


EL DEVENIR DE LAS CIVILIZACIONES:
INTERACCIONES ENTRE EL ENTORNO HUMANO,
NATURAL Y CULTURAL

Coordinadora

Sandra Olivero Guidobono

@ﬁé&mﬂ, O A

2021



EL DEVENIR DE LAS CIVILIZACIONES: INTERACCIONES ENTRE EL ENTORNO HU-
MANO, NATURAL Y CULTURAL.

Disefio de cubierta y maquetacion: Francisco Anaya Benitez
© de los textos: los autores

© de la presente edicion: Dykinson S.L.

Madrid - 2021

N.° 10 de la coleccién Conocimiento Contemporaneo
12 edicion, 2021

ISBN 978-84-1377-324-7

NOTA EDITORIAL: Las opiniones y contenidos publicados en esta obra son de
responsabilidad exclusiva de sus autores y no reflejan necesariamente la opinion de
Dykinson S.L ni de los editores o coordinadores de la publicacion; asimismo, los autores se
responsabilizaran de obtener el permiso correspondiente para incluir material publicado en
otro lugar.



INDICE

INTRODUCCION. EL DEVENIR DE LAS CIVILIZACIONES:

INTERACCIONES ENTRE EL ENTORNO HUMANO, NATURAL Y

CULTURAL .ottt sttt s 15
SANDRA OLIVERO GUIDOBONO

SECCION I
PASADO, PRESENTE Y FUTURO DE LAS CIVILIZACIONES

CAPITULO 1. SUJETOS SIN MEMORIA, SUJETOS SIN HISTORIA.
CARACTERIZACION Y METODOLOGIAS DE RESCATE ........cooevvrrennan. 19
MIKEL BARBA DEL HORNO
PAULA REVUELTA LLAMOSAS

CAPITULO 2. TRASTAMARA: EL DOMINIO TENENCIAL DE LOS

RODRIGO POUSA DIEGUEZ

CAPITULO 3. LA DIVISION JURISDICCIONAL DEL REINO DE
CASTILLA EN EL SIGLO XVIIL BURGOS .ot eeeeeeee e, 59
RODRIGO POUSA DIEGUEZ

CAPITULO 4. SIMBOLOGIA Y REALIDAD DE UN CONDADO
BAJOMEDIEVAL: TRASTAMARAL........ouoieeveieeeeeeeeeee e 91
RODRIGO POUSA DIEGUEZ

CAPITULO 5. AVATARES HISTORICOS QUE CONFORMARON EL
DERECHO PREMIAL Y NOBILIARIO ACTUAL .....cccocevviiieiiieninenereeene 114
BEGONA BUENO FERNANDEZ

CAPITULO 6. JERARQUIA DE MUJERES EN LAS PARTIDAS: LAS

MUJERES CASTELLANAS ANTE LOS DELITOS DE RAPTO,

FUERZA, SONSACAMIENTO Y OTROS RELACIONADOS. ENTRE

LA PROTECCION Y LA DESPROTECCION DEL LEGISLADOR.............. 132
PLACIDO FERNANDEZ-VIAGAS ESCUDERO



CAPITULO 7. LA FACULTAD DE MEDICINA DE LA
UNIVERSIDAD DE GRANADA, SU HISTORIA A TRAVES DE SUS

MARIA DEL CARMEN VILCHEZ LARA

CAPITULO 8. ASPECTOS DEMOGRAFICOS DE LA VILLA DE
UGIJAR EN EL CONTEXTO DE LA REPOBLACION: LAS VISITAS

DE 1574, 1576 Y 1578ttt ettt

MANUEL ONIEVA TARIFA

CAPITULO 9. NOBLEZA Y POBLAMIENTO EN LA ITALIA
ESPANOLA. DE LAS LICENTIAE POPULANDIA LAS VENTAS DE

FEUDI (§S. XVI-XVIL) oottt

JOSE MIGUEL DELGADO BARRADO
FRANCISCO JAVIER ILLANA LOPEZ

CAPITULO 10. LOS COLEGIALES DE SAN JUAN DE RODAS EN
LAS MATRICULAS DE LA UNIVERSIDAD DE SALAMANCA 1564-

OMAR GOMEZ-CORNEJO AGUADO

CAPITULO 11. O LEVANTAMENTO DE IMPOSTOS NO
PORTUGAL RENASCENTISTA — INVESTIGACAO COMPLEXA A

APROFUNDAR ..ottt e

MARIA LEONOR GARCIA DA CRUZ

CAPITULO 12. LA COMPANIA DE JESUS Y SU PROPUESTA

EDUCATIVA: TRADICION E INNOVACION DIDACTICA ..................

CRISTO JOSE DE LEON PERERA

CAPITULO 13. CULTURA SIMBOLICA Y REPRERCUSIONES
MATERIALES DE LA RENOVACION CATOLICA. EL CASO DE LA

COMPANIA DE JESUS EN LOS SIGLOS XVI, XVII Y XVIII....................

CRISTO JOSE DE LEON PERERA

CAPITULO 14. DOS CRONICAS URBANAS DE LA ILUSTRACION
ESPANOLA: JOSE MARTINEZ DE MAZAS, Y SU OBRA EN

SANTANDER Y JAEN (1777-1794) cecouveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesee e

FRANCISCO JAVIER ILLANA LOPEZ



CAPITULO 15. REFORMISMO BORBONICO Y FUNDACION DE
NUEVAS POBLACIONES. EL CASO DE FERROL EN EL SIGLO

JOSE MIGUEL DELGADO BARRADO
JUAN MANUEL CASTILLO MARTINEZ

CAPITULO 16. ETUDES SUR LA POPULATION COLONIALE DANS

LE RIO DE LA PLATA AUX XVIIE ET XVIIIE SIECLES.ETHNICITE,

IDENTITE, QUOTIDIENNETE .........covivmvceerreeeeeee e sesses s, 335
SANDRA OLIVERO GUIDOBONO

