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Resumen

El negocio de los videojuegos se encuentra estrechamente relacionado al mundo del cine,
ofreciendo diversas adaptaciones basadas en licencias. Gracias a estos productos y a la
masificacion del entretenimiento digital, el mercado de videojuegos ha crecido
exponencialmente en varios territorios, incluido Latinoamérica, promoviendo asi, la necesidad
de conocer sobre estos proyectos frente a la posibilidad de oportunidades laborales en este
sector. Para lograr esto, se aplica como objetivo general, analizar las adaptaciones, montajes
y narrativas de ciertos videojuegos basados en peliculas, profundizando un enfoque
cualitativo, el cual abarca las principales caracteristicas de dichas obras y sus comparaciones
mas relevantes. El Disefio es presentado de manera no experimental debido a que la
documentacién es tomada sin aplicar alteraciones. Para la muestra de datos, se han
seleccionado 2 videojuegos como enfoque investigativo, y se tamiza como instrumentos,
diversos ensayos, noticias y trabajos académicos, dando como resultado, la comprension de
los parametros trascendentales durante la realizacién de dichos productos. Finalmente, entre
las diversas conclusiones, se expone la dedicacion artistica en este tipo de adaptaciones y
su valor para las empresas de entretenimiento tecnolégico.

Palabras clave: Videojuegos, peliculas, adaptaciones.



Abstract

The video games business is closely related to the cinema’s industry, offering various
adaptations based on intellectual properties (IP). Thanks to these products and the
massification of digital entertainment, video games market has grown exponentially in several
territories, including Latin America, thus promoting the need to know about these projects in
view of the possibility of job opportunities in this management. To achieve this, the general
objective is to analyze the adaptations, assemblies and narratives of certain video games
based on films, deepening a qualitative approach, which covers the main characteristics of
these works and their most relevant comparisons. The Design is presented in a non-
experimental way because the documentation is taken without applying alterations. For the
data sample, two video games have been selected as a research approach, in this manner,
various essays, news and academic works were sifted as instruments, resulting in the
understanding of the transcendental parameters during the realization of such products.
Finally, among the several conclusions, the artistic dedication in this type of adaptations and
their value for technological entertainment companies is exposed.

Keywords: Video games, movies, adaptations.



Introduccion

Durante las ultimas dos décadas, el mercado de los videojuegos ha crecido
considerablemente, promoviendo grandes propuestas jugables dentro de esta area, entre
ellas: deportivas, simuladores, novelas visuales, etc., y uno de los proyectos mas llamativos
siempre han sido las adaptaciones de peliculas, en donde se tiene como objetivo, la
recreacion de una experiencia filmica a una totalmente interactiva, por ello, empresas como
Disney y Warner Bros han aprovechado este mercado para ofrecer sus propuestas de
adaptaciones. Sin embargo, el desarrollo de videojuegos ha aumentado tanto, que grandes
multinacionales han diversificado sus opciones al momento de la contratacion para esta labor,
dando como resultado, un mercado al cual es necesario prestar atenciébn por sus
caracteristicas innovadoras y amplias posibilidades laborales.

Con este trabajo investigativo, se contempl6 exponer el nacimiento de este tipo de
adaptaciones, su trayectoria a través de los afios, y los procesos de aplicacion al momento
de su elaboracion, para de esta manera, comprender mas sobre el desarrollo de estos
productos pertenecientes a un mercado competitivo, en el cual, estudios latinoamericanos
estdn comenzando a dar sus primeros pasos.

En lo referente a estudios de desarrollo en Ecuador, tenemos a Freaky Creations,
estudio guayaquilefio que ha tenido la oportunidad de ofrecer y comercializar su videojuego -
To Leave- en las tiendas digitales de Sony, Microsoft, Nintendo y Steam (juegos para
ordenador). No obstante, en nuestro territorio ain no se ha trabajo en algin proyecto similar
gue esté basado en alguna licencia filmica, por ello, todo el proceso investigativo ha debido
realizarse mediante articulos, datos y contenidos de diversas fuentes ampliamente
verificadas.

Para la realizacion de este campo investigativo, se aplicé la metodologia cualitativa,
junto a un disefio narrativo y explicativo, que son imprescindibles para el analisis de los ejes
gue suelen ser gestionados durante el desarrollo de este tipo de videojuegos, como lo son: la

adaptacion, el montaje y la narrativa. De esta manera, se aborda cuidadosamente cada uno



de dichos parametros, que son Utiles para comprender el proceso y las implicaciones en torno
a una adaptaciéon de una pelicula a un juego de video.

El primer capitulo presenta un contexto sobre la historia de las adaptaciones
interactivas basadas en filmes, las oportunidades de negocio empleadas por Disney y Warner
Bros a través de los afios, y sus propuestas y proyectos mas relevantes. El segundo capitulo
se adentra en la indagaciéon y sondeo del lenguaje y montaje usado durante las adaptaciones
de estos proyectos del mundo del entretenimiento.

El tercer capitulo explaya la metodologia empleada que permite la recoleccion de
datos necesarios para analizar los descriptores, personajes y montajes requeridos para una
adaptacion. El cuarto capitulo expone la problematica de la falta de atencion sobre este tipo
de proyectos, y la importancia de conocer los parametros mas relevantes al momento de
trasladar una pelicula a un videojuego, para de esta forma, promover las aptitudes de
competencia ante un mercado que va creciendo poco a poco en Latinoamérica.

Gracias a los objetivos expuestos y los resultados conseguidos, se verificd el gran
trabajo que conlleva el proceso de adaptacion de una obra filmica a un producto de
videojuego, como asi también, su movimiento en el mercado actual, donde se justifica un
impulso por conocer esta teméatica gracias a la expansion de este entretenimiento digital, y

sus propuestas laborales que van tomando mejor forma en nuestra region.



Capitulo uno
Contexto de las adaptaciones cinematograficas a los videojuegos

1.1 Inicio de las adaptaciones

Aunqgue no lo parezca, el mundo cinematogréafico esta estrechamente relacionado con
el sector de los videojuegos, y es en 1981 cuando se da el primer trabajo que junté a estos
dos gigantes del entretenimiento, tanto en el cine como en los videojuegos (Vida Extra, 2023).

Indiana Jones y los cazadores del arca perdida (Figura 1), fue la primera pelicula que
planteé el desarrollo de un videojuego basado en la misma obra homonima. Este titulo salié
en 1982 para la consola Atari 2600, consola muy popular en aquella época, y el objetivo de
dicho videojuego, era el de expandir el mercado consumidor que habia capturado la pelicula,
pero proyectandolo en un producto interactivo destinado al hogar. Incluso el mismo Steven

Spielberg estuvo involucrado hasta en cierta medida en la obra electrénica (Vida Extra, 2023).

Figura 1

Poster promocional de Indiana Jones para la Atari 2600
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Nota. Captura de reportaje [Imagen], del portal It's more

of a comment, 2021, (https://lc.cx/7Is1Hu).

La explotacion de una propiedad intelectual exitosa siempre ha sido uno de los
objetivos financieros de cualquier empresa, por ende, la idea de expandir marcas conocidas
fue rdpidamente acogida por diversas compafiias, donde hallaron una via novedosa (en aquel

entonces) de extenderse a un mercado mas amplio. Como resultado, empezaron a producirse


https://lc.cx/7ls1Hu

videojuegos que servirian de aditamento para las subsiguientes peliculas mas famosas, entre
ellas, se podria destacar: Los Goonies, E.T., el extraterrestre, las secuelas de Indiana Jones,

Batman de Tim Burton de 1989, etc. (Figura 2).

Figura 2

Videojuegos populares de los 80’s

Nota. Captura del Usuario 8-bit central [Imagen],

en Pinterest, 2016, (https://lc.cx/22KnBA).

Esta tendencia de desarrollar obras directamente de las peliculas creci6 y fue bastante
popular en toda la época de los 90’s y los afios 2000, donde era sumamente casual encontrar
una pelicula que tuviera su respectivo videojuego, es mas, era mas extrafio encontrar algun
film que no tuviera esta peculiar adaptacion, y esto respondia a la capacidad de crecimiento
gue podian ofrecer los medios de entretenimiento electronicos a manera de marketing para
las peliculas. Por ello, estos videojuegos solian lanzarse a la par del film o en alguna fecha
cercana al mismo, para de esta manera, ayudarse con la popularidad de la licencia y

acrecentar el mercadeo y notoriedad de los productos (Vandal, 2022).
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Entre las empresas con mas capacidad de poder explotar sus licencias, se encuentran
Disney y Warner Bros, las cuales ya cedian sus derechos para la realizacion de videojuegos
durante la década de los 80’s, aunque por supuesto, eran juegos menores basados en
algunos de sus personajes mas iconicos, como Micky Mouse y Bugs Bunny (Insert Coin,
2017). Mogrovejo, (2022), comenta: “los videojuegos, por norma general, suelen tener mas
recursos para funcionar mejor como adaptacion y, ademas, sirven perfectamente como
complemento del producto original”.

En los afos 90, y, sobre todo, con el inicio del nuevo milenio, las adaptaciones de
estas licencias cinematograficas fueron cada vez mas llamativas y representativas dentro del
mundo del videojuego y del entretenimiento electrénico en general. Tal y como lo explica
Cabarnia, (2021): “Desde que a finales de los 90 los avances tecnolégicos lo permitieran, el
lenguaje cinematografico y de los videojuegos comparten recursos y técnicas narrativas,

intercambiando y asimilando la forma de contar historias” (Figura 3).

Figura 3

Ejemplares de videojuegos de peliculas exitosas

Nota. Captura de reportaje [Imagen], del portal Vandal, 2022,

(https://lc.cx/pTSKvVA).

1.2 Modelo de Negocio de Disney respecto a sus adaptaciones
Como es de conocimiento publico, Disney y Warner Bros, son dos gigantes de la

industria del entretenimiento, que siempre han sabido adaptarse a la demanda del publico,
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por ende, los videojuegos han sido uno de sus pilares a tener en cuenta en su cartera de
productos.

La misién de Disney, es: “Entretener, informar e inspirar a personas de todo el mundo
através del poder de una narracién incomparable, que refleja las marcas icénicas, las mentes
creativas y las tecnologias innovadoras que hacen de la nuestra, la principal compafiia de
entretenimiento del mundo” (Oyhanarte, 2021). En lo que se refiere a la Visidn, se declara:
“Ser uno de los productores y proveedores lideres del mundo de entretenimiento e
informacion.” (Plataforma Escala.com, 2022).

El modelo de negocio de Disney, se consolida como una gestion de comercio multi-
producto, es decir, lograr el ofrecimiento de una gran variedad de articulos pertenecientes a
sus licencias, por esa razén, es tan normal ver la explotacién de sus marcas en casi cualquier
producto o mercancia posible, ya sea en vestimentas, juguetes, materiales escolares,
utensilios de casa, parques tematicos, resorts, entre otros (Modelocanvas.net, 2023).

Dentro del enfoque del area digital del entretenimiento, se halla la produccién de
peliculas, series y videojuegos, y es en este ultimo punto, donde Disney ha enfocado sus
esfuerzos de manera muy adecuada, aprovechando el auge de sus peliculas y series, para
de esta manera desarrollar adaptaciones de las mismas, y asi aumentar su difusion (El Baikal,
2023).

