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Resumen
Los videojuegos en estos ultimos afios hasta la fecha han ido teniendo un gran auge en
el mundo de tecnologia, debido a que estos han venido ganando terreno en el mundo
del entretenimiento hasta convertirse en uno de los principales, de tal manera que
para mejorar sus ingresos y calidad estos mismo han ido mejorando la manera de
transmitir el mensaje y de atraer a nuevos usuarios desde el mas pequefio hasta el mas
adulto, mediante la mejora de su estructura grafica y estructura narrativa. Por lo cual
el presente trabajo de investigacién tiene como objetivo determinar la relacién entre
el disefio artistico y la narrativa audiovisual en el videojuego Sekiro Shadows die Twice
del 2019, asimismo describir su disefio artistico como también analizar la linea
argumental de las cinematicas presentes y por ultimo analizar la manera en que el
diseio de produccion y personajes se correlaciona con la historia narrada. Este estudio
es de tipo cualitativo con un disefio descriptivo simple, donde se utilizar una serie de
guias de observacion para la obtencidn de resultados finales, posteriormente pasando
a una triangulacién y discusién de datos. Los resultados obtenidos muestran la relacién
existente entre narrativa audiovisual y disefio artistico en el videojuego debido a que

estos son elementos muy complementarios entre si.

Palabras claves: Desarrollo de videojuegos, Direccidon de arte, Narrativa audiovisual,

Videojuegos, Narrativa y videojuegos, Disefo de personajes, Cinematica.



Abstrac
Video games in recent years to date have been having a great boom in the world of
technology, because they have been gaining ground in the world of entertainment to
become one of the main ones, in such a way that to improve their income and quality
they have been improving the way of transmitting the message and attracting new
users from the youngest to the most adult, by improving their graphic structure and
narrative structure. Therefore, the present research work aims to determine the
relationship between artistic design and audiovisual narrative in the video game Sekiro
Shadows die Twice of 2019, describe its artistic design as well as analyze the plot line
of the present cinematics and finally analyze the way the production and character
design correlates with the narrated story. This study is qualitative with a simple
descriptive design, where a series of observation guides will be used to obtain final
results, then moving on to triangulation and data discussion. The results showed the
relationship between audiovisual narrative and artistic design in the video game

because these are very complementary elements to each other.

Keywords: Videogame development, Art direction, Audiovisual narrative, Videogames,

Narrative and videogames, Character design, Cinematics.
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Introduccidn
1.1. Realidad problematica

Segun Gil y Vida (2007), la aficion del ser humano por el juego ha
existido desde siempre, lo comentan los psicdlogos, pedagogos,
antropdlogos e historiadores, esto no solo es muy frecuente entre las
personas, sino que también con los animales. No se especifica la edad para
jugar, el juego estd sujeto a variaciones culturales o modas que lo hacen
variar y por lo tanto lo hace mas divertido. El juego también viene sujeto a
cumplir las reglas, a sofar con lo inexistente, refleja la sociedad, los
actantes participan a través de roles, experimentan placeres, emociones y
situaciones que fortalecen los vinculos sociales y la autoestima. En este
sentido, los videojuegos satisfacen una necesidad social personal al
hombre.

Como menciona Corbal (2017), habla sobre como los videojuegos han
marcado un antes y un después en la percepcidn ludica. Aiade que los
videojuegos llegan a contar historias muy emotivas, épicas, alegres y
divertidas, al mismo tiempo que ofrecen un sinfin de personajes con los
cuales cada usuario puede llegar a identificarse mientras va descubriendo el
mundo virtual que le ofrece el juego. Hace mencion a que los videojuegos
con el pasar del tiempo han ido tomando elementos cinematograficos y
narrativos de los cuales estos hacen suyos. Hoy en dia los videojuegos no
solo se disefian para algo ludico, sino que cada dia transmiten con mas
fuerza un mensaje por medio de una historia, a través de un argumento que

requiere una narrativa y de personajes que le den vida y un sentido.



Segun Gonzalez (2014), en su libro Arte de videojuegos: da forma a tus
suefios comenta los siguiente: “Diseiar el arte de un juego es definir una
estética para que ayude a narrar una historia, para que potencie una
jugabilidad y para que el jugador se sienta impactado y atraido. Una imagen
vale mas que mil palabras, y en videojuegos una imagen vale miles de
emociones” (pag. 158). Para Jiménez no solo es importante que el
videojuego se vea bien estéticamente y sea agradable a la vista del
espectador, sino que el usuario experimente y sienta satisfaccién mientras
avanza en la historia, necesita que las acciones, gestos y la ambientacién
llegue a transmitir emociones y sentimientos los cuales articulen la historia
con solidez.

Segun Nuiez (2018), afirma que la narrativa en los videojuegos esta
ligada a la literatura. La narrativa permite la transicién de un estado a otro.
Comenta que los textos narrativos y los videojuegos se basan en principios
semidticos los cuales permiten el desarrollo de una situacion a través de
una secuencia de imagenes o acciones que suceden en el tiempo y que
implican transformaciones.

Consecuentemente siguiendo esta linea una de las definiciones mas
acetadas para el término “videojuego” fue: “[...] se entiende por videojuego
todo juego electrénico con objetivos esencialmente ludicos que sirviéndose
de la tecnologia informatica puede presentarse en distintos soportes
(fundamentalmente consolas y ordenadores personales)” Calvo (1996).
Segun Salguero y Pelegrina del Rio (2008), comentan que hasta la fecha no

existe una palabra especifica con el cual se conoce a los videojuegos, ya que
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con frecuencia se refieren a ellos como “juegos de ordenador”, “juego
electrénico”, “consolas”, “maquinas” entre otros. También hablan que el
término “videojuego” puede hacer referencia al equipo o aparato el cual se
utiliza para iniciar el juego (hardware), por otro lado, se tiene el propio
lugar donde esta el juego (software).

Se debe tener en cuenta que aparte de la historia que cuenta un
videojuego, la cual es muy importante para el usuario, la otra parte viene a
ser el disefo artistico o arte conceptual. La definicion de este término no
tiene un lugar o fecha exacta, sino hasta la década de los treinta del siglo
pasado, en donde el estudio Disney ya usaba dibujos previos a la realizacion
de sus animaciones.

El arte conceptual es una disciplina muy importante y requerida por las
grandes industrias de videojuegos, ya que se busca los mejores estandares
de calidad, es por esto que buscan a alguien o un grupo de personas que se
encarga unicamente del desarrollo visual de estas producciones.

Briclot y Moris (2013), afirman que el arte conceptual de un videojuego
es muy importante ya que ayuda en gran medida a vislumbrar la parte
grafica del mismo, con la aportacion de ilustraciones en borrador o bocetos
de personajes y escenarios, es decir, que ayuden a plasmar la ideas en
imagenes y que estas mismas sirvan de guia para la aplicacion del arte en el
videojuego.

En los ultimos afios la industria de los videojuegos se ha venido
incrementando masivamente, atrayendo a diferentes tipos de publico

segln las necesidades de los mismos.
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Segun Cordeiro (2020), habla sobre como los videojuegos histéricos o de
ambientacidn historica, se transforman en una ambientacidn autentica y
milenaria, a nivel cronolégico relativo a la época que se pretende retratar a
nivel material con la presencia de elementos que aluden a la cultura o
civilizacidn que se representa, pudiendo hacerlo de distintas formas.

Esta investigacidn se enfoca en el mejor videojuego del afio 2019 segln
GOTY (Game of the year) “Sekiro Shadows Die Twice” desarrollado por la
compaiiia “From software”, el cual tratara de explicar el como los
elementos presentes en la narracion y en los ambientes dotan al videojuego
de una total inmisién y ambientacion del Japdn feudal. Este videojuego se
desarrolla en la era Sengoku jidai, un periodo de la historia de Japdn que se
extiende desde la segunda mitad del siglo XV hasta la primera década del

XVIl 'y caracterizado por las luchas constantes entre clanes (Turnbull, 1998).

12



1.2.

Trabajos previos
1.2.1. Internacionales

Finestrat, Daniel (2018). ACERCAMIENTO A LA NARRATIVA
AMBIENTAL EN VIDEOJUEGOS: COMO CONTAR UNA HISTORIA SIN
PALABRAS. UNIVERSIDAD DE ALICANTE. TRABAJO DE FIN DE GRADO
EN INGENIERIA MULTIMEDIA. La siguiente investigacién tiene como
objetivo explicar como la narrativa ambiental ha sido una invencién
revolucionaria al momento de contar historias en distintos medios
audiovisuales, ademas, de como estas practicas ayudaran a los
usuarios a interactuar mejor con la narrativa y el espacio que se les
presenta en la partida. Para este estudio se utilizé un juego alabado
por el excelente uso de la narrativa ambiental (Half Life 2),
ejemplificando el lugar exacto donde se utiliza este recurso
ambiental. Por udltimo, se llegd a la conclusién que los videojuegos
gue hacen el uso correcto de la narrativa ambiental en sus
producciones generalmente son los mas aclamados y los que
cuentan con buenas criticas.

Zhao, Zhuxuan (2017). VIDEOJUEGOS, EDUCACION Y
DESARROLLO. UNIVERSIDAD AUTONOMA DE MADRID. TESIS
DOCTORAL. La siguiente investigacion tiene como objetivo el de
incrementar el conocimiento sobre los videojuegos, dando a
conocer el contenido real que ofrecen ademas de determinar su
influencia en la educacién y el desarrollo humano, primeramente,

catalogandolo como un nuevo medio de comunicacién visual.
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Asimismo, la metodologia de este trabajo se enfoca en observar las
interacciones de unos niflos de educacién primaria al momento de
relacionarse con el juego, al mismo tiempo se enfoca en revisar y
organizar la informacion de cada uno de los estudios realizados y los
gue se creyeron conveniente para esta investigacion,
consecuentemente pasando a la seleccidn por vigencia de los
estudios. También se ha pasado por la revisién de contenido de cada
documento que den a entender sobre la evolucién y la historia de
los videojuegos, seguido a responder la pregunta de ¢Qué es un
Videojuego? Finalmente llegando a la conclusién que los juegos
simplemente son ficcion que no estan relacionadas a situaciones
reales, sino simplemente una interaccidon que hay entre el usuario y
el protagonista de la Historia.

Calderon, Jesus (2015). LOS VIDEOJUEGOS COMO HERRAMIENTA
MOTIVADORA EN EL DESARROLLO INTELECTUAL Y AGILIDAD EN LOS
ESTUDIANTES DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA #482 PROGRESO PARA
EL SUBURBIO, EN EL PERIODO LECTIVO 2015 UBICADA EN LA
CIUDAD DE GUAYAQUIL. UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL. TRABAJO DE
INVESTIGACION PREVIA LA OBTENCION DEL TITULO DE INGENIERA
EN DISENO GRAFICO. La siguiente investigacion tiene como objetivo
desmentir la estigmatizacion de los videojuegos como un medio el
cual distrae a los nifios, sino al contrario, demostrar el verdadero
potencial que estos traen consigo, siempre y cuando aplicandolo de

manera correcta y con la supervisidon adecuada. Este trabajo esta en
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enfocado en la escuela fiscal mixta progreso para el suburbio #482,
donde se llegé a evidenciar el interés y la importancia de este
estudio. Ademas, se utilizé nifios que interactuaban con videojuegos
no lograban tener un aprendizaje éptimamente. Asimismo, para
este trabajo se tuvo que entrevistar a las autoridades educativas
como a los padres quienes muestran un gran interés por el
desarrollo educativo de sus hijos. Los resultados muestran que los
nifnos son muy propensos a perder la concentracion, y ese es el
aporte que brinda los videojuegos para mejorar su concentracion, el
cual reta a superar niveles y analizar que se debe hacer para superar
los obstaculos que se les presenta.
1.2.2. Nacionales

CUEVA, DUSSAN (2014). ANALISIS DE LA NARRATIVA
AUDIOVISUAL DE LAS PELICULAS DE WES ANDERSON. UNIVERSIDAD
PRIVADA ANTENOR ORREGO. TESIS PARA OBTENER EL GRADO DE
LICENCIADO EN CIENCIAS DE LA COMUNICACION. La siguiente
investigacion tiene como objetivo analizar la narrativa audiovisual
de las peliculas del director Wes Anderson. Asimismo, el trabajo
cuenta como una investigacion descriptiva en cual se aplican
instrumentos de analisis narrativo audiovisual el cual ha tenido
como base de su disefo el marco conceptual, estos instrumentos
seran aplicados en siete peliculas que el director ha producido hasta
el aino 2014. Al mismo tiempo llegando a la conclusion de que sus

peliculas estdn basadas en temas de familias en crisis y personajes

15



con problemas existenciales. La narrativa que utiliza el director para
contar sus historias generalmente esta basada en comedias
dramadticas. Ademas, los personajes que el director plante suelen
tener conflictos consigo mismos y su entorno social, en donde
posteriormente llegaran a sus superar con ayuda de su medio social.
Calderdn, Carla (2020). ANALISIS DEL DISENO ATMOSFERICO Y DE
PERSONAJES EN LA NARRATIVA VISUAL DE LOS VIDEOJUEGOS DEL
SUBGENERO METROIDVANIA: HOLLOW KNIGHT, ORI AND THE
BLIND FOREST Y GUACAMELEE!. UNIVERSIDAD PERUANA DE
CIENCIAS APLICADAS. TRABAJO DE INVESTIGACION PARA OPTAR EL
GRADO DE BACHILLER EN DISENO PROFESIONAL GRAFICO. La
siguiente investigacidn tiene como objetivo el andlisis de la narrativa
visual en el disefio atmosférico y de personajes en los videojuegos
de genero Metroidvania. Asimismo, en esta investigacion se
utilizaron instrumentos como fichas documentales los cuales
permitieron analizar el disefio atmosférico y de personajes de los
videojuegos Hollow Knight, Ori and the Blind Forest y Guacamelee!.
Al mismo tiempo se tuvo en cuenta los elementos graficos del box
art de cada uno de los mencionados, es decir, la portada que se
presenta en su empaque; seguidamente se analizé algunas escenas
donde muestran elementos graficos los cuales aportan en la
narrativa audiovisual, finalmente se termind analizando el disefio de
personajes de cada videojuego los cuales vienen a ser las acciones y

reacciones ademas de como estos influyen en la inmersion del
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usuario. De esta manera, se obtuvieron resultados donde se
muestra que las tonalidades, el color, y la iluminacidn tiene una
participaciéon esencial al momento de contar la historia,
introduciendo al usuario a un escenario ficcional, ya que cada uno
de los videojuegos lo transportaba a un mundo diferente como por
ejemplo, en Hollow Knight el usuario experimentaba algo de
misterio, en Ori and the Blind Forest el usuario experimento el
misticismo y por ultimo en Guacamelee! el usuario se llegé a
relacionar con la cultura mexicana.

Nufez, Rosa (2018). DE LA LITERATURA AL VIDEOJUEGO:
ANALISIS DE TRES CASOS INTERACTIVOS. UNIVERSIDAD NACIONAL
DE SAN AGUSTIN DE AREQUIPA. TESIS PARA OBTENER EL GRADO
ACADEMICO DE DOCTORA EN CIENCIAS SOCIALES. La siguiente
investigacidn tiene como objetivo establecer las relaciones entre el
discurso literario y el discurso video-ludico mediante el andlisis de
algunos objetos seleccionados. La metodologia utilizada es de
caracter cualitativo mediante el analisis discursivo, ademas en la que
se incluye metodologias de estudios literarios los cuales vienen a ser
la narratologia, la semidtica, el andlisis sociocultural y la
metodologia de los Game Studies. De la misma manera, esta se
enfoca en como las obras literarias se han ido adaptando al leguaje
de los videojuegos, solo considerando la dimensién narrativa. Por
ultimo, los textos narrativos y los videojuegos se basan en la

semidtica la cual permite el desarrollo de una situaciéon planteada
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mediante una secuencia de acciones que se suceden en el tiempoy
gue implican transformaciones.
1.2.3. Locales

Cabrejos, Kevin (2017). PROGRAMA BASADO EN VIDEOJUEGOS
PARA DESARROLLAR LA ACTITUD FILOSOFICA EN ESTUDIANTES DE
UNA UNIVERSIDAD PRIVADA DE CHICLAYO 2016. UNIVERSIDAD
CATOLICA SANTO TORIBIO DE MOGROVEJO. TESIS PARA OPTAR EL
TITULO DE LICENCIADO EN EDUCACION SECUNDARIA: FILOSOFIA Y
TEOLOGIA. La siguiente investigacién tuvo como objetivo la creacién
de un programa que tiene como base los videojuegos, para tratar de
fortalecer la condicion filoséfica de estudiantes universitarios en una
universidad privada de Chiclayo. Asimismo, este trabajo utiliza
videojuegos que no tienen finalidad educativa; para desarrollar la
actitud filosdéfica que todos llevan dentro, llegando a concluir que la
filosofia se puede llegar a encontrar en cualquier lugar que se pueda
presentar. Ademas, teniendo como ejes los mapas de aprendizaje y
la valoracidn cuantitativa/cualitativa. Igualmente se tuvo unos
resultados favorables con una nota promedio de 12.85, llegando a
estar en el nivel basico de filosofia. Conjuntamente, el 81% de
encuestados afirma haber jugado videojuegos, lo cual permitird una
Optima ejecucion del trabajo sobre la asignatura, por ultimo, no se
considerd a cualquier videojuego, sino que deberian tener unos
requisitos previos para su aplicacién, los cuales vienen a ser: un

potencial motivador y un potencial didactico.
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Huaman, Christian (2018). PREFERENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y
AGRESIVIDAD EN JOVENES UNIVERSITARIOS DE LA CIUDAD DE
CHICLAYO 2018. UNIVERSIDAD SENOR DE SIPAN. TESIS PARA OPTAR
EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADO EN PSICOLOGIA. La
siguiente investigacidn tiene como objetivo determinar la relacién
entre la preferencia a los videojuegos y agresividad en jévenes
universitarios de la ciudad de Chiclayo. Esta investigacién se
desarrolld con el apoyo de 281 estudiantes entre los 17 y 25 afios de
edad de la carrera de derecho en una universidad particular, los
cuales fueron escogidos por un muestreo no probabilistico por
conveniencia, enfocado en un diseno correlacional — transversal.
Asimismo, se evidencio unos resultados en donde no habia relacion
entre los videojuegos y la agresividad, llegando a la conclusion de
gue los videojuegos no tienen ninguna relacién con los
comportamientos agresivos que se pueden evidenciar con los
usuarios.

Chapoiian, Juan (2019). VIDEOJUEGO DE ESCRITORIO PARA
CONTRIBUIR AL PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE DE LA
HISTORIA DE LAS CULTURAS DE LA REGION COSTA NORTE DEL PERU
EN ESTUDIANTES DE PRIMER GRADO DE SECUNDARIA EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA APLICACION N°10836 DEL DISTRITO DE
JOSE LEONARDO ORTIZ DE LA PROVINCIA DE CHICLAYO.
UNIVERSIDAD CATOLICA SANTO TORIBIO DE MOGROVEJO. TESIS

PARA OPTAR EL TITULO DE: INGENIERO DE SISTEMAS Y
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COMPUTACION. La siguiente investigacion tiene como objetivo
mostrar los benéficos de utilizar videojuegos educativos para
mejorar la ensefianza de los alumnos en la I.E. N210836 del distrito
de José Leonardo Ortiz, ya que su desarrollo en el curso de Personal
Social no es el deseable. Asimismo, se utilizé datos de la muestra
referente a las maneras de estudios de los estudiantes, para asi
definir la estructura del videojuego. El cual busca traer beneficios al
estudiante para su aprendizaje y al profesor para su ensefianza,
utilizando la historia regional con la que cuenta toda regién
Lambayeque, los cuales son culturas Pre-Incas de la Costa Norte del
Peru, el cual resulte atractivo y divertido al estudiante en su proceso

de aprendizaje.
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1.3.

Teorias relacionadas al tema
1.3.1. Disefio artistico

Para Calderdn, (2020) no solo basta tener elementos que
aporten a la escenografia, también recalca la importancia de tener
una buena iluminacién, una buena calibracién de color, ya que esto
también cuentan la historia brindando informacidn, pueden
transmitir sensaciones como frio con los colores azules, y al mismo
tiempo pueden transmitir calor, como el color anaranjado.

Hay una gran cantidad de elementos que influyen en el disefio
artistico, ya sea creando espacios tridimensionales, configurando el
color, el sonido, los efectos detras de camara, etc. También se
considera una parte muy importante las cosas pequefas como
vienen a ser los detalles las texturas en general, el cual también
cuentan la historia que rodea y define a los personajes de la
produccién.

Usualmente se relaciona al disefio artistico como concept art, lo
cual viene a ser un término anglosajén, el cual habla de los origenes
de esta rama del disefio.

Ponce, (2018) refiere el origen del concept art en la década de
los treinta durante el apogeo de Disney, donde esta empresa ya
utilizaba dibujos y bocetos previos para la implementacién de los
mismos en sus posteriores producciones. Ademdas, menciona que en
la actualidad las industrias de los videojuegos ya utilizan el diseifo

artistico o concept art como un recurso para llamar la atencion del
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publico, haciendo de estos un objeto fisico denominado Libro de

Arte, el cual se muestra las ilustraciones realizadas en el proceso de

produccidén del videojuego.

1.3.1.1. Imagen

a)

b)

Imagen fija

Segun Ariza, (2017) se refiere a la imagen fija
como la accion o elemento encargado de tomar fotos de
momentos sobresalientes de una escena, pelicula o film,
ademas que también cumple la funcién de documentar el
trabajo o funcién que se esté realizando.

Asimismo, cuando se habla de imagen fija se crea
una relacién con el término de la fotografia, ya que
practicamente comparten la misma definicidn. La
fotografia es la accidn de captar imagenes en momentos
muy especificos, mediante la utilizacion de un
instrumento el cual viene a ser una cdmara.

Imagen en movimiento

Cuando se habla de imagenes en movimiento
automaticamente se refiere al momento captado, pero
ya no estatico, sino que presenta una serie de imagenes
que se anteponen una tras otra para generar un
movimiento, estas imagenes deben estar en un orden
para que el mensaje o la historia lleguen correctamente,

un ejemplo de esto viene a ser los Gifs, un formato de
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imagen muy usado por los internautas.
Por lo tanto, la imagen fija y en movimiento son
elementos complementarios entre si, pues para que haya
movimiento debe haber imagenes.
1.3.1.2.  El sonido audiovisual

Peederman, (2010) sostiene que el lenguaje sonoro viene
a ser una las piezas mds importantes al momento de la
eleccidn de un videojuego. Se sostiene que el sonido y la
musica estimula las sensaciones y sentidos del usuario,
afectando a su inconsciente sin el que usuario lo note.

Sobre el uso adecuado de los efectos sonoros, se puede
evidenciar que esto llama la atencidn en los jugadores, los
sonidos son los que transmiten esa sensacién de éxito,
tension, satisfaccion al momento de obtener un nuevo item
en el juego, al momento de pasar un nivel, al derrotar a un
enemigo, al momento de perder, etc.

Bedoya y Ledn, (2016) estructuran al sonido audiovisual
de la siguiente manera.
a) Banda sonora

Se define como el conjunto de elementos sonoros
como la voz, la musica y los ruidos que estan presentes
durante toda la obra, los cuales estan organizados
sistematicamente para que la produccién no pierda un

sentido y no se salga de su linea audiovisual.
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b)

c)

d)

e)

La voz

Es el elemento predominante en la mayoria de
producciones audiovisuales, la cual se encarga
principalmente de los didlogos de los personajes. “La voz
es la manifestacién sonora del cuerpo del actor, incluso
cuando no esta representado visualmente” (Aumont y
Marie 2001). Se adhiere que la voz sera el elemento
predominante sobre el resto de objetos sonoros.
La musica

Principalmente se utiliza este recurso para
acompafar a todo tipo de escenas, principalmente
dramaticas. Ademas, que este es un elemento que
constantemente va creando un ambiente, siendo al
mismo tiempo un elemento estructural para que el
usuario pueda compenetrar.
Los ruidos

Son los encargados de acompariar y dar mas
realismo en las escenas, vienen a ser detalles minuciosos
los que dan vida al acto, se puede encontrar sonidos
naturales (vientos, lluvia, truenos) y artificiales (sonido de
un motor, maquinas, detonaciones, armas de fuego).
El sonido en off

Son el tipo de sonido que no es parte de la escena,

sino algo externo a ello, son el tipo de sonido que los
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f)

g)

personajes no lo perciben o no estd en su entorno, por lo
general el sonido en off viene a ser un elemento que da
detalles o aclara una situacion.
Sonidos sincrénicos y asincrénicos

La cantidad de sonidos que conforman la escena
pueden ser varios, pero la sincronia de estos puede dar
mas dinamismo a la escena, por eso es importante que la
escena y el sonido estén en el momento exacto para
crear mas dramatismo y captar la atencion del usuario.
En cambio, cuando el sonido no coordina con la escena,
se produce una sensacién de incomodidad en el usuario,
pero esto no siempre es asi, ya que este medio también
acompafa en escenas, por ejemplo, para acompafiar
escenas de contrapunto satirico o critico entre lo que que
se ve y lo que se ofrece como sonido.
El sonido espacial

Este tipo de sonido ayuda a tener una mayor
inmersién en la obra, incluso creyendo que el usuario es
parte de la escena, este sonido se caracteriza por
modelar el espacio del personaje en el espacio del
espectado. Hace que el sonido no pareciera que viene de
forma directa a los oidos, sino que viene de distintas

direcciones y profundidades.
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h) Elsilencio

Estuvo presente durante mucho tiempo en
décadas pasadas sin llamar la atencién, pero cuando el
sonido llego al cine, el silencio comenzd a cobrar interés,
llegando a ser protagonista en muchas escenas, por
ejemplo, creando expectativas e intrigas en escenas
dramaticas, generando miedos como en cintas de terror,
generando tristeza y respeto en escenas de muerte, etc.
Sonidos diegéticos y no diegéticos

Los sonidos diegéticos tratan cuando se conoce el
origen del sonido el cual puede ser oido por todos los
presentes en la escena, por ejemplo, las voces de los
personajes, los golpes, corro de sangre, pisadas, etc.