CAPITULO 17. SACAROCRACIA CUBANA Y CASTIGOS

CORPORALES EN REGIMEN DE PATRONATO DURANTE LOS

GOBIERNOS DE CANOVAS Y SAGASTA. ..o 357
ALFREDO JOSE MARTINEZ GONZALEZ

CAPITULO 18. LA CUESTION DE PALACIO EN 1847: LA PRENSA'Y

LA REAL ORDEN DE SU CENSURA ANTE EL DEBATE SOBRE LA

VIDA INTIMA DE ISABEL IL......coouvieieeieeeeeeeeeeeee e eesees e 375
MARIA JOSE RUBIO

CAPITULO 19. LEON MERINO O EL ECO DE LAS
REVOLUCIONES DEL SIGLO XIX EN SIERRA MORENA.........cc.cooovun... 396
FRANCISCO JOSE PEREZ-SCHMID FERNANDEZ

CAPITULO 20. IDEOLOGIA Y COMPROMISO EN FELIX GRANDE.

UN INTELECTUAL ESPANOL DEL SIGLO XX ...ouveieeeeeeeeseeceeeeeceseeeneans 417
ALBERTO GOMEZ VAQUERO

CAPITULO 21. INFLUENCIA INGLESA EN LA

MUNICIPALIZACION DE SERVICIOS........oooveeeeeereeereeeeeseeseesessessessessennens 439
JAVIER ARRIBAS CAMARA

CAPITULO 22. CAPITALES NIPONAS EN LA ANTIGUEDAD:
ANALISIS CONTRASTIVO DEL PROCESO EVOLUTIVO DE LAS
PRIMERAS URBES DE JAPON COMO EMULACION DEL MODELO
DE METROPOLI CHINO ..ot eeeses s 456
JOSE ENRIQUE NARBONA PEREZ
CATALINA CHENG-LIN



CAPITULO 23. EL ORDEN JURISDICCIONAL URBANO EN EL
REINO DE JAEN A FINALES DE LA EDAD MODERNA. UNA

APROXIMACION DESDE LOS ILUSTRADOS ........coeveevrerrrvrrrenresrresrasennn

FRANCISCO JAVIER ILLANA LOPEZ
JOSE MIGUEL DELGADO BARRADO
JUAN MANUEL CASTILLO MARTINEZ

CAPITULO 24. LAS TRANSFORMACIONES URBANAS COMO
GENERADORAS DE PATRIMONIO CONTEMPORANEO.
INTERVENCIONES SOBRE EL EJE OESTE-ESTE DEL CONJUNTO

HISTORICO DE SEVILLA DURANTE EL SIGLO XX .....c.coevverrerrerrerrennn.

JUAN-ANDRES RODRIGUEZ-LORA
DANIEL NAVAS-CARRILLO
MARIA TERESA PEREZ-CANO

CAPITULO 25. LA DIMENSION DE LA RESIDENCIALIDAD POR
CAMBIO DE USO TURISTICO EN EL MUNICIPIO DE

TORREMOLINOS-ESPANA........coetririiriiiniieiniesieissssssssssesss s sssssssessssnes

EDUARDO JIMENEZ-MORALES
INGRID CAROLINA VARGAS-DIAZ
GUIDO CIMADOMO

CAPITULO 26. PRIVATIZACION DEL ESPACIO PUBLICO:
OCUPACIONES OPTIMAS DE TERRAZAS Y VELADORES EN LOS

CENTROS HISTORICOS. ..ttt eeeeeeeeeeeeeeee e seseseeeseeeeeeeeeeees

DRA. SARA GONZALEZ MORATIEL

CAPITULO 27. ENSENAR Y APRENDER GEOGRAFIA HUMANA
PARA RECONSTRUIR UN MUNDO POSPANDEMIA MAS

SOSTENIBLE: EL PROYECTO GEODS......ccccceiiniiiineininceneneecneienens

DRA. ROSA MECHA LOPEZ



SECCION 11
PROCESOS DE TRANSFORMACION DE LAS
CIVILIZACIONES

CAPITULO 28. FICCIONES DE LA CULTURA: REPENSANDO LA
ANTROPOLOGIA MAS ALLA DE LO HUMANO ..o, 580
CARLOS DIZ
ELEDER PINEIRO AGUIAR

CAPITULO 29. CRISIS DE ALTERIDAD. PENSANDO LA
SOBREMODERNIDAD CON MARC AUGE .....eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeresreen 6ot
DR. PABLO PEREZ ESPIGARES

CAPITULO 30. EL TERRITORIO COMO CAMPO DE DISPUTA

ENTRE LO NACIONAL Y LO INDIGENA. EL CASO DE LOS

PUEBLOS ORIGINARIOS DE JUJUY, ARGENTINA........cccooovverererirerennn. 616
SEBASTIAN MATIAS PERALTA

CAPITULO 31. ESTUDIO ANTROPOLOGICO JURIDICO

COMPARADO DE LA FIGURA FEMENINA EN EL DIGESTO Y EL

DERECHO CORANICO .....oouoeiiieieeeeeeeeeeeseee e evsse s sesas s anes 638
JAVIER ANTONIO NISA AVILA

CAPITULO 32. GEOGRAFIAS DA (IN)SEGURANCA E
VULNERABILIDADES SOCIAIS EM CONTEXTO URBANO:
ANALISE MULTIVARIADA DE UM INQUERITO A POPULACAO
NA CIDADE DO PORTO ..o ssssssss s ssssssssssssssssnns 658
ANA AMANTE
MIGUEL SARAIVA

CAPITULO 33. RAZON Y EXPERIENCIA: HACIA UNA
ANTROPOLOGIA FILOSOFICA DEL HINDUISMO.....oooeeeeeeeeeeeeeeen, 685
JESUS FERNANDEZ MUNOZ

CAPITULO 34. RELACIONES FAMILIARES TRANSFRONTERIZAS,

DE COOPERACION Y TRABAJO EN TERRITORIOS RURALES DE

DESTINO. EL CASO DE LAS FAMILIAS MIGRANTES DEL

TABACO, JUJUY-ARGENTINA ......c.ccoriieirineenieeeereeseeeeereeeesneneenes 706
PATRICIA MARISEL ARRUETA

CAPITULO 35. EL REFLEJO DE LA CULTURA ARABE
CONTEMPORANEA A TRAVES DEL HUMOR GRAFICO......ccocovvrennn. 724
SALUD ADELAIDA FLORES BORJABAD



CAPITULO 36. EL ESPIRITU HUMANISTA DEL SIGLO XXI ....couue....