Disney se adentrd en estas obras a inicios de los 90s, dando como resultado, juegos
muy curiosos basados en varias peliculas, tales como: El videojuego de Pinocho, La Sirenita,
Aladdin, La Bella y la Bestia, El libro de la selva, El Rey Ledn, Toy Story, etc. (Figura 4).
Aunque en realidad, eran proyectos pequefios no tan ambiciosos, que servian mas que todo,
para generar ventas por medio de licencias conocidas y queridas por el puablico. Lo que, en
definitiva, consiguié que estos productos se convirtieran en un valor agregado. Sin embargo,
fue a partir de la era de la primera PlayStation de Sony y la Nintendo 64, es decir, la era 3D
de 1995, donde estas adaptaciones de peliculas a videojuegos, fueron haciéndose mas

complejas e integras, desarrollando asi, productos mas sofisticados, que indudablemente



reflejaban el valor y experiencias de las peliculas, pero ahora desde un enfoque totalmente

interactivo e inmersivo (Infobae, 2023).

Figura 4

Ejemplares de los primeros videojuegos basados en peliculas exitosas durante la

época de la consola Super Nintendo

Nota. Captura de reportaje [Imagen], del blog StarBlog, 2016, (https://Ic.cx/bbuEMJ).

Para tener una idea de los proyectos en los que Disney realizé sus adaptaciones
durante la época de la primera PlayStation, a continuacién, se organizan dichos titulos,
detallando también las otras plataformas en las que estuvieron disponibles y sus afios de

lanzamiento (Tabla 1).

Tabla 1

Adaptaciones de Disney ofrecidas en la primera PlayStation de Sony

Adaptacién de Pelicula Plataformas o Consolas Iniciales Ao de
lanzamiento
Disney’s Hércules: Juego de Accion PlayStation, Game Boy, PC 1997
Disney’s Mulan: Aventura Interactiva PlayStation, PC, Mac 1998
Disney/Pixar Bichos: Una aventura en PlayStation, Nintendo 64, Gameboy 1998
miniatura Color, PC
Disney’s Tarzan PlayStation, Nintendo 64, Game Boy 1999-2000
Color, PC
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Disney/Pixar Toy Story 2: jBuzz PlayStation, Nintendo 64, Sega 1999-2000
Lightyear al rescate! Dreamcast, Game Boy Color, PC
Disney’s Dinosaurio PlayStation, PlayStation 2, Sega 2000
Dreamcast, Game Boy Color, PC
Disney’s 102 Daltmas: Cachorros al PlayStation, Sega Dreamcast, Game 2000
rescate Boy Color, PC
Disney’s La Sirenita 2: Regreso al Mar PlayStation, Nintendo 64, PC 2000
Disney’s El Emperador y sus locuras PlayStation, Game Boy Color, PC 2000-2001
Disney’s Rey Ledn: Las aventuras del PlayStation, Game Boy Color 2000-2001
poderoso Simba
Disney’s Atlantis: El Imperio Perdido PlayStation, Game Boy Color, Game 2001
Boy Advance
Disney/Pixar Toy Story Racer PlayStation, Game Boy Color 2001
PlayStation
Disney/Pixar Monstruos SA: La isla de PlayStation, PlayStation 2, PC 2001-2002
los sustos
Disney’s El Planeta del Tesoro PlayStation, PlayStation 2 2002
Disney’s Lilo & Stitch: Problemas en el PlayStation, PC 2002
Paraiso

Nota. Informacion recopilada de la base de datos The PlayStation Center, (https://Ic.cx/DEshOf).

Como se logra apreciar, Disney se tomé muy en serio el desarrollo de las
adaptaciones de sus peliculas a videojuegos, con el fin de rentabilizar mas las licencias en
su haber. Desarrollando asi, juegos muy completos, que supieron replicar gratamente la
esencia de sus peliculas homdénimas (Infobae, 2023).

El negocio es altamente rentable, ya que los titulos los ponian a disposicién de casi todas las
consolas existentes, y la acogida de los mismos cumplia muy bien, dando como resultado la
continuacion de esta gestion de adaptaciones (Vandal, 2023).

A dia de hoy, Disney continla explotando sus licencias en videojuegos, pues el
mercado de consolas ha crecido mucho y el negocio es altamente rentable. Los nuevos
lanzamientos estan destinados a todas las plataformas posibles, aumentando asi, su nimero
de posibles consumidores.

En cuanto a su proyeccion a futuro, Disney seguird apostando por la expansién y

utilizaciéon de sus licencias, puesto que, segun documentacion filtrada de Sony, la compania
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se encuentra preparando varios juegos de Spider-Man y los X-Men para los siguientes afios
(Kotaku, 2023). Tal y como menciona el periodista Quiroz, (2023): “Las filtraciones son parte
de la industria.”

1.3 Modelo de Negocio de Warner Bros respecto a sus adaptaciones

Warner, al igual que Disney, también es duefia de una gran cantidad de licencias
cinematogréficas que han sido calificadas para sus respectivas adaptaciones a videojuegos,
y es un trabajo que ha realizado por mas de 30 décadas; Como ejemplo, tendriamos a la
recordada adaptacion del Batman de 1989 de Tim Burton para la Nintendo System
Entertainment “NES”, no obstante, a diferencia de Disney, Warner ha sido mas selectiva al
momento de realizar estas obras, dando como resultado, que el catalogo inicial de los 90s y
los 2000 no sea tan amplio como el de su competencia, pero aun asi, supieron lograr muy
buenas adaptaciones de sus éxitos de antafio (Adlatina, 2007).

La Misiéon de Warner es: “Enriquecer la vida de las personas a través de la maravilla
de las historias, empoderar a nuestro publico e inspirarlas a marcar la diferencia en el mundo”.
Con lo que respecta a su vision, se declara: “Ser el destino para la narracibn mas valorada
del mundo, desde una idea hasta la pantalla, hasta la audiencia” (Discounted Cash Flow,
2023).

Entre los primeros representantes dentro de su cartera de videojuegos, se hallan las
obras basadas en las peliculas noventeras de Batman, como lo son: Batman Returns de 1992,
Batman Forever de 1995 y Batman & Robin de 1997. Como asi también, las 2 primeras
entregas de Harry Potter, las cuales son muy queridas y recordabas por el publico, segin se
puede apreciar en diversos foros y sitios dedicados a videojuegos. Desde el portal Millenium,
lo comenta Municio, (2022): “Desde 2001, los fans de la saga creada por JK Rowling han
podido encarnar a Harry Potter en varios videojuegos adaptados de las peliculas, pero no
todos han tenido el éxito esperado”.

De la misma manera, para tener un vistazo mas organizado de estos titulos, a

continuacion se explayan los diversos proyectos de videojuegos que Warner adapto
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directamente de sus peliculas, ademas de las otras plataformas en los que se publicaron

originalmente y sus respectivos afios de lanzamiento (Tabla 2).

Tabla 2

Adaptaciones de Warner Bros ofrecidas en la primera PlayStation de Sony

Adaptacién de Pelicula

Plataformas o Consolas Iniciales

Afo de

lanzamiento

Batman Forever: The Arcade

Game

PlayStation, Maquina Arcade, Sega
Saturn, PC DOS, MS-DOS

1996

Batman & Robin

PlayStation, game.com

1997

Space Jam

PlayStation, Sega Saturn, DOS, MS-
DOS

1999-2000

Batman of the Future: Return of
the Joker

PlayStation, Nintendo 64, Game Boy,
Game Boy Color

2000

Harry Potter y la Piedra Filosofal

PlayStation, PlayStation 2, Game Boy
Color, Game Boy Advance, Xbox,

Nintendo Gamecube, PC, Mac

2001-2002-2003

Harry Potter y la Camara Secreta

PlayStation, PlayStation 2, Game Boy
Color, Game Boy Advance, Xbox,
Nintendo Gamecube, PC, Mac

2002-2003

Nota: Informacion recopilada de la base de datos The PlayStation Center, (https://Ic.cx/DEshOf).

Tal y como se puede apreciar, las sagas mas explotadas por Warner en lo que se

refiere a videojuegos de peliculas, son las licencias de Batman y Harry Potter (Figura 5). A

simple vista, el mercado pareceria similar al de Disney, no obstante, el modelo de negocio de

Warner tenia un gran punto diferenciador, y era el de invertir el desarrollo de varias versiones

para sus principales juegos, es decir, un titulo completamente distinto para cada consola,

para de esta manera, aprovechar todo el potencial y capacidades de las mismas (Game Plus

Blog, 2022).
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Figura s

Ejemplares de las adaptaciones de videojuegos basados en las peliculas de

Batman
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Nota: Captura del canal Dougamers [Miniatura-thumbnail], en YouTube, 2021,

(https://lc.cx/T-UEJn).

Siguiendo este planteamiento, la inversién de Warner era mucho més alta, ya que Disney tan
solo desarrollaba una o dos versiones de sus juegos, una era orientada a las consolas de
sobremesa y la otra para las consolas portatiles, conllevando un financiamiento menor, debido
a que la misma version simplemente era porteada a los diferentes sistemas, mientras que
Warner, solicitaba la creacién de diferentes obras que sirvieran para presentar experiencias
variadas en cada consola. Otorgando de esta manera, un costo mas alto que sustentaba el
desarrollo de varios juegos, varias historias, diferentes equipos creativos, diferentes talentos,
etc. Forjando productos mas completos que se diferenciaban entre si, y daban ese toque de
originalidad en comparacion a Disney (Game Plus Blog, 2022).

Los modelos de negocio de ambas empresas se han acrecentado durante las 2
tltimas décadas, aunque es importante destacar, que el modelo de finanzas ya no es el
mismo. En 2009 Disney compré Marvel, y en 2012 todo lo perteneciente a Lucasfilm, gracias
a ello, el catalogo de posibilidades de Disney aumentdé enormemente, pues agregaria a sus

filiales todas las licencias de superhéroes de la compafiia de comics, entre ellos: Spider-Man,
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Capitan América, Hulk, etc. Y por el lado de Lucasfilm, adquirié la potestad de sagas muy
representativas como: Indiana Jones, Jurassic Park, y nada menos que Star Wars,
catapultando a Disney a bastas posibilidades en lo que respecta a la explotacion de marcas.
Por consiguiente, su plan de desarrollar adaptaciones de sus licencias creci6 mucho mas
(ABC, 2019).

Por el lado de Warner, su modelo de adaptaciones sigui6é vigente, aunque con mas
enfoque en ciertas licencias especificas, fruto de ello, dio como resultado el videojuego de
Charlie y la Fabrica de Chocolates en 2005, Batman Begins ese mismo afio, el cual es la
adaptacion de unos de los filmes para queridos por la critica; Superman Returns de 2006,
basado en la pelicula homdénima, El Sefior de los Anillos: el retorno del Rey, también basado
en su pelicula directa, y toda la saga de Harry Potter. Como punto a destacar, también cambi6
su iniciativa de desarrollar versiones Unicas para cada consola, implementando solamente
una o dos versiones para sus adaptaciones, en las que se incluia una edicién para las
consolas de sobremesa y otra para las portatiles (3DJuegos, 2023).

En la actualidad, Warner ha destinado sus desarrollos de videojuegos
mayoritariamente a sus licencias de superhéroes, es decir, todo el conglomerado de DC, lo
gue involucra a personajes tan llamativos y conocidos como: Batman, Superman, Mujer
Maravilla, entre otros. En lo que respecta a su proyeccion de modelo de negocio, la compafiia
ha declarado que apostara por los juegos como servicio, los cuales son titulos que buscan
crear una base de jugadores constante, y de esta manera, obtener ingresos continuos por
medio de implementos para la experiencia de los mismos (3DJuegos, 2023). Lo cual no es
extrafio, pues otras grandes empresas como Sony o Microsoft también estan tanteando el
mismo camino para algunas de sus producciones. Lo comenta el redactor de Xataca, Kenth,
(2023): “Aunque no se ha especificado qué franquicia de su estudio se vera afectada, la

verdad es que este enfoque se esté volviendo cada vez mas popular en la industria”.
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Capitulo dos
Adaptaciones del lenguaje y montaje a los videojuegos
2.1 Factores basicos en la adaptacién de videojuegos

El proceso de adaptacién de un proyecto filmico a un videojuego, es un
procedimiento que va mas alla de los temas comerciales, puesto que involucra la unién de
varios campos profesionales, tal y como cualquier obra del séptimo arte, y mas que todo,
peliculas de animacién. Lo comenta la periodista Castafio, (2017): “El cine y los videojuegos
han estado unidos desde el principio de los tiempos como forma de ampliar las historias de
las peliculas y, al mismo tiempo, hacer caja”.