Los sonidos no diegéticos vienen a ser todos aquellos
sonidos que solo pueden ser percibidos por los que
observan el producto audiovisual, por ejemplo, la musica
de fondo o los efectos para exaltar la emocién de una

escena.

1.3.1.3. Planos

Se denomina plano (shot en inglés) a latoma, o a un

fragmento de ella, ya seleccionada y montada. Es la unidad

minima espacio-temporal con significado propio Zunzunegui,

(1989). Se denomina plano a toda el drea de un campo que

se quiere capturar en una toma, lo que queda fuera del
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encuadre se le denomina “fuera de campo”.

En la actualidad se cuenta con unos cuantos tipos de plano,

por ejemplo:

a)

b)

d)

e)

f)

g)

Gran plano general

Donde el sujeto ocupa o tiene la interaccién
minima de la toma.
Plano general

El sujeto toma algo mas de protagonismo con
respecto al entorno.
Plano entero

Plano enfocado principalmente a la persona o
sujeto protagonista o sujeto en cuestion.
Plano conjunto

El sujeto tiene una presencia muy marcada, casi en
su totalidad en el encuadre.
Plano americano

El sujeto tiene un escuadre desde las rodillas hacia
arriba, también conocido como plano de %.
Plano medio largo

El sujeto tiene un encuadre de la cintura para
arriba.
Plano medio corto

El sujeto tiene un encuadre desde el pecho hacia

arriba.
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h) Primer plano
El sujeto llega a tener un plano de la clavicula
hacia arriba.
i) Primerisimo primer plano
El rostro del sujeto tiene todo el protagonismo
ocupando todo el encuadre.
j) Plano detalle
Se enfoca a objetos o detalles especificos de la
principalmente para resaltar una particularidad.

Se entiendo como plano a la primera toma que se
muestra, pero también se cuenta con el contraplano, el cual
viene a ser el plano opuesto, es decir, lo que se encuentra
frente al plano. Generalmente este tipo de recursos se utiliza
para tratar de generar un dialogo entre 2 o mas personas.
Cabe recalcar la diferencia entre plano de accion, el cual
muestra una interaccion de didlogos y acciones del
personaje, y plano de reaccion, es donde se aprecia la accion
en un segundo personaje como por ejemplo al escuchar una
declaracion.
1.3.1.4. Composicion

Segun Gentile, Diaz y Ferrari, (2007) definen a la
composicion como “el proceso donde se relaciona elementos
gramaticales y crean un todo armdnico”. La composicién

viene a ser el resultado de elementos ordenados, que el
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director o sujeto quiere mostrar en la escena para transmitir

el mensaje. Algunos elementos que conforman la

composicidn vienen a ser:

a)

d)

f)

El espacio

Para Gentile, Diaz y Ferrari, (2008) el espacio viene
a ser el lugar donde se ordena los elementos
posteriormente a trabajar.
El tono

Se define como la intensidad entre la oscuridad y
la claridad que posee un elemento.
El color

Efecto del rebote de la luz que llega hacia nuestros
ojos, facilmente reconocible. Lo oscuro es la ausencia de
luz y lo claro es el exceso de luz.
La escala

Viene a ser el tamafo del sujeto, con respecto a la
proporcién humana.
La textura

Es un elemento ligado unicamente al sentido del
tacto, se puede reconocer elementos sin verlos, pero si
llegdndolos a tocar.
El ritmo

Se define como la interaccién de los elementos

entre si dentro de una composicién visual.
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g) Laregla de los tercios
Consiste en dividir la escena en 3 tercios verticales
y horizontales, tale que en cada interseccidn se pueda
ubicar un punto de interés u objeto principal de la
composicion.
h) Lasimetria
También conocido como equilibrio. El equilibrio
simétrico consiste en que estén iguales los lados de la
composicion, y el asimétrico es un desequilibrio que
guarda un sentido.
i) Punto deinterés
Hace referencia al elemento que se quiere
resaltar, o al que mas se quiere destacar dentro de la
escena, tomando mas importancia del resto.
1.3.1.5. Escenay secuencias
La escena viene a ser todos los planos grabados en un
mismo lugar, es decir, los que han sido grabados en el mismo
ambiente, con la misma secuencia de tiempo, el mismo
plano de accidn, etc. Las escenas también estan ligados a
momentos del dia como, noche y dia, ademas también
pueden ser escenas de exterior o interior.
La secuencia es el resultado del conjunto de escenas, las
cuales se colocan una tras otra para desarrollar una accién o

situacion. La Secuencia no estan limitadas a tiempo, espacio,
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lugar, dia 0 ambiente, ya que estas pueden abarcar todo en

su conjunto de secuencias.

1.3.1.6.  Estilo de disefio: escenografia

Bedoya y Ledn, (2016) estructuran la escenografia de la

siguiente manera.

a)

b)

Interiores

Son ambientes adaptados o creados para la
escena que se quiera grabar, la escenografia interior son
las que cuentan desde la puerta hacia adentro los cuales
pueden ser edificaciones, casas, departamentos, fabricas,
etc.
Exteriores

Son locaciones que siempre son grabadas al aire
libre, en medio de la intemperie, se llegan a grabar en
calles, ciudades, centros comerciales y en todo tipo de
lugar que no sea un interior.
Arquitectura

Es el elemento que siempre esta presente en la
vida diaria de cada persona, también es un elemento
importante en los videojuegos o en el disefio de arte, ya
gue no solamente es el fondo o el escenario donde se
desarrolla el videojuego, sino que es algo fundamental
para hacer sentir al jugador que estuviera inmerso en el

mundo real del videojuego.
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d) Utileria
Es la manera minuciosa o sutil de contar la historia
de una produccidn, con pequeiios o grandes objetos que
acompafan a la escena o la arquitectura en cuestion,
dandole un mayor sentido y entendimiento a la historia.
La utileria puede ser de 3 tipos, ya sea que acompaiie al
personaje permanentemente, también puede aportar de
manera decorativa en las superficies del entorno o
pueden ser muebles, sillas, etc.
e) Paleta de colores
Los colores también son elementos que
transmiten y dan informacidn en la obra, por lo cual se
debe definir una paleta de colores que debe acompafiar
al personaje durante toda su aventura.
1.3.2. Narrativa audiovisual
La Narrativa audiovisual viene compuesta de 2 palabras, la cual
una de ellas es la Narrativa, la que se define como un elemento
importante dentro de la literatura desde la antigliedad, junto con la
lirica y el teatro. Esta misma tiene como funcién de contar historias
(Ortiz, 2018). Reis y Lépez (2002), subrayan que la narrativa no es
algo lineal que solo se puede encontrar en textos, libros o escritos,
sino que esto va mas all3, llegando a abarcar otros contextos
comunicacionales y que pueden concretarse en distintos soportes

expresivos, de los cuales uno de esos soportes viene a ser la
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narrativa audiovisual.

Por el otro lado se tiene a lo audiovisual, este término nace en
Estados Unidos durante los afios treinta con el surgimiento del cine
sonoro. Sin embargo, es en Francia, en los afios cincuenta donde
este término comienza a tener relevancia en el mundo del cine, por
utilizar la fusién entre lo visual (imagenes o videos) y lo auditivo
(sonido y voz).

Por lo tanto, cuando se refiere a Narrativa Audiovisual (NA) se
entiende que es la conjugacion de ambos términos, los cuales dan
significado a la capacidad que tienen las imagenes visuales e
imagenes acusticas para contar historias. Garcia (1993), describe a la
narrativa audiovisual como la ordenacidon metddica y sistematica de
elementos que permiten descubrir, narrar y revelar los procesos que
utilizan la imagen y sonido para su funcionamiento en las historias.

1.3.2.1. Los géneros

Los géneros son muy importantes al momento de tratar
en un tema en especifico, ya que estos son los encargados de
clasificar la informacion en distintos temas, haciéndolos mas
didacticos y mas especificos para el usuario, los permitiran
tener un mayor énfasis en el tema a tratar.
a) Funciones del genero

- Es un medio que facilita el reconocimiento de Ia
informacién general.

- Permite clasificar la informacidn por tipos.
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- Aporta de manera eficiente a la creacion
narrativa.

- Permite que la produccién trabaje baje una
misma linea, para que la obra guarde un sentido.

- Convierte al producto en algo mas comprensible y
legible para el usuario.

b) Tipos de genero
Segun Cueva, (2014) algunos de los géneros mas

usados en las producciones cinematograficas son:

Drama: Los dramas encarnan algun episodio o

conflicto en la vida de sus personajes.

- Comedia: Obra que presenta una mayoria de
escenas y situaciones humoristicas o festivas.

- Accién: Prima la espectacularidad de las imagenes
por medio de efectos especiales dejando al
margen cualquier otra consideracion.

- Aventura: Se presentan las vivencias arriesgadas
de los protagonistas mediante acciones
caballerescas.

- Terror: Se caracteriza por su voluntad de provocar
en el espectador sensaciones de pavor, terror,
miedo, etc.

- Ciencia ficcion: Basados en supuestos logros

cientificos o técnicos que podrian lograrse en el
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futuro.

- Romantico: Peliculas en las que el argumento
principal o trama gira en torno a las relaciones
romanticas o amorosas entre los distintos
personajes

- Musical: Peliculas que contienen interrupciones
en su desarrollo, para dar un breve receso por
medio de un fragmento musical cantado o
acompafiados de coreografias.

- Suspenso: Este género mantiene la tension y
atencion del espectador, pendiente de que pueda
ocurrir con el personaje de la historia.

- Fantasia: Suelen incluir magia, mundos de
fantasia, personajes o criaturas absolutamente
irreales que de ningiin modo pertenecen a la
realidad.

- Pornogrifico: Las peliculas porno, también
conocidas como triple X o XXX, muestran todo
tipo de relaciones sexuales.

También hay géneros que se clasifican seguin su

ambientacién, algunos por ejemplo son:

- Histérico: Caracterizado por la ambientacion en
una época histérica; tanto si los hechos y

personajes representados son reales como si son
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imaginarios.

- Policial: El principal protagonista son agentes de
la Ley. Cuentan con argumento simple (Inicio,
desarrollo y cierre), casi siempre comienza con un
crimen que resolver.

- Bélico: Este género se basa en producir obras
enfocados en guerras y combates armados.

- Deportivo: Genero enfocado a crear obras,
peliculas y documentales basadas en todo tipo de
deportes o deportistas.

- Artes marciales: Principalmente se presentan
escenas de luchas, protagonizadas por luchas
asiaticas o actores asiaticos.

- Zombis: Peliculas enfocadas a la supervivencia de
humanos contra los muertos vivientes. Se le
considera subgénero del terror.

- Gore: Cine de terror y de explotacién centrado en
lo visceral y la violencia grafica extrema, se
caracterizan por sus escenas sangrientas.

Asimismo, también presentan géneros segun su

formato, algunos ejemplos son:

- Animacioén: Cine de animacion o dibujo animado.
Es una técnica audiovisual donde se producen,

mediante dibujos, las imdgenes una por una.
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Live action: Series televisivas o peliculas que
fueron creadas a partir de la adaptacion de
medios escritos o series de animacion.

Cine mudo: Carecen de sonidos, su principal
fortaleza es la decoracidn y elementos que
acompafian a las escenas.

Cine sonoro: El cine sonoro es aquel en el que la
pelicula incorpora sonido sincronizado con la
imagen, pero sin voz.

Cine 3D: Se enfocan en recrear y mostrar la
simulacién de la vision humana tridimensional
real.

Cine independiente: Tienen generalmente un bajo
presupuesto y, por lo tanto, se filman con escasos

recursos técnicos y comerciales.

Por ultimo, lo clasifica segun la audiencia, algunos

ejemplos son:

Infantil: Peliculas para nifios entre 3 a 10 afos.
Juvenil: Peliculas para jovenes entre 11 a 18 afios.
Familiar: Peliculas para ver en familia.

Adulta: Peliculas para personas de 18 a mas.

De culto: Pelicula que ha alcanzado una suerte de
culto popular, ya sea por lo novedosa o

transgresora que pudo haber sido en su época.
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1.3.2.2. El narrador

El narrador viene a ser un elemento importante al

momento de contar una historia, ya que es igual de importe

gue la historia o los personajes. Este no cuenta como un

personaje ya que ha sido creado por el autor para con contar

la historia.

a)

b)

Narrador en 1° persona

Es el narrador protagonista quien es intérprete de
su misma historia. También existe el narrador personaje
secundario, quien cumple la funcién de testigo que ha
participado en los hechos de la historia.
Narrador en 2° persona

Desdoblamiento del yo. El narrador crea el efecto
de estar contandose la historia a si mismo 0 a un yo
desdoblado. Forma parte de la historia como
protagonista o testigo. Aunque aparezca la segunda
persona gramatical, tu, no se refiere al lector.
Narrador en 3° persona

Se muestra al narrador omnisciente, quien actua o
cuenta como un Dios para la historia, es el que todo lo
sabe, tiene un conocimiento total de los hechos, sabe las
emociones y sentimientos de los personajes, etc.
Asimismo, se cuenta con el narrador observador el cual

cumple la funcién de narrar lo que se ve en la escena,
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como lo haria una cdmara, no participa ni opina, solo

describe.

1.3.2.3.  Elargumento y discurso

a)

b)

El argumento cinematografico

Segln Sanchez, (2011) define al argumento como
“La plasmacidn narrativa de la idea a la luz del tema”,
asimismo da a entender que el argumento es el resultado
literario de del guion.

Es el encargado de dar la idea, la propuesta y el conjunto
de normas para que el contenido se convierta en un
texto que el director facilmente interprete.

La idea, el tema, la tesis y la trama

Segun la RAE (2020) define a la idea como el mas
obvio acto del entendimiento, ademas también refieren
gue es la imagen o representacion de algo percibido que
esta en nuestras mentes, conjuntamente que es el
conocimiento puro y racional a las condiciones del
conocimiento humano.

El tema viene a ser el asunto principal de un
discurso, donde en su contenido se desarrollara un
argumento que dard como resultado a una obra literaria.
La tesis viene a ser el resultado de investigaciones de
caracter cientifico argumentando cada uno de los temas

abarcados. También se le define como una conclusién
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entre razonamientos.

La Trama viene a ser la serie de acontecimientos
gue se desarrolla en una historia, desprenden idos de los
argumentos, discursos, textos y demas.

El discurso audiovisual

El discurso audiovisual viene a ser otro elemento
semidtico como la iluminacion, la musica, los personajes,
el narrador, que este ayude a la creacidn de una
produccién (Revista Comunicacién, 2020). El discurso
narrativo viene a ser la ordenacién de elementos como el
ritmo, colores, tramas, actuacion, angulos y agregados de
postproduccion los cuales tienen la finalidad de
contarnos la historia sin palabras, sino solo con los

elementos que lo componen.

1.3.2.4. El orden

Mantener el orden es muy importante al momento de

contar una historia, esto ayuda al usuario a entender el

mensaje facilmente, sin dejarlo con vacios argumentales. En

el cine se aplican 2 tipos de orden muy usados entro los

directores, los cuales vienen a ser:

a) El orden Cronoldgico.

Este tipo de orden trabaja en la sucesion
temporal, es decir, cuenta la historia de manera lineal,

sin saltos temporales, cuentan la historia mediante la
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b)

sucesion logica de segundo, minutos, horas, dias,
semanas, mese, afios o siglos. Puede comenzar desde el
inicio hacia el final o viceversa.

El orden anacrénico.

Este tipo de orden consiste en romper la
estructura del orden cronoldgico, no sigue lineas
narrativas lineales u ordenadas. Su estructura narrativa
puede llegar a enfocarse en el presente, pasado o futuro,
dando saltos temporales sin ningin orden en especifico.
Cuando la historia recurre al pasado se le denomina
Analepsis narrativo o Flashbacks, pero cuando la historia
recurre al futuro se le considera como Prolepsis

narrativa.

1.3.2.5. Lapalabra

a)

Cumple la funcidn de describir los hechos que ocurre,

explicar situaciones que las imagen o sonidos no cuenta,
ademas que esta explica las simultaneidades que pueden

ocurrir en el orden de la narracidn, etc.

El monologo
Se entiendo por monologo al discurso o palabra de
un personaje que va dirigido a si mismo, uno o varios
receptores.
(Anénimo, 2012) En el cine se puede hallar distintos

tipos mondlogos, como, por ejemplo:
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- El monologo simple: Discurso creados por una
sola persona, en donde habla consigo mismo.

- Monologo simple dramatico: El personaje esta
solo en escena.

- Monologo simple equivalente: el personaje
parece estar solo en escena, pero habla a otro
gue estd en off.

- Monologo simple incidental: el monologante esta
acompafado, pero no le replican.

- Mondlogos alternados: Se alterna monologo de
dos o mas personajes, sin a llegar a
compenetrarse en el dialogo.

- Mondlogos complejos: La yuxtaposicion de
diversos mondlogos de personajes.

- Auto didlogos: El personaje habla con un alter
ego.

- Fictos didlogos: Ficcidn dialdgica que permite
caracterizar a diversos personajes mediante las
inflexiones de una misma voz.

- Citados: Consiste en citar el monologo de otro
sujeto de la ficcion.

- Auto citado: El personaje se cita a si mismo.

b) Los didlogos

Se entiendo por dialogo a la interaccién entre 2 o
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m4ds personas quienes expresan sus ideas, sentimientos y
emociones de un tema en especifico mediante el acto de
conversar entre si, generalmente esta accidn se expresa
de manera oral, pero también se puede hacer de manera
escrita donde interviene un emisor y un receptor
mediante un canal de comunicacién.
1.3.2.6. La musicay el sonido
Malatesta (2020) menciona la importancia del sonido en
las producciones, ya que estos son los que van a nutrir a la
obra en cuestién, estos mismos acompafiaran a la obra
mediante la creacion de formas sonoras inexistentes en el
mundo real, brindando una mayor inmersién. Del mismo
modo esto juntdndolo con lo audiovisual se forma el
fendmeno sincresis.
a) Concepcion de la musica
- Sintética: La musica centra la atencion en la
situacién considerada como una unidad.
- Analitica: La musica entra en coordinacion con los
efectos y motivos musicales.
- Contextual: Permite dar un sentido al ambiente o
atmosfera de la trama.
- Paréfrasis: Suele trabajar conjuntamente con la
contextual, esta llegando a crear dramatizacion

permanente.
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Dramatica: Tiene la funcion de generar una
conexidn de emociones con la escena presente.
Magica: Tarta de llevar al usuario a un mundo
nuevo y desconocido, mas alld de la comprension
de lalenguay el relato.

Poética: El dominio del objeto musical puro.
Pragmatica: Tiene como objetivo despertar ideas
e imagenes en el oyente, representando
musicalmente una escena, imagen o estado de

animo.

b) Funciones de la musica

El leitmotiv: Trata de una pieza o sonido musical
que se repite constantemente para un personaje
0 ambiente durante una escena especial.
Prosopopeya sonora: Busca describir el estado de
animo de los personajes

Funcidn focalizadora: La musica se anticipada o da
una pista del evento o acontecimiento narrativo
se va a desarrollar.

Funcion de subrayado de la accién: La musica
cumple el rol de ser un signo de puntuacion,
contribuye a modular su expresién y cadencia.
Funcién ambientadora: La musica tiene como

finalidad de presentar un nuevo ambiente
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haciendo que el usuario compenetre con el lugar.
1.3.2.7.  Construccion del personaje

Segun Field, (1984) comenta la importancia de tener un
buen personaje, ya que este sera el centro donde se basa el
guion, sin personaje no hay accion, sin la accién no se
desarrolla un conflicto, sin el conflicto no puede haber
historia, y sin historia no hay guion.

Por otro lado, esta Planells (2010), donde describe al
personaje como un mediador entre el narrador y jugador, lo
cual lleva a que el jugador necesite del personaje para que
experimente una inmersion ludica placentera.

Segun Lizaran (2014), para que un personaje tenga
relevancia y pueda llegar a cautivar al usuario se debe tener
algunas pautas como:
a) Aspecto fisico
Este término trata de describir el papel del personaje
de una perspectiva externa en la produccion, mediante la
representacion de su apariencia, personalidad, actitud,
comportamiento y psicologia el cual va ligado al papel
principal que cumple en la historia y por el cual los demas
personajes lo reconoceran. Generalmente esto se hace
de manera no verbal.
- El nombre

Sera la designacién o denominacién verbal por
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el cual sera conocido durante toda la obra.

Morfologia corporal

El personaje debe tener una silueta facil de
reconocer y de memorizar para el usuario ademas
de ser agradable a la vista del espectador, al
mismo tiempo que debe ir acorde al branding
antes planteado.

Morfologia facial

Tanto la cara como el cuerpo vienen a ser
caracteres importantes para el personaje, por lo
cual la cara debe ser acorde a lo que el personaje
quiere transmitir, por ejemplo: caras redondas
transmiten suavidad, dulzura, alegria, en cambio
las caras bien marcadas trasmiten rigidez, fuerza,
respeto, etc.

Vestuario

La vestimenta es un elemento importante ya
gue puede llegar a contarnos sobre la vida del
personaje o que se dedica. Ademas, que esta
debe ir acorde a la época y lugar donde se
desarrolla la obra.

Movimientos y expresiones

Los gestos del personaje vienen a ser un rasgo

caracteristico de su personalidad, por lo cual se
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debe dar un énfasis en su disefio
b) Aspecto social
Esta caracteristica se encarga de describir al
personaje en un contexto mas general, en como este se
relaciona con su ambiente y como los demas lo
describen, por ejemplo, las diferentes costumbres que
tiene el personaje del resto, el lenguaje, educacion,
religidon, ideologias politicas, etc.
c) Aspecto psicoldgico
Este aspecto va muy ligado a su forma de pensar,
de sentir y de actuar, las cuales se caracterizan por
conocer su caracter, sus reglas, su temperamento, etc.
Que se fueron formando en su pasado, por lo tanto,
estos influiran en su presente, y posiblemente modificara
en un futuro, llevando a la pregunta de ¢Por qué su
forma de ser?
d) Aspecto teatral
Este aspecto trata de dar a entender cual es la
trama, el contexto, la cronologia, finalidad y demas
conceptos que quiere transmitir la historia, para que el
usuario pueda crear y entender un inicio, desarrollo y un
desenlace, sin que queden huecos argumentales.
1.3.2.8. Laaccién

Segun Field (1984), en su libro “El manual del guionista”
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tiene una manera particular de estructura las acciones o

actos que se desarrollan al escribir un guion para

producciones cinematografias. Field los define en 3 actos.

a)

b)

c)

Acto |

En este Acto | se propone que la historia comienzo
con la creacién de un drama, el cual serd el que dard
inicio a la historia que se contara posteriormente, por lo
cual se debe tener un minucioso cuidado al momento de
describir esta parte. Posteriormente el guionista ira
desarrollando esa trama hasta llegar al final del Acto |,
donde la escena debe terminar con la creacién de un plot
point.
Acto Il

La narracidn del Acto Il estar ligada estrechamente
al Acto I. Para el Acto Il se propone que se divida en 2
mitades, en donde la primera mitad comenzara donde
guedd el Acto | (plot point), posteriormente se planteara
una escena dramatica de la primera mitad hasta llegar a
la mitad, donde se desarrollara una escena de transicion
la cual ayudara a calmar el drama de la primera mitad. En
la segunda mitad seguira el drama de la primera mitad
ademas de las mismas lineas conceptuales. Nuevamente
terminando el Acto Il con un plot point.

Acto Il
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En el Acto lll es el lugar donde se desarrollaran
todos los dramas, consecuentes del segundo plot point,
en este Acto serd dara conclusion a todas las tramas
abiertas durante los demas Actos, se dara solucion, se
explicard o aclarara huecos argumentales que quedaron
sueltos o no se dedujeron durante la filmografia,
posteriormente pasando a un cierre.

1.4. Formulacién del problema

¢De qué manera el disefo artistico se relaciona con la narrativa
audiovisual en el videojuego Sekiro Shadows die Twice del 2019?
1.5.  Justificacidn e importancia del estudio

Esta investigacion no pretende analizar los efectos positivos o negativos
de los videojuegos en la sociedad, sino que interesa examinar las historias,
el arte y la narrativa que se reproduce a través de estos medios, que se han
convertido en elementos representativos del posmodernismo, a nivel
nacional, regional e internacional, también se ha trabajado en menor
medida un tema interdisciplinario como viene a ser la literatura, la
narrativa, el disefio artistico y los videojuegos en general. El presente
estudio, permitird desde el marco del diseno grafico, aportar conocimientos
sobre la relacion que hay entre narrativa audiovisual y el disefo artistico en
los videojuegos, especificamente en el videojuego Sekiro Shadows Die
Twice del aifio 2019. Ademas, profundizar en el estudio de la narrativa
audiovisual y el disefio artistico, el cual permitira que otros investigadores

lo tomen como un antecedente local importante. A nivel metodoldgico, se
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podra disponer de instrumentos de medicidn y analisis, cuyas propiedades
serdn halladas en el medio local, y con ello contribuir a que futuras
investigaciones sean factibles. Por ultimo, los resultados obtenidos
permitirdn conocer la importancia de los videojuegos en la vida de las
personas de hoy en dia, no solo se trata de jugar y pensar que solo son para
nifos, esto va mucho mas alla, ya que existe distintos tipos de videojuegos
para todas las edades los cuales van dirigidos a todos los tipos de publicos,
y todo tipo de plataforma.

En el proceso de esta investigacidn se encontraron limitaciones que
impedian que el tema sea mejor analizado, una de ellas en relacién con la
escasa informacion sobre el disefio artistico, por lo que se tuvo que utilizar
términos parecidos y sinénimos los cuales al indagar con estos se logré
encontrar contenido de relevancia. Puesto que también es una industria en
pleno desarrollo, algunos medios informativos no aportaron a esta
investigacidn por no ser ciento por ciento confiables.