JESSICA SANCHEZ ESPILLAQUE

CAPITULO 37. EL POSTHUMANISMO Y LA ANIMACION PONESA:
NEON GENESIS EVANGELION......cccoooiiiiiiiiiiiiininiicicicccceee

AGUSTIN LINARES PEDRERO
KURZWEIL, R.

CAPITULO 38. DIBUJO Y PRACTICA MINDFULNESS: EL
RECORRIDO GRAFICO COMPROMETIDO CON EL ESCENARIO

CONTEMPORANEOD ...ttt et s e ee et et esaeen

ANA MARIA GOMEZ CREMADES

CAPITULO 39. LA CIBERETNOGRAFIA MULTISITUADA COMO
ESTRATEGIA METODOLOGICA PARA EL ESTUDIO DE

INTERNET Y LA CIBERCULTURA .....cooiieiriiieinieeerereesreeeeereneenes

ISRAEL V. MARQUEZ

CAPITULO 40. LA SERRANIA DE RONDA TRAS LA EXPULSION
DE LOS MORISCOS (1570-1571). EL CONTROL DEL TERRITORIO

Y EL INICIO DE LA REPOBLACION........ooiveeieeieieereeeeesieseesaeseesiesesneesanes

MIGUEL SOTO GARRIDO

CAPITULO 41. MULTICULTURALISM AS ADOLESCENTS’ FIRST
PREFERENCE FOR ACCULTURATION IN RELATION TO
MOROCCAN CLASSMATES IN A SECOND LANGUAGE LESSON
AFTER THE FINANCIAL CRISIS: A NEW COMMUNICATIVE

CONTEXT ...ttt sttt ettt b e sttt se e e

ISABEL NUNEZ-VAZQUEZ
RAFAEL CRISMAN-PEREZ

CAPITULO 42. EL RETRATO DEL VOLUNTARIO EN EL SIGLO

XXI: UN ESTUDIO DEL DISCURSO BASADO EN CORPUS ..................

MARIA DEL MAR SANCHEZ RAMOS

CAPITULO 43. FACTORES CAUSALES DE LA EMIGRACION
INTERNACIONAL REPRESENTADOS EN EL CUENTO

ECUATORIANO ...cutitiiiietitertesertetet ettt sttt ettt se e e

YOVANY SALAZAR ESTRADA
EDUARDO FABIO HENRIQUEZ MENDOZA
YASSELLE TORRES HERRERA



CAPITULO 44. EL CUMPLIMIENTO DEL PROTOCOLO DE

ACTUACION DE LAS AUTORIDADES MIGRATORIAS, EL CASO

MEXICANO ...ttt ettt ettt et e st sbeesabaesbeessbaesnseessbaesasaesnses 919
CARLOS RUZ SALDIVAR

CAPITULO 45. EL SUENO DE RETORNAR DE LOS EMIGRANTES,

DESDE LA VISION DEL CUENTO ECUATORIANO..........ccccovurrerrenienenn. 936
YOVANY SALAZAR ESTRADA
EDUARDO HENRIQUEZ MENDOZA
YASSELLE TORRES HERRERA

SECCION 111
LAS MANIFESTACIONES ARTISTICAS EN EL DEVENIR DE
LAS CIVILIZACIONES

CAPITULO 46. VISUAL PERCEPTION, AMBIGUITY AND

ILLUSION: AN APPROACH TO THE CONCEPT OF SPATIAL

DEPTH AND ITS APPLICATION IN VISUAL ARTS......cccceceneeininienenenene 958
JOSE-ANTONIO SORIANO-COLCHERO

CAPITULO 47. IMPLEMENTACION DE UN METODO DE
ANALISIS FILMICO EN TRES CURSOS DE APRECIACION DE

MARCO RAMIREZ CORDERO

CAPITULO 48. REFLEXION TEORICA A PARTIR DE ASPECTOS

FIJADOS A UN MODELO CINEMATOGRAFICO ASENTADO

SOBRE EL CONCEPTO DE IMAGEN SIN AUTORIA .....oveeeeeeeeereen. 1000
GUILLERMO AGUIRRE

CAPITULO 49. EL CINE JUVENIL EN ESPANA: TENDENCIAS Y
HABITOS DE CONSUMO ..ot eeeeeeeeeeeee e eseseesesee s eseseesas 1022
BELEN CRUZ DURAN

CAPITULO 50. POSTMODERNIDAD O CRISTIANISMO: ROMEO +
JULIET DE BAZ LUHRMANN COMO PROPUESTA DE RUPTURA....... 1038
EMILIO JOSE ALVAREZ CASTANO

CAPITULO 51. HACIA UN MODO DE REPRESENTACION QUEER:
LA RUPTURA DEL MARCO .......oovuivereeeeesresseeeseesses s 1053
ANA QUIROGA ALVAREZ.