Los desarrolladores tienen como principal tarea, mantener la esencia del material
original, aunque por supuesto, afladiendo nuevos componentes, tales como: El gameplay (la
jugabilidad), la narrativa a transmitir, la duracion, entre otros parametros mas, que seran
necesarios para que el producto electrénico sea familiar con respecto a su obra original
filmica (Revista GQ, 2023).

Antes de Continuar, es preciso conocer los conceptos basicos de estos
componentes:

El -gameplay-, lo cual significa “jugabilidad” en inglés, es basicamente el término que
representa las condiciones y funcionamientos del videojuego, es decir, las mecéanicas y
acciones que se le permiten a los jugadores durante sus interacciones con los titulos
(EcuRed, 2021). Para dar una idea, el gameplay en el juego casico de Pac-Man, seria:
Moverse por el escenario en forma horizontal y vertical con una vista cenital, huir de los

enemigos y consumir todos los items disponibles (Figura 6).
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Figura 6

Estructura basica del gameplay del Pac-Man clasico

'Y X ] < ®

Nota. Captura de articulo [Imagen], del diario Metro World

News, 2022, (https://lc.cx/40NnIR).

La Narrativa, no es otra cosa que, la forma de ofrecer la experiencia de la trama, en
unién con la jugabilidad e interaccién del titulo, por lo tanto, es la forma de presentar la historia
y la manera en la que el jugador ird descubriéndola y experimentandola (IGN Espafia, 2021).
Un ejemplo de titulos sin narrativa son los juegos clasicos: Pong, Tetris, Pac-Man original,
Donkey Kong de 1981, entre otros mas, en los cuales, si que existe un objetivo a realizar,
pero no se presenta un contexto o trasfondo por detras, solo es jugar y divertirse. Una opinién
interesante es la de Defconplay, (2021): “En los 90 no eran necesarios tantas secuencias
cinematicas o textos para saber cual era nuestra finalidad, o contar con innumerables
tutoriales que llenaban la pantalla de botones y elementos que llegaban a molestar”.

Por otro lado, un videojuego con una fuerte carga narrativa seria -The Last Of Us-
(Figura 7), titulo que en 2023 tuvo su serie de televisién en HBO MAX, y la cual recientemente,

obtuvo 8 galardones en los premios Emmy 2024 (infobae, 2024).
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Figura 7

The Last of Us Part |, imagen comparativa de sus protagonistas en

la serie live-action y en el videojuego

Nota. Captura de articulo [Imagen], del portal Den of Geek, 2023,

(https://lc.cx/GoYTGN).

La -duracion-, engloba todo el tiempo estimado necesario para completar los objetivos
gue ofrecen los titulos. A diferencia de una pelicula, que suele durar de 1 a 3 horas, el
videojuego debe proporcionar mas tiempo de desarrollo e interaccion, por ende, hay una gran
variedad de posibilidades, desde titulos de 10 horas para concluir la historia principal, a
propuestas de mundo abierto donde tranquilamente se pueden abarcar 100 horas 0 més, o
titulos competitivos o deportivos, donde ya no podria declararse un tiempo estimado.
Respecto a esto, lo comenta el periodista Rosas, (2023): “Hay personas que prefieren
experiencias algo cortas debido a que no tienen mucho tiempo para jugar. Mientras otros
guieren titulos que les den horas y horas de juego a cambio de su dinero”.

Es importante aclarar, que un proceso de adaptacion filmica a un medio de videojuego
es diferente a su contraparte, es decir, a la adaptacion de un videojuego a pelicula, ya que
cuando se trata de llevar un juego a la pantalla grande, se ha demostrado que uno de los

puntos vitales seria abarcar la mayor cantidad de audiencia posible, y eso lastimosamente se
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logra cortando o transformando en gran medida el material de origen (eCartelera, 2023), y
esto tiene su razdn de ser, ya que seria algo insipido trasladar todos los objetivos jugables a
un formato de video continuo. Por estas razones, a veces los productos que salen al mercado
no suelen ser tan bien recibidos, ejemplo de aquello, lo tendriamos con la licencia de Resident
Evil, reconocida saga de terror y zombis, la cual ha producido hasta la fecha de 2024, 7
peliculas live-action conformadas por una hexalogia original y un film separado de reinicio
(Figura 8), y ninguno de ellos ha sido del todo aceptada por la base de los jugadores
originales. La mayoria de las quejas van enfocadas directamente a la falta de elementos
claves de los juegos, incongruencias con las historias originales, poco parecido de los
protagonistas con sus personajes homénimos, etc. En cambio, si tomamos como referencia
a la pelicula de Super Mario Bros, estrenada en 2023, fue bastante elogiada por la critica y
los fans, pues supo plasmar la esencia del personaje y toda su base artistica. Lo Opina
Martinez, (2023): “Yo me atrevo a afirmar que la disparidad de opinién entre critica y publico
viene por el hecho de que los criticos hablan de Super Mario Bros en términos cinéfilos,

cuando los fans hablamos de ella como un producto de entretenimiento.”

Figura 8
Portadas de la hexalogia live-action de

Resident Evil, estrenadas desde 2002 a 2016

MILLA JOVOVICH
=SIDENT EVIL;
- TRIBUTION.. =

Nota. Captura de articulo [Imagen], del portal
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MiscRave, 2022, (https://lc.cx/w7eMQ9).

Los ejemplos previos de Resident Evil y Mario Bros demuestran lo complicado que es
la tarea de complacer a todos los simpatizantes de una marca. No obstante, en la otra cara
de la moneda, en lo que corresponderia a la adaptacion de una pelicula a un videojuego, este
no lleva la misma carga de estrés, pues va dirigida al mismo publico de la pelicula que ahora
busca un enfoque interactivo, y por el motivo de corta duracion del filme, el proyecto de
videojuego tiene mas libertad creativa, ya que busca cubrir una duracion mucho mas
prolongada; Teniendo de manera ingeniosa, la labor de afiadir mas escenarios, personajes,
y situaciones que complementen a la pelicula, y que de alguna forma se logre 2 objetivos
primordiales, que son: 1. Sentir familiaridad con la obra original y 2. Apreciar al mismo tiempo

una nueva experiencia de esa misma historia (revista GQ, 2021).
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Capitulo tres
Los Descriptores, personajes y montajes

3.1 Modelo para adaptacién de videojuegos
No existe en realidad un patrén definitivo para construir un videojuego exitoso basado en
alguna pelicula, sin embargo, gracias a los variados titulos que han sido lanzados a lo largo
de estos ultimos lustros, se puede examinar los diversos comportamientos y parametros que
son tomados en cuenta para la realizacion los mismos, y por supuesto, la diferenciacion en
base a sus obras homdénimas (Vandal, 2022).

Entre los recursos principales que se consideran para la elaboracion de un titulo, se
manejarian los siguientes descriptores: Adaptacion, Montaje y Narrativa.
3.2 La Adaptacion

El proceso de adaptacion dentro del campo del entretenimiento digital constituye la
realizacion de una nueva version de otra obra existente (Puzzle Factory, 2019). Debido a la
naturaleza de este trabajo, el enfoque se constituiria para el mundo del cine, series,
videojuegos, o cualquier otro medio de entretenimiento. A partir de aqui, si la nueva obra
busca ser exactamente fiel al material original, o al menos en un alto porcentaje, acogeria el
nombre de -recreacion- o -reedicion-, sin embargo, si el proyecto busca tomar la misma ruta
del original, pero con ciertos agregados y novedades, se le llamaria -remake-. Por otro lado,
si el nuevo titulo solo toma las bases del material principal, entonces se convertiria en tributo
0 inspiracién. Lo expone Garner, (2023): "El nuevo contenido suele ser muy fiel al original,
aungue este hecho varie en funcién de varios factores como, por ejemplo, la eleccién de los
nuevos realizadores y productores o los objetivos de la nueva version”

Para el proceso de adaptaciéon, se contemplan varios puntos vitales, entre ellos: Los
personajes, los escenarios, la duracion y sus formas de recreacion e interactividad.

Los personajes, son las figuras o seres que actian y se exponen durante el desarrollo
de alguna estructura. Estos pueden tomar la forma de personas, animales o cosas, y se
organizan en funcion de su importancia expositiva. En cuanto a los escenarios, son las

ubicaciones en donde los personajes se desenvuelven y donde ocurren los sucesos del relato.
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Referente a la duracion, es el tiempo estimado en el cual, se plantea el desarrollo completo
de la trama, desde su inicio hasta el final, incluido los créditos (Morales, 2010, p.25).

Un ejemplo concreto de adaptacion seria la propuesta de Toy Story 3 para la consola
PlayStation 2 (Figura 9), videojuego que funciona como una recreacién de la pelicula,
aplicando de manera interactiva, los personajes y su curso por los escenarios mostrados en

la obra homonima, lo cual permite un mayor desenvolvimiento y participacién.

Figura 9

Extracto jugable de la adaptacién del juego Toy Story 3 para

ERIHDR

ULTRA HD
{‘1

la PlayStation 2 Y PSP

Nota. Captura del canal AIRTON [Miniatura-thumbnail], en

YouTube, 2022, (https://lc.cx/49CuqS).

3.3 El Montaje

El término -Montaje- dentro del &rea de las artes audiovisuales, engloba la labor de
indexar diversos fragmentos para la creacién de una secuencia general. Esto se realiza con
la finalidad de agrupar materiales previamente trabajados, sobre todo de elementos de
imagen, audio y video, y de esta manera, proyectar un producto completo que explote todo
su potencial interactivo (Cuadrado, 2010, p.7). Dentro del sector de los videojuegos,
Cuadrado, (2010) comenta: “El debate sobre las relaciones entre el cine y los videojuegos se

ha establecido en muchos campos”.
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Para el ensamblaje del montaje, es necesario contar con los fragmentos trabajados
de las otras areas audiovisuales, esto involucraria: EI campo sonoro, el fotogréfico, el de
produccién de video y el de programacion. Todo ello, para la creacién de un contenido
interactivo atrayente (Cuadrado, 2010, p.13). Por ejemplo, si se tomara un extracto interactivo
del videojuego Ratatouille para la PlayStation 2, se apreciaria toda la esencia del montaje, es
decir, la union de los entornos, laimagen, el control del personaje, y la banda sonora de fondo,

todo haciendo unanimidad ante la vista del consumidor final (Figura 10).

Figura 10

Escena interactiva del videojuego Ratatouille de PS2

Nota. Captura del canal John GodGames [Miniatura-thumbnail],

en YouTube, 2013, (https://lc.cx/VK5D2e).

3.4 La Narrativa

La Narrativa es uno de los pilares fundamentales de los juegos modernos. La
periodista Pont, (2020) comenta: “De tramas argumentales mas sencillas, se ha pasado a un
mayor desarrollo de personajes con dindamicas y arcos argumentales muy sofisticados”.
Gracias a este enfoque, la narrativa es la formula de cémo un juego ofrece su experiencia,
englobando una sincronia de su trama, jugabilidad, interaccion, y el proceso de descubrirlo
mientras el usuario es parte del proceso (IGN Esparia, 2021).

