la taza empieza a moverse.
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Idem que 22. La taza sale volando y de cuadro por la izquierda.
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PG de la pared de la derecha. La taza choca y se rompe, entre dos marcos con fotos de

policias.
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PM del Sheriff que mira hacia la pared y a la chica, que no esta en cuadro.
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PD del faro de un coche que corre a gran velocidad, llueve, es de noche. Sonido
diegético del motor revolucionado. Empieza de nuevo sonido extradiegético: musica

suave (como al principio).
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PG del mismo coche, negro, con los cristales tintados, todavia por la carretera a gran

velocidad. Se oye a alguien hablar.
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PM de un hombre de unos 50 afios hablando por teléfono. Esta sentado en el asiento

trasero.
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PMC del hombre y de perfil. Sigue hablando.
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PM desde la parte delantera, solo se ve un hombro del conductor en cuadro. Sigue

hablando. Corte neto con Salto de eje molesto a...
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PMC del hombre que cuelga y se enfada. Salto de eje que llama la atencién, ultimo

plano de la escena.
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PG picado de la chica sentada. La camara se acerca como flotando y ella mira

directamente a camara y dice: - Lo sé, Ya vienen.
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PG se ve la entrada de la comisaria desde detras de un recibidor, las puertas abiertas

mientras entran un grupo de SWAT. Corte neto con un salto de eje 6ptico a...
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PML De un hombre, que a diferencia del resto de SWAT, va sin pasamontafas (a partir

de ahora JEFE) entra por la puerta y llega hasta PPP plano.

o
N
(&)
w
o
o

39

GPG se ven a todos los SWAT entrando en fila india... hay muchos, en medio de ellos
el JEFE.
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PA del JEFE desde detras, PM de los SWATS desde detras. La camara sigue a los

SWATS como si fuera uno de ellos.
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Mismo Plano (36). El foco pasa del JEFE a un SWAT en primer plano que tiene un

arma.
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PM de dos SWATS que entran con sus armas. La camara se acerca al JEFE pasando
entre los SWATS.

43

De PA del JEFE a PML con un travelling éptico muy pronunciado.
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GPG con todos los SWATS en posiciéon y el JEFE andando entre medio de ellos. La

camara esta ligeramente en picado y como flotando.
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PG de uno de los SWATS, ligero movimiento de la camara que parece que flota, giro
rapido hacia el resto de SWATS y empieza a seguir al JEFE que cruza de derecha a

izquierda en PA.
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PA del SHERIFF, desde la visién del JEFE.

47

PML a PM del JEFE preguntando por la Joven.

48

PMC del SHERIFF mirando hacia su despacho.
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PMC del JEFE mirando hacia el despacho del SHERIFF
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PA del JEFE por detras, la camara se acerca ligeramente y al fondo se ve la puerta del

despacho.
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51

PMC del JEFE que levanta el brazo y sefala a la puerta con gesto tactico. La camara se

aleja y el JEFE queda en PM, avanza y sale de cuadro.
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PG los SWATS el JEFE avanzan de derecha a izquierda a la vez que la camara realiza
un travelling lateral con ellos. EI SHERIFF de pie en medio de la imagen. Dos SWATS

se apoyan en la puerta del despacho.
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PA de los SWATS en la puerta, la camara se aleja y se ven llegar mas SWATS, acaba

en un PG ligeramente contrapicado.
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PML del JEFE con escorzo del SHERIFF, este le hace la senal de callar.
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PA del SHERIFF detras de un escritorio.
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idem (53), la camara gira levemente hacia la puerta.
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PG el SHERIFF se acerca a la puerta de su despacho mientras todos los SWATS

esperan fuera.
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PA desde en frente del SHERIFF que se acerca entre los SWATS a la puerta.
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PD puerta y SHERIFF desenmarcado abriéndola puerta poco a poco.
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PMC a PPP del SHERIFF que mira a camara y se gira.
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PA el SHERIFF que empieza a apartarse de la puerta y mira hacia atras.
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PM el SHERIFF desde el lado de la puerta, apartandose poco a poco y rodeado de

SWATS que apuntan con sus armas.
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PG de la puerta centrada y todos los SWATS alrededor y el SHERIFF sigue
apartandose. La camara se acerca poco a poco... Corte neto a negro con Sonidos

extra-diegéticos.

o
Y
o)
@®
¥
1N

Fundido desde negro, GPG llega un coche negro a la comisaria, llueve y truena, exterior

noche.
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GPG desde una angulacion cenital del coche llegando al parking.
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PD EI mismo FARO que antes. El coche se detiene de un frenazo.

H

o
N
o
o]
N
o

67

PG de espaldas un hombre que corre desde el coche a la entrada de la comisaria.
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PG desde dentro de la comisaria, el hombre entra corriendo. Ligero movimiento de la

camara que lo sigue.
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GPG desde el techo con angulacion muy picada, de la comisaria destruida. Musica

extradiegética.
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GPG desde el que se ve la puerta y toda las oficinas destruidas. Hay un cuerpo

desenfocado en PP.
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GPG desde el que se ven unas chispas que caen del techo.
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PG de un cuerpo inmévil en el suelo... la camara se mueve hacia el hombre que anda

entre cadaveres con cara de horror, acaba en un PMC.
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Plano subjetivo del hombre. PA del SHERIFF que se encuentra de pie en medio de las

oficinas rodeado de cadaveres.

74

PMC del hombre, la camara se acerca poco a poco hasta PP. El hombre dice:
“Pero JODIE, ;Qué has hecho?”
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GPG desde detras del hombre, mientras la camara hace un travelling horizontal vemos
toda la comisaria destrozada, la puerta al fondo, a la izquierda muchos cuerpos muertos

y el SHERIFF de pie al fondo en la linea del tercio derecha. Fundido a negro. FIN




ANEXO 4.- EL INFIERNO DE DANTE

LA TIERRA

Estructura de la
v s 6 Concepeion dantesca (1300 d.C.)
Divina comedia Henicfiro Boreal

Rio Aqueronte: s cruza en la barca
de Caronte. En la otra onlla esti el abismo

infernal.

Anteinfierno: vasta llanura donde estin los

de Dante Alighieri “Todos los continentes conocidos:
Esquema scgin la version de Europa, Asia y Africa. ingeles neutrales, los cobardes y pusilinimes;
Eddicioncs Catedra, 9 edicion. Madri 3 los que no obran ni por ¢l bien ni por el mal
(Edicién de Giorgio Petrocchi s
de Luis Martinez Merlo). Disefio: Martin Cristal. / o
INFIERNO Primer circulo: ¢l Linbo; " o —]
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