Otro de las limitaciones ha sido la Pandemia que se vive en todo el
mundo, impidiendo que este trabajo se desarrolle de la mejor manera, el
afo 2020 ha comenzado complicado con El Covid-19, debido a este virus
hacer el trabajo de investigacidn se ha limitado a mantener a todo el
mundo encerrado en sus hogares restringiendo la facilidad de ir a lugares
fisicos donde se pueda obtener mayor informacion.

1.6.  Hipotesis
El disefio artistico se relaciona integramente con la narrativa del

videojuego Sekiro Shadows Die Twice.
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1.7.

Objetivos
1.7.1. Objetivo general
Determinar la relacién entre el disefio artistico y la narrativa
audiovisual en el videojuego Sekiro Shadows die Twice del 2019.
1.7.2. Objetivos especificos
- Describir el disefio artistico del videojuego Sekiro Shadows
Die Twice
- Analizar la linea argumental de la cinematica del videojuego
Sekiro Shadows Die Twice
- Analizar la manera en que el disefio de produccion y
personajes se correlaciona con la historia narrada en el

videojuego Sekiro Shadows Die Twice.
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Métodos
2.1. Tipo y disefio de investigacion

El método de investigacion de este documento aplicado a “éDe qué
manera el disefo artistico se relaciona con la narrativa en el videojuego
Sekiro Shadows die Twice del 2019?” es de tipo cualitativo, ya que segun
Maanen (1983), este tipo de estudio que utiliza métodos y técnicas de
caracter interpretativo el cual se basa en describir, analizar, descubrir y
sintetizar la informacidn. Tiene como objetivo resolver o explicar los
fendmenos que suceden en un entorno especifico sin manipular el drea o
lugar de estudio donde se realiza la investigacién.

Asimismo, es de tipo basico, ya que seguin. Muntané (2010) lo
caracteriza como una muestra que surge y permanece dentro de un

marco tedrico. El cual tiene como objetivo aumentar el conocimiento

cientifico sin presentarlo con aspectos practicos.

52



2.2. Poblacion y muestra

La presente investigacion tiene se enfoca en el ambito de los
videojuegos, por lo cual se ha considerado a una poblacion que abarque los
géneros de Rpg, Videojuego de rol, accidon y aventura, en tal sentido se optd
por un estudio de caso en donde se ha recopilado informacion para
investigar un tema especifico, asimismo se enfoca en el videojuego Sekiro
Shadows Die Twice el cual es el mejor videojuego del 2019 segun Goty

(Games of the Year).
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2.3. Matriz de operacionalizacion de variables

Técnica e
Variable Dimensiones Indicadores instrumento de
recoleccion de datos

Imagen fija

Imagen
Imagen en movimiento

La voz

La musica

Los ruidos

El sonido en off
El sonido

audiovisual Sonidos sincrénicos y

asincronicos

El sonido espacial

El silencio

Sonido Diegético y no

Disefio artistico diegético Guia de observacion

Gran plano general

Plano general

Plano entero

Plano conjunto

Plano americano

Planos
Plano medio largo

Plano medio corto

Primer plano

Primerisimo primer plano

Plano detalle
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Composicién

El espacio

El tono

El color

La escala

La textura

El ritmo

La regla de los tercios

La simetria

Punto de interés

Escenasy
Secuencias

Escena

Secuencia

Estilo de disefio:

escenografia

Interiores

Exteriores

Arquitectura

Utileria

Paleta de colores

Narrativa
audiovisual

Los géneros

Funciones del genero

Tipos de genero

El narrador

Narrador 12 persona

Narrador 22 persona

Narrador 32 persona

El argumento y
discurso

El argumento
cinematografico

La idea, el tema, la tesis, la
trama

Guia de observacion

55




El discurso audiovisual

El orden cronolégico

El orden
El orden anacrdnico
El monologo

La palabra
Los diadlogos

- Concepcidn de la musica
La musica y el

sonido . .
Funciones de la musica

Aspecto fisico

. Aspecto social
Construccion P

del personaje Aspecto psicoldgico

Aspecto teatral

Acto |

La accion Acto I

Acto lll

2.4.  Técnica e instrumento de recoleccion de datos, validez y
confiabilidad

En este trabajo de investigacidn se utilizara la técnica de la Observacion
cientifica. Donde segun Fernandez (2009), explica que todo conocimiento
cientifico ha venido derivado de las experiencias vividas o adquiridas
mediante la observacion. Del mismo modo cita a Chalmers (2001), el cual
afirma que solo la observacidon no es del todo confiable, ya que estos
mismos deben ser comprobados mediante el planteamiento de teorias para

luego ser verificadas mediante técnicas de experimentacién. Por lo cual
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esta técnica tiene como objetivo indagar en el tema de investigacion,
hallarles un sentido a las cosas y ademads ir mas alla de lo evidente, dando a
entender que la observacién es una perspectiva construida por uno mismo
en base a hechos.

Uno de los instrumentos de investigacidn que se utilizara en este trabajo
es la guia de observacion, donde segin Tamayo (2004, p.172) tiene como
propésito facilitar el objetivo de estudio al investigador, ya que es un medio
el cual facilita la recoleccién de datos uniformemente, ademds que permite
dar una revisién clara y objetiva de los hechos, basadas principalmente en
las variables o elementos del problema de investigacion.

Segun Campos y Lule (2012), para poder tener una guia de observacién
funcional y precisa se debe tener bien en cuenta algunas de las siguientes
caracteristicas:

- Datos y caracteristicas de los sujetos de estudios.

- Objetivos principales de la observacion.

- Duracion y lapsos que va a tomar la observacion. de la observacion.
Ademas, también adhieren que la guia de observacién se estructura en 2
fases.

En la primera fase se debe tener en cuenta lo siguiente:

- Tener el objeto de investigacidn ya definido.

- Los objetivos deben estan claramente establecidos.

- Estructurar las caracteristicas del objeto de estudio.

- Escoger las principales caracteristicas a trabajar.

- Elaborar el formato de la guia de observacién.
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En cambio, en la segunda fase se debe tomar en cuenta lo siguiente:

- Valorar las condiciones para llevar la observacién.

- Organizar la temporalidad de la observacion.

- Sistematizar los lapsos especificos para los registros.

- Disefiar simbolos representativos de las acciones.

- Contar con los medios para concretar lo observado: Formatos de

registro.

- Considerar la actitud, vestuario y postura de su personalidad al

observar.

El siguiente instrumento de investigacidon que se aplicard a esta
investigacion sera el de Andlisis Semidtico, el cual tiene como finalidad dar a
entender los conceptos bdsicos y generales que cuentas la problematica
signica. Segun Santanilla (2009), la semidtica antiguamente solo se utilizaba
para estudios linglisticos, pero actualmente se puede aplicar a todo
contenido o producto que cuente con un signo por lo cual las producciones
cinematograficas o videojuegos no son la excepcién. Del mismo modo en
esta investigacion se tratard de explicar los detalles y conceptos que
transmite cada objeto o signo que esté presente en el videojuego “Sekiro
Shadows Die Twice”, para asi poder alcanzar algunos de los objetivos de la
investigacion.

2.5. Procedimiento de procesos de datos

Debido a que el presente estudio es de tipo cualitativo se utilizara una

triangulacion de datos, donde segun Denzin (1990) citado por Aguilar y

Barroso, lo definen como el uso de técnicas que investigacion que tienen un
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mismo objetivo en comun, al mismo tiempo también refieren a ello como
una técnica que les permite confrontar ideas y resultados de un tema en
especifico para poder llegar a resultados concluyentes y asi potenciar las
conclusiones. Del mismo modo, Donolo (2009) citado por Aguilar y Barroso,
afladen que esta técnica requiere conocimientos previos, tiempo
disponible, contar con los recursos necesarios y ademads de una intuicién
que permita llegar a los resultados deseados. Aguilar y Barroso (2015),
destacan tres caracteristicas en la triangulacion de datos:

Temporal, donde los datos obtenidos son de distintas horas, dias o
fechas.

Espacial, los cuales son datos recogidos en diferentes lugares o espacios
de estudio para darle mas variedad.

Personal, la cual se enfoca en tomar diferentes muestras de las personas
gue intervienen, objetos o sujetos de estudio donde se desarrolla.
2.6.  Criterios éticos

Este estudio de investigacidn tiene como uno de sus criterios a la
beneficencia, donde segiin Amaya, Berrio y Herrera (2018) afirman que
tiene como principal propdsito el de mejorar las condiciones de vida y de
relacion de los sujetos, incrementando el bienestar de las personas, grupos
de interés, o comunidades donde que comprende el lugar de estudio. Por lo
tanto, este criterio no tiene las intenciones de generar algun tipo de
desman o dafio a una determinada comunidad.

Asimismo, también abarca el criterio de la totalidad/Integridad, en

donde Osorio (2000) refiere a la totalidad como la captacién de pequeiios
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elementos que interactldan entre si para dar como resultado a un todo, y
del mismo modo que el todo interactie con las partes, obteniendo como
resultado a una sintesis que ordena, organiza y regula la informacién para
llegar a una conclusién. Del mismo modo esta la integridad el cual tiene
como finalidad incluir o agrupar pequeias partes en un todo al igual que la
totalidad. Tomando en cuenta a la persona, esta cuenta con una integridad
fisioldgica, psicoldgica, social, ecoldgica, etc. Por lo que si se habla de
Totalidad/Integridad se habla de conservar la salud de la persona.
2.7.  Criterios cientificos

La presente investigacion esta ligada a criterios cientificos como viene a
ser la credibilidad, el cual segun Rada (2007), afirma que un estudio puede
tener credibilidad si el investigador observa y obtiene informacién de los
mismos agentes de estudio, ademds que los mismos agentes confirmen la
informacidn rescatada. Por lo tanto, este criterio obliga al investigador a
realizar una serie pasos con los objetos de estudio para llevar a cabo la
investigacion, los cuales son:

- Asegurar las notas o informacién que pueda obtener.

- Transcribir las notas de entrevistas para tener un respaldo textual.

- Consideracién de los efectos de la presencia del investigador sobre

la naturaleza de los datos.
- Discusion de los comportamientos y experiencias en relacion con la
experiencia de los informantes.
- Uso de la triangulacidon en la recoleccion de datos para determinar la

congruencia entre los resultados.
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- Discusion de las interpretaciones con otros investigadores.

- Silos hallazgos se aprecian como significantes y aplicables en el

propio contexto del lector.

Seguidamente también se cuenta con el criterio de la confirmabilidad, el
cual refiere a la neutralidad e imparcialidad de la interpretacion o analisis
de la informacién, que se obtiene mientras otros investigadores pueden
seguir «la pista» al investigador original y llegar a hallazgos similares. Para
ellos es necesario que el investigador registre y anote los dato que ha ido
recalentando durante toda la investigacién, para que asi otro investigador
pueda llegar a resultados parecidos o similares.

Se debe tener en cuanta algunos datos al momento de confirmar lo que
propone este criterio:

- Descripcion de las caracteristicas de los informantes y su proceso de

seleccion.

- Uso de mecanismos de grabacién.

- Andlisis de la trascripcion fiel de las entrevistas a los informantes.

- Describir los contextos fisicos, interpersonales y sociales en el

informe.
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M. Aspectos administrativos

3.1. Recursos humanos y presupuesto

- Recursos humanos

Detalle Cantidad Valor S/. Total, S/.

Jueces expertos (validadores de
3 500.0 1,500.0

instrumentos)
Asesor externo (estadistica) 1 1,000.0 1,000.0

Subtotal 2,500.0

- Materiales

Detalle Cantidad Valor S/. Total, S/.
Papel bond A4 (millar) 1 14.0 14.0
Lapiceros 2 5.0 10.0

Lapices 2 1.0 2.0

Borrador 2 1.0 2.0

Corrector 2 5.0 10.0
Marcadores 5 3.0 15.0

Grapas 2 3.0 6.0
Resaltadores 3 2.5 5.0

Dos cuadernos 2 7.0 14.0

Tinta para impresora 4 30.0 120.0
Fotocopias 20 0.10 2.0
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Empastados 1 10.0 10.0
USB (16 gb) 2 30.0 60.0
Subtotal 269.00
- Servicios
Detalle (Dos personas) Cantidad (meses) | Valor S/. | Total, S/.
Agua 9 10.0 90.0
Luz 9 30.0 270.0
Internet 9 30.0 270.0
Teléfono celular 9 20.0 180.0
Movilidad 9 80.0 720.0
Subtotal 1,530.0
- Otros
Detalle (dos personas) Cantidad (meses) | ValorS/. | Total,S/.
Imprevistos 9 100.0 900.0
Subtotal 900.0

Total, general: S/. 5199.0

3.2. Financiamiento

Los gastos efectuados durante el transcurso de esta investigacion

lo asumen el estudiante investigador, con el apoyo externo de

familiares y sus propios recursos.
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3.3.  Cronograma de ejecucién

ACTIVIDADES

2021

ABR

MAYO

JUNIO

JULIO

AGOST

SEP

OCT

NOV

DIC

IX PROYECTO DE INVESTIGACION

01

Presentacién de la estructura del proyecto de

Investigacion a los estudiantes

02

Eleccion del tema

03

Elaboracion del Capitulo |

04

Registro de titulos de proyectos de investigacion para

su aprobacién

05

Elaboracion del Capitulo II- operacionalizacion de

variable

06

Presentacién y exposicion del primer Informe

07

Elaboracion del capitulo - instrumentos y Validacion

08

Levantar observaciones

09

Presentacion y exposicion final del proyecto de

investigacion

X PROYECTO DE INVESTIGACION
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10 | Validacion de instrumentos
11 | Aplico los instrumentos
Elaboracion del primer informe del capitulo I:
12 introduccidn de la tesis
13 | Procesamiento de los resultados.
Elaboracion del capitulo Il: Método de informe de
1 informe de tesis
15 | Discusion de resultados
Elaboracion del capitulo Ill: resultados y discusion de
10 resultados
17 | Levantar observaciones
18 | Sustentacidn del informé de tesis
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V. Resultados
4.1. Resultados
Cinematica N° 1 “Introduccion”
Sinopsis: Previa introduccidon donde se da a conocer las caracteristicas y género que se presentara el videojuego.
N° imagenes dimensiones Contexto

Imagen: Se puede apreciar que en la primera cinematica
toda la accién son imagenes en movimiento, con paneos

secuenciales de cdmara que pasan de escena en escena.

El sonido audiovisual: Se inicia con una voz en off del
narrador, el cual explica la historia que se esta
desarrollando, seguidamente de los ruidos de los pisadas y
agua, para dar paso a ruidos de muerte, sangre y espadas
chocando, ademads con voces de dolor, agitacidon y gritos,

todo acompanado de una pieza musical que genera intriga

La cinematica da inicio con un
personaje agitado y corriendo
después haber luchado en las
batallas, encontrandose con
paisaje desolador donde los
guerreros siguen luchando entre
ellos y se siguen matando.
Pasando a la siguiente escena se

puede apreciar a los maximos
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y suspenso. Seguidamente se pasa a otra escena donde se
puede escuchar mds batallas, concluyendo con la voz de
personajes que dan mds contexto alternando con la voz del
narrador. Por lo general todos los sonidos presentes estan
sincronizados para cada accién, ademas se puede apreciar
la reaccidn de los personajes al escuchar el sonido
diegético producido en escena. También aparecen sonidos
extra diegéticos que solo pueden ser percibidos por los
usuarios del videojuego, la banda sonora presente, se trata
de instrumentos folcléricos japoneses. Asimismo, la banda
sonora comprende la voz del narrador, efectos de sonido y

didlogos.

Planos: la cinematica da inicio con planos detalle en un rio

y el pie de un personaje, para pasar a un plano medio

lideres de cada bando luchar
para ver quién es el ganador,
dando ganador a Ishin Ashina 'y
terminando la guerra. En la
siguiente escena se puede ver
como un guerrero aliado de Ishin
llamado el Buho se encuentra
con un nifio, victima de la guerra
al cual adopta bajo el nombre
del Lobo, pasando luego a una
habitacion donde el Buho le
comenta cuales son las 6rdenes
que el Lobo debe de seguir,

finalmente la Ultima escena se
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corto seguidamente a un plano general desde un Angulo
cenital, llegando a un gran plano general de las batallas
presentes, seguidos de planos conjuntos y enteros, la
escena termina con un plano conjunto de dos personajes
protagonistas y un primer plano del personaje principal. La
siguiente escena vuelve a iniciar con un primer plano del
personaje principal dando pase a planos conjuntos y
enteros. La ultima escena inicia con un plano general
seguido de planos detalles y americanos del personaje

principal.

Composicion: El espacio donde se desarrolla la cinematica
es un bosque otofial, donde se aprecia tonos saturados y
colores cdlidos como rojos y naranjas, contrastados con

colores oscuros. En la siguiente escena se aprecia

presenta a una mujer caminando
por un valle con una sombrilla y
una carta en mano, la cual tira a
una fosa abandonada donde se
encuentra el lobo reclinado

sobre el suelo.
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mayormente colores apagados contrastados con azules en
un descampado. Seguidamente la siguiente escena se
aprecia colores azules y frios poco saturados en una
habitacion oscura, en la ultima escena se puede ver
colores mas naturales como verdes y azules un poco mas
vivos, presentando paisaje de pinos y hojas de cerezo
rosas, terminando en una fosa. Las texturas presentes en
general son muy marcadas y detalladas dando agresividad
a las escenas, asimismo la escala que se utiliza es una
escala real siguiendo un ritmo entrecortado entre escenay

escena.

Escena y secuencia: la cinematica se compone de 5
escenas, la escena uno siendo grabado en un bosque

otofal, la segunda en un descampado igual que la tercena
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escena, ambos en un atardecer. La cuarta escena se graba
en una habitacién de noche y la quinta escena en un valle
de nieve y cerezos cayendo. Toda la primera cinematica
viene a ser la secuencia de las 5 escenas las cuales tiene un
grupo de planos que interactian entre si para dar

dinamismo a la accion.

Discusion

En la primera cinematica se da una introduccién al videojuego para dar un contexto y una visién al usuario con lo que se va a encontrar, al
mismo tiempo se puede apreciar como el videojuego presenta una gran cantidad de planos, los cuales componen las escenas dejando al
usuario con la intriga de descubrir el videojuego y por saber la historia que se va a desarrollar, al mismo tiempo se muestra escenas
sangrientas y crudas acompafiado de colores que apoyan la accidn que se presenta en las cinematicas. La calidad y cantidad de detalles que

se presentan en esta cinematica pueden impactar mucho al usuario debido a como estd construido.
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Cinematica N° 2 “Visita a Kuro”

Sinopsis: El Lobo va al encuentro de Kuro, segun decia la nota.

N° Imagenes Dimensiones Contexto
Imagen: Toda la cinemdtica por lo general son imagen en El Lobo llega a Kuro por una
movimiento, sin ninguna imagen estdtica. pared rota, donde Kuro se
El sonido audiovisual: La escena empieza con las pisadas del queda sorprendido con su
lobo llegando a Kuro, para dar paso a la banda sonora que llegada, seguidamente Kuro
acompafia con una melodia suave de violines e instrumentos se le acerca para decirle

2

folcléricos japoneses. Todo acompaiiado de las voces y
didlogos. También se puede apreciar los ruidos de la ropa
rosando, pisadas y viento. Los sonidos diegéticos y no
diegéticos estan presentes durante toda la cinematica, ademas

no hay sonido en off ni narrador.

unas palabras, el Lobo
avergonzado lo rechaza,
luego Kuro se aleja para
posteriormente entregarle

una espada llamada
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Planos: Da inicio con un plano conjunto del protagonista,
pasando a un plano general donde se muestra a Kuro. En la
siguiente secuencia se hace un plano medio largo a Kuro, para
pasar a un plano general con el protagonista, pasando por
planos detalles de una espada, una ventana, terminando en un

plano general de ambos personajes.

Composicidon: El espacio donde se desarrolla es una habitacion
de madera, con mesas, sillas, jarrones, veleros, libros, tapetes
de bambu, y cofres. El tono y color se transmite de manera
completaria entres colores frios y calidos, como son los
naranjas y azules, compartiendo mitad cada uno, por lo general
son colores apagados poco contrastados. Se da a un ritmo
lento pero continuo, realizado a una escala real. Seguidamente

en la composicion se aprecia al lobo de espaldas frente a su

Kusabimaru la cual serd su
arma letal durante todo el

videojuego.
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amo, siendo el punto de interés de la escena, en la siguiente
escena al Lobo se le ve de rodillas ante Kuro, dando la
sensacion de inferioridad, terminando la cinematica con ambos

en el centro de la imagen. Las escenas se encuentran por lo

general en asimetria, pero guardando un orden entre si.

Escena y secuencia: La cinematica se compone de una sola
secuencia, los cuales conforman una sola escena, ddndose en el
mismo tiempo, variando los planos generales, conjuntos y

detalle.

Discusion

La manera en que el Lobo se presenta a su amo transmite un respeto y admiracidn hacia él, los colores que se presentan en la cinematica
predominan los apagados y frios, pero el cdlido da una sensacién de esperanza y calor, el cual compensa al azul. Se da en un tiempo lento
el cual permite compenetrar mads con la historia, del mismo modo el sonido es un elemento indispensable para la historia que se

desarrolla en ese lapso de tiempo.
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Cinematica N° 3 “Escape con Kuro y Encuentro con Genichiro”

Sinopsis: El lobo intenta escapar con Kuro, pero se encuentran con un enemigo.

N° Imagenes Dimensiones Contexto
Imagen: La cinematica fluye ininterrumpidamente, sin En la primera escena se ve a
imdagenes estdticas, hasta el final de cada cinematica donde se | Kuro llegando al lugar de
ve al protagonista y antagonista prepardndose para la batalla. | encuentro con el Lobo, donde
El sonido audiovisual: En la primera escena se aprecia el ambos abren una puerta para
sonido piedras, y pisadas de Kuro, para pasar a los dialogos escapar por un tunel. En la

3

con el Lobo, con ruidos de fondo como calderos y viento,
ademas de una puerta abriéndose, no se aprecia banda sonora
ni musica, tampoco silencios, voz en off ni narrador. En la
siguiente escena se escucha el sonido de las plantas que

rozan, seguido de didlogos del antagonista, entre dialogo y

siguiente escena, al final del
tunel se encuentran un
campo de hierbas plateadas
en el cual se encuentra el

antagonista esperandolos, se
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dialogo se presentan silencios para dar mas dramatismo e
intriga a la escena, seguidamente se acompafia con ruidos de
trompetas y cuernos folcléricos japoneses, que dan aviso de
batalla. En la siguiente escena escucha una espada cortando
algo seguido de un silencio largo debido a que el lobo perdid
una extremidad, terminando con sonidos de aquejo y el
dialogo del antagonista con la banda de fondo desapareciendo
minuciosamente. En la Ultima escena se escucha madera
siendo tallada y silenciosos continuos, con vientos de fondo y
con el lobo despertando acompanado de sonidos
sincronizados con cada movimiento del cuerpo y de objetos

complementarios.

Planos: Inicia enfocando al Lobo desde un Angulo Nadir en el

fondo Kuro, pasando a planos detalle y americanos de Kuro

inicia una batalla por ver
quién se queda con Kuro,
siendo el Lobo derrotado y
perdiendo su brazo izquierdo,
al mismo tiempo Genichiro
lleva a Kuro al castillo Ashina
terminado la escena. El lobo
despierta después de dias
inconsciente con un escultor
de Budas a su lado, el lobo
mira su brazo y se da cuenta

que es una protesis.
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terminando la primera escena con un plano general. La
siguiente escena empieza con un plano americano de ambos
personajes, pasando a un gran plano general con el
antagonista presente y un campo de flores plateadas,
seguidamente a un plano corto del antagonista seguido de un
plano medio largo de Kuro y el Lobo, terminado con un plano
entero del protagonista y el antagonista. La siguiente escena
inicia con un plano general del protagonista y antagonista. La
ultima escena presente inicia con un primer plano de un
escultor, pasando a un primer plano del protagonista en el
suelo alejandose a un plano medio corto terminando en un

plano general del escultor y el Lobo.

Composicidn: La primera escena se desarrolla en un

acantilado frente a una puerta oculta, presentando a Kuro
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frente al Lobo, el color naranja del protagonista con los
colores frios del fondo tratan de complementarse entre si para
dar mas equilibrio al mismo tiempo que las texturas remarcan
el ambiente y el ritmo es fluido, en toda la escena el encuadre
hace ver a Kuro superior al Lobo. La siguiente escena empieza
en un campo de hierbas plateadas con la luna llena de fondo,
los cuales trasmiten paz para un momento de tensidén que se
desarrollara, el ritmo es fluido sin pausas, alternando la
camara entre el protagonista apuntando con su espada a la
derecha y antagonista hacia la izquierda. La siguiente escena
empieza con el antagonista parado y el protagonista de
rodillas y cayendo marcando superioridad. La ultima escena se
desarrollas en una casa abandonada de un escultor, con

cientos de budas de madera a su alrededor con colores
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calidos, pero poco saturados, siendo el escultor el punto de

interés de la escena.

Escena y secuencia: La cinematica se compone de 4 escenas
en diferentes escenarios, donde los planos juegan entre si
para dar el sentido a la secuencia. Las 3 primeras son escenas
de noche, en los exteriores de un campo de hierbas plateadas,

siendo la ultima en una casa abandonada y de dia.

Discusion

El complemento que generan los colores frios y calidos, son una parte fundamental en el desarrollo de esta historia brindando una
incertidumbre contante al usuario, las técnicas de composicién que utilizan dependiente del personaje hacen un contrapeso entre el
bueno y el malo, ademas que los escenarios utilizados, texturas y detalles que se aprecian dan mas realismo y contexto a la historia que se

esta contando.
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Cinematica N° 4 “Sekiro vs La Dama Mariposa”

Sinopsis:

Dama Mariposa.