Existen diferentes tipos de narrativa en lo que respecta a videojuegos, y cada uno es

aplicado dependiendo de los objetivos o ambiciones.
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Narrativas lineales: Son aquellas, en que la estructura del juego no proporciona
libertad de cambios en la historia, 0 al menos, no en gran medida. Las adaptaciones de
peliculas a videojuegos suelen escoger en su mayoria este tipo de narrativa, ya que deben
acoplarse en el mayor grado de lo posible, a la estructura principal de la obra filmica
homonima (NaviGames, 2020).

Narrativa de embudo o Funneling: Este tipo de narrativa, a diferencia de la lineal,
ofrece total libertad en la seleccion y destino de los sucesos referentes a la trama, es decir,
entrega en las manos del usuario la potestad de poder cambiar la historia a su antojo,
entregando mdultiples opciones y diversos destinos para los personajes (NaviGames, 2020).
En si, este tipo de visién realza mucho la rejugabilidad, ya que brinda la oportunidad de
descubrir todas las situaciones posibles y sus resultados. Este enfoque, es un gran
lineamiento inspirado en el 7mo arte, tal y como lo comenta Cuadrado, (2010, p.6): “Este
paradigma de representacién alcanzé su maximo esplendor con las video-aventuras, un
genero que buscaba ya la extensién y complejidad narrativa del cine”.

Narrativa no lineal: Este enfoque de narrativa, estd mas asociado a los titulos de
mundo abierto, en otras palabras, a aquellos juegos que ofrecen enormes escenarios y
ambientes para desenvolverse y plantear la historia. Vale destacar, que la mayoria de estas
propuestas si tienen una historia principal para desarrollar, sin embargo, no se exige un orden
especifico para irla descubriendo, y por ende, dan la opcion de realizar muchas otras tareas
0 situaciones que complementan la trama e interaccion (NaviGames, 2020).

Dos ejemplos perfectos de este enfoque, son los videojuegos -Disney Infinity- y -Lego
Dimensions- (Figura 11), desarrollados por Disney y Warner Bros precisamente, los cuales,
ofrecen un gran mapa de actividades en los que utilizaremos una enorme variedad de
personajes conocidos de ambas empresas, de esta manera, se brinda una experiencia que
aporta una historia principal, misiones secundarias, retos alternativos, y muchos detalles que
lo convierten en una experiencia no-lineal que se acopla a nuestro ritmo jugable (Vandal,

2023).



Figura 11

Imagen promocional de Disney Infinity 2.0,

publicado para multiples plataformas

Nota. Captura de articulo [Imagen], del portal Polygon,

2016, (https://lc.cx/2LP-u4).
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Capitulo cuatro
Marco Metodolégico
4.1 Problematica

Desde la popularizacién de los videojuegos, el mundo cinematogréafico ha creado una
estrecha e inquebrantable relacién con este género del entretenimiento electrénico, donde
diversas propiedades intelectuales o marcas, han hallado bastas posibilidades de expansién
para un grupo mayoritario (Villalobos, 2020).

La adaptacion de peliculas a videojuegos es una labor del sector audiovisual, que
muchas veces ha pasado desapercibida por el publico general, sin embargo, su importancia
en la industria tecnolégica y del entretenimiento es considerablemente productiva y creativa,
donde la unién de diversos oficios y artes entran en juego para el desarrollo de un producto
de calidad, donde muchas veces, se desconoce 0 no se valora su potencial (Cuesta, 2017).
Como muestra de ello, segun datos estadisticos, la gala de los Game Awards, la cual es
considerada como la premiacion analoga a los premios Oscar pero dentro del sector de los
videojuegos, cada afio supera por mucho la sintonia del evento del mundo cinematografico
(Cambron, 2021), no obstante, esto muy posiblemente es desconocido por el publico general,
por lo que se resalta la necesidad de subrayar la importancia de profundizar en el andlisis de
estos productos audiovisuales, sus referentes, y aportes al mundo del entretenimiento, donde
reciprocamente, van tomando, como se menciona anteriormente, mayor relevancia y
calidades dignas de proyectos similares a los del 7mo arte (Cuesta, 2017).

4.2 Justificacion

El mercado de los videojuegos ha crecido a un ritmo exponencial durante los ultimos
afios, y cada vez es mas comun, ver una mayor cantidad de consumidores de estos productos
electrénicos, dando como resultado, su instauracion como un negocio completamente
lucrativo junto a sectores altamente influyentes a nivel mundial, tales como la television, la
musica, el cine, etc. (Avila, 2022, p.11).

Uno de los enfoques mas interesantes dentro de este ambito, son las adaptaciones basadas

en obras cinematograficas, es decir, videojuegos basados directamente de peliculas, los
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cuales son proyectos que buscan realzar la propiedad intelectual de un filme a un producto
interactivo que complemente su esencia, pero aportando una nueva experiencia en el camino.
Por ende, es muy comun encontrar variedad de proyectos que abarguen estos enfoques de
licencias conocidas. Entre las empresas que mas apuestan por estas iniciativas, son: Disney
y Warner, como se dio a conocer previamente (Vandal, 2022).

Debido a la gran repercusion de este enfoque dentro del mundo del entretenimiento, seria de
gran utilidad y oportuno, poder conocer todo el proceso que involucra esta labor artistica,
desde sus procedimientos de narrativa, hasta sus caracteristicas de montajes y adaptacion,
los cuales, desembocan en productos muy llamativos que ofrecen experiencias interactivas
basadas en grandes licencias cinematograficas.

Un hecho crucial y referente a la importancia de atender este tipo de mercado, es la
expansion del oficio relacionado al desarrollo de videojuegos en la regién de Latinoamérica,
donde podemos ver casos muy innovadores, tales como el estudio ecuatoriano Freaky
Creations, los cuales anunciaron en 2013 el desarrollo de un videojuego inédito para las
consolas de Sony, teniendo su lanzamiento oficial en 2018 (Insights, 2018), y afios mas tarde
en otras plataformas actuales. No obstante, un ejemplo mas prometedor lo podemaos exponer
mediante el estudio peruano -Bamtang-, quienes han logrado asociarse junto a la reconocida
cadena de television Nickelodeon, para desarrollar videojuegos basados en sus licencias,
como por ejemplo: Bob Esponja, Avatar, etc. (3DJuegos Latam, 2022), e incluso, tuvieron la
oportunidad de trabajar previamente en la licencia de los Power Rangers junto a Bandai
Namco (Popular empresa publicadora de videojuegos), abriendo asi, un enorme abanico de
posibilidades laborales dentro de este moderno e innovador negocio enfocado al desarrollo
de juegos de video, en el cual, nuestra region latina se encuentra dando sus primeros pasos
con un promisorio futuro por delante (Universia, 2022).

4.3 Objetivos de Investigacion

4.3.1 Objetivo general
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Analizar las adaptaciones, los montajes y las narrativas de las peliculas animadas a
videojuegos.
4.3.2 Objetivos especificos

1. ldentificar los elementos claves para las adaptaciones de las peliculas a
videojuegos.

2. Conocer la estética visual y sonora, los montajes y la narrativa que utilizan los
videojuegos adaptados de peliculas.

3. Indagar sobre la fidelidad creativa en las adaptaciones de los videojuegos respecto
a las peliculas originales, considerando, tanto la reproduccion fiel como a las
reinterpretaciones creativas.

4.4 Metodologia de investigacion

Para el cumplimiento de estos objetivos trazados, se aplic6 una metodologia
cualitativa, junto a un disefio narrativo y explicativo, lo cual ha sido muy favorable para el
andlisis de contenido de los ejes seleccionados para estudio, entre los que se encuentra: La
adaptacion, el montaje y la narrativa de los videojuegos.

“El analisis de contenido se define a si mismo dentro de este marco de trabajo como
una aproximacion empirica de analisis, metodolégicamente controlado de textos al interior de
sus contextos de comunicacion, siguiendo reglas analiticas de contenido y modelos paso a
paso” (Mayring, 2000, p. 44).

La muestra de estudio esta conformada por las peliculas Toy Story 3 y Scooby-Doo y
La persecucién cibernética (en inglés: Scooby-Doo and the Cyber Chase), con sus
homénimos respectivos, Toy Story 3: El videojuego y Scooby-Doo and the Cyber Chase:
Videogame.

La seleccion de estos 2 videojuegos como casos de estudio, se debe a sus ejes muy
caracteristicos, que los convierten en proyectos especiales dentro del mundo de los
videojuegos. Por un lado, se encuentra la pelicula de Toy Story 3, filme que cerraria una de
las trilogias més famosas del mundo de la animacién, en consecuencia, su expectacion fue

sumamente grande, tanto para la cultura general como la del entrenamiento, por ello, una
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adaptacion sobre una obra de este calibre requeriria cierto cuidado ya que representaria a un
filme de culto muy querido y taquillero (Diario Marca, 2010). De hecho, el vicepresidente de
Disney de aquel entonces, Hopper, (2010) comenté: ““Es el corazén del éxito. En Pixar son
buenos contando cuentos, tienen una técnica sorprendente, van mas alla de los limites. La
presion es enorme para la gente que ya ha tenido éxito, pero no es algo negativo, para ellos
es un placer”.

Por su parte, Scooby-Doo y la Persecucion cibernética, fue una pelicula lanzada
directamente a video que engloba un detalle muy peculiar que incentivaria la realizacién de
una adaptacion, puesto que, la trama principal se centra en los protagonistas adentrandose
a un videojuego, con el fin de eliminar a un virus informatico antropomorfico, superando
diferentes etapas, escenarios y enemigos para llegar al objetivo, es decir, la experiencia de
un videojuego dentro de la misma pelicula. Por ello, la adaptacion interactiva de este
videojuego requeria un toque especial, ya que, en redundancia, la adaptacion de este
videojuego plasmaria los acontecimientos del mismo videojuego del film, entregando asi, un
aporte interactivo muy especial, que ofreceria otra manera de poder disfrutar esa narrativa
expuesta ya en la pelicula. Vale destacar que el videojuego fue duramente criticado por
ciertas mecanicas en su momento (IGN, 2018), no obstante, su enfoque Unico de plasmar
una historia cinematogréfica de un videojuego dentro de un juego real, sumado al carisma de
los personajes de este universo, lo convirtieron en una obra de culto muy estimada por los
jugadores (Hive Blog, 2020).

Para el analisis de contenido que permite despejar los objetivos propuestos en la
investigacion: “Videojuegos y sus adaptaciones basadas en obras cinematogréficas. Casos
de Estudio”, se usé una ficha de observacién (Tabla 3), disefiada con los siguientes

descriptores:
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Unidades de analisis del estudio
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Ejes Unidad de analisis Unidad de analisis
intermedias Especificas
Adaptaciones Formas de recreacion Similitud
Interactividad Experiencia
Montajes Fotografia Calidad
Video Analogia
Musica Variedad
Narrativas Narrativa de embudo Rejugabilidad
Narrativa lineal Lineamientos precisos
Narrativa no lineal Libertad

Nota. En esta tabla se observan los descriptores seleccionados para el analisis de los videojuegos.

Para complementar el andlisis, se establecen entrevistas semiestructuradas con

expertos conocedores sobre tematicas relacionadas al mundo del cine y de los videojuegos

(Tabla 4), cuya muestra se detalla a continuacion:

Tabla 4

Participantes de entrevista y sus actividades

Nombre del entrevistado, edad y Preguntas para entrevista
actividad
Marco Ortiz, 32 afios, Disefiador y * ¢, Cudl es el target principal de los videojuegos
animador digital basados en filmes? ¢ los fans de esas propias peliculas

0 una nueva audiencia?
* ¢ Por qué a dia de hoy ya no se desarrollan muchas

adaptaciones de este tipo?

Paula Zeidan, 28 afios, Comerciante de * ¢ Los videojuegos basados en peliculas tienen mas
videojuegos demanda en el mercado que los juegos regulares?
« ¢ Dentro de esta categoria cudl ha sido el juego mas

rentable y por qué considera que eso ocurrio?