CAPITULO 52. NO-DO: LA IMAGEN SONORA DEL NUEVO

ESTADO (1943-1945) .cuciiiirieintinieinienieitrienieieseeeeiesietee et

M= AUXILIADORA ORTIZ JURADO

CAPITULO 53. DE SALVADOR VIDEGAIN A JOSE ORTIZ DE
ZARATE: LA COMPANIA TITULAR DEL TEATRO DEL DUQUE DE
SEVILLA DURANTE LA DICTADURA DE PRIMO DE RIVERA

(1923-1930) .euverreeeeeieeieieienie sttt ettt sttt et ae e b st ettt sae s

OLIMPIA GARCIA LOPEZ

CAPITULO 54. LA PUESTA EN ESCENA ANTE EL TEXTO CLASICO
DEL SIGLO DE ORO. TRANSMISIBILIDAD E TRANSMISIBILIDAD

A NIVEL TEXTUAL Y ESPECTACULAR .....ccccviiiiiiniiiieicicicee

LIUBA GONZALEZ CID

CAPITULO 55. RICARDO I1I DE EL PAVON TEATRO KAMIKAZE Y
LA CRITICA A LA CORRUPCION Y ACTUALIDAD POLITICA

ESPANOLA ..ottt

DANIEL MOISES AMBRONA CARRASCO

CAPITULO 56. COMPANIAS TEATRALES DE PEQUENO
FORMATO, PERSPECTIVA DE GENERO, EXPERIMENTALIDAD Y

PROYECCION EN PLATAFORMAS DIGITALES.........ccoovvverreeririeririane

DRA. LIUBA GONZALEZ CID
DRA. ALEXANDRA SANDULESCU BUDEA

CAPITULO 57. TECNICAS PERFORMATIVAS PARA LA
INVESTIGACION Y DIDACTICA DE LA TEORIA GENERAL DE LAS

ARTES: EL EJERCICIO PYGMALION .....ccceiiinininininieeeienenreneneeeeeeeenes

MARIA NIEVES MARTINEZ DE OLCOZ SANCHEZ

CAPITULO 58. LAS COMPETENCIAS PERCEPTIVO-
ATENCIONALES Y SOCIO-EMOCIONALES ESTIMULADAS POR
PIANISTAS EN EL DIALOGO CAMERISTICO, DESDE UNA
DICOTOMIA DE PERSPECTIVAS: LA INSTRUCCION REGLADA Y

LA PROPIA EXPERIENCIA ..ottt

ANDRES M2 COSANO MOLLEJA

CAPITULO 59. UNA EXPERIENCIA CONSOLIDADA DE
TRANSFERENCIA DE CONOCIMIENTO: EL CASO DE LAS
KRREGADES DE ROMANCOS O COMO LLEVAR AL ESCENARIO

VIEJAS CANCIONES CON AIRES NUEVOS ......cccoiiiiiiiiiiiiieeeeee,

MONTSERRAT CANELA GRAU



CAPITULO 60. GESUALDO Y LIGETI: LEJANOS EN EL TIEMPO,
CERCANOS EN SU EXPRESION ARTISTICA ......ovoiveeeeeeeeeeeeeeeeeean 1250
AINARA ESTIVARIZ FAGUNDEZ

CAPITULO 61. PLAN ESTRATEGICO DE EQUIDAD DE

OPORTUNIDADES ENTRE MUJERES Y HOMBRES EN LA ESCENA

MUSICAL......oiiiiiiiiiic e 1266
REIS GALLEGO PERALES

CAPITULO 62. EDUCACION MUSICAL EN LA CAPILLA DE LA

CATEDRAL DE MALAGA DURANTE EL MAGISTERIO DE JUAN

FRANCES DE IRIBARREN (1733-1767) c.ouvervueverernieneieeseiessssessssseessnsenees 1289
LAURA LARA MORAL

CAPITULO 63. PRACTICAS INTERPRETATIVAS, REPERTORIOS Y

CRITICA MUSICAL EN SEVILLA DURANTE LA EDAD DE PLATA

(1920-1930) weeueeeeeiieieeieeieseeseetestesee st esteeseenseessesseensesnsesnsesnnessnesseensennsenns 1307
OLIMPIA GARCIA LOPEZ

CAPITULO 64. LA REESTRUCTURACION DE LAS ENSENANZAS

DE MUSICA DURANTE LOS PRIMEROS ANOS DEL

FRANQUISMO A TRAVES DE LA REVISTA RITMO, “ORGANO

OFICIAL” DEL ESTADO ..ot 1332
ALBANO GARCIA SANCHEZ

CAPITULO 65. LA SCHOLA CANTORUM OF NEW YORK'Y SUS

CONCIERTOS DE MUSICA POPULAR ESPANOLA EN EL

CARNEGIE HALL (1917-1924): DIFUSION DE REPERTORIOS

DESCONOCIDOS PARA UN PUBLICO NEOYORKINO.........ooovveren, 1349
MATILDE OLARTE MARTINEZ

CAPITULO 66. LA FORMA MUSICAL EN LA GUITARRA

FLAMENCA: EXTEMPORIZACION O FUNCIONAMIENTO POR

PATRONES MUSICALES SUSCEPTIBLES DE INTERCAMBIO................ 1372
MANUEL ANGEL CALAHORRO ARJONA

CAPITULO 67. ESTRATEGIAS EDUCATIVAS PARA LA PRACTICA

EN EL AULA: IDENTIFICACION Y MEJORA DE LA ANSIEDAD

ESCENICA EN LOS ESTUDIANTES DE MUSICA DE

CONSERVATORIO ...ttt eeseseeee e eaeesenesees e e e eeeesnas 1392
AINARA ESTIVARIZ FAGUNDEZ



CAPITULO 68. DISENO DE PROGRAMA DE DESENSIBILIZACION
SISTEMATICA DE LA ANSIEDAD ESCENICA EN LAS
ESPECIALIDADES INTERPRETATIVAS DESDE LA PERSPECTIVA
DE LA ASIGNATURA DE REPENTIZACION Y TRANSPORTE O
LECTURA A VISTA DE LOS CONSERVATORIOS SUPERIORES DE

IMIUSTCA ettt ettt et et et et e e e s e e et et et eeeeeaens

AINARA ESTIVARIZ FAGUNDEZ

CAPITULO 69. LOS INTERPRETES Y LA ACADEMIA. UNA
REVISION DE LOS DEBATES EN INVESTIGACION

PERFORMATIVA MUSICAL......cccooiininirinietetcnienenesieeiteeeteseesee e seeeneene

IGOR SAENZ ABARZUZA
SEF HERMANS

BEATRIZ POMES JIMENEZ
PATRICK MACDEVITT

CAPITULO 70. CAMBIOS DE PERSPECTIVA: LA
INDIVIDUALIDAD EMOCIONAL EN LA OBRA DE GISELE

VIENNE A TRAVES DEL LARGOMETRAJE DE PATRIC CHIHA...........