El lobo hace una regresién en el pasado, va en rescatar a Kuro a la hacienda Hirata, pero se encuentra con la

NO

Imagenes

Dimensiones

Contexto

Imagen: La cinematica presente transcurre en su totalidad con

imagenes en movimiento.

El sonido audiovisual: La cinematica empieza y termina con el
sonido de brasas de fuego, seguido con la voz de Kuro y la voz del
Lobo, inmediatamente aparece la dama mariposo para intervenir
con sus didlogos y escuchar como ambos personajes desenvainan
sus armas y se preparan para la batalla. Terminada la batalla se
puede escuchar como las brasas consumen las vigas de madera y

una espada atravesando un cuerpo, inmediatamente aparece

El lobo llega a un templo
subterraneo en la
hacienda Hirata, a lo lejos
ve a Kuro hipnotizado el
Lobo se acerca y rompe la
hipnosis, seguidamente
aparece el jefe del
escenario, la Dama

Mariposa, quien sera la
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Kuro para intervenir con sus didlogos con una voz en off.

Planos: Se da inicio con un plano general de Kuro para pasar a un
plano medio corto enfocandolo y luego un plano americano de
Kuro y el Lobo, inmediatamente aparece la dama mariposo en un
plano general con Kuro y el Lobo, para pasar a un plano medio
corto de la dama mariposa, seguidamente de un plano
americano desde un angulo nadir del Lobo pasando por plano
detalles de sus armas y terminando con un plano americano de la
Dama Mariposa. La siguiente cinematica inicia con un plano
americano del Lobo seguido de un plano general del escenario,
inmediatamente un plano detalle con una espada en el pechoy
cayendo al suelo, para terminar con plano medios cortos y plano

detalles de Kuro.

que se enfrente al Lobo
por la tenencia de Kuro.
Inmediatamente se
desarrolla una batalla
intensa, donde el Lobo
sale victorioso, al instante
una espada le atraviesa el
pecho dejandolo tirado en
el suelo con vigas y fuego
sobre su encima, luego
aparece Kuro para salvar al
Lobo con su sangre

celestial.
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Composicion: El espacio donde se desarrolla es un templo
subterrdneo hecho con vigas de madera y figuras ornamentales
en un centro del escenario mientras son consumidas por las
Ilamas, estos mismo mostrando tonalidades calientes, como
rojos y naranjas acompanados de tonalidades oscuras poco
saturadas, como marrones y negros. La escala real y las texturas
marcadas dan mas realismo a la escena. Los personajes aparecen
centrados y luego en asimetria para ser compensado por la
aparicion de otro personaje que se suma a la escena, ademas
también se puede apreciar como el punto de interés se va
alternando entre protagonista y antagonista. El ritmo en que se
presenta la cinematica es lento y pausado con transiciones

suaves, para posteriormente pasar a un combate frenético.

Escena y secuencia: El tiempo donde se desarrolla la cinematica
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es anacronico debido a que el Lobo hace una regresion al pasado.
También se compone de dos escenas, una pre-combate y el
siguiente post-combate. Donde ambas escenas se van alternando

con plano y dngulos los cuales le dan dinamismo a la cinematica.

Discusion

El espacio y tiempo donde se desarrolla esta cinematica viene a ser un templo en llamas en la hacienda Hirata hace algunos afos atras,
donde se presenta colores fogosos e intensos los cuales dan la sensacion de que algo grande y ardiente va a suceder debido a que la Dama
Mariposa es un jefe principal de la historia por lo cual va a tener un gran desarrollo de personaje. La cinematica es pausada y lenta con los
Unicos sonidos diegéticos de brasas y vigas quemandose, es una contraposicién a la lucha tan intensa que presentan ambos personajes por
la tenencia de Kuro, también se observa que la contraposicidn de planos entre protagonista y antagonista, enfocando a sus respectivas
armas son una premisa de lo importante que sera esta parte para el desarrollo de la historia. Por udltimo, se puede ver como tratan de
generar mas intriga con un plano detalle de una espada atravesando el cuerpo del Lobo, dejando la duda de quién es ese personaje

misterioso.
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Cinematica N° 5 “Sekiro vs Genichiro”

Sinopsis:

entre ambos personajes.

El Lobo llega a la cima del castillo Ashina para rescatar a Kuro de Genichiro, desarrollando se una intensa batalla

NO

Imagenes Dimensiones

Contexto

Imagen: La cinematica en su totalidad son imagenes en

movimiento, sin contar con imdagenes estaticas.

El sonido audiovisual: La escena empieza con sonidos de
vientos, dando pase a las voces de los personajes con un
silencio de fondo y pisadas del antagonista dirigiéndose a
Kuro, pidiéndole que un favor con un sonido ambiental
suave e intrigante, seguidamente el Lobo llega de una
manera intempestiva con un fuerte sonido de pisadas,

dando paso al intercambio de didlogos entre protagonista y

Genichiro esta hablando con
Lady Emma, para luego hablar
con Kuro, al cual exige que le su
sangre de la inmortalidad. El
Lobo llega a la cima del castillo
Ashina para rescatar a Kuro de
las manos de Genichiro,
mientras este mira fijamente al

Lobo por intervenir con sus
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antagonista, mientras sacan sus espadas y el sonido
ambiental se va haciendo mas intenso. La segunda escena
empieza con el viento de fondo y la voz fragil del
antagonista, para pasar al ruido que genera su armadura
mientras se la quita, los vientos y la musica de fondo se
hacen mas intensos mientras va llegando a los sonidos de
rayos y reldmpagos. La tercera escena inicia con las pisadas
del Lobo dirigiéndose a Lady Emma con un silencio de
fondo, inmediatamente nace una melodia de intriga
mientras el antagonista se levanta dando sus didlogos con
el sonido de una trompeta que se hace mas intenso,

terminando con sonidos de reldmpagos.

Planos: La primera escena da inicio con un plano entero del

antagonista desde un angulo cenital, para pasar a un

planes, ambos desenvainan sus
espadas y se prepara para la
batalla. Cuando Genichiro pierde
la primera batalla, este se saca
su armadura y muestra como su
cuerpo ha cambiado debido a las
aguas rejuvenecedoras ademas
como controla los rayos. Al
perder la segunda batalla,
Genichiro cae al suelo mientras
el Lobo le da la espalda y habla
con Lady Emma, y esta se queda
sorprendida cuando Genichiro se

vuelve a levantar tras ser
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contraplano entre él y Lady Emma, seguidamente a un
plano detalle de los pies mientras camina a Kuro,
posteriormente un paneo que genera un plano americano,
inmediatamente se ve un contraplano entre Genichiro y
Kuro de seguida se muestra un plano medio corto de Kuro.
Al instante aparece el Lobo en un plano entero desde un
angulo nadir para pasar a un primerisimo primer plano de
su rostro, seguidamente se muestra un contraplano entre
él y Genichiro, para terminar con planos medios cortos de
ambos personajes. La segunda escena inicia con un
contraplano del Lobo y Genichiro, para pasar a un
primerisimo primer plano de Genichiro, al instante se
muestra plano detalles de su armadura cayendo al sueloy

de su espada terminando con un plano americano del

derrotado, mientras este Huye.
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antagonista. La tercera escena inicia con un plano medio
corto del Lobo dando la espalda a Genichiro seguidamente
de un plano americano de Lady Emma, pasando a un
contraplano del Lobo y Lady Emma, al instante un plano
general conjunto de Genichiro levantandose del suelo,
inmediatamente se ve un plano detalle de su ojo,
terminando con un plano medio corto de Genichiro

huyendo.

Composicidn: Las tres escenas se desarrollan en la cima del
castillo Ashina, donde se puede observar la infraestructura
de madera con un suelo forrado con tapetes de bambu y
decorados con figuras clasicas de la cultura japonesa,
mientras en el fondo se ve montanas de hielo. Asimismo,

los personajes alternan didlogos mediante contraplanos
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ocupando todo el encuadre. Los colores que se presentan
son frios y cdlidos como rojos y azules, generando intriga y
emocién en el usuario, son tonos poco saturados. La escala
y la textura que presentan siempre son muy marcadas y
profundas para contrastar con el fondo y el personaje, la
cinematica transcurre de manera fluida. Ademas, en las
escenas siempre el punto de interés se enfoca a los
personajes principales, por lo general son escenas

asimétricas que se compensan entre plano y plano.

Escena y secuencia: La cinematica cuenta con 3 escenas
gue se desarrollan en el mismo ambiente del castillo
Ashina, en un atardecer frio con montafnas nevadas.
Asimismo, las secuencias que forman la escena se

complementan entre plano y paneos para darle mas
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dinamismo.

Discusion

La primera escena empieza con plano de Genichiro desde un dngulo cenital, ddndole ese complejo de superioridad hacia los demas,
asimismo se muestra con se utiliza los contraplanos para generar mas didlogos entre personajes al mismo tiempo que el usuario entienda
mejor la historia. El punto de interés siempre se centra en los protagonistas principales para que estos se desarrollen mejor como
personajes ademas que sean recordados y se queden en la mente del jugador. Los silencios que presentan en esta cinematica ayudan a
generar mas intriga y tension en el usuario, ademads que estos son apoyados por los sonidos de fondo como el viento y los ruidos
adicionales. El contraste de color entre frios y calidos contrastados entre si por ser complementarios, representan la rivalidad entre el

antagonista y protagonista, asimismo las texturas, la escala y el ritmo cumplen la funcién de generar mas realismo.
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Cinematica N° 6 “Sanctasanctérum y los Salones de la llusién”

Sinopsis:

El lobo llega al Sanctasanctérum y viaja a los Salones de la llusion, para enfrentarse a otro jefe.

un silencio. La segunda cinematica empieza con sonido de
vientos y la voz del Lobo, seguidamente se escucha
pisadas, seguido del chillido de un mono, terminando con

una la voz del Lobo en duda.

N° Imagenes Dimensiones Contexto
Imagen: La cinematica transcurre en su totalidad con El Lobo llega al sanctasanctorum
imagenes en movimiento. en busca de la espada mortal,
El sonido audiovisual: La primera escena empieza con pero al tocar la campana
sonido de vientos en el fondo, para posteriormente tibetana que se encontraba en la
6 escuchar el sonido de una campana tibetana, seguido de mesa del centro, este es

transportado a los salones de
ilusion. Donde se encuentra con
cuatro figuras con tres monos,

posteriormente aparece un
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Planos: La primera escena empieza con un plano detalle de
la mano del Lobo y una campana tibetana, terminando en
un plano general de un templo y el Lobo. La segunda
escena empieza con un gran plano general de un nuevo
templo, seguido de un plano medio largo del Lobo para
pasar a un plano general, inmediatamente después
aparece planos detalles de 4 figuras donde aparecen
monos, seguidamente un plano entero de un mono

terminando en un contraplano del Lobo y el mono.

Composicidn: La primera escena se desarrolla en el templo
sanctasanctérum, un lugar hecho con vigas de madera,
lleno de budas de oro, veleros y adornos de oro y planta,
todo esto con colores calidos como los naranjas y

amarillos. El ritmo como se desarrolla es lento y tranquilo,

mono siendo este uno de cuatro
monos que el Lobo debera
derrotar, cada mono teniendo

una caracteristica diferente.
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ademas las texturas son bien marcadas, asimismo la
simetria prima en la composicién debido al orden de los
elementos. La segunda escena se desarrolla en los Salones
de la llusién, un templo tradicional japones, frio, con una
planta de cerezo rojos en el centro. Los colores frios y poco
saturados como azules y blancos priman en este ambiente,
asimismo, las texturas de madera, el ritmo y la escala se
complementan para dar mas realismo a la escena. En toda
la cinematica prima la simetria, por ultimo, el punto de
interés siempre se centra en el Lobo, dejando al jefe en un

segundo plano.

Escena y secuencia: La cinematica se compone de dos
escenas, siendo para primera el Sanctasanctérum, y la

segunda Los Salones de la llusién, ambos con una serie de
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planos que se complementan para dar como resultados a

las secuencias.

Discusion

El sonido de vientos, el eco de la campana y posteriores silencios que se presencia en la primera escena, da una sensacién de misticismo
por saber dénde sera el siguiente lugar por conocer, en cambio la segunda escena empieza con vientos transmitiendo esa sensacion de un
ambiente frio y desolado. Asimismo, los espacio donde se desarrollas tienen cada uno sus diferencias y complementos, debido a que uno
es caliente y cdlido, como viene a ser el sanctasanctérum, y el otro viene a ser un lugar frio como los Salones de la llusién, por lo general el
punto de interés se centra en el Lobo y los espacios donde transcurre todo, ademads la simetria como estan compuestos los ambientes se

deduce lo importante que viene a ser estos ambientes en el videojuego.
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Cinematica N° 7 “Sekiro y la Espada Mortal”

Sinopsis:

le pide |la espada Mortal.

Sekiro derrota a los monos del biombo, regresa al sanctasanctérum y se encuentra con la Nifia Celestial, a la cual

N° Imagenes Dimensiones Contexto
Imagen: La cinematica por lo general transcurre de manera | El Lobo termina derrotando a los
fluida, sin pausas, siendo en su totalidad imagenes en monos del biombo,
movimiento. seguidamente escucha una voz
El sonido audiovisual: La primera escena da inicio con un de una nifa, la cual le dice que

7 sonido de viento que se desvanece, seguidamente una voz | vuelva al Sanctasanctérum por la

en off de una nifia con un leve eco, acompanado siempre
de un tenue sonido de viento de fondo, para pasar a una
campanada aguda y un silencio, terminando con el sonido

de hojas rozando y una cascada. La segunda escena

espada mortal, el Lobo vuelve y
se encuentra con la Nifa
Celestial, la cual menciona que la

espada mortal no puede ser
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empieza con el sonido de una caja de madera siendo
abierta, acompanado de la voz de la Nifia Celestial,
inmediatamente se escucha humos de la espada siendo
desenvainada, seguidamente se escucha cayendo al Lobo y
la espada Mortal al suelo, todo eso acompafiado del sonido
de un violin agudo y leve, para pasar a la voz de la Nifia
Celestial, posteriormente el sonido de un brillo que se va
haciendo mas grande y la voz de la Nifia sorprendida, para
terminar con la voz del lobo y el ruido grave de la espada
siendo desenvainada, todo esto acompafiado del sonido de

un violin mas grave e intenso.

Planos: La primera escena da inicio con un plano medio
corto del Lobo pasando a un plano detalle de las figuras de

los monos, inmediatamente se pasa a un medio largo del

desenvaina ya que moriria al
instante, el Lobo no escucha sus
palabras y saca la Espada Mortal,
inmediatamente muriendo, pero
debido a que tiene la sangre del
Acervo del Dragon resucita y
vuelve a empuiiar la espada

mortal.
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mismo, terminando con un plano general en otro
ambiente. La segunda escena da inicio con un plano detalle
de una caja de madera y la Espada Mortal, seguido de un
plano entero de la Nifia pasando a contraplano entre ella y
el Lobo, inmediatamente se pasa a un primer plano del
Lobo y la espada, para pasar a un plano detalle de la
espada en el suelo seguido de un plano general entre la
Nifia y el Lobo, posteriormente se muestra un plano medio
largo de la Nifa Celestial pasando a un contraplano con el
Lobo, terminando con un plano americano del Lobo

cogiendo la Espada.

Composicion: La primera escena se desarrolla en los
Salones de la llusién, donde ahora se muestra a la figura de

cuatro monos, cada uno representado con un color
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diferente, mientras que una voz en off explica lo hechos,
seguidamente se muestra al Lobo cerrar los ojos y siendo
transportado a otro ambiente, donde se aprecia el
sanctasanctérum desde el exterior siendo acompafiado por
una cascada y unos cerezos rojos. La segunda escena se
desarrolla en el sanctasanctérum, mostrando una caja
hecha de un tronco donde se encuentra la espada mortal,
los colores que acompafan esta escena son opacos pero
saturados, tales como rojos y rosas, asimismo el punto de
interés se centra en la espada, la nifia y el Lobo. Por ultimo,
la segunda escena transcurre en un ritmo fluido y con

texturas marcadas.

Escena y secuencia: La cinematica cuenta con dos escenas,

siendo la primera en los Salones de la llusion y el segundo
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en el Sanctasanctérum, ambos acompafiados de sus

respectivos plano y dngulos.

Discusion

El primer plano que toma la espada mortal, le da a este mismo una gran importancia en la historia, asimismo el sonido con y colores lo
acompafan remarcan este objeto. El sonido presente como violines agudos transmiten tranquilidad y deceso del personaje, pero al mismo
tiempo el sonido grave de estos mismo genera una expectativa y angustia por una nueva historia que se va a desarrollar posteriormente a
esta. El punto de interés y el enfoque que se les da a la espada Mortal, el Lobo y la Nifia Celestial son muy marcados debido a que estos

mismos tienen una gran importancia en el final del videojuego.
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Cinematica N° 8 “Final: SHURA”

Sinopsis:

panorama.

El Lobo regresa donde Kuro, pero de repente ve a su padre el Buho vivo y se enconde para apreciar el

NO

Imagenes

Dimensiones

Contexto

Imagen: Se aprecia que la accion de toda la cinemdtica son
imagenes en movimiento, haciendo omisién de las

imagenes fijas.

El sonido audiovisual: La primera escena empieza con los
didlogos del Buho, para pasar a coger su espada,
inmediatamente se escucha pisadas, seguidamente el
sonido de shurikens que chocan contra la espada de Lady
Emma, el Buho, el Lobo y Lady Emma intercambian

didlogos, mientras la banda sonora se hace mas intenso y

El Lobo fue en busca de la piedra
cobijo, para regresar al castillo
Ashina, pero se encuentra a Kuro
y a su padre (Buho) dialogando,
por lo que decide esconderse y
escuchar. Kuro menciona que el
Buho habia muerto hace anos,
pero de repente se le aparece y

trama algo, el Buho pretende
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todo esto acompafiado del sutil sonido del viento en el

fondo. La segunda escena empieza con un silencio, seguido

de la voz de Ishin Ashina mientras la banda sonora se va
haciendo mas intenso, al mismo tiempo que Ishin
desenvaina su espada y empieza a aparecer el sonido de
brazas de fuego. La tercera escena empieza con el sonido
de fuego consumiendo el castillo, seguido de la voz de
Buho mientras camina, todo esto con la banda sonora de
fondo en suspenso, posteriormente pasando a un silencio
absoluto mientras una espada atraviesa el cuerpo del
Buho, seguidamente los sonidos reaparecen, se escucha a
Kuro saliendo del fuego mientras el Lobo coge su espada,
para intervenir la voz de Kuro y el sonido de una espada,

terminando con la voz del narrador explicando el final.

proteger a Kuro, pero este lo
rechazay le da la espalda.
Seguidamente aparece el Lobo y
dialoga con su padre, ambos se
sorprenden por que pensaron
gue habian muerto hace afios en
la hacienda Hirata,
inmediatamente el Buho le pide
al Lobo que traiga a Kuro, le
entregue su sangre y obedezca
el cédigo Shinobi, el Lobo acepta
y sigue el cédigo Shinobi que
habia heredado de su padre, e

inmediatamente apareciendo
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Planos: La primera escena empieza con un plano conjunto
del Lobo y el Buho, seguidamente se muestra un plano
americano de Lady Emma para pasar a un plano medio
corto del Buho, seguido de un contraplano y un plano
detalle, inmediatamente un plano americano de Lady
Emma, seguido de un plano medio corto del Lobo, pasando
a un plano general de Emma vy el Lobo, terminando con un
plano medio largo de Emma. La siguiente escena empieza
con un plano detalle del Lobo seguido de un contraplano
con Ishin, para pasar a un plano conjunto de Ishin y Emma
muerta, inmediatamente se muestra un plano medio corto
del Lobo y un plano medio largo de Ishin. La tercera escena
empieza con un plano conjunto del Lobo e Ishin en el

suelo, seguido se muestra un plano americano del Buho,

Lady Emma para proteger as
Kuro. El Lobo logra derrotar a
Emma, seguidamente aparece
Ishin Ashina para velar por sus
intereses y los de Kuro, siendo
este mismo derrotado
nuevamente por el Lobo,
posteriormente el Buho halaga
al Lobo por sus hazafas al mismo
tiempo que este muestra sus
interés personales y politicos, y
sin darse cuenta es atravesado
por la espada del Lobo,

muriendo al instante, y asi
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seguido de un plano general y un plano medio largo,
seguidamente se muestra planos detalles y un plano

general Kuro, para terminar con un plano entero del lobo.

Composicidn: Las tres escenas presentes se desarrollan en
la cima del castillo Ashina, donde los colores calidos como
rojos, naranjas y amarillos predominan en la cinematica,
asimismo las texturas de madera y templos antiguos
complementan el ambiente, las tonalidades de color poco
saturadas pero intensas también son elementos que
buscan resaltar en la cinematica junto al ritmo. Asimismo,
también se hace denotar que en la primera escena el punto
de interés se fija en el Buho, el Lobo y Lady Emma, cada
uno teniendo su respectiva faena en la escena. La segunda

escena empieza con el Lobo de espaldas hacia las personas

convirtiendo al Lobo en un
Shura, siendo este mismo el que
causaria desgracias y llevaria al

reino de Ashina a su caida.
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gue lo ayudaron, para posteriormente aparecer Ishin
Ashina a velar por sus intereses y derrotar al Lobo, antes
que este se convierta en un ser de la destruccidn, todo esto
mientras brisas de fuego emergen poco a poco y el sonido
se hace mas intenso, esta escena tiene sus puntos de
interés a el Lobo e Ishin Ashina. La tercera escena empieza
con Ishin Ashina derrotado en el suelo, mientras el Lobo
escucha los halagos de su padre, todo mientras el Castillo
Ashina se incendia, seguidamente el Buho habla de su
interés y es atacado por la espalda y muriendo,
convirtiendo al Lobo en Shura; terminando con la voz

narrador contando la historia final de tal escenario.

Escena y secuencia: La cinematica cuenta con 3 escenas,

desarrollandose en la cima del Castillo Ashina en un
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atardecer calido y saturado, mientras el castillo se
incendia. La secuencia de planos y dngulos se dinamiza

debido a las simetrias y asimetrias de los escuadres.

Discusion

El ritmo como transcurre las escenas se da de manera dramdticas e intensas, dando al usuario una premisa de lo que seran las batallas, los
didlogos del Buho vienen a ser importantes, debido a que el tramo todo para derrotar al reino de Ashina, los colores célidos en la

cinematica como rojos intensos de las llamas, generan mas tension el usuario del mismo modo que los sonidos, que suben y bajan de

tonalidades mediante se desarrolla las historias.
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Cinematica N° 9 “El Lobo y el Buho”

Sinopsis:

panorama.

El Lobo regresa donde Kuro, pero de repente ve a su padre el Buho vivo y se enconde para apreciar el

NO

Imagenes

Dimensiones

Contexto

Imagen: Por lo general todas las escenas presentes en esta
cinematica son imagenes en movimiento, prescindiendo de

las imagenes fijas.

El sonido audiovisual: La primera escena empieza con
sonidos fuertes de vientos, para inmediatamente escuchar
la voz de Kuro dialogando con el Buho, asimismo se
escucha como los ruidos sincronizados de la ropa y pisadas,
mientras el dialogo entre ambos personajes sigue, todo

esto acompafiado de un sonido de fondo como violines

El Lobo fue en busca de la piedra
cobijo, para regresar al castillo
Ashina, pero se encuentra a Kuro
y a su padre (Buho) dialogando,
por lo que decide esconderse y
escuchar. Kuro menciona que el
Buho habia muerto hace anos,
pero de repente se le aparece y

trama algo, el Buho pretende
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agudos y graves que se van haciendo mas intensos
mientras avanza la escena. La segunda escena empieza con
la voz desamparada del Buho luego de dialogar con el
Lobo, generando un dialogo entre ambos personajes,
seguidamente escuchando los suspiros del Buho, todo esto
acompafado del sonido de violines agudos y tranquilos,
inmediatamente los sonidos se hacen mas intensos
pasando por un leve silencio y un choque de espadas,

terminando con el dialogo del Buho.

Planos: La primera escena empieza con un plano entero
del Lobo, pasando a un plano general y luego un
primerisimo primer plano de Kuro, para pasar a un
contraplano entre ély el Buho, inmediatamente se

muestra un primerisimo primer plano del Buho seguido de

proteger al Kuro, pero este lo
rechazay le da la espalda.
Seguidamente aparece el Lobo y
dialoga con su padre, ambos se
sorprenden por que pensaron
gue habian muerto hace afios en
la hacienda Hirata,
inmediatamente el Buho le pide
al Lobo que traiga a Kuro, le
entregue su sangre y obedezca
el cédigo Shinobi, el Lobo se
niega y rompe el cédigo,
diciendo que cada uno dicta su

cddigo. Seguidamente dandole la
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un plano general y planos detalle del mismo, asimismo se
muestra un plano medio largo de Kuro terminando con un
contraplano entre ambos. La segunda escena se centra
entre el Lobo y el Buho, empezando con un plano medio
corto del Buho, seguido de un contraplano con el Lobo,
inmediatamente se muestra un primer plano del Buho,
para pasar a un plano general entre ambos personajes,
terminando con plano enteros de cada uno, pasando por

planos cortos y enteros.

Composicion: El lugar donde se desarrolla la cinematica
viene a ser la cima del castillo Ashina, donde se ve al
personaje principal esconderse de su padre y Kuro,
mientras estos tienen una conversacién. Los colores se

muestran intensos, pero poco saturados, en especial los

espalda a su padre, su padre
finge estar decepcionado, coge
su espada y decide atacar al
Lobo por la espalda, chocando
ambos sus espadas y

preparandose para la batalla.
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colores cdlidos como los rojos y naranjas. La cinematica va
a un ritmo normal, sin presagiar ningun evento posterior.
La segunda escena con el Buho de rodillas decepcionado
de su hijo por haber roto el cédigo Shinobi, al mismo
tiempo que el Lobo le da la espalda, seguidamente el Buho
toma su espada y decide atacarle, todo esto con un
atardecer en las montafias, terminando la escena con un
plano del Buho listo para luchar. El punto de interés se da
en su mayoria al Buho, seguido de Kuro y el Lobo,
asimismo las escenas presentes en la cinematica son muy

simétricas, compensando cada angulo y encuadre.