Danna Vogeley, 23 afios, + ¢ Cual considera que seria una adaptacion de pelicula

Videojugadora/Gamer a videojuego muy conocida o querida y por qué?
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» Como jugadora ¢.cree que un videojuego vende
automaticamente por la imagen de la pelicula o

necesitaria mas impulso?

Nota. En esta tabla se describe el nombre y edad de los entrevistados, sus activades relacionadas
a este topico y las preguntas seleccionadas para la entrevista.

Con los estudios de caso seleccionados (Toy Story 3 y Scooby-Doo and the Cyber
Chase) y las entrevistas semiestructuradas, se obtendra el insumo para despejar y cumplir
con los objetivos propuestos.

El planteamiento de hipotesis se orienta a establecer que las adaptaciones de
videojuegos no pueden ser 100% idénticas a sus obras homonimas, ya que este tipo de
proyectos enfocados al entretenimiento digital, requieren inevitablemente, alteraciones al
producto original en el cual se basan, de esta manera, se afiade un planteamiento interactivo
y entretenido que se acoplaré al trasfondo del videojuego, sin hacer perder la esencia original
gue la pelicula otorga junto a sus personajes e historia.

El periodo de levantamiento se establece durante el segundo trimestre de 2024 (abril-

mayo-junio).
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La investigacion propuesta: “Videojuegos y sus adaptaciones basadas en obras

cinematograficas. Casos de Estudio”, se concentra en: Analizar adaptaciones, montajes y

narrativas de las peliculas animadas a videojuegos.

Para iniciar con la parte de los

resultados, en primera instancia, se daran a conocer detalles descriptivos sobre el videojuego

Toy Story 3y su obra filmica homoénima (Tabla 5), aplicando la siguiente matriz ordenada:

Tabla b

Ficha comparativa del videojuego Toy Story 3 y su pelicula homénima

Pelicula Videojuego
Titulo Original Toy Story 3 Disney+Pixar Toy Story 3
Afo de lanzamiento 2010 2010, Relanzamiento 2022

Plataformas

DVD, Blu Ray, 4K Blu Ray

PS2, PSP, PS4, PS5

Idiomas disponibles

Una gran cantidad de doblajes,
entre ellos: inglés, espafiol
latinoamericano, espafiol de
Espafia, italiano, japonés,
mandarin, etc.

Inglés, aleman, francés, danés,
italiano, espafol de Espafa,

neerlandés, ruso

Personajes Importantes

Woody, Buzz, Andy, Bonnie,
Jessie, Bonne, Jessie, Barbie,
Slinky, Rex, marcianos, Hamm,

Esposos Cara de Papa, Lotso,

Woody, Buzz, Jessie, los

Marcianos, los soldados

los soldados
Escenarios Casa de Andy, guarderia Casa de Andy, guarderia
Sunny Side, casa de Bonnie, Sunny Side, casa de Bonnie,
camion de la basura, camion de la basura,
vertedero, calles exteriores vertedero, calles exteriores
Duracion 1h 43m +7h

Nota. Esta tabla presenta data recopilada del portal -Estamos Rodando- (https://lc.cx/AtG-0k), y

la base de datos The PlayStation Datacenter (https://lc.cx/DEshOf).
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Una vez recopiladas las principales comparaciones del videojuego con su pelicula. Se
presentan los datos analizados y estudiados del titulo interactivo.

El videojuego de Toy Story 3 (Figura 12), tuvo al menos 5 versiones completamente
distintas. Una para las consolas de aquel entonces de ultima generacion (PS3, Xbox 360 y
Nintendo Wii), otra para consolas de antigua generaciéon (PS2 y PSP), y 3 versiones portatiles
gue correspondian a iPhone, celulares con sistema Java y Nintendo DS; Es este caso, se
comparé la pelicula con la versién del juego de PlayStation 2/PSP, ya que fue una de las
ediciones mas vendidas, y curiosamente, fue relanzado en formato digital para la PlayStation

4y 5 afinales del 2022, remarcando asi, su popularidad y demanda (3DJuegos, 2022).

Figura 12

Imagen promocional del juego Toy Story 3

Nota. Captura de articulo [Imagen], del sitio

Oficial de Sony, 2010, (https://Ic.cx/JPO4QY).

En la entrevista realizada a la comerciante Paula Zeidan, se deja evidencia que los
juegos basados en peliculas han tenido siempre gran acogida y movimiento de mercado, y
por consiguiente, se consideran una categoria significativa en su cartera de productos a
ofrecer (Entrevista #2, Zeidan, 2024).

El videojuego Toy Story 3 para las consolas PlayStation 2 y PSP, es una formidable
adaptacion interactiva de la exitosa obra filmica de 2010 producida por Disney/Pixar, la cual
logra plasmar con mucho ahinco la magia y esencia de una pelicula animada a un
videojuego repleto de aventuras y diversion. Para un analisis integro, es pertinente

desglosar varios detalles del mismo, desde la adaptacion de los personajes relevantes en el
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juego, los escenarios, y hasta las diversas e hilarantes situaciones, que recrean la
experiencia de la obra original, pero en un formato completamente dindmico.
5.2 Adaptacién de los personajes

El videojuego expone una prolifica conversion de los personajes del universo de Toy
Story 3, desde Woody y Buzz Lightyear, los cuales son los protagonistas indiscutibles de esta
fascinante historia, hasta el resto de personajes importantes, tales como: Jessie, Slinky el
perro, Rex el dinosaurio, Hamm el cerdo, Sefior y Sefiora Cara de papa, los marcianos y los
sargentos militares. Los jugadores pueden interactuar con todos estos personajes, sin
embargo, los Unicos manejables por el usuario son: Woody, Buzz, Jessie, los marcianos y los
sargentos cada uno de ellos estid representado con una alta fidelidad en términos de
apariencia, habilidades y personalidades.

Woody posee su caracteristico traje de vaquero que incluye su camisa amarilla,
chaleco con estampado de vaca, botas y sombrero. Jessie por su lado, también viste de
vaquera, pero su vestimenta consiste en un jean acampanado con estampado de vaca,
camisa blanca y sombrero rojizo. Buzz lleva su inigualable traje de astronauta bicolor blanco
y verde, los marcianos su divertido traje azul y los sargentos se presentan como 3 soldaditos
gue caminan juntos al unisono. Si bien es cierto, los actores de voz no son los mismos de la
pelicula, pero la representacion de sus apariencias y comportamientos logran crear esa
misma conexién emocional que se experimenta en el film.

La personalidad de Woody y Jessie es amigable y valiente, y entre sus habilidades se
halla la posibilidad de saltar y golpear con su cuerda de sonido, como si de un latigo se tratase.
Por su parte, Buzz se presenta con un caracter intrépido y audaz (Figura 13), y sus
habilidades responden a poder saltar y dar un giro potente para golpear. Por otra parte, Los
soldados y los marcianos solo pueden saltar, aplastar y presionar botones, y sus
personalidades son ocurrentes y valerosas. Todas estas caracteristicas son muy fieles al film.

En la entrevista realizada al disefiador y animador digital, Marco Ortiz, se aborda la
funcion de esta familiaridad. El profesional expone que uno de los principales objetivos con

el videojuego es justamente encontrar el vinculo con el fan original de la pelicula, y
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consecutivamente, atraer a una nueva audiencia que tenga curiosidad de adentrarse al

universo del film (Entrevista #1, Ortiz, 2024).

Figura 13

Comparacion del disefio de protagonistas. Escena de la pelicula a la izquierda y a la derecha el

videojuego

Nota. Figura de resefa [Imagen], del portal IMDb, 2010, (https://Ilc.cx/rW568K), y captura del

canal John GodGames [Miniatura-thumbnail], en YouTube, 2015, (https://Ic.cx/Rg59Te).

5.3 Adaptacién de Escenarios y Situaciones

La adaptacion de los escenarios esta muy bien lograda, llevando asi, los ambientes
mas emblematicos de la pelicula directamente al videojuego, tomando como punto de partida
la casa de Andy, para posteriormente continuar con la guarderia Sunny Side, el camién de la
basura, el vertedero, y finalmente la ruta de regreso a casa de Andy. Cada escenario se
encuentra cuidadosamente disefiado para reflejar la misma atmésfera y estilo que el film. Sin
embargo, el videojuego ofrece esa inmersion especial que la pelicula no puede otorgar, es
decir, en la pelicula se muestra la habitaciéon de Andy como tal, pero en el juego podemos
recorrerla, y asi con cada escenario distintivo de este universo. De esta manera, la adaptacion
consigue un estilo visual bastante similar a la obra original de Disney/Pixar.

Los personajes jugables son: Woody, Buzz, Jessie, los marcianos y los sargentos,
siendo estos 3 ultimos solo controlables en un nivel especifico cada uno, a diferencia de Buzz

y Woody que estan disponibles en practicamente toda la aventura.
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En cuanto a las situaciones, el juego presenta la misma historia de la pelicula, pero
expuesta de una manera mas inmersiva e interactiva (Tabla 6), debido por supuesto, a la
naturaleza de una adaptacién. La trama da la oportunidad a los jugadores de revivir los
momentos mas memorables de la historia, como, por ejemplo, en cierta escena de la pelicula,
Woody tiene como objetivo escapar de la guarderia para tratar de volver a casa, pues en este
caso, dicho suceso esti ingeniosamente recreado para que el jugador pueda jugarlo y

superarlo, y asi con el resto de los acontecimientos directamente extraidos del film.

Tabla 6

Determinaciones sobre su adaptacién

Unidad de analisis Unidad Dictamen
Intermedias especifica
Forma de Similitud El estudio se realiz6 con tres aspectos que se enfocan en la
Recreacién recreacion: Personajes, escenarios y situaciones.

Los personajes controlables son 5 y se adaptan
de manera muy fiel a la obra original. Los escenarios estan
tomados directamente de las diversas escenas de la pelicula,
y las situaciones son adaptaciones de los acontecimientos

ocurridos en la misma

Interactividad Experiencia Se presenta una propuesta entretenida, de dificultad sencilla,
gue garantiza un vinculo entre los seguidores de la saga Toy
Story

Nota. En esta tabla se explayan las resoluciones observadas sobre la adaptacion.

5.4 Montaje de la fotografiay video

Para el montaje de la fotografia y video, la adaptacidon usa diversas formas para
traducir y recrear la experiencia cinematografica al formato de videojuego. La escenografia
presenta elementos visuales que son muy similares a la pelicula, usando de esta manera,
paletas de colores que identifican muy rapido las vibras del universo de Toy Story 3, como
por ejemplo el tapiz en la habitacion de Andy, el cual es casi un calco al que se presenta en

la pelicula, e inmediatamente sumerge al jugador a sentirse parte de este entorno, de igual
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manera, los tonos coloridos y encuadres de los niveles de la guarderia Sunny Side atrapan
al espectador y lo enlazan con la experiencia visual general del film (Figura 14).

El videojuego en su versién original corre a una resolucion de 480p, el cual era el
estandar de video para los videojuegos de PlayStation 2 y PSP en su momento, asi que en
lo que respectaria al portento gréfico, era inferior a su obra homénima filmica, no obstante,
en la nueva versién para PlayStation 4 y 5, la resolucion alcanza los 1080p, mejorando
notablemente la calidad. Esta adaptacion casi no tiene cinematicas (videos extensos con

carga narrativa), solo pequefios videoclips al inicio y al final de cada nivel.

Figura 14

Comparacion del disefio de escenarios. Pelicula a la izquierda y videojuego a la derecha

Nota. Figura de catalogo [Imagen], del sitio Tizzas, (https://Ic.cx/UovsYt), y captura del

canal John GodGames [Miniatura-thumbnail], en YouTube, 2018, (https://Ic.cx/TE5DmS).