BEATRIZ ARROYO PLASENCIA

CAPITULO 71.EL LENGUAJE DEL LIVE ART: DE LA

PERFORMANCE AL ARTE VIVO ...cccoociiiiiiiiiininentneeeeeeeeeveseeneene e

VANESA CINTAS MUNOZ
DRA. OTHANA CORDERO RODRIGUEZ
DR. ALFONSO DEL RIO ALMAGRO

CAPITULO 72. PERFORMATIVE REFLECTIONS THROUGH THE

LENS OF JOSE ORTIZ ECHAGUE ......coovvvivrieiiniesienssees e

BEATRIZ POMES JIMENEZ
IGOR SAENZ ABARZUZA
SEF HERMANS

PATRICK MACDEVITT

CAPITULO 73. EXTENDING NON-PROFESSIONAL
PERFORMATIVE PROJECTS: INTEGRATING RESEARCH-

THROUGH-PRACTICE .....cctiiiiiiiiiniinineeieteecieteiesresrese et

SEF HERMANS

PATRICK MACDEVITT
BEATRIZ POMES JIMENEZ
IGOR SAENZ ABARZUZA



CAPITULO 74. LA PERCUSION CORPORAL: DEL ESCENARIO AL

SILVIA GARCIAS DE VES

CAPITULO 75. MUSICA Y EMOCIONES. UN VINCULO ENTRE

FILOSOFIA Y CIENCIAS COGNITIVAS ....ovvoivririiriisisisesisiessesisessnnes

ALESSANDRA ANASTASI

CAPITULO 76. EL LABORATORIO DE CREACION Y LAS

DIMENSIONES DE FORMACION ......cooviirieieeieieieis e

MARTHA CAROLINA SANCHEZ SAMANIEGO
MARIA ANGELICA CARRILLO ESPANOL
JOHN ALEXANDER ALONSO JUNCA

CAPITULO 77. LA ESCUCHA FLOTANTE Y MULTIPLE COMO
PROCESO DE ACTIVACION CREATIVA EN LA PRACTICA

ARTISTICA DOCENTE ... et eeeeeeeeeeeeeee et eeeesee e eseeees s

AMAIA SALAZAR RODRIGUEZ

CAPITULO 78. INVESTIGACION EN ARTE Y EN HUMANIDADES
MEDIADA POR PROGRAMACION INFORMATICA: SINERGIAS Y

TENSIONES ...ttt s

ELEONORE OZANNE
ARTURO CANCIO FERRUZ

CAPITULO 79.DEL HOMO LUDENS AL HOMO TRANSMEDIA.............

FRAN MATEU

CAPITULO 80. LA AVENTURA DEL HEROE EN FINAL FANTASY

VII: MONOMITO EN EL CIBERTEXTO.....ccccccueeiiiiiiiiiienenineeecieeennen

JESUS ALBARRAN LIGERO

CAPITULO 81. EL VIDEOJUEGO REDEFINIENDO AL CINE. O
COMO LA LUDICA DIGITAL IMPONE SUS CONDICIONES

SOBRE LA PRODUCCION CINEMATOGRAFICA....c.cooveeeeeeeeeerresenn

MARIO-PAUL MARTINEZ FABRE


mario-paul
Resaltado


CAPITULO 82. ARTE Y BIENESTAR. “EL MUSEO POR LA
VENTANA” COMO HERRAMIENTA PARA MEJORAR LA CALIDAD
DE VIDA A TRAVES DE PROPUESTAS ARTISTICAS
CONTEMPORANEAS ....oveeeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeeveres e esesseseee e eeeeeeenenans 1757
LIDIA GARCIA MOLINERO
AMAIA SALAZAR RODRIGUEZ
IRENE ORTEGA LOPEZ
MARIA GIL GAYO

CAPITULO 83. REPENSANDO EL ESPACIO ARTISTICO Y

NARRATIVO. EL PARQUE TEMATICO COMO MARCO

ARTISTICO PARA LA REALIDAD VIRTUAL....ooovveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeean 1789
ANA URROZ OSES
DANIEL CANDIL

CAPITULO 84. EL PAISAJE SONORO Y LA LITERATURA

EXPERIMENTAL: LA TRADUCCION DE UNA AMALGAMA

INTERDISCIPLINAR ....co.ouevtteeeeeeteeeeeeeeeeeeeesteeeeeseesseseeseseeeeeseeesseseseessesenes 1807
SOFIA LACASTA MILLERA



CAPITULO 81

EL VIDEOJUEGO REDEFINIENDO AL CINE. O COMO
LA LUDICA DIGITAL IMPONE SUS CONDICIONES
SOBRE LA PRODUCCION CINEMATOGRAFICA

DR. MARIO-PAUL MARTINEZ FABRE
Universidad Miguel Herndndez de Elche

RESUMEN

Desde el estreno de Tron (Steven Lisberger) en 1982, el nimero de peliculas dedicadas
al videojuego ha crecido de una forma exponencial, pasando de un estreno internacio-
nal anual, a una media de cuatro por afio. Una cifra, tan solo equiparable al creci-
miento de sus recaudaciones en taquilla, y al también notable aumento de la presencia
del juego digital en el marco de la cultura y el entretenimiento.