Escena y secuencia: Esta cinematica cuenta con dos
escenas en donde la primera desarrolla la historia y la

segunda el conflicto y la trama. La secuencia de planos y
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angulos presentes son muy escasas.

Discusion

El ritmo que se da en las escenas, son lentos y pausados generando tranquilada en el usuario para posteriormente en la batallas generar
intriga y tensidén en los jugadores, por lo general en esta cinematica se desarrolla los didlogos es por ello que los contraplanos estan
presentes, del mismo modo la voz de los personajes y el sonido de fondo son muy importantes transmitiendo intriga y tensién en los
oyentes, sin menospreciar el sonido de vientos y el sonido de violines que suben y bajan sus tonalidades. Las escenas se desarrollan en la
cima del castillo Ashina con un atardecer muy intenso de fondo, generando una gran expectativa en el usuario, asimismo dando un indicio

de algo grande e importante.
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Cinematica N° 10 “Rumbo al Palacio del Manantial”

Sinopsis: El Lobo tiene el encargo de ir al palacio del manantial a por las lagrimas del Dragdn Divino
N° Imagenes Dimensiones Contexto
Imagen: La cinemadtica en su totalidad son imagenes en
El Lobo necesitaba viajar al
movimiento, sin contar con imdagenes estaticas.
Palacio del Manantial para
El sonido audiovisual: La escena empieza con un silencio y
obtener las lagrima del Dragon
el ruido de la espada reposando, inmediatamente se oye
Divino, por lo cual llega a las
un estruendo y sonido grave de una soga gigante para
10 profundidades de Ashina en una

terminar golpeando una choza, seguidamente se escucha
cueva subterranea para hacer un
el ruido de escombros y una cascada, todo esto
ritual y ser transportado por un
acompafiado con un sonido de fondo de violines que se
mufio de soga hasta el Palacio
hacen cada vez mds intensos, posteriormente de escucha
del Manantial.
el sonido de pisadas gigantes y con un gran eco de fondo,
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terminando con la soga estrellandose con la montafa y al
final los violines se desvanecen con una leve brisa de

viento.

Planos: La escena da inicio con un plano de detalle de
espada reposando en el suelo, seguidamente se muestra
un plano entero del Lobo, para pasar a un plano general de
una soga gigante y una choza debajo, seguidamente se
muestra planos detalle de |la soga terminando un plano
general del mismo, posteriormente se muestra un gran
plano general, plano medios y cortos terminando un plano

general del Lobo sobre la Soga.

Composicion: La escena se desarrolla en dos ambientes, el
primero viene a ser una cueva subterranea donde hay una

gran cantidad de veleros de piedra y una choza de paja en
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el medio, todo esto acompafiado de colores frios como
verdes y azules, poco saturados, pero con texturas bien
marcadas de las piedra, raices y suelo, donde el punto de
interés principal viene a ser el Lobo y el ambiente donde se
encuentra. En cambio, el segundo ambiente se desarrolla
en un paisaje montafioso acompanado de arboles, del
mismo modo con colores frios y poco saturados, con
texturas mas suaves en los fondos y marcadas en la soga,
seguidamente el punto de interés viene a ser la soga y los

ambientes por donde pasa.

Escena y secuencia: La cinematica cuenta una sola escena
con un plano secuencia, asimismo se desarrolla en dos
ambientes, donde la secuencia de planos y angulos se

encargar de mostrar.
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Discusion

La cinematica inicia con un ritual del Lobo para poder ser transportado a otro ambiente, por cual el Lobo reposa su espada en el suelo,
empieza a rezar y se pone de rodillas en simbolo de respeto, seguidamente se muestra un mufieco de soga gigante el cual viene ser el
medio de transporte hacia el Palacio del Manantial. En el segundo ambiente se muestra un gran plano general de unas montafas, el
tamafio que tiene el muneco de soga, asimismo se muestra planos detalles del mismo, del mismo modo el sonido fuerte de pisadas y el
sonido de violin que se va haciendo mas intenso realzan la imponencia de la soga y del mismo modo como introducen al usuario a un

ambiente totalmente diferente.

112



Cinematica N° 11 “El Dragén Divino”

Sinopsis: El Lobo pasa por el Palacio del Manantial y llega a por las lagrimas del Dragon divino.

N° Imagenes Dimensiones Contexto
Imagen: Se puede apreciar que la accion de la cinematica La cinematica da inicio con un
son imagenes en movimiento, con transiciones y paneos personaje agitado y corriendo
secuenciales de cdmara que pasan de escena en escena. después haber luchado en las
El sonido audiovisual: La primera escena da inicio con un batallas, encontrandose con
sonido profundo de vientos y brisas para terminar paisaje desolador donde los

11

desvaneciéndose. La segunda escena inicia con el sonido
suave de un violin que se hace mas intenso, seguidamente
se escucha la voz del lobo, para pasar al sonido de unos
seres ascendiendo a la superficie y todo esto con el sonido

de vientos y brisas que al final se desvanecen junto al

guerreros siguen luchando entre
ellos y se siguen matando.
Pasando a la siguiente escena se
puede apreciar a los maximos

lideres de cada bando luchar

113



£l reino disine...

sonido del violin. La tercera escena empieza con el quejido
de un dragén muriendo, seguidamente el viento llevando
sus cenizas, inmediatamente el sonido de vientos se hace
mas fuerte, se escuchar caer rayos, se despeja el cielo,
aparece una banda sonora y empieza a sonar fuerte junto

con el viento y los rayos.

Planos: La primera escena da inicio con un contraplano
entre el Lobo y una sefiorita, inmediatamente a un plano
medio largo del Lobo terminando en un contraplano. La
segunda escena da inicio con un plano detalle de las manos
del Lobo, pasando a un plano medio corto y un Plano
general, terminando en un plano conjunto de un dragén
anciano. La tercera escena empieza con un contraplano

entre el Lobo y el dragdn anciano, seguido de un plano

para ver quién es el ganador,
dando ganador a Ishin Ashina 'y
terminando la guerra. En la
siguiente escena se puede ver
como un guerrero aliado de Ishin
llamado el Buho se encuentra
con un nifio, victima de la guerra
al cual adopta bajo el nombre
del Lobo, pasando luego a una
habitacion donde el Buho le
comenta cuales son las érdenes
que el Lobo debe de seguir,
finalmente la ultima escena se

presenta a una mujer caminando
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general de los dragones ancianos, inmediatamente se
muestra un plano medio largo del Lobo y terminando en un

plano general del Dragon divino.

Composicidn: La primera escena empieza en un monte del
Palacio del Manantial, donde hay una cueva y una sefiorita
reposada, asimismo en el mismo lugar el Lobo reza y se
transporta a otro ambiente, todo esto acompanado de
colores naturales como verdes y azules, del mismo modo
las texturas son marcadas y teniendo como el centro de
atencidén en el Lobo. La segunda escena empieza con el
lobo rezando en el reino divino, en un lugar vacio con un
tronco gigantesco en el centro mientras caen hojas de
cerezo terminando con la aparicién de un dragdn anciano,

asimismo los colores blancos y grises predominan en la

por un valle con una sombrilla y
una carta en mano, la cual tira a
una fosa abandonada donde se
encuentra el lobo reclinado

sobre el suelo.
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escena, en donde el punto de interés es el Lobo y los
Dragones ancianos. La tercera escena es consecuente de la
segunda desarrolldandose en el mismo lugar, pero con un
punto de interés diferente, siendo este el Dragon Divino, el
cual viene a ser un jefe principal teniendo una gran
importancia en el Final de la historia. Por lo general las
escenas son asimétricas dando mayor dinamismo a las

escenas.

Escena y secuencia: La cinematica cuenta con tres escenas,
donde la primera se desarrolla en un ambiente del Palacio
del Manantial y las dos siguiente se desarrollan en el Reino
Divino, asimismo las secuencias de plano y angulos

dinamizan las escenas.

Discusion
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La cinematica se conforma de tres escenas, donde la primera escena se desarrolla al final del Palacio del Manantial, donde el Lobo pliega
sus manos y empieza a rezar como simbolo de respeto y asi ingresar al Reino Divino, del mismo modo, no cualquiera puede ingresar a
dicho reino, ya que primeramente se muestra a una sefiorita reposando en la cueva esperando ingresar al reino divino. En cambio, la
segunda escena y tercena escena se desarrollan en el Reino Divino, el cual viene a ser un lugar vacio lleno de nubes con un tronco en el
medio, dando la sensacidn de misticismo y benevolencia hacia el jefe principal del ambiente, el cual viene a ser el Dragon Divino.
Asimismo, los sonidos complementan el ambiente cada vez se van haciendo mas intensos y mas leves mediante avanza la cinematica,
generando distintas sensaciones en el usuario, del mismo modo se ausentan de la voz. Los colores, texturas, tonalidades naturales como

verdes, azules, blancos y grises apoyan y refuerzan el ambiente.
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Cinematica N°12 “El combate final”

Sinopsis:

Genichiro.

El Lobo llega al rescate de Kuro en manos de Genichiro, por tal motivo empieza la batalla final entre el Lobo y

NO

Imagenes

Dimensiones

Contexto

12

Imagen: En general la presente cinematica cuenta con
imagenes en movimiento, por lo cual se hace inexistente el

uso de imagenes fijas.

El sonido audiovisual: La primera escena empieza con un
guejido de Kuro, para posteriormente pasar a la voz del
Lobo yendo a su rescate, inmediatamente se escucha la voz
de Genichiro seguidamente de Kuro interactuando con el
Lobo y este mismo con Genichiro, todo esto acompaiado

de ruidos como viene a ser las pisadas, las flores, vientos y

El Lobo sale del Reino divino y va
en busca de Kuro a quien
Genichiro se lo habia llevado, el
Lobo encuentra herido a Kuro,
quien fue apuiialado por otra
espada mortal que puede matar
inmortales, de tal modo el Lobo
se pone a luchar contra

Genichiro y asi poder salvar a
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ademas del momento cuando Genichiro y el Lobo
desenvainan sus espadas, ambas espadas haciendo un
sonido caracteristico, asimismo durante toda la cinematica
se escucha un violin que gradualmente sube y baja de
tonalidades. La segunda escena empieza con el quejido de
Genichiro en absoluto silencio mientras este habla, para
pasar al sonido de un corte de espada, e inmediatamente
todos los sonidos suben de tonalidades para escuchar
como aparece un nuevo personaje y al instante empieza a
dialogar, mientras el cuerpo de Genichiro cae al suelo, y

este mismo sacude su espada listo para la batalla final.

Planos: La primera escena empieza con un plano medio
corto de Kuro, pasando a un plano conjunto junto al Lobo,

seguidamente a un plano medio largo de Genichiro luego

Kuro. En la segunda escena el
Lobo logra derrotar a Genichiro,
y este mismo se corta su propio
cuerpo, para que de su cuerpo
salga Ishin Ashina totalmente
rejuvenecido, siendo este el jefe
final del videojuego a quien el
Lobo debe derrotar y salvar a

Kuro.
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planos detalles de Kuro y un contraplano con Genichiro,
posteriormente se muestra un primerisimo primer plano
de Kuro seguido planos americanos y medios junto al Lobo,
para terminar con un plano medio largo de Genichiro y el
Lobo y finalizando con un plano de general de ambos. La
segunda escena empieza con un plano conjunto de
Genichiro pasando a un contraplano con el Lobo,
seguidamente un plano detalle y un primerisimo primer
plano de Genichiro e inmediatamente alternando planos
conjuntos con el Lobo, inmediatamente aparece planos
detalles de un nuevo personaje llamado Ishin Ashina,

terminando con este mismo en un plano entero.

Composicidn: Las dos escenas presentes se desarrollan en

un campo de hierbas plateadas, el mismo lugar donde
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lucharon por primera vez el Lobo y Genichiro, las
tonalidades de color frias y opacas resaltan esta parte del
escenario, siendo la primera escena donde el punto de
interés viene a ser Kuro, el Lobo y Genichiro. La segunda
escena da inicio enfocando a Genichiro herido,
posteriormente enfocando al Lobo, y seguidamente a Ishin
Ashina, quien es el jefe final de la historia de tal manera la
composicidn en su personaje realza su importancia en la

historia.

Escena y secuencia: La cinematica presenta dos escenas en
donde las cuales se desarrollan en un mismo lugar, de tal
modo las secuencias planos y angulos, simétricos y

asimétricos se complementan entre si.

Discusion
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La batalla final termino donde todo inicio, en un campo de hierbas plateadas, donde los tres personajes principales interactian y luchan
por sobrevivir, los colores frios del ambiente, las texturas marcadas y la escala a la que va la cinematica, son el complemento final para
que este videojuego acabe, siendo este mismo un videojuego frio, sangriento y oscuro, con tematicas medievales y bélicas, donde todos
luchan por sobrevivir, asimismo los escuadres, el punto de interés y la manera de composicion son elementos minuciosos pero
importantes que refuerzan la historia, del mismo modo si estan equilibrados a la derecha o izquierda, de tal manera el sonido también

juega un papel importante ya que se encarga de transmitir esas sensaciones por el sentido del oido.
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Cinematica N° 13 “Final: Abandono de la Inmortalidad”

Sinopsis:

Lagrimas del Dragon Divino.

El Lobo logra derrotar a Genichiro y a Ishin Ashina, seguidamente va al cuerpo moribundo de Kuro y le da las

NO

Imagenes Dimensiones

Contexto

13

Imagen: Por lo general en la cinematica transcurre las imagenes

en movimiento, haciendo omisidén a las imagenes fijas.

El sonido audiovisual: La primera escena empieza con la voz del
Lobo preocupado por Kuro, mientras suena las hierbas
plateadas y el rozamiento de sus vestimentas, seguidamente el
Lobo saca las lagrimas del Dragon divino con un sonido
resplandeciente lleno de esperanza, mientras empieza a sonar
un violin suevamente y el Lobo desenvaina su espada,

seguidamente habla Kuro agdnico y la banda sonora se hace

El Lobo logra derrotar a
Genichiro e Ishin Ashina,
inmediatamente
acercandose a Kuro a
entregarle las lagrimas del
Dragon Celestial y asi
perder su inmortalidad,
seguidamente Kuro le pide

al Lobo que utilice la
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mas intensa para que la espada termine de atravesar el cuerpo
de Kuro, terminando con un silencio. La segunda escena
empieza con el sonido de madera siendo tallada, seguidamente
se escucha la voz de Lady Emma, terminando la escena con sus
didlogos, todo esto acompanado de una suave melodia de

violin.

Planos: La primera escena empieza con un plano conjunto del
Lobo y Kuro, seguido de un contraplano de Kuro y el Lobo, e
inmediatamente se muestra un plano medio corto de Kuro, para
pasar a un plano medio largo del Lobo y un plano detalle de su
espada, terminando en un plano general del Lobo en las hierbas
plateadas. La segunda escena empieza con un plano general del
Lobo pasando a un plano americano y medio corto del mismo,

inmediatamente se muestra un plano medio corto de Lady

espada mortal para que
acabe con su vida y acabe
con el legado de la
inmortalidad.
Inmediatamente la segunda
escena empieza con el Lobo
tallando budas de madera
en el templo desolado, y a
su lado se encuentra Emma
recordarle que debe
guardar o conservar la
prétesis de su brazo por si
alguien regresa en busca de

poder.
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Emma y terminando en un plano detalle de la prétesis del Lobo.

Composicidn: La primera escena se desarrolla en el campo de
Hierbas plateadas, acomodado con tonos oscuros y opacos, para
posteriormente empezar a aclararse gradualmente de colores
frios a colores célidos, mientras el punto de interés viene a ser
Kuro y el Lobo, todo esto complementado con el sonido
calmado del fondo, las texturas suaves y un ritmo tranquilo,
acompafiado de encuadres asimétrico y simétricos. La segunda
escena empieza con el Lobo tallando budas de madera en el
templo desolado del inicio, mientras una vela alumbra su
presencia y se muestra a Lady Emma sosteniendo su protesis de

brazo.

Escena y secuencia: La cinematica cuenta con dos escenas,

siendo la primera donde se muestra la muerte de Kuro, pasando
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de noche a dia, y la segunda escena se desarrolla en el templo

desolado del inicio.

Discusion

La primera escena muestra como el Lobo se acerca Kuro para intentar salvarlo, pero sabe que es en vano, la voz moribunda de Kuro y la
voz triste del Lobo hacen deducir que obviamente alguien morird. Los colores y el ambiente informan que el videojuego ya acabo, debido a
que los colores frios, opacos y oscuros empiezan a cambiar a tonalidades mas claros y consoladores, del mismo modo que cambia la noche
al dia, del mismo modo el sonido tranquilizador trata de transmitir paz en el usuario. En cambio, la segunda escena da inicio con el Lobo
tallando budas de madera, como el anciano del templo desolado, y al mismo tiempo a Emma recorddndole que deberia guardar su
protesis de brazo por si algun dia lo llega a necesitar, haciendo decir al usuario que este videojuego es un bucle de ida y vuelta, o dandole
esperanza de una continuacién. Asimismo, el sonido es una parte importe en el desarrollo de la cinematica ya que va transmitiendo
dramatismo, suspenso y esperanza mediante bajan y suben las tonalidades, del mismo modo que los silencios también son una parte

importante, junto con las texturas, junto al ritmo y los puntos de interés de los mismos personajes.
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Cinematica N° 14 “Final: Purificacion”

Sinopsis:

Lagrimas del Dragon Divino y el Siempreflor.

El Lobo logra derrotar a Genichiro y a Ishin Ashina, seguidamente va al cuerpo moribundo de Kuro y le da las

NO

Imagenes Dimensiones

Contexto

14

Imagen: Por lo general en la cinematica transcurre las
imagenes en movimiento, haciendo omision a las imagenes

fijas.

El sonido audiovisual: La primera escena empieza con la voz
del Lobo preocupado por Kuro, mientras suena las hierbas
plateadas y el rozamiento de sus vestimentas, seguidamente
el Lobo saca las Lagrimas del Dragon divino con un sonido
resplandeciente lleno de esperanza, mientras empieza a sonar

un violin suevamente y el Lobo desenvaina su espada,

El Lobo logra derrotar a
Genichiro e Ishin Ashina,
inmediatamente acercandose
a Kuro a entregarle las
lagrimas del Dragon Celestial
y el Siempreflor, para asi
perder su inmortalidad y el
Lobo de su vida por él, siendo

el Lobo mismo quien se quita
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seguidamente Lobo habla mientras la banda sonora se hace
mas intensa, hay un silencio y se escucha el corte de una
espada, para seguir con la banda sonora. La segunda escena
empieza con brisas de viento, hojas rozando, pisadas y la
banda sonora de fondo, para seguidamente intervenir la voz
de Lady Emma seguida por la de Kuro terminando con un

silencio.

Planos: La primera escena empieza con un plano conjunto del
Lobo y Kuro, seguido de un contraplano de Kuro y el Lobo, e
inmediatamente se muestra un plano medio corto de Kuro,
para pasar a un plano medio largo del Lobo y un plano detalle
de su espada, seguido de un plano medio corto del Lobo, para
pasar a un primerisimo primer plano de Kuro, inmediatamente

se muestra plano detalles de sangre y hojas de cerezo,

la vida de inmortal con la
Espada Mortal. La segunda
escena se desarrolla en la
tumba del Lobo con su
espada y un incienso,
mientras que Emma y Kuro
rezan por él, seguidamente
Kuro se marcha, yendo a vivir
su vida gracias al sacrificio del

Lobo.
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terminando en un plano general del Lobo en las hierbas
plateadas. La segunda escena empieza con un plano general
de las hierbas plateadas, seguido de plano detalles de una
tumba, seguidamente un plano conjunto de Emma y Kuro,
para pasar a un primer plano de Kuro, luego un plano
conjunto, seguido de un plano americano y primer plano del

mismo, terminando en un plano general.

Composicidn: La primera escena se desarrolla en el campo de
Hierbas plateadas, acomodado con tonos oscuros y opacos,
para posteriormente empezar a aclararse gradualmente de
colores frios a colores calidos, mientras el punto de interés
viene a ser Kuro y el Lobo, todo esto complementado con el
sonido calmado del fondo, las texturas suaves y un ritmo

tranquilo, acompafiado de encuadres asimétrico y simétricos,
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terminando con sangre y hojas de cerezo. La segunda escena
empieza donde termino la primera, pero en un amanecer
soleado, con colores célidos y pasteles, tonos amigables y
poco agresivos, mientras se muestra la tumba del Lobo, al
mismo tiempo que Kuro y Emma rezan por él, asimismo las
texturas mas suaves y el ritmo tranquilo complementan la

escena, siendo el punto de interés la tumba del Lobo y Kuro.

Escena y secuencia: La cinematica cuenta con dos escenas,
siendo la primera donde se muestra la muerte de Lobo frente
a Kuro pasando de noche a dia. Y la segunda se muestra la

tumba del Lobo siendo velado por Kuro y Emma.

Discusion

La primera escena muestra como el Lobo se acerca Kuro para intentar salvarlo, pero sabe que es en vano, la voz moribunda de Kuro y la

voz triste del Lobo hacen deducir que obviamente alguien morird. Los colores y el ambiente informan que el videojuego ya acabo, debido a
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que los colores frios, opacos y oscuros empiezan a cambiar a tonalidades mas claros y consoladores, del mismo modo que cambia la noche
al dia, del mismo modo el sonido tranquilizador trata de transmitir paz en el usuario, seguidamente el Lobo toma la decisidn de dar su vida
por la Kuro, cortando este mismo su cuello, mientras se muestra la sangre combinada con hojas de cerezo para que la misma escena ya no
transmita frialdad sino esperan y paz. En cambio, la segunda escena empieza con un amanecer calido, con colores suaves que trasmiten
paz, dando como finalizada la obra, del mismo modo que se muestra la tumba del Lobo junto a su espada y un incienso, siendo estos un
simbolo de respeto hacia él, terminando la escena con Kuro marchandose a vivir la vida que el Lobo se la otorgo. Asimismo, el sonido es
una parte importe en el desarrollo de la cinematica ya que va transmitiendo dramatismo, suspenso y esperanza mediante bajan y suben
las tonalidades, del mismo modo que los silencios también son una parte importante, junto con las texturas, junto al ritmo y los puntos de

interés de los mismos personajes.
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Cinematica N° 15 “Final: Retorno”

Sinopsis:

Lagrimas del Dragon Divino y las Lagrimas heladas.

El Lobo logra derrotar a Genichiro y a Ishin Ashina, seguidamente va al cuerpo moribundo de Kuro y le da las

NO

Imagenes Dimensiones

Contexto

15

Imagen: Por lo general en la cinematica transcurre las
imagenes en movimiento, haciendo omision a las imagenes

fijas.

El sonido audiovisual: La primera escena empieza con la voz
del Lobo preocupado por Kuro, mientras suena las hierbas
plateadas y el rozamiento de sus vestimentas, seguidamente
el Lobo saca las Lagrimas del Dragon divino con un sonido
resplandeciente lleno de esperanza, mientras empieza a

sonar un violin suevamente, terminando con la voz del Lobo

El Lobo logra derrotar a
Genichiro e Ishin Ashina,
inmediatamente acercandose
a Kuro a entregarle las
lagrimas del Dragon Celestial y
las Lagrimas Heladas,
seguidamente el Lobo carga a
Kuro entre sus brazos y lo lleva

a la Nina Celestial. La Nifa
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hablandole a Kuro. La segunda empieza con la voz de la Niiia
Celestial mientras un brillo se desvanece frente sus ojos, todo
esto acompafiado del violin. La tercera escena empieza con
un silencio seguido de instrumentos tradicionales japoneses,
inmediatamente se escucha la voz de la Nifa celestial,

terminando con el violin.

Planos: La primera escena empieza con un plano conjunto
del Lobo y Kuro, seguido de un contraplano de Kuro y el Lobo,
e inmediatamente se muestra un plano medio corto de Kuro,
para pasar a un plano medio largo del Lobo para terminar en
un plano general del mismo. La segunda escena empieza con
dos planos conjuntos de la Nifia Celestial y Kuro, terminando
en un plano general de los mismos. La tercera escena

empieza con un plano general de un templo y la Nifa

celestial tiene Kuro frente a
ella por lo que
inmediatamente absorbe a
Kuro dentro de ella y asi ser el
depdsito para Kuro.
Seguidamente la Nina Celestial
con Kuro en su cuerpo
emprenden un viaje en busca
del Dragon Divino y cortar
todos los lazos de
inmortalidad, siendo

acompafiada por su fiel Lobo.
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Celestial, seguido de dos planos medios largos, pasando a un
contraplano con el Lobo, seguido de un plano medio largo de
la Nifia, terminando en un plano general del Lobo y la Niia

Celestial.

Composicion: La primera escena se desarrolla en el campo de
Hierbas plateadas, acomodado con tonos oscuros y opacos,
para posteriormente empezar a aclararse gradualmente de
colores frios a colores calidos, mientras el punto de interés
viene a ser Kuro y el Lobo, todo esto complementado con el
sonido calmado del fondo, las texturas suaves y un ritmo
tranquilo, acompanado de encuadres asimétrico y simétricos,
terminando con el Lobo cargando a Kuro frente a un
atardecer. La segunda escena se desarrolla en un templo con

colores oscuros y una vela que da la luz al ambiente, mientras
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la Nifia Celestial lleva a Kuro en su cuerpo. La tercera escena
se desarrolla en un templo adornado con piezas
ornamentales clasicas, ademas de tapetes de bambu e
infraestructura de madera seguido de veleros y mantos,
asimismo la escena pasa de colores opacos y oscuros a
colores claros y brillantes, terminando la escena cuando la
Nifia celestial sale por la puerta junto a Kuro, mientras una

luz blanca acaba la escena.