5.5 Montaje de la musica

La adaptacion lastimosamente no cuenta con el uso del repertorio musical original del
film, pues no hay ninguna cancion adaptada del mismo, no obstante, el videojuego cuenta
con sus propias composiciones sonoras que sin duda reflejan y consiguen evocar la esencia
de Toy Story. Las principales canciones llevan melodias de trompetas, violines, e incluso
guitarras, pero también, hay temas orquestales que notan el valor de produccién del mismo,
y cada tema esta ingeniosamente disefiado para los diversos sucesos del juego, por ejemplo,

para la habitacién de Andy se presenta una cancion orquestal tranquila pero animada que
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hace dupla con el ambiente. Por otro lado, para la seccidn de Buzz durante la persecucion de
saltos en la carretera se presenta una musica dindmica para dicho momento, y asi con los
diferentes sucesos, logrando plasmar esa sensacion de autenticidad para aquellos jugadores

gue ya estan familiarizados con la pelicula.

Tabla 7

Determinaciones sobre sus montajes

Unidad de analisis Eje especifico Dictamen

Fotografia Calidad La calidad de fotografia alcanza originalmente los

480 pixeles, recreando los escenarios un tanto
pixelados, sin embargo, esto no afecta a la
experiencia jugable, ya que el arte y paletas
coloridas complementan el apartado visual

Video Analogia Las condiciones de los videos presentados se
ejecutan originalmente en calidad 480p, pero la
nueva version ya alcanza una resolucion de 1080p.
Cumpliendo asi, los estandares de tecnologia actual

y la calidad de la pelicula original

Mdusica Variedad Cada escenario dispone de su propia musica
instrumental que complementa la situacién, es decir,
si el lugar es tranquilo la musica sera tranquila, y si

ocurren sucesos movidos, la musica sera dinamica

Nota. En esta tabla se explayan las resoluciones observadas sobre el montaje.

5.6 Ejecucion de la Narrativa

El videojuego presenta una narrativa lineal, es decir, una historia explayada por
sucesos inalterables, de esta manera los acontecimientos se mantienen con la mayor
fidelidad posible a la trama original de la pelicula. Esto es muy comin en las adaptaciones de
filmes a videojuegos, ya que el objetivo primario es transportar el mismo relato pero a un
formato interactivo, y si hubiese demasiada libertad pues no se cumpliria con ese enfoque
principal. En la entrevista realizada a la comerciante Paula Zeidan, se comenta que gracias a
este apego por revivir una historia similar, es la razén por la cual videojuegos basados en las

peliculas de Toy Story, Harry Potter, World War Z, Spider-Man, etc., han tenido una gran
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acogida por parte de los jugadores (Entrevista #2, Zeidan, 2024). En todo caso, esta
adaptacion de Toy Story 3 expone la historia original del film, en la cual se narra que, debido
a una gran confusién, los mufiecos de Andy son llevados a una guarderia donde pensaban
gue estarian a salvo, sin embargo, la realidad sera todo lo contrario y tendran que hacer todo
lo posible para retornar a casa. Esta misma premisa es tomada por el juego, pero contada a
través de diversas misiones que poco a poco sumergen al jugador con la experiencia fresca

y divertida de la obra filmica (Tabla 8).

Tabla 8

Determinaciones sobre su narrativa

Unidad de anélisis Eje especifico Dictamen

Rejugabilidad El juego presenta un rejugabilidad sutil, puesto que
invita a repetir cada nivel al menos una o dos veces
para conseguir los coleccionables o cumplir

pequefias misiones

Narrativa lineal Lineamientos Los niveles explayan los acontecimientos de la
precisos pelicula, pero en forma interactiva, recreando muy
fielmente dichos sucesos

Libertad Debido a que es un juego lineal, no hay mucha
libertad de exploracion, ya que los niveles son
cerrados e impulsa a avanzar directamente hacia el

final de los escenarios

Nota. En esta tabla se explayan las resoluciones observadas sobre la narrativa.

A pesar de los lineamientos sencillos y directos que ofrece esta propuesta, el juego
es medianamente rejugable, ya que invita a los jugadores a conseguir los diversos
coleccionables que ofrece el videojuego, tales como: Estrellitas escondidas en cada nivel, un
namero especifico de bloques para tumbar, y retos de contrarreloj que afiaden mucho mas
valor a la experiencia del jugador. La libertad de los niveles es limitada en cuanto a tamafio,
ya que el personaje debe seguir una ruta especifica, aun asi, la exploracion de los ambientes

es autosuficiente y cumple con el objetivo de trasladar al jugador a este universo (Figura 15).
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Figura 15

Comparacion de escenas que exploran el campo narrativo. Escena de la pelicula a la izquierda y a

Nota. Figura de analisis [Imagen], del sitio Alta Definicién HD, 2013, (https://lc.cx/dZisY0), y captura

del canal John GodGames [Miniatura-thumbnail], en YouTube, 2018, (https://lc.cx/549A8d).

5.7 Datos sobre la muestra. Segundo Caso de Estudio

El videojuego Scooby-Doo and the Cyber Chase (Figura 16), fue la adaptacion directa
de la pelicula animada -Scooby Doo y la Persecucién Cibernética-, lanzada en 2001. Se
realizaron 2 versiones, una para la primera PlayStation y otra adaptacion menor para la
consola portatil Game Boy Advance. El titulo mas popular fue la version de PlayStation por
su llamativa propuesta de entretenimiento, que se inspiraba principalmente en los éxitos
plataformeros (juegos de aventura) de aquella época, y supo replicar satisfactoriamente los
parametros y caracteristicas que el publico buscaba en este tipo de propuestas

(thepixelempire, 2012).
Figura 16

Miniatura promocional del videojuego Scooby-Doo and the Cyber Chase, lanzado en la
primera PlayStation

[y PlayStation

Nota. Captura del canal Mutch Games [Miniatura-thumbnail], en YouTube, 2020, (https://Ic.cx/
yfNQkH).
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Para la respectiva comparacién y analisis de estudio de esta adaptacién con su

pelicula (Tabla 9), se decidié seleccionar la version de PlayStation debido a su popularidad.

De esta manera, se presentaran los detalles descriptivos sobre ambas obras mediante la

siguiente matriz ordenada:

Tabla 9

Ficha comparativa del videojuego Scooby-Doo and the Cyber Chase y su pelicula homénima

Pelicula Videojuego
Titulo Original Scooby-Doo and the Cyber Chase Scooby-Doo and the Cyber
Chase
Afio de lanzamiento 2001 2001

Plataformas

VHS, DVD, Blu Ray

PS1, Game Boy Advance

Idiomas disponibles

Una gran cantidad de doblajes, entre
ellos: inglés, espafiol latinoamericano,

espafiol de Espafa, francés, italiano, etc.

Inglés, francés

Personajes Scooby-Doo, Shaggy, Vilma, Fred, Scooby-Doo, Shaggy, Phantom
Importantes Daphne, Virus Fantasma, Profesor Virus
Robert, Oficial Wembley, estudiante Eric
Staufer, estudiante Bill McLemore
Escenarios Universidad, Laboratorio, Japén Feudal, Laboratorio, Japén Feudal,
Antigua Roma, Circulo artico, Jungla Antigua Roma, Circulo artico,
prehistodrica, la gran ciudad, Egipto, Jungla prehistérica, la gran
Parque de diversiones ciudad, Egipto, Parque de
diversiones
Duracion 1h 15m +7h

Nota. Esta tabla presenta data recopilada del portal IMDb (https://lc.cx/hLVBCE), y la base de datos

The PlayStation Datacenter (https://Ic.cx/DEshOf).

5.8 Adaptacion de los personajes

Este videojuego presenta con mucho éxito la adaptacion de unos de los grupos mas

carismaticos y conocidos de la television, de esta manera, Scooby, Shaggy, Fred, Daphne y
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Vilma son traidos a un entorno totalmente interactivo en el que se destaca su representacion
bastante fiel al de los dibujos animados y las peliculas. Cada uno presenta unos modelados
excelentemente trabajados que transmiten inmediatamente su encanto, también poseen las
mismas vestimentas significativas, tales como: La camiseta verde y pantalones cafés de
Shaggy, el vestido morado de Daphne, el suéter naranja de Vilma y la camiseta blanca de
mangas largas de Fred, dando como resultado una respetuosa seleccion de vestimentas.
Ademas, cada quien es representado con sus habilidades y personalidades distintivas, y
como punto meritorio, todas sus voces son interpretadas por los mismos actores de doblaje
gue la pelicula, aumentando gratamente la inmersion del film. En la entrevista realizada a la
videojugadora Dana Vogeley, se explaya que una pelicula muy buena o querida suele dar un
impulso automético a las ventas iniciales del videojuego, y que el crecimiento de este,
dependera de lo entretenido y formidable de la propuesta (Entrevista #3, Vogeley, 2024).

En lo referente a los personajes jugables, los Unicos a controlar son Shaggy y Scooby,
cada uno con las mismas habilidades, las cuales son: Aplastar a los enemigos y lanzarles
pasteles para atacarlos, adicional a esto, ambos poseen sus inigualables personalidades
asustadizas, pero valerosas (Figura 17). Por otro lado, Daphne, Vilma y Fred son solo
personajes de apoyo que brindan consejos durante la aventura, y por supuesto, también
presentan sus personalidades intactas de la pelicula, es decir, Fred y Daphne se muestran
divertidos y carisméticos, y Vilma muy inteligente, astuta y cooperativa.

Figura 17

Comparacion del disefio de protagonistas. Pelicula a la izquierda y videojuego a la derecha
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John GodGames [Miniatura-thumbnail], en YouTube, 2023, (https://Ic.cx/zMXiF1).

5.9 Adaptacion de Escenarios y Situaciones

Los Escenarios presentados en la adaptacion estan basados directamente de la
pelicula, y el objetivo de plasmar la atmosfera de cada nivel esta muy bien logrado. Al inicio,
el juego sitda al jugador en un laboratorio de plataformas donde tendremos acceso a las
diferentes areas de niveles, entre los que se incluyen, son: Japon Feudal, la antigua Roma,
Circulo artico, la jungla prehistoérica, la gran ciudad, Egipto y el parque de diversiones, cada
UNo con sus respectivos escenarios totalmente aclimatados que transportan con gran impetu
a dichas ambientaciones, todo ello, logrado gracias a sus acabados artisticos para cada
escenario y su musica especial que complementa de manera perfecta cada entorno
presentado.

En lo que respecta a las situaciones, el videojuego expone de manera muy resumida
y directa los acontecimientos de la pelicula original, aunque por supuesto, en formato
interactivo (Tabla 10). En este caso, el filme narra como el querido grupo -Misterio a la orden-
(nombre con el que se le conoce al equipo de Scooby sus amigos) se adentra virtualmente a
un videojuego para hallar y erradicar un virus informatico con forma humanoide, y para lograr
esto deben superar diversos niveles que estan basados en ambientaciones muy diferentes
entre si, para de esta manera, llegar a la Ultima zona y enfrentar al virus. Justamente esa
seccion de niveles y entornos es la que toma el videojuego para ofrecer su propuesta
interactiva, aunque la mayor diferencia es que en la pelicula todo el equipo viaja por todas las

fases, en cambio, en el juego esta intrépida mision es solo para Shaggy y Scooby.

Tabla 10

Determinaciones sobre su adaptacion

Unidad de analisis Unidad de Dictamen
Intermedias andalisis

especificas
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Forma de Recreacion Similitud El estudio se realiz6 de igual manera en lo conforme
a tres atributos enfocados a la recreacion: Los
personajes, escenarios y situaciones.