Adaptaciones cinematogréficas de plataformas de éxito como Tomb Raider, Resident
Evil o Assassin’s Creed, pero también peliculas cuyo guion original y cuya estética
reivindican al videojuego sin modelos previos, como la misma 7707, u otras como
eXistenz, Rompe Ralph o Avalon, dan buena cuenta de los efectos de este desembarco,
y denotan un nuevo paradigma cinematogréfico: la impronta del juego digital sobre el
lenguaje del cine.

Los ejemplos antes citados (entre otros muchos), prueban cémo las condiciones del
videojuego -accidn, interfaz, algoritmo, etc.- han ido integrindose paulatinamente en
la pantalla filmica, remodelando sus cédigos formales, asi como buena parte de sus
estrategias narrativas. Algunos incluso, durante todo el metraje del mismo film, como
es el peculiar caso de Hardcore Henry (Naishuller, 2015). Cabe preguntarse cudl es la
medida y la verdadera relevancia de estas aportaciones, y cudles son los mecanismos
que estas emplean para decantar al lenguaje filmico hacia el terreno del videojuego.
Del mismo modo, cabria cuestionar el papel de los grandes consorcios cinematogréfi-
cos y de la industria del entretenimiento ante tales hibridaciones, asi como cudles son
las directivas de mercado bajo las que se ha consolidado este nuevo régimen.

La presente propuesta, pretende ofrecer una respuesta general al grueso de estas cues-
tiones, examinando el contexto cine-videojuegos, y proponiendo una serie de casos de
estudio, cuyo impacto e influencia sobre el medio cinematogréfico, han consolidado
el asentamiento y la definicién de este cine de videojuegos.
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PALABRAS CLAVE

videojuego, cine, adaptacién, espectdculo

1. INTRODUCCION

Cuando uno no es un simpatizante o un conaisseur del videojuego, suele
llegar a su conexién con el cine a través de una de sus facetas mds visibles:
las adaptaciones de plataformas de éxito. Esto es, adaptaciones cinema-
tograficas de videojuegos con grandes ventas a sus espaldas, como Street
Fighter (Souza, 1994), Resident Evil (Anderson, 2002), Lara Croft: Tomb
Raider (West 2001), o Assassin’s Creed (Kurzel, 2016), entre otras, que,
con cierta frecuencia, aterrizan en las pantallas de cine, de TV o video
por demanda.

Se trata de un caso normalizado en las salas de cine (o que podria califi-
carse, cuanto menos, como comun), ya que las companias de Holly-
wood, y los grandes conglomerados del entretenimiento que las susten-

761 invierten mucho esfuerzo y dinero en publicitar este trasvase, y

tan
en intentar trasladar el éxito econémico del videojuego a la taquilla ci-
nematografica. Un modelo semejante al que, por ejemplo, ocurre con la
literatura y sus adaptaciones filmicas; o con los cémics, y sus abundantes

desembarcos en las salas de cine.

Algunos espectadores, no obstante, también reconocen un cine de vi-
deojuegos paralelo, con un volumen igualmente considerable de pro-
ducciones, cuyas peliculas tratan el tema del videojuego sin centrarse
concretamente en una adaptacién. Es decir, en la cinematografia actual
también constatamos peliculas que elevan al videojuego como tema cen-
tral de su produccién, empleando un guion original que no debe nada
a ningun juego del mercado més que los cédigos de su propio lenguaje.
Aqui nos referimos a films conocidos por el publico general como 77ron

761 Seis de los estudios actuales mas poderosos del cine estadounidense, Columbia Pictures,
Warner Bros, Fox, NBC Universal, Paramount Pictures y Disney, son ahora filiales de otros seis
“gigantes mediaticos” como Sony, Time Inc., Viacom, General Electrics. News Corporation y
Walt Disney Company, respectivamente. Consorcios que, a su misma vez y a una escala mayor,
practicamente se reparten el control de la industria de entretenimiento y de los medios en
Estados Unidos, y parte del mundo globalizado.
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(Lisberger, 1982), ;Rompe Ralph! (Moore, 2012), Spy Kid 3D: Game
Over (Rodriguez, 2003), Pixels (Columbus, 2016); 0 a estrenos de corte
independiente como eXistenZ (Cronenberg, 1999), Awvalon (Oshii,
2001), Ben X (Balthazar, 2007), o Hardcore Henry (Naishuller, 2016),
entre otros, que, grosso modo, no han sido tan publicitados como las
adaptaciones, y se mantienen en los margenes de un cine mds alterna-
tivo, 0 menos mainstrean.

Lo cierto es que, entre ambos modelos -adaptaciones cinematogrdficas de
videojuegos y peliculas sobre videojuegos- se constata ya una produccién
bastante importante de films bajo la temdtica de la ludica digital. Y lo
cierto es que, si contamos con los “grandes” estrenos de Hollywood, las
peliculas de corte independiente e, incluso, peliculas mds marginales
como los anime (films de animacién japonesa), los fanfilms'®*, o las pe-
liculas que van directamente a video por demanda (léase Netflix, Ama-
zon Prime, etc.), observaremos como es un espacio cinematogréfico muy
amplio, con un gran volumen de producciones, y con mds de 40 afos
de longevidad. Hablamos, sin problemas, de mds de 400 films alrededor
del videojuego, en un crecimiento exponencial que desde, 1982 hasta
nuestros dfas, se ha multiplicado casi por diez’®.

Buena parte de la culpa de este volumen de films, como se comentaba,
recae en el ya citado Hollywood y en su deseo de rentabilizar sus block-
busters bajo una serie férmulas basicas propias de su estilo: a saber, de
una o varias estrellas medidticas como reclamo del film, una estética po-
tente repleta de efectos especiales y, en la mayoria de ocasiones, unos
formulismos narrativos que, relajan -almibaran- los contenidos origina-
les del videojuego, adecudndolos a las grandes audiencias. Caso, por
ejemplo, de adaptaciones como Streer Fighter o Double Dragon (Yukich,
1995), que en su traspaso sustituyeron buena parte de la violencia

762 Producciones audiovisuales no profesionales, realizadas por aficionados de un determinado
producto, historia o personaje.