Escena y secuencia: La cinematica cuenta con tres escenas,
siendo la primera donde se muestra al Lobo dandole las
Lagrimas de la Nifa y el Dragon a Kuro, y al mismo tiempo
llevandolo entre sus brazos. La segunda se desarrolla en un
templo, donde se ve a la Nifia celestial absorbiendo a Kuro. La

tercera escena se desarrolla en el mismo templo, pero con la
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Nifia celestial rezando, y detras al Lobo listo para

acompafarla en un largo viaje.

Discusion

Los colores y el ambiente informan que el videojuego ya acabo, debido a que los colores frios, opacos y oscuros empiezan a cambiar a
tonalidades mas claros y consoladores, del mismo modo que cambia la noche al dia, del mismo modo el sonido tranquilizador trata de
transmitir paz en el usuario. Asimismo, el Lobo con Kuro en brazos mira al horizonte frente a un atardecer lleno de esperanza y paz,
seguidamente en la otra escena se ve una habitacién oscura iluminada por una vela, para posteriormente ser iluminada por el cuerpo de
Kuro desapareciendo e iluminado la habitacidn. En la Ultima escena se puede apreciar un templo muy detallado y adornado, dandole un
escenario digno para el final, asimismo se ve a la Nifia Celestial emprender un viaje junto con el Lobo, ambos saliendo por una puerta que
se ilumina de blanco, terminado la escena. Asimismo, el sonido es una parte importe en el desarrollo de la cinematica ya que va
transmitiendo dramatismo, suspenso y esperanza mediante bajan y suben las tonalidades, del mismo modo que los silencios también son

una parte importante, junto con las texturas, junto al ritmo y los puntos de interés de los mismos personajes.
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Escenario N° 1 “Alrededores de Ashina”

Primer grupo de escenarios donde el Lobo debe avanzar desde el Templo desolado hasta las puestas del castillo

montafiosa de acantilados y piedras
cubiertas por la nieve, los arboles y plantas

de bambu.

Sinopsis:
Ashina o las Llamas del Odio.
Inicio: Fosa abandonada Fin: Puertas del castillo Ashina
N° Imagen Dimensiones Contexto
Interiores: Compuesta de castillos, El Lobo aparece en un pozo
templos, muros de tierra, piedra y madera, | abandonado, de donde debe saliry
techos de bambd, calles de tierray piedra. | avanzar para rescatar a Kuro, por lo cual
1 Exteriores: Rodeado por una cadena él debe superar cada escenario, desde

el Templo desolado, pasando por
puentes, caminos y puertas hasta llegar

a la puerta del castillo Ashina, donde al
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Arquitectura: Se muestran castillos,
templos, santuarios, también se muestra
escaleras de piedra, torres de ataque y
defensa, grandes portones de madera,
fortalezas de piedra, puentes de maderay

piedra, etc.

Utileria: Se muestras lo que viene a ser
veleros, oratorios, carretas de madera,
catapultas, antorchas, banderas de lucha,
lanzas, escudos de madera, cofres, mesas,

sillas, etc.

Paleta de colores: Colores poco saturados,
opacos, con colores blancos y oscuros,

como verdes y azules, seguido colores

final del Videojuego cambia de nombre
a Llamas del Odio, debido a la aparicién

repentina de un nuevo jefe.
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calidos poco saturados como naranjas y

rojos.

Discusion

El inicio del videojuego trata de introducir al usuario a un videojuego crudo y sangriento, mostrando escenarios poco amigables, con
colores frios, oscuros y opacos, siendo complementarios y tratando de contrastar por si mismos. De esta manera, los ambientes
interiores como la utileria del escenario, estan enfocados en retratar la arquitectura y elementos que conformaban la era
contemporanea de la cultura japonesa que se vivia en el periodo Senguko, mostrandolas deterioras, poco cuidas y con rastros de guerra,
del mismo modo los escenarios exteriores informan el lugar y contexto donde se desarrollaban estas historias, siendo en lugares alejados

y escondidos entre cadenas montafiosas, haciendo estas historias mas agresivas.
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Escenario N° 2 “Castillo Ashina”

Sinopsis:

El Lobo llega a la puerta del Castillo Ashina, encontrandose frente al castillo, en donde él debe llegar hasta el

pasadizo secreto.

Inicio:

Puente del Castillo Ashina

Fin: La cima del castillo Ashina

NO

Imagen

Dimensiones

Contexto

Interiores: El castillo Ashina cuenta con
muchas habitaciones, donde se encuentras sub
jefes, las habitaciones se encuentras
desordenadas, donde se aprecia, pasadizos,
pasajes y habitaciones secretas, aticos,

balcones, portones, la habitacién de Kuro, etc.

Exteriores: Se encuentras los tejados llenos de

nieve, esculturas de madera en los techos,

Sekiro llega a la puerta del Castillo
Ashina, después de derrotar al toro
llameante, seguidamente él debe
recorrer por los tejados y calles del
castillo Ashina hasta llegar al
interior del mismo. En el interior él
debe pasar cada una de las

habitaciones donde se encuentran
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muros de tierra, piedra y madera, techos de

bambd, calles de tierra y piedra, lagos,

mazmorras, bosques de arboles y bambu, etc.

Arquitectura: Se muestra habitaciones,
santuarios, balcones, torres, el embalse de
Ashina, un dojo, un puesto de vigilancia,

pasadizos, fortalezas, etc.

Utileria: Se muestras lo que viene a ser
veleros, oratorios, carretas de madera,
catapultas, antorchas, banderas de lucha,
lanzas, escudos de madera, cofres, mesas,
sillas, ornamentos religiosos, vasijas de barro,

armaduras de lucha, etc.

Paleta de colores: Se muestra colores frios en

subjefes, que resguardan cada
ambiente, hasta llegar a la cima del
Castillo donde estd el puesto de

vigilancia, donde encuentra Kuro,

para posteriormente ser rescatado.
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los exteriores como azules, blancos y verdes,
en cambio, en los interiores se muestra colores
calidos como rojos, naranjas y amarillos, todos

ellos poco saturados y opacos.

Discusion

La distribucidn secuencial de espacios, hace que el videojuego sea mas fluido y tenga un orden para que la historia tengo una mejor
retencidn en el usuario, asimismo la variedad de ambientes y dificultad que representa cada uno de estos, se ve reflejado en las
arquitecturas, colores, y distribucion de espacios, de tal modo los colores que se emplean para los exteriores por lo general son frios, y
para representar interiores se emplean colores calidos, todo esto complementandose entre si. La utileria y accesorios que se emplean
para completar los escenarios vienen a ser muy importantes, ya que por mas minuciosos o imperceptibles que sean, estos dan un apoyo

visual y referencial al proyecto en cuestion.

142



Escenario N° 3 “Mazmorra abandonada”

Sinopsis: En busca de seguir avanzando, el Lobo pasa por una mazmorra abandonada.
Inicio: Entrada a la mazmorra abandonada Fin: Agujero sin fondo
Imagen Dimensiones Contexto
Interiores: Una mazmorra conformada por El Lobo llega a la entrada de la

cuevas, tuneles, rios subterraneos y caminos que | mazmorra abandonada, un lugar

indican por donde avanzar. donde se encuentra con cuerpos
Exteriores: Conformado por los alrededores de muertos, grillos, e

Ashina y los alrededores del monte Kongo. infraestructura deteriorada, esta
Arquitectura: Cueva subterranea, conformada mazmorra debe ser atravesada y
por caminos de madera, carceles, rios y un superada para poder llegar al
elevador de madera. Templo Sempo y el Monte

143



Utileria: Cuerpos muertos, barcos, grillos, Kongo.
antorchas, veleros, budas de madera, vasijas,

carceles, fogatas, etc.

Paleta de colores: Los colores frios como verdes y

azules se alternan con los calores calidos como
rojos y naranjas mediante el personaje avanza en
la mazmorra, todos los colores son muy opacos y

pocos perceptibles, sumidos casi en la oscuridad.

Discusion

El escenario este compuesto por seres inhumanos, como lo son cuerpos muertos que reviven, seguido de grillos gigantes y carpas que te
atacan. Asimismo, el ambiente y la infraestructura poco iluminada hace sentir al usuario que cualquier cosa puede pasar mientras
intenta pasar el escenario, del mismo modo que los colores frios y calidos se alternan entre si, para dar un mayor dinamismo a la escena,

de tal modo la utileria es importante en este escenario tan pequefio, ya que da un mayor contexto al usuario con lo que se va encontrar.
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Escenario N° 4 “Templo Sempo, monte Kongo”

montafas, puentes, caminos de madera y
piedra, acantilados, caminos de madera,

lagos, etc.

Sinopsis: El Lobo atraviesa la Mazmorra abandonada, y llega al Monte Kongo en busca de la Espada Mortal.
Inicio: Templo Sempo, monte Kongo Fin: Cueva del valle sumergido
N° Imagen Dimensiones Contexto
Interiores: Lo conformen el Templo El Lobo logra llegar al Monte Kongo, en
Sempo, el Sanctasanctérum, el Salén busca de la espada por lo cual él debe
principal, santuarios y cuevas. atravesar una serie de escenarios,
Exteriores: Conformado por el Monto pasando por templos, santuarios,
4 Kongo, el Shugendo, terrenos del templo, | caminos y paisajes para poder llegar al

saldn principal, seguido a la habitacién
de los monos, y regresando al

Sanctasanctorum, donde se encuentra

Arquitectura: Se compone de los mismos

con la nina Celestial la cual le da la
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santuarios, los templos, oratorios, puentes
colgantes, pasadizos, y caminos de

madera.

Utileria: La conforman adornos
ornamentales y religiosas, veleros,
antorchas, vasijas, restos de madera,

fogatas, plantas y arboles, etc.

Paleta de colores: Este escenario se
compone por una gran gama cromatica,
gracias a los arboles y paisajes que brinda,
se denota hojas de los colores. Los
santuarios y templos en su interior
cuentan con colores cédlidos, en cambio

escenarios exteriores con colores frios.

Espada Mortal.
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Discusion

La gran cantidad de templos, santuarios, castillos y demds arquitectura que componen este escenario le dan mucha importancia al
momento de contar la historia, del mismo modo el interior de los templos bien implementados e iluminados, rescatan la importancia
gue estos mismos significan para el videojuego, asimismo, los exteriores como lo son los paisajes, calles, pasadizos y techos;
complementan el escenario brindando un mayor contexto e informacién sobre donde se desarrolla, ademas tratan que los escenarios

mediante la gran gama cromatica queden grabados en la memoria de los usuarios.
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Escenario N° 5 “Valle sumergido”

valles venenos, y charcos.

Sinopsis: El Lobo llega al Valle sumergido en busca de objetos que lo ayudaran en la historia.
Inicio: Valle bajo el santuario Fin: Abrevadero del Simio Guardian
N° Imagen Dimensiones Contexto
Interiores: Lo conforman cuevas, y
El Lobo va en busca de objetos que lo
mazmorras, tales como el Fuerte del
ayudaran para lograr quitar la
cafién.
inmortalidad a Kuro, por lo cual debe
Exteriores: Se conforma de valles nevados,
conseguir algunos objetos que serdn
5 acantilados, caminos de tierra, puentes,

necesarios, de tal modo llega a el Valle

sumergido, donde conseguira los caquis

Arquitectura: Acantilados nevados,
pequefios santuarios, cabafas, tienda de

objetos, figuras religiosas gigantes, etc.

de la serpiente, y ademas con el Loto

del palacio.
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Utileria: Se compone de arboles, arbustos,
nieve, fogatas, flores, musgos, estatuas de

piedra, etc.

Paleta de colores: Se compone en su
totalidad de colores frios como azules,
blanco y verdes, en cuevas casi negros y
espacios abiertos se denota claridad, todos

estos colores son opacos y poco saturados.

Discusion

La geologia accidentada de los escenarios, ademas de los colores que acompafian a estos mismo, generan un escario accidentado vy dificil
de superar, debido al poco espacio e informacidn que brindan, incluso llegando a confundir al jugador. Asimismo, la utileriay
arquitectura que se utiliza en este escenario es muy escasa ya que por lo general esta conformada por espacio exteriores, dando al

jugador una experiencia diferente a los demds escenarios.
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Escenario N° 6 “Profundidades de Ashina”

cuenta bosques abandonados, charcos
de veneno, caminos, puentes, lagos, rios,

montafas, etc.

Arquitectura: Se denota a los templos

Sinopsis: El Lobo llega a las profundidades de Ashina en busca de la piedra cobijo.
Inicio: Profundidades de Ashina Fin: Puerta de la cueva nupcial
N° Imagen Dimensiones Contexto
Interiores: Este escenario cuenta como El Lobo va en busca de objetos que lo
interiores a las cuevas, cavernas, ayudaran para completar uno de sus
madrigueras, casas y templos objetivos el cual es quitar la inmortalidad
abandonados. a Kuro, por lo cual debe conseguir
6 Exteriores: Como espacios exteriores se | algunos objetos que seran necesarios, asi

gue recurre a las profundidades de Ashina
en busca de la piedra Cobijo, la cual
resguardada por la Monja Corrupta, este

objeto servird para crear un aroma que le
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abandonados, casas, puentes, molinos
de agua, arcos de piedra, esculturas de

piedra, etc.

Utileria: Se compone de arboles,
arbustos, fogatas, musgos, estatuas de
piedra, tumbas, veleros, antorchas,
vasijas, banderas abandonas,

esqueletos, etc.

Paleta de colores: Se compone en su
totalidad de colores frios como azules,
blanco y verdes, en espacios abiertos se
tiene algunos colores calidos de los
veleros y antorchas, todos estos colores

son opacos y poco saturados.

permita al Lobo viajar al Palacio del

Manantial.
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Discusion

Los escenarios y ambientes oscuros, descuidados y poco iluminados hacen de este lugar un espacio donde seres sobrehumanos yacen,
por lo cual los colores frios y con unos roces de calidos, son el complemento para que el jugador sienta una experiencia distinta a las
demds, asimismo la utileria utilizada como tumbas, banderas, puentes danados y esqueletos generan en el jugador una idea sobre lo

peligroso de este territorio, ademas le brindan un mejor contexto de la historia que se quiere contar.
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Escenario N° 7 “Palacio del Manantial”

El Lobo llega al Palacio del Manantial, después de haber utilizo un aroma para que un mufieco de Soga lo

puentes, techos, montanas, acantilados,
rios, lagos, arboles gigantes, jardines,

patios, escaleras, y el Reino Divino.

Sinopsis:
transporte.
Inicio: Entrada del Palacio del manantial Fin: Santuario del Reino Divino
N° Imagen Dimensiones Contexto
Interiores: Conformada por habitaciones El Lobo se imbuye con un aroma creado
de los templos, de los santuarios, de las por Kuro con los objetos que le
casas, pasadizos, aticos, y aticos. trajeron, el Lobo regresa a la Cueva
Exteriores: Se conforma de caminos, Nupcial, se pone a rezary llega un
7

mufieco de soga gigante, para
transportar a este mismo al Palacio del

Manantial, donde tendrd que derrotar a

Arquitectura: Conformada en general por

una nueva Monja Corrupta, seguido
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los templos y habitaciones que cuenta el
Reino Divino con infraestructura cldsica
japonesa, ademas de puentes, techos de
bambu, muros, patios, escaleras de piedra,
pilares de madera, todas estas

infraestructuras en total descuido.

Utileria: Se compone de arboles, arbustos,
plantas de cerezo, estructuras rotas,

veleros, tallados de madera, etc.

Paleta de colores: Este escenario cuenta
con una gran gama cromatica, destacando
principalmente los colores calidos como
rojos y rosas, en los arboles, pero también

se cuenta con colores naturales como

otros subjefes, hasta llegar al Santuario
del Reino Divino donde se encuentra
con el Dragon Divino, al cual el Lobo
debe derrotar para adquirir las Lagrimas

del Dragon divino.
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verdes y azules. Todos estos colores se

muestran bien iluminados y brillantes.

Discusion

Lo mas rescatable de este escenario es su gama cromatica, ya que se diferencia mucho de las demas, primeramente, por sus colores
vivos y cdlidos que presentan en los arboles, siendo estos de colores rojos de otofio al mismo tiempo que otros son colores roja, otros
verdes y amarillos, generando en el jugador una expectativa tranquila y pausada. La arquitectura de templos y puentes deteriorados
también brinda informacidn al jugador, sobre los peligros y abandonado que es el lugar, y que se puede encontrar con cualquiera cosa
que lo pueda hacer perder, seguidamente estan los exteriores conformado paisajes llenos vida y color, y por otro lado esta los interiores,

habitaciones abandonas y deterioradas, ademas de puentes, cosas y templos en el mismo estado.
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Escenario N° 8 “Hacienda Hirata”

Sinopsis:

El Lobo hace una retrospeccién hacia la hacienda Hirata, para saber qué fue lo que le paso hace un tiempo.

Inicio:

Fuente del Dragon

Fin:

Templo Oculto

NO

Imagen

Dimensiones

Contexto

Interiores: Esta compuesta por salones,

salas de audiencia, habitaciones, casas de

pajay barro, templos, pasadizos, etc.

El Lobo hace una retrospeccién, para ir
a la Hacienda Hirata, el lugar donde

guedd inconsciente y luego termino en

Exteriores: Se compone de caminos de
tierra, puentes, lagos, fortalezas, techos,

bosques de bambu, patios, etc.

la fosa abandonada. Mientras va
abriéndose camino entre los enemigos,

lega a enfrentarse amucha mini jefes

Arquitectura: Se muestra casa de pajay
tierra, fortaleza del mismo material,

puentes de madera, también hay

hasta llegar al Templo oculto, donde la
Dama Mariposa tiene a Kuro, y el Lobo

intenta rescatarlo, asi derrotando a la
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pasadizos con balcones, salones de

audiencia, habitaciones, separadores,
templos, torres, escaleras, también se
puede ver algunas casas y templos en

fuego, etc.

Utileria: En su gran mayoria estd
conformado por carretas de madera,
canastas de madera y antorchas, también
se puede ver veleros, pequefios
santuarios, flores, arboles, armas y troncos
regados por el suelo, del mismo modo se
ven esculturas de piedra, cuerpos tirados

en el suelo, cofres, vasijas, etc.

Paleta de colores: Este escenario pasa de

Dama Mariposa e inmediatamente el
Lobo siendo atacado por la espalda, y

termina siendo rescatado por Kuro.

157



un ambiente frio con colores como azules
y verdes, a ambientes calidos y en llamas
como los rojos y naranjas, igualmente esta

gama cromatica esta opaca y contrastada.

Discusion

Los que mds destaca en este escenario es la utileria empleada, ya que se llega a mostrar muchas carretas que contienen cargamento de
armas y canastas de viveres, debido a que el territorio estaba siendo invadido. Los escenarios exteriores e interiores complementan este

escenario con su infraestructura destrozada por la invasién del territorio, bridando mas informacién al usuario con lo que se va a cruzar.
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NO

Nombre: El Lobo “Sekiro”
Sexo: Masculino
Rango en la

Protagonista
historia:
Ubicacion: Todo el videojuego
Morfologia Contextura normal, altura normal, peso normal y carece de
corporal: un brazo.

Cara rectangular, piel maltratada, cicatriz en el lado
Morfologia izquierdo, rostro y cabello blanco en el lado derecho, barba
facial: media poblada, cabello medio largo amarrado con una cola,

0jos negros, nariz normal, cejas normales, boca normal y
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oidos normales.

Vestuario:

Traje de Shinobi marrén oscuro, saco viejo rojo oscuro,
bufanda blanca, brazo protésico, cuerdas en brazo y piernas,

espada mortal, espada Kusabimaru.

Comportamiento

Persona fria y calculadora, no habla mucho, no empatiza

y actitud: mucho, solo recibe érdenes.
Se basa en el cddigo Shinobi de su padre, el cual debe seguir
Ideologia: ordenes y reglas sin importar el resultado, posteriormente

sigue su propio cédigo Shinobi rompiendo las reglas.

Movimientos y

expresiones:

Se mueve de manera sigilosa y rapida, movimientos de un

ninja, persona fria que no muestra expresiones.
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Protagonista del videojuego, quien busca salvar a su sefor
Finalidad:
Kuro, y vengarse de Genichiro quien le corto su brazo.
Habilidades: Uso diestro de la espada, lucha cuerpo a cuerpo, portador de
armas Shinobi, poder revivir, sigiloso, rapido y letal.
Discusién

El protagonista cuenta un poco de historia mediante la ropa vieja que usa, del mismo modo los elementos que porta con él, dando a
entender que llevo una vida dura y dificil para llegar donde esta, de tal manera que sus expresiones e ideologias lo ha ido adquiriendo

mediante las experiencias que ha vivido, al igual que las marcas que lleva en su cuerpo.
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NO

Nombre:

Genichiro Ashina

Sexo: Masculino
Rango en la

Antagonista
historia:

En la cima del Castillo Ashina y en el campo de Hierbas
Ubicacion:

Plateadas.
Morfologia Contextura normal, altura media alta, peso normal y tiene
corporal: gquemaduras de rayos en su cuerpo.

Cara larga, piel quemada, cicatriz en la frente, piel clara,
Morfologia

barba corta, cabello largo, ojos negros y luego rojos, nariz
facial:

normal, cejas normales, boca normal y oidos normales.

Aparece en un inicio vestido con un Kabuto, luego se lo quita
Vestuario: y queda el torso desnudo, manta negra con detalles dorados,

un arco, segunda espada mortal, espada normal.
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Comportamiento

Persona fria y calculadora, narcisista, agresivo, habla mucho,

y actitud: no empatiza con los demas, solo da érdenes.
Tener un ejército de inmortales, seguidamente fortalecer su
Ideologia: territorio y conquistar mas, al mismo tiempo que obtienes

mas poder.

Movimientos y

expresiones:

Se mueve de manera sigilosa y rapida, movimientos de un

ninja, persona fria que muestra expresiones de odio, rencor y

menosprecio a los demas.

Antagonista del videojuego, nuevo lider del territorio de

Ashina, quiere matar a Kuro para obtener el poder la

Finalidad:
inmortalidad y asi crear un ejército de inmortales, para
conquistar mas territorios.

Habilidades: Uso diestro de la espada estilo de Tomoe, habil con el arco,

puede controlar los rayos, lucha cuerpo a cuerpo, portador
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de la segunda espada mortal, Shinobi, sigiloso, rapido y letal.

Discusion

El protagonista cuenta un poco de historia mediante la ropa vieja que usa, del mismo modo los elementos que porta con él, dando a
entender que llevo una vida dura y dificil para llegar donde esta, de tal manera que sus expresiones e ideologias lo ha ido adquiriendo

mediante las experiencias que ha vivido, al igual que las marcas que lleva en su cuerpo.
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NO

Nombre: Kuro “Lord Kuro”
Sexo: Masculino
Rango en la
Personaje secundario, al cuidado del Lobo.
historia:
Torre lunar en los alrededores de Ashina, templo oculto en la
Ubicacion: hacienda Hirata, campo de Hierbas plateadas y en la
Habitacion de Kuro en el castillo Ashina.
Morfologia Contextura normal, altura de un adolescente, piel lisa y peso
corporal: normal.
Cara circular, piel bien cuidada, no tienen ningun rasgufio,
Morfologia
rostro limpio, cabello medio largo suelto, ojos marrones,
facial:
nariz normal, cejas normales, boca normal y oidos normales.
Viste una tunica blanca, encima trae una tUnica marron
Vestuario:

tradicional de Japdn, amarrado con una faja rojaen la
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cintura, un lazo rojo en pecho y ademas que camina
descalzo, al final del videojuego se muestra con un sombrero
de paja, dorsal blanco, bufanda blanca y pantalones de

Shinobi.

Comportamiento

Persona amable y noble, tranquila, le gusta dialogar,

empatiza con los demds y trata de pensar en lo mejor para

y actitud:

todos.

Para el todos son iguales y humanos, ademas quiere salvar a
Ideologia: todos los que pueda, sin importar que su vida este en riego

hasta incluso perderla.

Movimientos y

expresiones:

Se mueve de manera noble y correcta, movimientos lentos y
poco torpes de un nifio, persona amable, sonriente, que

muestra expresiones de preocupacion, alegria y dolor.
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Personaje que debe ser protegido y rescatado por el Lobo,
ademas que es portador de la sangre del Dragon Divino, el

Finalidad:
cual le da inmortalidad, por la cual tantos lo quieren
conseguir.

Habilidades:
Portador de la inmortalidad.

Discusion

Kuro viene a ser un nifio de la nobleza, mostrandolo en su manera de vestir con ropa elegante y pulcra, del mismo modo esto se
refleja en su piel limpia y cuidada. Seguidamente también estdn sus expresiones, pensamientos y movimientos lo que complementan

la importancia con la que cuenta en la historia y por la cual debe ser protegido.
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NO

Nombre: Isshin Ashina
Sexo: Masculino
Rango en la

Antagonista
historia:

En su habitacion en el Castillo Ashina, en la cima del Castillo
Ubicacion:

Ashina, y en el campo de Hierbas plateadas.
Morfologia Contextura muy delgada, altura alta, peso ligero, varias
corporal: cicatrices y ademas es una persona anciana.

Cara larga, piel arrugada, multiples cicatrices una principal en
Morfologia el ojo, piel clara, barba media larga, cabello medio calvo y
facial: pelo largo, ojos negros, nariz normal, cejas normales, boca

normal y oidos normales.
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Vestuario:

En la primera parte del videojuego aparece con una tunica
blanca con el pecho abierto y una espada. En la segunda
parte tiene un pantaldn celeste oscuro junto con un manto
del mismo color, portando una espada y un kabuto en su

cabeza.

Comportamiento

y actitud:

Persona fria y calculadora, trata de hacer lo correcto, pero
primero vela por su interés, habla mucho, empatiza con los

demds, persona calmada, seria y amable.

Ideologia:

Velar por sus propios intereses y los de su territorio,

intentando hacer lo correcto, pero equivocandose.

Movimientos y

expresiones:

Se mueve de manera rapida y audaz, movimientos de un
Shinobi rapido y letal, persona fria y amable en el momento

justo.
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Finalidad:

Antagonista del videojuego, antiguo lider del territorio de
Ashina, quiere ayudar a Kuro a salvarse de Genichiro, pero al
mismo tiempo también quiere obtener el poder la
inmortalidad y nunca morir, terminando enfrentdndose al

Lobo dos veces.