Los personajes controlables son solamente dos:
Shaggy y Scooby, el resto es solo de apoyo para el
desarrollo de la historia. En lo referente a las
situaciones, el videojuego se centra especificamente
en la subtrama del juego virtual de la pelicula,
ahondando en el acontecimiento mas interactivo y

entretenido

Interactividad Experiencia Se exhibe un videojuego muy dinamico y entretenido
gue ofrece gran variedad de niveles,
complementando asi la experiencia de la pelicula,

gracias a otra perspectiva de la misma

Nota. En esta tabla se explayan las resoluciones observadas sobre la adaptacion.

5.10 Montaje de la fotografiay video

Para la realizacién del montaje y el video, esta adaptacion recurre a presentar tomas
gue deslumbran cada ambientacion, por ejemplo, si el escenario se dispone en un mundo
prehistérico, entonces el juego presenta una selva pantanosa llena de dinosaurios, todo
detallado y con encuadres muy cuidados que consiguen adentrar al jugador al entorno
expuesto. Los tonos y paletas de colores en los personajes son muy coloridos, imitando muy
adecuadamente, la estética de la pelicula.

El juego en su versién original de PlayStation 1 se ejecuta a una resolucién de 480p,
exhibiendo toda la jugabilidad y videos en esa condicién, y de manera interesante, es la
misma calidad en la que se lanz6 originalmente el film, por lo que ambas comparten la misma
relacion de calidad gréfica, no obstante, la pelicula fue relanzada en 2011 a formato Blu-ray,
aumentando asi la resolucion hasta los 1080p. Por otro lado, el juego no se ha vuelto a poner
a la venta nuevamente para formatos actuales (esto debido al desinterés de Warner en
recuperar sus titulos clasicos), por ende, oficialmente permanece en dicha resolucion clasica,
sin embargo, si se lo ejecuta en algun emulador de la primera PlayStation, el juego sera capaz

de aumentar su calidad gréfica hasta los 4K, y posiblemente en un futuro cercano hasta los



44

8K, segun avance la tecnologia. Adicional a esto, el juego presenta ciertas cinematicas in-
game (dentro de la jugabilidad), las cuales son algo cortas pero cuentan con un divertido

doblaje (Figura 18). Como detalle extra, el juego también incluye un trailer del filme original.

Figura 18

Comparacion del disefio de escenarios. Pelicula a la izquierda y videojuego a la derecha
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Nota. Foto del usuario Josh Carson [Imagen], en Pinterest, 2016 (https://lc.cx/b3GR6K), y captura

del canal John GodGames [Miniatura-thumbnail], en YouTube, 2019, (https://Ic.cx/ctYR2H).

5.11 Montaje de la masica

El videojuego presenta pistas musicales totalmente originales, tomando Unicamente
solo un tema de la pelicula, el cual es la cancién -Scooby-Doo, Where Are You!- reconocida
composicion de este universo animado. De esta manera, el juego se aleja de la musica
expuesta en la pelicula y propone su propio catalogo que acompafia a la experiencia del juego
(Tabla 11). Cada ambientacion posee su propio tema distintivo, por ejemplo, en los niveles
de la antigua Roma predomina una melodia de batalla y persecucion con trombones y
tambores graves, en los niveles de Japén feudal se destaca el uso de instrumentos de cuerda
y viento japoneses, en niveles de Egipto, instrumentos de origen arabe, y asi con cada
escenario diferente, logrando de esta manera, plasmar la ambientacion que se presenta y

transportar al jugador en la trama de una manera mas especial y envolvente.
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Tabla 11

Determinaciones sobre sus montajes

Unidad de anélisis Eje especifico Dictamen

Fotografia Calidad La calidad de fotografia se explaya a 480 pixeles, lo
que conlleva a presentar escenarios y personajes un
poco pixelados, no obstante, gracias a los tonos
coloridos de los personajes y entornos, esa baja
calidad de resolucion pasa desapercibida y se

obtiene una condicion visual muy disfrutable

Video Analogia El videojuego se presenta a una resolucion de 480p,
por ende, comparte la misma calidad de video que el
filme original. Sin embargo, la pelicula se relanzé a
1080p en formato Blu-ray mientras que el juego no
se ha remasterizado, resultando en que la pelicula lo
supere en calidad visual, al menos hasta la fecha
actual

Mdsica Variedad Cada fase o area presenta su propia masica
instrumental, recreando exitosamente la
ambientacién de dichas zonas exhibidas, esto
gracias al implemento de instrumentos y melodias
que recuerdan a esos ambientes, por ejemplo,
instrumentos japoneses para los niveles en Japén,

melodias arabes para los niveles en Egipto, etc.

Nota. En esta tabla se explayan las resoluciones observadas sobre el montaje.

5.12 Ejecucién de la narrativa

Este videojuego exhibe una narrativa lineal, y esto responde a la necesidad de
adaptacion, la cual es seguir en lo mas fiel posible los acontecimientos de la pelicula, aunque
por supuesto, de forma interactiva. En este caso, el juego suprime un 50% de la historia del
film, la cual nos presentaba al grupo de protagonistas llegando a una universidad para
resolver un extrafio caso informatico (Figura 19), para posteriormente, acceder de manera
virtual a un videojuego para capturar al posible responsable. Todo esto es suprimido en el
videojuego de PlayStation y dicho titulo nos presenta automaticamente en el videojuego

mencionado de la pelicula. A partir de aqui se explaya un pequefio contexto que explicaria la
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mision de los protagonistas, y seguidamente, se debe superar diferentes escenarios y
ambientaciones de diversas eras, las cuales son sacadas directamente de la pelicula. Esta
travesia comienza en un peligroso Japon feudal y concluye en una zona de parques de

atracciones, donde finalmente los protagonistas se enfrentaran al culpable de todo este caos.

Figura 19

Comparacion de escenas que exploran el campo narrativo. Escena de la pelicula a la izquierda y a

la derecha el videojuego

Nota. Imagen del canal robohobosam [Miniatura-thumbnail] en YouTube, 2023, (https://lc.cx/Cy_yle),

Y del canal TheGamerWalkthroughs [Miniatura-thumbnail] en YouTube, 2020, (https://lc.cx/EBIHTN).

En la entrevista realizada a la videojugadora Dana Vogeley, se aborda el porqué un
videojuego con una narrativa bien lograda puede llegar a convertirse en una obra de culto, tal
y como paso con el juego de Spider-Man 2 de PlayStation 2, el cual es muy recordado hasta
la fecha actual (Entrevista #3, Vogeley, 2024).

En lo relacionado a la rejugabilidad, El videojuego de Scooby-Doo invita a repetirse
de manera organica, debido que a lo largo de la aventura el titulo presenta varios
coleccionables algo complicados de obtener, por lo que dentro del ambito completivo se
motivaria a la repeticion de los niveles para la obtencién de dichos items (Tabla 12). Aunque
vale aclarar, que este desafio estaria mas enfocado a los jugadores mas tenaces, y en la otra

mano, estaria la opcion de la narrativa corta, que consistiria en la finalizacion de la historia
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principal sin destinar ningiin enfoque a la obtencion de los coleccionables. Este tipo de

implementaciones en los videojuegos suelen ser muy aplicadas, ya que proporcionan una

tarea totalmente opcional para el jugador.

Tabla 12

Determinaciones sobre su narrativa

Unidad de analisis

Eje especifico

Dictamen

Narrativa lineal

Rejugabilidad

La rejugabilidad del videojuego es opcional, puesto
gue no es necesario obtener todos los
coleccionables para completarlo y disfrutar su
narrativa e historia, sin embargo, el jugador que
deseé obtenerlo podré repetir los niveles y aumentar

Su experiencia de tiempo con el juego

Lineamientos

Los diversos escenarios y ambientaciones son

precisos tomados directamente de la pelicula, anexando una
experiencia familiar con los sucesos originales
Libertad El videojuego es lineal, por ende, casi no se fomenta

la exploracién en los escenarios ya que los niveles
son estrechos y presentan un camino recto al

destino, dando como resultado que el jugador se

motive simplemente a llegar al final de cada area

Nota. En esta tabla se explayan las resoluciones observadas sobre la narrativa.
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Conclusiones

Se concluye que ambos videojuegos beben muchas caracteristicas esenciales de sus
respectivos filmes, tomando lo estrictamente necesario durante su proceso de adaptacion,
enfoques de narrativa y realizacion de montajes.

Como ejemplo, podriamos destacar que, mientras en las peliculas se escogen muchas
figuras significativas, por su parte, en los videojuegos adaptados tan solo toman a los
protagonistas y personajes mas relevantes, y son aquellos a los que se controlara a lo largo
de la experiencia interactiva.

Respecto a las labores de adaptacion, en concreto, buscan ofrecer esa similitud que
conecte el videojuego con su obra homénima, afiadiéndole elementos que lo familiaricen
rapidamente con los disefios originales en los cuales se basan, para de esta manera, justificar
un llamativo producto que complemente a la pelicula.

Siguiendo la estela de las adaptaciones de juegos basados en peliculas, se evidencia
la necesidad de seguir una narrativa lineal, es decir, una historia casi inalterable, puesto que,
el objetivo del juego es recrear la historia del film, pero en un formato interactivo, y por ende,
si se otorga demasiada libertad argumental, se perderia ese toque de familiaridad que se
busca ofrecer. Ademas, los videojuegos no suelen tener las mismas composiciones
musicales de sus films, pero, aun asi, sus propuestas sonoras cumplen con el enfoque de ser
lo suficientemente similares para ofrecer las mismas vibras y experiencias de las peliculas.

También es notable la incorporacion de los idiomas mas comerciales, debido que, a
diferencia de las peliculas, los videojuegos cuentan con menos pretensiones en esta area y
tan solo suelen aplicarse los doblajes con las lenguas mas comerciales del mercado, aunque
hay juegos, como el de Scooby-Doo, que tan solo cuentan con sus doblajes originales en
inglés, japonés, y algun subtitulo adicional en otro idioma.

En lo que respecta a informacién mas particular, gracias a las entrevistas realizadas
(indexadas en la seccidn de apéndices), se logra apreciar que los potenciales clientes para
estas adaptaciones son los mismos fans de las peliculas, ya que ellos son los mas

interesados en hallar o probar otro tipo de experiencia basada en sus filmes preferidos,
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ademas, una razén de peso para que hayan bajado este tipo de propuestas en el mercado
seria indudablemente los tiempos de desarrollo, ya que conciliar las fechas de estreno en
los cines y el lanzamiento de los videojuegos al mismo tiempo seria un hecho muy
complicado, conllevando a la publicacién de un juego poco pulido o de calidad dudosa, que
afectaria negativamente a la imagen de la pelicula.

Como resultado de las demas entrevistas, también se evidencié que los videojuegos
basados en filmes aun poseen su requerimiento en el mercado nacional, debido que la
cantidad de ventas se equipararia a la de un buen videojuego regular, de esta manera, una
pelicula extremadamente popular motivaria las ventas de su adaptacion, e inclusive, se
comenta que las estimaciones para este tipo de juegos suelen ser tan buenas, que el
impulso de un excelente film conllevaria automaticamente a una mejora de la marca en
general.

Como resultado del proceso investigativo, se constata que, el desarrollo de
adaptaciones de videojuegos basados en peliculas es un mercado muy activo del sector del
entretenimiento digital. Con lo cual, sumado al crecimiento del negocio enfocado al
desarrollo de videojuegos en Latinoamérica, produce un potencial refuerzo de
oportunidades laborales dentro de los sectores innovadores y técnicos, consiguiendo asi,
las capacidades suficientes para que nuestros profesionales sean parte de uno los negocios
mas llamativos y modernos a nivel internacional en lo que al mercado de entretenimiento y

tecnolégico se refiere.
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Recomendaciones

Considero que el mercado de los videojuegos es un negocio que ha sabido
mantenerse muy lucrativo en el pais, sin embargo, su aplicaciéon solamente ha sido en el
sector comercial, es decir, en la reventa e importacion de juegos de video, no obstante, la
tecnologia y oportunidades laborales referentes al campo técnico han crecido
considerablemente, tanto asi, que hoy podemos exponer varios estudios pequefios en
Latinoamérica que se dedican al campo creativo y de animacion, subrayando sobre todo a
Bamtang Games, los cuales ya han logrado asociarse junto a Nickelodeon para desarrollar
interesantes adaptaciones con sus respectivas licencias, obteniendo asi, propuestas muy
llamativas que se comercializan internacionalmente y dejan en buen puerto al nombre de Peru
en este mercado tan moderno e innovador. Por ello, valoro que en el pais se deberia apostar
mucho mas por estos campos tecnoldgicos del entretenimiento digital.