763 Estas cifras pueden contrastarse en libros como Des Pixels a Hollywood. Cinéma et Jeu
Vidéo. Une Histoire économique et Culturelle (Blanchet, 2010) y El videojuego en el Cine.
Origenes y Perspectivas (Martinez, 2020). Asi como en plataformas abiertas de listados y datos
sobre producciones cinematograficas como IMDB; FilmAffintiy o Box Office Mojo.
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original del juego, por una dudosa comicidad (que no salvé su negli-
gente paso por taquilla). O casos, igualmente sangrantes, como el de la
adaptacién homénima del juego del fontanero de Nintendo, Super Ma-
rio Bros (Morton y Jankel, 1993), cuyos directores canjearon su universo
fantéstico, por un film en el que se intenta racionalizar lo que -precisa-
mente- funcionaba por su fantasfa: a nadie convencié que para realizar
sus caracteristicos saltos entre plataformas, Mario tuviese que hacerlo
con unas botas mecdnicas, o que las simpdticas setas del juego (Toad),
fuesen en la pelicula una manta bulbosa de hongos sin personalidad’*“.
Todo en aras -como puede verificarse en diversas entrevistas y fuentes
documentales’®- de intentar contentar a una gran audiencia y engrosar
la recaudacién, sin finalmente convencer ni a aficionados del juego, ni
al publico general, ni a la critica especializada.

Figura 1: Anuncio publicitario del film Assassin’s Creed (Kurzel, 2016).

764 E| film costd 48 millones de dolares y en la taquilla internacional no alcanzo los 21 millones
ddlares. Informacién extraida de <http://boxofficemojo.com/movies/?id=supermariobros.htm>
[Ultima consulta: 04/10/2020].

765 Por ejemplo, el documental Starz Inside: Hollywood Goes Gaming (Foglight Entertainment,
2007) o el libro Hollywood Gamers. Digital Converge in the Film and Video Industries (Brookey,
2010).
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Pero también es cierto que, si Hollywood ha apostado por estos films
relacionados con el videojuego, es por un cambio generacional que se ha
dado entre un publico que, hoy en dia, juega pricticamente desde los 8
hasta los 50 afios”*. Asi como por la aparicién de una serie de cineastas,
usuarios de videojuegos o -cuanto menos- interesados en expandir su
contenido en la pantalla de cine, que han decidido explorar este campo
sin los prejuicios que todavia arrastraba este medio, tachado en sus

. . . e » <« . . ,’767
inicios de “juguete” o mero “producto de entretenimiento™?’.

En este ultimo grupo, podemos citar desde realizadores de dudoso ca-
lado como James Yukich, Jason Lei, o el mismisimo Uwe Bowl, director
de mds de una decena de adaptaciones de videojuegos encasilladas en la
serie B o en la serie Z. A cineastas solventes o de renombre como David
Cronenberg o Steven Spielberg, cuyas mayores pretensiones artisticas
para la temdtica del juego digital han aportado nuevas perspectivas al
género.

2. HIPOTESIS

Ahora bien, ;qué es lo que nos ofrece, entonces, este nuevo fenémeno
del campo cinematogrifico versado en el videojuego? ;Cudles son las
cualidades que aporta la ladica digital al cine? Esta es la hipétesis desde
la que cabe preguntarse cudl es la medida y la verdadera relevancia de
estas aportaciones, y, bajo este aspecto, cudles son los mecanismos que
estas emplean para decantar al lenguaje filmico hacia el terreno del vi-
deojuego. Del mismo modo, esta es la hipétesis desde la que cabria,
también, cuestionar el papel de los grandes consorcios cinematograficos
y de la industria del entretenimiento ante tales hibridaciones, asi como

765 Datos que pueden consultarse en bases de datos e informes anuales de produccion y
consumo de videojuegos como, por ejemplo, la Entertaiment Software Association (ESA), la
Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), o listados de ventas internacionales como
VGchartz.

87 No olvidemos que el cine, en sus inicios, tampoco fue considerado un espectaculo
“intelectual” (a la altura, en su momento, de artes elevadas las clases pudientes como la
literatura, el teatro o la dpera), y que sus primeras proyecciones circulaban bajo salones
improvisados o carpas de feria.
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preguntarse cudles son las directivas de mercado bajo las que se ha con-
solidado este nuevo régimen.

3. METODOLOGIA

Para ofrecer una respuesta general al grueso de estas cuestiones, exami-
naremos el contexto cine-videojuegos desde una perspectiva de tipo in-
ductivo, y desde una metodologia combinada entre los Estudios del cine,
y los Estudios del videojuego (Game Studies). El primero, como campo
metodoldgico a partir del cual sustraer las bases de los mecanismos y las
estrategias del lenguaje cinematografico que se aplican al espacio del cine
de videojuegos. Y el segundo, siguiendo este camino de evidencias, para
realizar el mismo ejercicio desde la éptica del videojuego, y desde las
particularidades propias de su dmbito que aterrizan en el cine (tales
como accién, interfaz, algoritmo, y demds aspectos que se desgranardn
a lo largo del texto). Como paraguas, y elemento catalizador a estas me-
todologias, en ciertos pasajes se acudird a los Estudios visuales, disciplina
que se encarga de analizar la importancia de visualidad'y 1a construccién
de las imdgenes en cultura contempordnea. Todo ello, proponiendo una
serie de casos de estudio donde aplicar estas metodologias del conoci-
miento, y cuyo impacto e influencia sobre el medio cinematogrifico,
han consolidado el asentamiento y la definicién de este cine de videojue-

gos.

4. DISCUSION, RESULTADOS

4.1 HACIA EL ESPACIO DE JUEGO

En ambos modelos, tanto en las adaptaciones como en las peliculas sobre
videojuegos, y en cualquiera de sus estratos, del cine mainstream al cine
independiente, lo que ha hecho el videojuego es: primero, imponer sus
temdticas y su imaginario estético; y segundo y, paulatinamente, ir im-
primiendo sobre estos dos factores sus propios recursos discursivos.