Habilidades:

Uso diestro de la espada estilo de Ashina, también domina la
lanzay el revolver, puede controlar el fuego, lucha cuerpo a

cuerpo, Shinobi, sigiloso, rapido y letal.

Discusion

La contextura y caracteristicas que tiene su cuerpo, hacen ver a Isshin Ashina como un enemigo formidable y fuerte, con la experiencia

de muchas batallas encima, del mismo modo su vestimenta simple y ligera lo complementan, sus ataques y habilidades letales que

matan muy rapido hacen de Isshin el enemigo final pero no principal del videojuego, por el cual se debe tener mucha paciencia y

tranquilada para derrotarlo.
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NO

Nombre: El Buho
Sexo: Masculino
Rango en la

Antagonista
historia:

En la cima del Castillo Ashina, en la Hacienda Hirata y en el
Ubicacion:

templo oculto de la Hacienda Hirata.
Morfologia Contextura gruesa, altura alta, pesa bastante, camina
corporal: encorvado y ademas es una persona anciana.

Cara rectangular, piel arrugada, una cicatriz principal en el
Morfologia rostro, piel maltratada, barba blanca larga, cabello blanco
facial: bien largo trenzado, ojos negros, nariz normal, cejas

normales, boca normal y oidos normales.

Porta un traje Shinobi como el Lobo, en sus hombros y
Vestuario:

espalda lleva plumas, porta una espada bien larga y camina
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descalzo.

Comportamiento

y actitud:

Persona fria y calculadora, vela por sus propios intereses sin
importar su hijo, habla mucho, no empatiza con los demas,

persona calmada vy seria.

Ideologia:

Velar por sus propios intereses sin importarle la vida de su

hijo el Lobo.

Movimientos y

expresiones:

Se mueve de manera sigilosa y rapida, da grandes saltos,
movimientos de un ninja, persona fria que no muestra

expresiones.

Finalidad:

Cumplid la funcidn de ser el padre adoptivo del Lobo,
ademads fue quien planeo el ataque a la Hacienda Hidrata
para tomar a Kuro de las manos de la Dama Mariposa.

También esta detras del ataque al Castillo Ashina en las
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manos del Lobo para debilitar al reino Ashina y tomar la vida
de Kuro e Isshin, para posteriormente quedarse con el

territorio de Ashina.

Uso diestro de la espada, es un Shinobi maestro, puede

Habilidades: controlar el fuego con un buho, puede desaparecer en el
humo, lucha cuerpo a cuerpo, y a distancia, ninja, sigiloso,
rapido y letal.

Discusion

La gran contextura corporal y facial con la que cuenta el Buho, hacen de este un enemigo muy dificil, del mismo modo que sus armas

de largo alcance derrotan al jugador muy facil si no esta familiarizado con el juego, complementandose con sus movimiento rapidos y

aleatorios. Asimismo, este personaje es un muy importante en la historia, ya que crio al Lobo, ademas que fue el mismo quien planeo

los ataque para poder quedarse con el territorio de Ashina, catalogdndolo como una persona fria y calculadora.
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NO

Nombre: Emma “Lady Emma”
Sexo: Femenino
Rango en la
Personaje Secundario
historia:
En el templo abandonado, en la habitacién de Kuro y en la
Ubicacion:
cima del Castillo Ashina.
Morfologia Contextura delgada, altura media alta, peso ligero, camina
corporal: normal y elegante y ademads es una persona joven.

Morfologia facial:

Cara alargaday fina, piel lisa, ninguna cicatriz, cabello negro
largo amarrado con un mechdn en la cara, ojos marrones,
nariz normal, cejas normales, boca normal y oidos

normales.

Vestuario:

Porta un saco negro, encima de una tunica roja, ademas

tiene un mofio en el pelo, sandalias, una faja azul y una
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espada.

Persona amable, le gusta ayudar a los demads, habla lo
Comportamiento
necesario, empatiza con los demas, persona calmada, seria

y actitud:

e inteligente.

Velar por los intereses de Kuro, siguiendo sus érdenes y
Ideologia:

ayudando al Lobo.
Movimientos y Se mueve de manera ligera y noble, movimientos lentos,
expresiones: persona amable que le gusta ayudar.

Cumple la funcién de vigilar y servir a Kuro, de tal modo

que incluso da su vida para ayudarlo, asimismo se encarga
Finalidad:

de dar informacion al Lobo y de ayudar a mejorar su

curacion.
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Habilidades:

Inteligente, sabia, ayudar al Lobo con la curacién, lucha

cuerpo a cuerpo con la espada.

Discusion

Sus expresiones y gesto de Emma generan confianza y tranquilidad en el jugador, ya que ella siempre ha estado a lado de Kuro y sus

familiares, del mismo modo que ella se encarga de aumentar las semillas de calabaza que curan y de curar la Dracogripe. Por tal

motivo Emma cumple un papel importante en la Historia.
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NO

Nombre:

La Dama Mariposa

Sexo: Femenino
Rango en la

Personaje Secundario
historia:
Ubicacidn: En el templo oculto de la Hacienda Hirata.
Morfologia Contextura delgada, altura alta, peso ligero, camina de puntasy
corporal: en cuerdas, elegante y es una persona anciana.

Cara alargada y fina, piel arrugada, ninguna cicatriz, cabello blanco
Morfologia

largo amarrado con dos mechones en la cara, ojos marrones, nariz
facial:

normal, cejas normales, boca normal y oidos normales.

Traje de Shinobi marrén oscuro, saco rojo oscuro y manto verde,
Vestuario:

lazos rojos, kunais y un moio en el cabello.

Comportamie

nto y actitud:

Persona fria y calculadora, habla lo necesario, seria, no empatiza

mucho, no recibe érdenes.
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Ideologia:

Velar por los intereses de Kuro, siguiendo su propio cédigo,

incluso luchando con el Lobo.

Movimientos y

expresiones:

Se mueve de manera rapida y ligera, se mueve por cuerdas,

persona fria.

Proteger a Kuro de las manos del Lobo, que supuestamente fue

Finalidad:
enviado por el Buho para secuestrar a Kuro.
Uso diestro de los kunai, es una maestra Shinobi, puede controlar
Habilidades:
luces, puede invocar almas, lucha cuerpo a cuerpo y a distancia,
puede moverse por cuerdas, sigilosa, rapida y letal.
Discusion

La Dama Mariposa transmite respeto, con sus didlogos y expresiones, del mismo modo que sus movimientos rapidos y variados

pueden derrotar facilmente al jugador, sus habilidades Unicas y diferentes son las que lo han llevado a ser un jefe complicado de

derrotar ademas de que Kuro esta bajo su cuidado.
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Sekiro Shadows Die Twice

Genero

Videojuego de Rol de accién, Accidn,

Aventura y Mundo abierto.

Narrador

El videojuego cuenta con un narrador en

tercera persona u omnisciente.

Orden

La jugabilidad y desarrollo de historia
transcurre de manera anacroénica, por lo
general utilizando el recurso de la

analepsis y los flashbacks.

Sinopsis

Este videojuego se desarrolla en la era
Sengoku a finales del siglo XVI, el cual
tiene como protagonista a un shinobi
gue busca venganza de un Samurdi que

le arrebato a su sefior y le cortd su brazo.
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El shinobi despierta y se da cuenta que
tiene una prétesis en su brazo, el cual le
servird para implementar una serie de
herramientas ninjas en su busqueda de

rescatar a su sefior y tomar venganza.

Nudo Enfasi

Sucesos

Introduccion

A finales del siglo XVI, en un lugar de la era Sengoku de Japdn se desata batallas por conquistar territorios, en una de esas
batallas esta un lider llamado Isshin Ashina, quien lucho para recuperar su territorio bajo el nombre de Ashina, esto gracias
a la ayuda de sus soldados y jefes, pero hubo un aliado en especial que se llamaba el Buho, quien al final de la guerra se
encontrd con un nifio hambriento en el campo de batalla, al cual lo acogié bajo el nombre del Lobo, convirtiéndolo en un
habilidoso shinobi ademas de ser su mano derecha. El Buho encarga al Lobo cuidar de su nuevo sefior llamado Kuro, el cual
es poseedor de la sangre divina del Acervo del Dragon.

Después de un tiempo, se ve al Lobo solo en una fosa oscura y abandonada, en donde una persona desconocida deja caer
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una carta donde decia que tenia que salvar a Kuro y huir del territorio, el Lobo rescata a Kuro e intentan huir por un tunel
secreto, que al salir del mismo se encuentran con Genichiro, el lider actual del clan Ashina, inmediatamente el Lobo y

Genichiro se enfrentan por la tenencia de Kuro, siendo el Lobo derrotado, perdiendo su brazo y a Kuro.

Planteamiento

El Lobo despierta después de varios dias inconsciente, frente a un escultor budista el cual tenia un pleno conocimiento de lo
gue estaba sucediendo, inmediatamente el Lobo se da cuenta que tiene una prétesis en su brazo, por lo cual le pide
explicaciones al escultor y este accediendo a su peticidn, al mismo tiempo el escultor le cuenta sus historias y sus
arrepentimientos que tuvo en su vida, donde le comenta que alguin dia lo entendera. Inmediatamente el Lobo ya informado

de todos los acontecimientos emprende su viaje por las tierras de Ashina, para llegar al Castillo y rescatar a Kuro

Desarrollo

El Lobo inicia su travesia desde el templo abandonado del escultor, seguidamente se dirige a los alrededores de Ashina
donde tiene que derrotar a los guardias, criaturas, soldados, jefes y Generales, hasta llegar al castillo Ashina donde en su
interior se toparia con mas guardias y mini jefes hasta llegar a lo mas alto del castillo, donde se encontraria Kuro y
Genichiro, quien piensa que si el Lobo sigue vivo la sangre del dragdn nunca seria suya, inmediatamente iniciando una
batalla y terminando con la derrota de Genichiro, quien inmediatamente vuelve a la vida debido a que bebid las aguas

rejuvenecedoras del reino divino y seguidamente siendo derrotado otra vez por el Lobo e inmediatamente termind
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huyendo. Posterior a la batalla Kuro decide cortar los lazos que lo unen con el Acervo del Dragon y su inmortalidad, ya que
este es el problema principal de muchos conflictos en el territorio de Ashina, por lo cual le pide al Lobo que lo ayude en su
deseo iniciando por buscar informacidn y recolectar objetos que ayuden a realizar este ritual, primeramente, iniciando la
blusqueda de la piedra cobijo la cual se encontraba en las profundidades de Ashina y protegida por la jefe lamada la Monja
Corrupta. Inmediatamente el Lobo sigue su busqueda de los objetos, esta vez va en busca de la espada mortal la cual se
encuentra en el Monte Kongo, resguarda por monjes que hicieron experimentos con nifios y de tales experimentos solo
sobrevivié uno, llamada la Nifia Celestial, la cual esta escondida en el Sanctasanctérum, un lugar en el limbo donde se
encuentra la espada mortal capaz de matar inmortales, el Lobo coge desenvaina la espada y muere, pero enseguida revive
debido a la sangre de Kuro, inmediatamente el Lobo se dirige a las profundidades de Ashina en busca de la Flor de loto la

cual esta resguardada por el Simio Guardian, siendo este objeto necesario para el incienso.

Conclusion

Después de que el Lobo derroto al Simio guardidn y consiguio algunos de los objetos necesarios para la obtencidn de la
inmortalidad, regresa al castillo Ashina el cual se encontraba bajo ataque por los soldados del Buho, enseguida el Lobo llega
a la cima del castillo Ashina, donde a escondidas espia al Buho tratando de convencer a Kuro de brindarle su poder, Kuro se

niega y enseguida aparece el Lobo, quien habla con su padre el Buho quienes pensaron que ambos habian muerto hace un
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tiempo en la Hacienda Hirata. Inmediatamente el Buho le pide al Lobo que siga el cédigo de hierro de los shinobis y
obedezca, el Lobo acepta, comienza la batalla por el reino de Ashina primeramente entre el Lobo y Emma, donde el Lobo Ia
derrota, para seguidamente pasar a Luchar contra Isshin Ashina, quien también es derrotado mientras el castillo se
consume en llamas, seguidamente el Buho felicita al Lobo por su hazafa y se quiere proclamar lider del reino Ashina, pero
es atravesado por la espada del Lobo por la espalda, convirtiéndose este mismo en un Shura o un demonio de la

destruccion.

Desarrollo 2

Después de que el Lobo derroto al Simio guardidn y consiguio algunos de los objetos necesarios para la obtencién de la
inmortalidad, regresa al castillo Ashina el cual se encontraba bajo ataque por los soldados del Buho, enseguida el Lobo llega
a la cima del castillo Ashina, donde a escondidas espia al Buho tratando de convencer a Kuro de brindarle su poder, Kuro se
niega y enseguida aparece el Lobo, quien habla con su padre el Buho quienes pensaron que ambos habian muerto hace un
tiempo en la Hacienda Hirata. Inmediatamente el Buho le pide al Lobo que deje atras a Kuro y le ayude a lograr sus
objetivos, el Lobo rompe el cddigo de hierro de los shinobis desobedeciendo a su padre y protegiendo a Kuro,
inmediatamente inicia una batalla para entre padre e hijo, saliendo victorioso el Lobo, posteriormente el Lobo conversa con

Emma para ayudar a quitar la inmortalidad a Kuro, lo cual ella le habla de la posibilidad que uno de los dos (Kuro o el Lobo)
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debe morir para que el otro sobreviva, pero también le habla de otro objeto Ilamado el Siempreflor, el cual se encuentra
extinto por lo cual deben buscar mas informacién. Enseguida el Lobo ya con los elementos necesarios para crear el incienso
para ingresar al palacio del manantial, se innive con el olor y regresa a una cueva para rezar y un mufieco de soga lo
transporte hacia el palacio del manantial, al instante que llega el Lobo lucha contra la verdadera Monja corrupta,
seguidamente va derrotando mini jefes y soldados del palacio del manantial, luego regresa al castillo donde Emma le
comenta que debe volver al pasado para obtener el Siempreflor, por lo cual regresa a la hacienda Hirata, enfrentandose
nuevamente con su padre el Buho, quien fue el que lo apufialo por la espalda hace un tiempo, asi el Lobo obteniendo el
Siempreflor, enseguida el Lobo va donde la Nifia celestial la cual consumié las visceras de la serpiente y obteniendo las
lagrimas heladas, inmediatamente el Lobo vuelve al palacio del manantial para llegar a el santuario del reino divino, donde
se pone a rezar y es transportado al Dragon celestial, del cual busca sus lagrimas divinas para que Kuro pueda perder la

inmortalidad.

Conclusiones 2

Después que el Lobo derrota el Dragon divino y obtiene sus lagrimas, regresa al castillo Ashina donde Isshin Ashina esta
muerto y Genichiro habia raptado a Kuro, el Lobo emprende camino a su rescate, pasando por el demonio del odio, un jefe

opcional al cual el Lobo debe poner a descansar, siendo este demonio el anciano que tallaba budas en el templo
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abandonado, posteriormente el Lobo llega al campo de hierbas plateadas, donde se encuentra a Kuro con una herida en el
abdomen de la segunda espada mortal de Genichiro, asi el Lobo y Genichiro luchan por tercera vez nuevamente ganando el
Lobo, pero de repente un ser sale del cuerpo de Genichiro siendo este Isshin Ashina rejuvenecido, asi iniciando la batalla

final por salvar a Kuro, el Lobo derrota a Isshin Ashina y va donde Kuro...

...el Lobo le da las lagrimas del Dragon Divino, pero ya era demasiado tarde para Kuro, enseguida el Lobo saca su
espada mortal y acaba con el sufrimiento de Kuro. Posteriormente el Lobo termina en el templo abandonado donde
estaba el escultor, del mismo modo el Lobo talla budas y se arrepiente de no haber salvado a Kuro, mientras Emma
le dice que guarde su brazo por si alguien lo necesita algun dia.

- ..el Lobo le da las lagrimas del Dragon Divino y el Siempreflor a Kuro, pero eso no es suficiente para que Kuro viva,
por lo cual el Lobo decide sacrificar su vida contandose el cuello con la espada mortal salvando a Kuro,
posteriormente Kuro y Emma rezan por el Lobo en su tumba y enseguida Kuro emprende un viaje para vivir su vida.

- ..el Lobo le da las lagrimas del Dragon Divino y las Lagrimas heladas de la Nifia celestial, enseguida el Lobo carga el

cuerpo de Kuro hacia la Nifia celestial para que esta absorba a Kuro y lo lleve en su interior, y asi emprender un viaje

al oeste junto a su fiel sirviente el Lobo para acabar con todos los conflictos.
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4.2.  Triangulacion
Dimension Cin.1 Cin.2 Cin.3 Cin.4 Cin.5 Cin.6 Cin.7 Cin.8 Cin.9 Cin.10 | Cin.11 | Cin.12 | Cin.13 | Cin.14 | Cin.15
Imagen Por lo general todas las cinematicas con las que cuenta el videojuego son imagenes en movimiento, salvo algunas en donde
se muestra el ultimo fotograma se pausa, para apreciar imagenes fijas de algunos personajes antes luchar.
Sonido En la mayoria de cinematicas siempre hay un sonido caracteristico que acompafian las escenas, como por ejemplo el sonido
audiovisual | de viento, el cual esta presente en las todas cinematicas, también esta la banda sonora, el cual se hace caracteristico por el

sonido de violines los cuales suben y bajan tonalidades dependiendo al momento de la escena, aumentando o bajando el
drama presente, del mismo modo la musica ambiental como instrumentos tradicionales japoneses que tienen repentinas
apariciones, asimismo los ruidos como pisadas, ropa, arboles, cuchillas, golpes, etc., también son algo permanente en las

escenas. Asimismo, la voz en off del narrador solo esta presente en el inicio y al final del videojuego, dando una introduccién

y un cierre.

Por otro lado, estos sonidos se pueden clasificar como sonidos sincrdnicos y asincrénicos, como por ejemplo, las pisadas,

golpes y didlogos, son elementos que deben ir a la par con la cinematica dando un orden y mas precisién, al mismo tiempo
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también estdn los sonidos diegético y no diegéticos, como por ejemplo los didlogos, el viento, las pisadas, los golpes son
sonidos que cualquier personajes de la historia puede escuchar, en cambio la musica, la banda sonora, la voz en off son

sonidos que los personajes no escuchan pero el jugador si.

Planos

Las cinematicas presentes en el videojuego se utilizan todos los planos posibles, algunos mas que otros, por ejemplo, los
contraplanos los utilizan para generar didlogos entre dos o mds personajes, del mismo modo de los plano medio cortos
guienes muestra en primera plana a los personajes al momento que se presenta o se preparan para luchar, asimismo también
los planos generales lo emplean para generar un contexto sobre el ambiente donde se desarrolla la escena, al igual que los
plano detalles que se emplean para mostrar los objetos o caracteristicas.

Los angulos de la cdmara que emplean también son muy caracteristicos como, por ejemplo, los cenitales y nadir, que los

utilizan para mostrar superioridad o inferioridad dependiendo el rango de los personajes.

Composicion

La composicion utilizada en las cinematicas son parecidos entre si, el espacio donde se desarrolla son en su mayoria templos,
santuarios y campos, solo se desarrollan en la noche y el atardecer, generando mds dramatismo en el usuario, del mismo
modo los colores que se emplean siempre son complementarios ademas que se contrasten entre si, los colore cdlidos y

colores frios siempre estan juntos pero separados, en su mayoria se emplea colores con tonos poco saturados y opacos, del
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mismo modo la escala y el ritmo, los cuales son elementos complementarios que al juntarse informan al usuario sobre la
agresividad, violencia, dificultad y trama compleja con la que cuenta el videojuego pareciendo mas realista, las texturas muy
marcadas y agresivas también aportan de manera positiva a la composicidon debido a los minuciosos detalles y realismo con
los que se presenta.

Al momento de encuadrar y manejar la composicion en escena, se muestra escenas simétricas las cuales estdn equilibradas y
centradas en la composicién, del mismo modo también hay escenas asimétricas las cuales cuentan con un recorrido visual
gue da otra perspectiva al usuario, asimismo el punto de interés se centra en su mayoria en los personajes presentes en las
escenas, mostrandolo en primera plana y mostrando sus caracteristicas para que los jugadores empaticen y recuerden al

personaje.

Escenay

secuencia

La secuencia en las cinematicas suele variar en cada escena, trata de pasar de plano en plano contando la historia, asimismo
haciendo transiciones y paneos de las mismos, juntandolos y creando nuevas escenas con un gran dinamismo. En cambio, las
escenas son muy repetitivo, debido a que hay cinematicas que cuentan con una escena, otras con tres y otras con dos, y asi

sucesivamente del mismo modo estan cambian mucho de espacio y lugar, de dia y noche, exterior o interior, etc.
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Dimension

Escenariol | Escenario2 | Escenario3 | Escenario4 | Escenario5 | Escenario 6 | Escenario 7 Escenario 8

Interiores Por lo general los escenarios esta conformado por habitaciones de los templos y casas, ya sean escenarios
importantes o no, pasadizos, salones de oracidn, cuevas oscuras y poco iluminadas, mazmorras, aticos por el donde se
pueden desplazar, etc.

Exteriores Este tipo de escenarios se caracteriza por estar compuesto de muros de piedra, fortalezas de piedra y tierra, techos de

bambu, templos, casas, santuarios, torres de combate, caminos de piedray tierra, ademas puentes de madera,
montafias, acantilados, asimismo también estan los pasajes que muestran en plano generales, bosques de arboles de

cerezo y bambu, lagos y rios por donde se puede desplazar, etc.

Arquitectura

Su arquitectura esta compuesta principalmente por casas, templos y santuarios clasicos de la cultura japonesa del
siglo XVI, siendo estos muy caracteristicos y faciles de reconocer, asimismo también estan presente muros de piedra,
sus puentes cldsicos, sus grandes portones, el detalle de los adornos tallados en madera, pisos de madera, los arcos o
puertas torii, tallados de buda en piedra gigantes y miniaturas, dojos, separadores de habitaciones. Los materiales

principales usados en estas construcciones son la piedra, el bambu, la madera y la tierra.

Utileria

Los objetos mas destacables y los cuales se pueden ver por todo el videojuego son los, budas tallados en madera al

189



igual de las carretas de madera, fogatas, veleros, antorchas, baules, vasijas de barro y pequeios santuarios de piedra.
Del mismo modo cada escenario cuenta con elementos caracteristicos de los mismos siendo haciéndolo diferente del

resto, como por ejemplo esqueletos, cuerpos muertos, arboles de colores, arboles de cerezo, nieve, piedra, etc.

Paleta de

colores

Los colores que se emplean en los ambientes siempre son complementarios ademas que se contrasten entre si, los
colores cdlidos y colores frios siempre estan juntos pero separados, en su mayoria se emplea colores con tonos poco
saturados y opacos, en cambio hay escenarios bien coloridos como el Monte Kongo el cual cuenta con una gran Gama
Cromatica casi abarcando todo el circulo cromatico, del mismo modo también hay escenarios muy frios que tiene
colores blancos de nieve y azules en paredes, y por ultimo esta el Palacio del Manantial el cual tiene colores rosas y

rojos pero mas iluminados, generando a usuario la sensacion estar en un reino santo o divino.
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Dimensiones El Lobo Genichiro Kuro “Lord Isshin Ashina | El Buho Emma “Lady | LaDama
“Sekiro” Ashina Kuro” Emma” Mariposa

Morfologia Casi todos los personajes son adultos y ancianos, a excepcién de Kuro que es un niiio, del mismo modo algo que

general caracteriza a todos es que tienen cicatrices por su cuerpo a excepcion de Emma y Kuro, sus rasgos faciales como
nariz, boca, cejas orejas y ojos son normales de todos, asimismo su altura es normal y altas, al igual que el peso de
los mismos, en cambio sus estilos de cabello varia uno del otro.

Vestuario Su ropa es muy clasica del tiempo donde viven, de tal modo que el Lobo, el Buho y la dama mariposas visten con

trajes shinobis, pero siempre con un accesorio adicionales encima de ello, en cambio Genichiro porta un traje

samurdi y un kabuto al igual que Isshin que lo complementa con un traje de color celeste, en cambio Emma, Kuro e

Isshin anciano visten con tunicas de color rojo y blanco respectivamente. Por lo cual cada personaje se diferencia

por su vestimenta del otro, haciéndolo Unico para que cada usuario empatiza con cualquiera.

Comportamiento

y actitud

En general todos los personajes lograr intervenir con didlogos, ya sea lo necesario o mucho, pero el Lobo se limita

solo a escuchar 6rdenes y responder a las mismas, del mismo modo sus actitudes, la mayoria son frios, calculadores

y serios, los cuales ponen sus intereses por encima del resto, a excepcidén de Kuro y Emma, que son personas
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amables y nobles, dispuestos a ayudar a los demas sin importar que pierdan la vida.

Ideologia

Hay personajes que tiene ideologias compartidas, como lo es La dama mariposa, el Lobo y Emma, la cual es de
proteger a Kuro sin importar sus vidas, también esta el Buho, Genichiro e Isshin, quienes buscan poder y la
inmortalidad si es posible matando a Kuro y sin importar la vida de los demas, también estan los que quieren salvar

a todos los posibles, siendo Emma y Kuro.

Finalidad

El Lobo, Emma y la Dama mariposa tienen la finalidad de salvar y proteger a Kuro, asimismo estd El Buho, Genichiro
e Isshin quienes buscar el poder y la inmortalidad, nuevamente esta Emma, quien es la que brinda la informacién y
ayuda en el proceso del videojuego, asimismo esta Isshin, el Buho, Emma y Kuro, quienes buscan ayudar al Lobo en

busca con el fin de satisfacer sus intereses propios o interés conjuntos.