Ecuador cuenta con mucho talento profesional y creativos que son apasionados de
los videojuegos, muestra de ello lo tenemos con nuestro equipo compatriota Freaky
Creations, o también con pequefias organizaciones enfocadas al desarrollo de aplicaciones
moviles. Por esta razén, es muy provechoso conocer trabajos investigativos de esta temética,
ya que, de esta manera, se contemplaran mas puntos de vista y enfoques que motiven
cuantiosamente la introduccién a este mercado, un tanto desconocido pero lleno de
posibilidades maravillosas de expansion, por eso considero que seria muy productivo
arriesgar mas por esta clase de propuestas y asi hacer crecer al Ecuador en el sector
tecnoldgico. Es momento de despojarnos de ser solo consumidores y mejor plantear las

posibilidades de exponer nuestro talento de innovacion.
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Apéndice
Apéndice A. Entrevista #1: Disefiador y animador digital

Para obtener informacidn directa acerca del desarrollo de adaptaciones y su influencia
en el sector tecnolégico, acordé una pequefa entrevista con Marco Ortiz, un profesional de
la rama, el cual se ha desempefiado como disefiador y creativo de entornos digitales para
medios audiovisuales.

El objetivo principal consiste en presentar un disefiador y animador digital para este
didlogo. A continuacién, se explaya una transcripcién de la entrevista:

J: Hola muy buenas con todos, les saluda Juan Pablo Romo-Leroux, tengo el honor
aqui de encontrarme con Marco Ortiz, experto disefiador y animador de Megamark S.A.,
reconocido medio de produccién audiovisual. ¢ Como estas Marco?

M: Hola ¢,como estas Juan Pablo?

J: jAqui muy bien!, justamente me encuentro desarrollando lo que es la tematica de
adaptaciones de peliculas a videojuegos, y tengo estas interrogantes muy interesantes que
seguramente ta nos podras explicar acerca de ello.

J: La primera pregunta es: En base a estas a adaptaciones de videojuegos, es decir,
juegos basados especificamente en peliculas, ¢ cudl es el target principal de estos productos?
¢ Los fans de esas propias peliculas o una nueva audiencia?

M: Bueno, para mi parecer yo creeria que son los fans de las peliculas, porque ellos
ya estan familiarizados con el producto, y lo que buscan con estos videojuegos es vivir otro
tipo de experiencia en base a esa misma historia, ya que alguien ajeno al filme capaz no
empatice con lo que ofrece el videojuego, es decir, un fan de las peliculas de Spider-Man
sentira que es el dicho superhéroe ¢,verdad?, y asi con los demas personajes y sus historias.

J: jPor supuesto!, me recuerdo cuando salian las peliculas de Spider-Man, todo
mundo queria recorrer Nueva York y por eso fueron exitosas. Y en este caso, ¢Por qué
consideras que a dia de hoy ya no se desarrollan muchas adaptaciones de este tipo?

M: Yo creeria que son algunas causas, la principal sin duda es el mayor tiempo de

desarrollo que requiere un juego en la actualidad, en cambio antes el videojuego tenia que
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estar listo al mismo tiempo que la fecha del filme, y esto ya no es posible debido al extenso
desarrollo que conlleva el crear el juego, y si se forzara creo que se obtendria un producto de
muy mala calidad, y esto significaria pérdida para la empresa y por ello supongo que no
guieren arriesgar mucho con estas propuestas.

J: Claro, es totalmente entendible, antes salia una pelicula y por las mismas salia el
juego, era basicamente una especie de complemento ¢no?, de la le pelicula. Bueno, es una
lastima porque se extrafia mucho este tipo de adaptaciones, pero bueno, hemos aprendido
el dia de hoy estos pequefios conceptos y conocido acerca de estas interesantes
adaptaciones. jTe quedo muy agradecido Marco!

M: Igualmente, jgracias a ti!

J: iMuchisimas gracias y hasta una proxima!

Audio de la entrevista alojado en linea, (https://lc.cx/XoDNpQ).



https://lc.cx/XoDNpq
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Apéndice
Apéndice B. Entrevista #2: Comerciante de videojuegos

Para obtener informacion directa acerca del movimiento comercial de videojuegos
basados en licencias cinematograficas, acordé una pequefia entrevista con Paula Zeidan,
comerciante de videojuegos, la cual maneja el negocio desde hace ya varios afios.

El objetivo principal consiste en presentar un comerciante de videojuegos para este
dialogo. A continuacién, se explaya una transcripcion de la entrevista:

J: Muy buenas con todos, les saluda nuevamente Juan Pablo Romo-Leroux, estoy
aqui en la ciudad de Guayaquil, pero ahora me encuentro en el centro comercial Las Vitrinas,
especificamente en el local Mundo Virtual, local de videojuegos, y estoy aqui con la
propietaria Paula Zeidan. ¢ Como estas Paula?

P: iMucho gusto Juan Pablo!, gracias por la invitacion.

J: iEl gusto es mio!, en este caso ella nos va ayudar a resolver estas pequefias
inquietudes que tengo con esta tematica, ya que me encuentro desarrollando lo que es la
investigacion de la adaptacion de peliculas a videojuegos. La primera pregunta seria: ¢ Los
videojuegos basados en peliculas tienen mas demanda de compra en el mercado que los
videojuegos regulares?

P: Mmm no, no creo que sea el caso. Su movimiento de venta es similar al de los
juegos populares, aunque por supuesto si la pelicula es muy querida entonces el juego sera
atractivo para el consumidor, en mi caso los juegos de Disney se venden muy bien, sobre
todo para los nifios y jévenes.

J: jSi, me parece que si!, creo que ese es el target principal ¢,no?, el publico objetivo
de los juegos de Disney, los mas jovenes de la casa.

P: jAsi es!

J: iOkey!, ¢y Dentro de esta categoria cual ha sido el juego mas rentable o el qué més

se ha vendido y porque considera que eso ocurrio?
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P: Bueno, el mas reciente me parece que fue World War Z: Aftermath, el juego esta
inspirado en Guerra Mundial Z, esa pelicula de zombis con Brad Pitt (risas).

J: Si, la recuerdo (risas).

P: Recuerdo que cuando se lanz6, muchos clientes me preguntaban por ese juego y
tuve que hace un pedido mas grande del que esperaba, asi que la cantidad de fans de esa
pelicula es bastante grande (risas).

J: Yo me incluyo entre esos (risas)

P: También recuerdo hace muchos afios que los juegos de las peliculas de Spider-
Man y Harry Potter se vendian muy bien, e incluso los de Disney como Toy Story, jUp!,
Ratatouille y muchos otros.

J: iBastante interesante!, Entonces podriamos decir que si tuvieron bastante acogida
¢éverdad? todos estos juegos.

P: iClaro, por supuesto!

J: Y en caso personal, lo que son las peliculas, ¢ Cuando gustas de una pelicula si te
gustaria probar el juego? ¢ Verdad?

P: Si ¢por qué no?

J: jCorrecto!, Bueno, esto es bastante interesante porque hemos aprendido un poquito
de como es el mercado de ventas respecto a estos videojuegos. jTe quedo muy agradecido
por tu tiempo Paula!

P: No, gracias a ti por la invitacion y jmucho gusto!

J: El gusto es mio, jHasta la proximal

Audio de la entrevista alojado en linea, (https:/Ic.cx/hj9uaV).


https://lc.cx/hj9uaV
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Apéndice

Apéndice C. Entrevista #3: Videojugador/a - Gamer

Para obtener informacién directa acerca del recibimiento de los videojuegos basados
en licencias cinematograficas, acordé una pequefia entrevista con Dana Vogeley, gran
seguidora del mundo de los videojuegos desde hace muchos afios.

El objetivo principal consiste en presentar un videojugador/a-Gamer para este didlogo.
A continuacion, se explaya una transcripcion de la entrevista:

J: Muy buenas con todos, les saluda Juan Pablo Romo-Leroux, me encuentro aqui en
la ciudad de Guayaquil, especificamente en la Bahia, sector céntrico de la ciudad. Y estoy
aqui con la presencia de Dana Vogeley, la cual es una chica muy seguidora del mundo de los
videojuegos y especificamente estoy desarrollando esta tematica. ¢ Cémo estas Danna?

D: Hola, jun gusto!

J: iEl gusto es mio!, Okey, tengo 2 preguntas, que realmente nos van a enriquecer
¢N0?, y quisiera saber tu opinidon respecto a ellas. ¢ Cual considera que seria una adaptacion
de pelicula a videojuego muy conocida o querida y por qué?

D: Bueno, Sin duda alguna el Spider-Man 2 de play2, cuando salié esa pelicula el
videojuego fue bastante popular, creo que por primera vez se ofrecid la oportunidad de
recorrer toda Nueva York siendo el hombre arafia, las posibilidades de vivir la historia de la
pelicula desde nuestra perspectiva fue algo impresionante. El juego de Spider-Man 1 estuvo
muy bueno, pero el segundo marc6 una revolucion de posibilidades y por eso considero que
es muy querido y recordado, de hecho es uno de mis favoritos (risas).

J: (risas) iGenial!, de hecho también es de mis favoritos, le tengo mucho carifio y
recuerdo haberlo jugador hace tanto tiempo. De verdad que fue una gran revolucion.

D: jSi! En realidad es muy bueno.

J: y ¢Como jugadora crees que un videojuego basado en alguna pelicula venda

automéaticamente por la imagen del filme o necesita més impulso?
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D: Mmm sii la pelicula es buena si, le ayudara a tener un gran impulso, por eso los
juegos de Disney basados en peliculas eran tan queridos, ya que cautivaban al jugador a
revivir esa aventura pero de otra manera, por ejemplo, si te gustd la pelicula de Tarzan te
animas a jugar su juego, si te gustaba la peli de Ratatouille te querias jugar el juego y asi. Si
era un buen motivante para probar el videojuego. Pero eso si, no muchos juegos realmente
son buenos, como por ejemplo, el de Rapidos y Furiosos que es malo (risas).

J: Malisimo jeje... (risas)

D: iSil, Por eso estos videojuegos tienen al menos garantizado al publico mas
apegado a las peliculas, pero tienen que ser realmente buenos para que llegue a nuevas
audiencias por parte del boca a boca.

J: iBastante interesante!, Entonces podriamos decir que un videojuego basado en
alguna pelicula ya tiene la mitad del trabajo hecho ¢verdad?, si la pelicula es buena.

D: Silo ves desde esa perspectiva, jpues si!

J: jAsi es!, Bueno es verdad pues ¢no?, por ejemplo, si yo salgo de ver una pelicula,
Digamos Mision Imposible y sali con un buen gusto, pues obviamente me voy a sentir
motivado a jugar el videojuego

D: iClaro!

J: jPerfecto!, Listo Dana, te quedo muy agradecido por tu tiempo, y fue muy
interesante saber acerca de esto.

D: Bueno, jmuchas gracias a ti!

J: jHasta una préxima!

Audio de la entrevista alojado en linea, (https:/Ic.cx/zxAwNi).
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