Habilidad

Todos los personajes son muy diestros con el uso de la espada y otras armas adicionales, cada uno con un estilo
diferente, a excepcion de Kuro que no utiliza ninguna arma y su Unica Habilidad es la inmortalidad, del mismo
modo, del mismo modo todos a excepcidn de Kuro son muy rapidos, habiles y letales al momento de luchar cuerpo

a cuerpo y a distancia.
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4.3. Discusién

La siguiente investigacidn tuvo como objetivo, conocer la relacidn
integra que existe entre el disefio artistico con la narrativa del videojuego
Sekiro Shadows Die Twice. Los resultados mostraron que la narrativa
audiovisual esta muy relacionada con el disefo artistico en el videojuego, ya
gue los elementos que los componen se complementan entre si para tratar
de narrar una historia, sin recurrir frecuentemente al recurso de los escritos
o palabras, sino que el mismo jugador descubra con los elementos de su
entorno la historia que se le quiere contar.

La presente investigacion se ha estructurado en base a las variables de
estudio, las cuales se constituyen de la siguiente manera: Disefio artistico y
Narrativa audiovisual. De esta manera, se contrastara con los hallazgos
obtenidos a través de las guias de observacion y la triangulacién de datos
conjuntamente con los antecedentes de estudio previamente revisados.
Imagen

Debido a que el videojuego de por si es una animacién, esto demanda
gue en las cinematicas se muestren imagenes en movimiento por lo cual las
imagenes fijas son casi inexistentes, salvo para resaltar o exaltar a los
protagonistas antes de luchar al final de las escenas. Lo mencionado
anteriormente se relaciona con lo dicho por Ariza (2017), donde menciona a
la imagen fija como la accién o elemento encargado de tomar fotos de
momentos sobresalientes de una escena, pelicula o film, ademas que
también cumple la funcién de documentar el trabajo o funcién que se esté

realizando. Asimismo, Hernandez (1992), propone a la imagen en
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movimiento como la accion de transmitir el mensaje de manera
sincronizada entre las imdagenes fijas con elementos del sistema sonoro,
voces, musica, ruidos, etc.
Sonido audiovisual

La produccién del videojuego ha mostrado muchos patrones musicales a
lo largo de todas las cinematicas, guardando un orden y concordancia con el
producto en cuestién, del mismo modo otros elementos sonoros también
complementan las escenas. La banda sonora se hace presente durante todo
el videojuego junto a las escenas, encargandose de que la obra en cuestion
no pierda orden o concordancia con la produccidn al momento transmitir
informacidn o sensaciones en el videojuego. Segun Peederman (2010),
sostiene que el lenguaje sonoro viene a ser una las piezas mds importantes
al momento de la eleccidén de un videojuego. Se sostiene que el sonido y la
musica estimula las sensaciones y sentidos del usuario, afectando a su
inconsciente sin que el usuario lo note. Del mismo modo, otro de los
complementos sonoros es la musica espacial, la cual esta encargada de
transportar al usuario al lugar del videojuego, mediante el uso de sonidos y
ruidos que hagan sentir que el jugador esta en el lugar de los hechos, estos
sonidos tienen una caracteristica envolvente que hace simular que
provienen de distintas direcciones. En el videojuego se escuchan ruidos, de
pisadas, espadas, fuego, vientos e incluso sonidos no diegéticos como
instrumentos tradicionales, los cuales ayudan a crear la escena en cuestion,
siendo espacios bélicos en la era Sengoku de Japdn. De este modo Senra

(2019), lo define como sonido ambiente o atmosférico, refiriéndose a
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aquellos sonidos presentes de manera continua como, el sonido del trafico,
el sonido de la gente, un bar, una calle, un parque, un bosque, etc. Son
sonidos que ayudan a identificar el espacio donde tiene lugar la accién o al
que se quiere remitir y que contribuyen al realismo de la escena. Los
didlogos y la voz presentes en las escenas son un recurso usado de manera
multiple, ya sea al momento de generar didlogos y transmitir un mensaje o
también puede ser un complemento de la musica. Segun Senra (2019), la
voz o el habla es el conjunto de sonidos que conforman el audio de nuestra
pieza ocupando un primer plano en la percepcidn. Centrandose primero la
atencién sobre la palabra, por lo que se debe cuidar que se entienda y se
oiga; de lo contrario, se produce confusion en el espectador.
Planos

Los planos usados en las cinematicas son todos los posibles, desde un
gran plano general hasta un plano detalle, pero cada uno usado de distinta
manera para cada ocasién, asimismo también los encuadres y angulos
predominan al igual que los paneos. Las cinematicas presentes recurren
muy frecuentemente a planos predeterminados como los contraplanos, los
cuales se utilizan en su mayoria para generar dialogo entre dos o mas
personajes, del mismo modo los planos medio cortos muestran en primera
plana a los personajes al momento que se preparan para luchar o se quiere
dan mas protagonismo de los mismos generando mas tension en los
usuarios, asimismo también los planos generales los emplean para generar
un contexto y dar informacion al jugador sobre el ambiente donde se

desarrolla la escena, al igual que los planos detalles que se emplean para
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mostrar los objetos o caracteristicas dejando al jugador con la idea de lo
complejo que vienen a ser los personajes. Segun el propio Zunzunegui
(1989), se denomina plano a toda el area de un campo que se quiere
capturar o mostrar en una toma, asimismo, también ayuda a contar la
historia de manera dindmica al mismo tiempo que enriquece las acciones y
da paso a que el espectador comprenda mucha mejor las circunstancias que
se esta desarrollando. Por ultimo, adhiere que cada plano se emplea de
manera distinta para cada funcidén narrativa: en primera instancia los planos
generales presentan al personaje en su entorno y su ambiente,
seguidamente planos enteros y americanos muestran al personaje
completo y alguna caracteristica de sus movimiento y acciones, terminando
con los planos medios, cortos y detalles los cuales brindan informacion mas
especifica y detalla de personaje en cuestion.
Composicion

Los elementos basicos y esenciales que conforman la composicién en las
cinematicas son muy precisas, ordenadas y arménicas, a base de un trabajo
conjunto de los mismos. Los espacios, tonos, colores y texturas varian
dependiendo de los escenarios, pero al mismo tiempo guardan un orden
entre si. Los espacios mas comunes donde se desarrolla el videojuego son
en su mayoria templos, santuarios y campos tradicionales de la era Sengoku
en Japdn, asimismo estos escenarios solo se desarrollan en la noche y el
atardecer con colores y tematicas oscuros, frivolas e inhdspitas. Del mismo
modo el realismo en el videojuego viene a ser complementado por la escala

y el ritmo, los cuales al juntarse generan en el usuario una escena los mas
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parecida a la realidad, violenta, dificil y con trama compleja a la que se debe
enfrentar en el videojuego, las texturas muy marcadas también aportan de
manera positiva a la composicién debido a los minuciosos detalles y
realismo con los que se presenta. Segun Gentile et al. (2007), definen a la
composicién como el proceso donde se relaciona elementos gramaticales y
crean un todo armodnico, asimismo que el espacio viene a ser el lugar donde
se ordena los elementos posteriormente a trabajar, la composicién viene a
ser el resultado de elementos ordenados, que el director o sujeto quiere
mostrar en la escena para transmitir el mensaje, haciendo que el usuario
enfatice con el ambiente, sintiéndose como si fuera el protagonista de la
misma historia.

De la misma manera se complementa con lo que viene a ser el punto de
interés, el cual se enfoca principalmente en los protagonistas del
videojuego, asimismo la regla de los tercios, la simetria y asimetria que
debe existir para generan una mejor manera de transmitir el mensaje sin
hacerlo mondtono, simple, predecible y aburrida. Donde segun Rodriguez
(2017), estos elementos vienen a ser la manera en cdmo el director quiere
llevar el mensaje al usuario, mediante el movimiento y colocacién de los
objetos para que el usuario pueda tener una correcta lectura visual sin
recurrir a las palabras y el mensaje llegue correctamente.

Escena y secuencia

Las cinematicas cuentan con un patréon de escenas que se repiten, en

cambio la secuencia de planos varia mucho dependiendo de la trama que se

estd llevando a cabo. Las escenas son muy repetitivas, debido a que hay
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cinematicas que cuentan con una escena, otras con tres y otras con dos, y
asi sucesivamente del mismo modo estas cambian mucho de espacio y
lugar, de dia y noche, exterior o interior, etc. La escena viene relacionada
estrechamente con la composicidn, ya que en ambos casos estos estan
representados por elementos o utileria que alimentan el encuadre, con la
diferencia que las escenas estan enumeradas, escritas y contabilizadas en el
guion. Segln Morala (2020), las escenas vienen a ser el conjunto de planos
unidos en el montaje, representando una accién o situacion concreta, se
utiliza para referirse a los momentos en los que un intérprete sale o entra
en el escenario.

La secuencia en las cinematicas suele variar en cada escena, trata de
pasar de plano en plano contando la historia, asimismo haciendo
transiciones y paneos de las mismos, juntandolos y creando nuevas escenas
con un gran dinamismo. Del mismo modo Robert McKee (2006), adhiere
gue una secuencia es una serie de escenas habitualmente de dos a cinco,
gue culminan con un mayor impacto que el de cualquier escena previa.
Asimismo, Morala (2020), lo define como un bloque de contenido, que
suele mostrar diferentes acciones que se subordinan a una idea mas
general.

Estilo de disefio: escenografia

La gran cantidad de recursos utilizados en el videojuego, esta inspirada
en su totalidad por la cultura japonesa del siglo XVI, la cual cuenta con un
estilo de arquitectura y ambientes Unicos, de los cuales el videojuego ha

sabido represar y plasmar muy bien, del mismo modo la utileria y la paleta
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de colores han sido un gran aporte para lo que quiere transmitir el
videojuego. Segun Bermudez (2011), denomina a la escenografia como la
técnica del disefio, creacion y decoracién de espacios escénicos, asi como al
conjunto de elementos visuales que permiten una representacion realista,
ideal, simbdlica o ficticia de un lugar. Sus principales infraestructuras
arquitectonicas estan compuestas principalmente por casas, templos y
santuarios cldsicos de la cultura japonesa del siglo XVI, siendo estos muy
caracteristicos y faciles de reconocer debido a la popularidad que tienen
por todo el mundo. Segun Machiste (2021), la arquitectura japonesa tiene
una gran influencia en la cultura China, asimismo rescata que la mayoria de
sus infraestructuras se representan por templos budistas, castillos, y
santuarios Shinto. Donde los castillos eran utilizados como fortalezas de
madera y piedra, asimismo los santuarios cuya ubicacién eran
generalmente en montafias entre rocas y arboles se diferenciaba del resto
por su puerta torii, y por ultimo estaban los templos los cuales eran muy
parecidos a los castillos, pero en menor tamafio, y parecidos a los
santuarios, pero con la diferencia que estos eran mas grandes y eran usados
para venerar a sus dioses. Cada escenario cuenta con elementos
caracteristicos de los mismos haciéndolo diferente del resto. Los colores
calidos y colores frios siempre estan juntos pero separados, en su mayoria
se emplea colores con tonos poco saturados y opacos, en cambio hay
escenarios bien coloridos como el Monte Kongo el cual cuenta con una gran
gama Cromatica. Segun Nurefia (2020), la eleccién del color suele ser un

proceso importante para la creacion de ambientes, ya que los colores
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influyen al momento de trasmitir una sensacion, de tal manera los colores
calidos estimulan los sentidos, creando un acercamiento con el entorno, en
cambio los colores frios generan lo contrario y del mismo modo también
crean una atmosfera de relajacion, asimismo los colores claros suelen
generar atmosferas amplias y pulcras, en cambio los oscuros crean areas
altas, temibles, y frivolas.
Construccidn de personaje

Los personajes estan disefiados de tal manera que sus personalidades,
ideologias, acciones y movimientos han sido formados por el momento en
gue viven, siendo las guerras y batallas, en su mayoria teniendo
personalidades frias y calculadoras, con excepcidn de algunos, del mismo
modo se aprecia que el vestuario, caracteristicas y demas elementos van
conforme a la época donde se desarrolla la historia, al igual que los
implementos que usan. Su ropa es muy clasica del tiempo donde viven, de
tal modo que el Lobo, el Buho y la dama mariposas visten con trajes
shinobis, pero siempre con accesorios adicionales encima de ellos, en
cambio Genichiro porta un traje samurdi y un kabuto al igual que Isshin que
lo complementa con un traje. Segun Yansi (2021), el vestuario del personaje
llega a contar una historia de manera indirecta, por ejemplo, brindando
informacidn sobre donde vivid el personaje, saber si los personajes son
humanos o no, de que época es el personaje, su personalidad, como se crio,
en qué circunstancias vivio, etc. Este tipo de informacién que se obtiene
ayuda a crear una idea mental sobre su pasado y presente el personaje,

ademads que brinda informacion que puede ser util al momento de avanzar
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en el videojuego. La mayoria de personaje en la historia son frios,
calculadores y serios, los cuales ponen sus intereses por encima del resto, a
excepcion de Kuro y Emma, que son personas amables y nobles. Segun
Smith (2019), la personalidad se conforma a través de los procesos
temporales o cambios progresivos del funcionamiento total, no solo de
madurez, sino que también de los conocimientos adquiridos con el pasar
del tiempo y del contexto social donde se desarrolla, siendo relevante el
circulo social o familiar. Todos los personajes son muy diestros con el uso
de la espada y otras armas adicionales, cada uno con un estilo diferente.
Segun Field (1984), comenta la importancia de tener un buen personaje, ya
gue este serd el centro donde se basa el guion, sin personaje no hay accion,
sin la accién no se desarrolla un conflicto, sin el conflicto no puede haber
historia.
Narrativa audiovisual

La manera en cdmo esta estructurado el videojuego, empezando desde
el género del mismo el cual viene a ser de accién y aventura, da una
pequeiia premisa sobre lo que tratara. Ya si se habla del videojuego, la
historia esta contada en un orden anacrdnico lo cual incita al jugador a
deducir la historia por si mismo y no dejarlo como una historia lineal facil de
entender y jugar, esto viene a complementarse con la funcién del narrador,
ya gue este mismo solo interviene al inicio y al final del videojuego para dar
una introduccién y un cierre, sin cumplir la funcién de narrar
constantemente la historia, esto posteriormente obligando al jugador a

descubrir la historia mientras avanza en el videojuego. Segun Garcia, (1993)
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describe a la narrativa audiovisual como la ordenacién metddica y
sistematica de elementos que permiten descubrir, narrar y revelar los
procesos que utilizan la imagen y sonido para su funcionamiento en las
historias. Reis y Lépez, (2002) subrayan que la narrativa no es algo lineal
gue solo se puede encontrar en textos, libros o escritos, sino que esto va
mas all3, llegando a abarcar otros contextos comunicacionales y que
pueden concretarse en distintos soportes expresivos.

Asimismo, también se cuenta con la accion, donde el videojuego se
presenta con una introduccién, generando un contexto y una idea de la
trama del videojuego al usuario, para posteriormente pasar a la planeacion
del problema, donde se muestra a los personajes principales, interactuar y
generado un conflicto entre el protagonista principal y el antagonista, esto
seguidamente pasando al desarrollo de la historia y llegando a la parte de la
conclusion, donde el videojuego plantea una serie de cuatro finales, donde
dependiendo de las decisiones del jugador y como haya avanzado en el
videojuego, él decide como acabarlo, sin embargo negandole la opcién de
ver los otros tres finales restantes. Esto obliga al jugador a repasar el
videojuego unas cuantas veces mas para descubrir los otros finales
restantes. Field (1984), en su libro “El manual del guionista” tiene una
manera particular de estructura las acciones, clasificandolas en tres fases. El
acto |, en este acto se propone que la historia comience con la creacién de
un drama, el cual sera el que dard inicio a la historia. El acto Il, este acto
propone que se divida en 2 mitades, en donde la primera mitad comenzara

donde quedo el Acto | (plot point), posteriormente se planteara un conflicto
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seguido de un desarrollo. El acto I, en este acto sera dard conclusion a
todas las tramas abiertas durante los demas Actos, se dara solucién, se

explicara o aclarara huecos argumentales.
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V. Conclusiones

Se puede afirmar que el disefio artistico del videojuego esta lleno de elementos
visuales y sonoros que al juntarse crean un todo armdnico, bien puede ser un
escenario lleno de colores y de vida o ya sea un escenario que genera miedo o
intriga, del mismo modo también los sonidos son elementos que ayudan a darle
mas sentido al videojuego, mediante los sonidos diegéticos que van a la par que el
videojuego y los sonidos no diegéticos como la banda sonora y la musica ambiental
gue transporta al usuario a un mundo de fantasia.

Los recursos técnicos utilizados por la parte de diseno artistico ya sean
escenarios, arquitectura, texturas, sonidos y demas que se utilizan para construir la
historia vienen a ser muy importantes al momento de transmitir el mensaje, ya que
son elementos presentes que informan y generan un contexto ya sea en la época
donde se desarrolla, la temdtica que tendrd, los ambientes que se van a presentar,
etc. Son cosas que pasan desapercibidos en los jugadores, pero cumplen la funcién
de informar minuciosamente y que el mensaje llegue de la manera correcta.

En lo que refiere a la narrativa audiovisual, ya sea el narrador, ideologias,
argumentos, discursos y orden, es un informaciéon mas directa y verbal ya que son
elementos que el jugador puede tomar en cuenta muy ampliamente, e incluso la
narrativa puede poseer un orden anacroénico donde el espectador tendra que
regresar al pasado y presente. Esa informacién sera imprescindible al momento
gue desee avanzar en el videojuego, son detalles que mas adelante se volverd a
recurrir, estos deben ser tomados en cuenta para hallar un sentido y que la historia
se llegue a entender.

En lo que refiere al disefio de personajes y escenarios, el videojuego cuenta con
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una escenografia que se enfoca en la era sengoku de Japon en el siglo XVI, donde
sus estructuras arquitectdnicas estdn compuestas principalmente por templos,
santuarios y castillos, los cuales son muy caracteristicos de la cultura tradicional de
Japon, asi mismo las montaias, bosques de bambu y de cerezos son muy
representativos de los mismos.

En lo que refiere a disefo de personajes, estos estan disefiados conjuntamente
a la época donde se desarrolla la historia, siendo su ropa muy caracteristica de
shinobis y samurais de la época, con indumentaria tradicional, implementos
adecuados son los que crean personajes Unicos, memorables y recordables,
asimismo sus personalidades frias que han sido el resultado de vivir en constantes
guerras, por lo cual sus ideologias estdn determinados por su pasado y presente los

cuales ayudaran a sus objetivos en el videojuego.
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VII. Anexos

Mombre:

Sexo:

Rango en la historia:

Ubicacion:

Morfologia corporal:

Morfologia facial:

Vestuario:

Comportamiento v
actitud:

Ideologia:

Movimientos y
expresiones:

Finalidad:

Habilidades:

Discusion
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Cinematica N° 1 “Visita a Kuro”

Sinopsis:

Imagenes

Dimensiones

Contexto

Discusion
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Escenario N° 4 “Templo Sempg, monte Kongo”

Sinopsis:

Inicio:

Fin:

Imagen

Dimensiones

Contexto

Discusion
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Sekiro Shadows Die Twice

Genero

Narrador

Orden

Sinopsis

Nudo Enfasis Sucesos

Introduccion

Planteamiento

Desarrollo

Conclusion

Desarrollo 2

Conclusiones 2
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GUIA, JUICIO DE EXPERTOS

1. Idenfificacion del Experto

Mombre y Apellidos: Diego Alonso Baca Caceres

Centro laboral: Universidad Sefior de Sipan

Titule profesional: Magister en Clenciaz Sociales

Grado: Maesfro Mencion: Geston del Patnmonio Cuttural
Institucion donde lo obtuvo: Universidad Macional de Trujillo

Otros estudios: Diplomado en Educacion Superor

2. Instrucciones

Estimado especialista, a continuacian, se muestra un conjunto de indicadores, el cual tienes que evaluar

con crteno étco y estrictez cieniifica, |a validez del nstrumento propuesto (vease anexo N2 1).

Para evaluar dicho instrumento, marca con un aspa(x) una de las categorias contempladas en el cuadro:

Ynfenar al basico  2:Basico J:Intermedio 4:Sobresaliente 5:Muy sobresalients

3_ Juicio de experto

Laz dimensiones de |a vanable responden a un contexto fedrco de
forma (wisidn general)

¢ Coherencia entre dimensicn & imdicadores (wsion general) X

3. El nimero de indicadores, evalian las dimensiones v por consiguients X
|z variable z=lecrionada (visidn general)

4  los items estan redactados en forma clare y precisa, sin X
ambiglzdades (claridad ¥ precisidn)

5 Los items guardan relacon con los mdicadores de las X
vanables{coherencia)

§. Los items han sido redactados teriendc en cuenta la prueba piloto X
(pedinencia v eficacia)

7. Loz items han zido redactados teniendo en cuenta la validez de X
contenidao

8. Presenta algunaz  preguntas  distractorss para confrolar la X
contaminacian de las respusstas (control de seson)

% Los items han sido redactades de lo general a lo particularorden) X

0. Los items del instrumento, son cohersnies en trmincs de X
cantidad|{extension)

1. Los items no constituyen riesgo para &l encusstado{inocuidad) X

12. Cahdad en la redaceidn de los ftems (visidn general) X
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13. Grado de chistividad del instrumento (wsidn general) X
14. Grado de relevancia del instrumento (visicn general) X
15. Estructura tecnica basica del instrumento (organizacion) X
Puntaje parcial
Puntaje total

Nota: Indice de validacion del juicic de experto (le) = [75 /75 x 100 = [

4. Escala de validacion
Baja Regular Alta
2140 % 4160 %

El instrumento de investigacion estd observado | Bl instrumento de | Bl instrumento de

nvestigacdn  requiers | investigacidn esta apto

regjustes para su | para suw aplicaodn

aplicacan

Interpretacion: Cuanto mas se acerue el coeficiente a cero (0], mayor error habra en |z validez

5. Conclusion general de la validacion y sugerencias (en coherencia con el nivel de validacion
alcanzado): El presante instrumento de invesfigacion cumple con todos los estandares establecidos v
presenta solidez tedrica y metodologica, por tanto, se puede afirmar que es apropiado para obtener los

resultados en un proceso de investigacicn.

6. Constancia de Juicio de experto
El que suscribe, Rafael Alberto Sanchez Saldafia identificado con DN N*18154135 certifice que realicé &l
juicio del experto al instrumento dizefiado por el tesizta, Victor Miguel Bravo Altamirano en la investigacion

denominada; “La relacion entre el disefio artistico v & narrativa audiowisual en el videojuegoe Sskiro
Shadows Die Twice del 2019

Firma del experto
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GUIA, JUICIO DE EXPERTOS

1. Identificacion del Experto

Mombre y Apellidos: Rafasl Albero Sanchez Saldara

Centro laboral: Universadad Sefior de Sipan

Titulo profesional: Magister en Administracion de Megocios. ..

Grado: Magstro Mencion: Administracion de Negocios

Institucion donde lo obtuvo: Universidad César \Vallsjo

Otroz estudios: Titulo en Ingenieria Industrial.

2. Instrucciones

Estimado especiahsta, a contimuacion, se muestra un conjunto de mdicadores, &l cual tienes que evaluar
con crteno ébco y estrictsz cientifica, la validez del instrumento propuesto (wéase ansxa 1)

Para evaluar dicho instrumento, marca con un aspalx) una de las categorias contempladas en el cuadm:
Ylnferine al basico  2:Basico ¥:Intermedio 4:Sobresalients 5:-Muy sobresalients

3. Juicio de experto
INDICADORES

Laz dimensiones de la vanable responden a un contsodo tednce de

forma (vizidn general)

#  Coherencia entre dmension & indicadores (wisidn general) X

3. Elnimerc de indicadores, evaldan las dimensiones y por consiguients X

|z variable ssleccionada (visian general)

4 Llos items estan redactados en forma clare y precisa, sin X
ambigiedades (claridad y precisicn)

i Loz items guardan relacion com los indicadores de las X

vanables{coherencia)

b. Los items han sido redactades temiendo en cuenta la prueba pilato X
(petinencia y eficacia)

7. Los items han =ido redactados teniendo en cuenta la validez de X
contenido

B Presents slgunas  preguntas  disfracioeds pare  confrolar 3 X
contaminacion de las respuestas (control de sesgo)

9 Los fterns han sido redactados de lo general a lo paricularorden) X

10, Loz items del instumento, son cohessnies en trmincs de X
cantidad|=xtenszion)

1. Leos items no constifuyen riesgo para & encusstado{inccuidad) X

12. Cahdad en la redaceidn de los ftems (visin general) X
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13. Grado de objetividad del instrumento (vision general) X

14. Grado de relevancia del instrumento (vision general)

15. Esfructura técnica basica del instrumento (organizacion)

Puntaje parcial
Puntaje total

Nota: indice de validacion del juicio de experto (Jyjg) = [75/ 75] x 100 = 00

4. Escala de validacion
Baja Regular Alta
21-40 % 41-60 % 61-80%

El instrumento de investigacion esta observado | Bl instrumente  de | EI  instrumento  de

investigacion  requiere | investigacion esta apto
reajustes  para  SU | para su aplicacion

aplicacion

Interpretacion: Cuanto mas se acerque el coeficiente a cero (0), mayor error habra en la validez

5. Conclusion general de la validacion y sugerencias (en cocherencia con el nivel de validacion
slcanzado): El presents insfrumento de investigacion cumple con todos los estandares establecidos y
presenta solidez tedrica y metodologica, por tanto, se puede afimmar que es apropiado para obtener los

resultados en un proceso de investigacion.

6. Constancia de Juicio de experto

El que suscribe, Rafael Alberto Sanchez Saldafia identificado con DMI. N*18154135 cerlifico que realicé el
juicio del experto al instrumento disefiado por el tesista, Victor Miguel Bravo Altamirano en |a investigacion
denominada; “La relacidn entre el disefio artisfico y la narrafiva audiovisual en el videojusgo Sekiro

Shadows Die Twice del 201"
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