Esto es, no solo construir un cine de videojuegos a través de guiones adap-
tados, guiones originales, u homenajes nostélgicos alrededor de los jue-
gos cldsicos; sino también construir un cine armado con una estética y
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con un lenguaje derivados de su propia naturaleza computerizada: por
tanto, un cine donde se perciben trazos de su algoritmo, de su interfaz,
y de su condicién principal, la accidn. Y esta naturaleza digital es una de
las claves mas interesantes del cine de videojuegos: cuando los films evitan
limitarse al mero traslado de un guion o una faceta pldstica de un juego
de éxito, e intentan introducir alguno de sus patrones estructurales en la
pantalla de cine para fomentar nuevos discursos (y encuentros). Hallaz-
gos, en este aspecto, con un verdadero sentido fehaciente en el film; ca-
paces de provocar la reflexién, y capaces despertar nuevos conceptos y
emociones en el espectador.

En la cinematografia actual, comienzan a ser numerosas este tipo de ex-
periencias. Un ejemplo de ello podria ser Elephant, la pelicula dirigida
por Gus Van Sant en 2003, sobre los terribles sucesos de la masacre del
Colombine en Estados Unidos. En muchos pasajes del film, observamos
como la cdmara sigue continuamente a los protagonistas devaneando
por los pasillos del instituto. Son planos secuencia muy extendidos, en
ocasiones hasta el tedio, que por un lado reflejan cierta intranscendencia
vital del adolescente americano, y por otro aluden a la perspectiva de los
videojuegos de disparo en primera persona -los FPS (First-person shoo-
ter)- a lo que juegan los perpetradores de la masacre. Al final del film, la
misma cdmara que circula por los pasillos, se situard bajo la vista subje-
tiva de los asesinos, realizando un evidente ejercicio de superposiciones
entre cine y videojuego. En general, un movimiento filmico que apro-
vecha las condiciones del videojuego para exponer un patrén nuevo: una
cinestesia particular (un “tiempo esculpido”*®), dilatado bajo la caden-
cia y la perspectiva propia de la lidica digital.

768 Conocida expresion del cineasta Andrei Tarkovsky para referirse a una particular modulacion
del tiempo cinematografico.
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Figura 2: Fotogramas del film Elephant (Van Sant, 2003).

Este tipo de cine, con inquietudes reflexivas alrededor del videojuego,
tiene su germen, en realidad, en 1982, en el estreno de 77on de Steven
Lisberger. Y por ello, y ya desde sus inicios, puede decirse que el cine de
videojuegos naci6 para aportar una nueva visién a la cinematografia. Pero
bien es cierto que su timida recaudacién en taquilla (respecto a los costes
de produccién), y la reticencia de algunos publicos a acercarse a estas
temadticas, dejaron en barbecho durante mucho tiempo a los ejercicios
cinematograficos mds atrevidos alrededor del juego digital.

Tron, no obstante, fue en su momento una pelicula muy avanzada a su
tiempo’®. Su guion abordaba conceptos como la inteligencia artificial,
la existencia en la virtualidad, o el “hackeo” informdtico, desde el punto
de vista novedoso de la ludica digital, y bajo conceptos narrativos acce-
sibles y sustentados por alusiones visuales de gran potencia (los discos
duros que portan los personajes del mundo digital adheridos a su espalda

769 Sy influencia, ademas, se aprecia tanto en films del cine de videojuegos como Pesadillas,
Juego mortal, jRompe Ralph!, etc. como en peliculas inspiradas por lo digital y sus espacios
virtuales como Johnny Mnemonic (Robert Longo, 1995), Virtuosity (Brett Leonard, 1995) o la
trilogia The Matrix, entre otras.
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y que representan su c6digo y su memoria; o ideas como la del “guardidn
de la torre””’° que representa “fisicamente” a un programa de seguridad
-lo que hoy llamamos cortafuegos-). En este sentido, su particular yuxta-
posicién de filmacién real, con animaciones de rotoscopia y con mds de
15 minutos de metraje realizado por computacién digital (por primera
vez en la historia del cine), llevaron tan lejos al film en cuestiones esté-
ticas, que la propia academia de los Oscar, no permitié que se presentase
al galardén de los mejores Efectos especiales. Los académicos considera-
ron que usar la computadora en el metraje cinematogréfico y los VEX

“era hacer trampa”™”’".

3.2 TEMATICAS DEL CINE DE VIDEOJUEGOS

En el cine de videojuegos, 1a constante es, evidentemente, el videojuego;
sea adaptado o sea la idea principal que sobrevuela el film. Asi que lo
mds interesante, en este aspecto narrativo, suele ser la perspectiva que
adoptard la pelicula frente a él.

El videojuego, a lo largo de toda su trayectoria cinematografica, ha pa-
sado primero por ser un mal endémico de la juventud. Especialmente
en sus inicios, cuando copaba las salas de mdquinas recreativas a las que
los adultos consideraban lugares de dudosa moral (Pesadillas, Joysti-
cks,)”’?. Y, de ahi, a convertirse directamente en la personificacién del
mal (Juego Mortal, Stay Alive)’”*; con monstruos propios que amenazan
con quebrar la barrera del juego e invadir la realidad. También ha pa-
sado de ser un objeto cultural, ameno y amigable, propio de las comedias
familiares (jRompe Ralph!, Pixels), a dar pie al drama social o de sobre-
mesa, protagonizado por personajes que viven aferrados a su burbuja
virtual (Ben X, El campedn del videojuego, Holland, 1989).

Lo habitual por tanto, y sino se trata de una adaptacion de videojuego, es
toparse con peliculas que indagan en temas como: las aventuras

770 Dumont, interpretado por Walter Gibbs.

71 The Making of Tron (Robert Meyer Burnett, 2002).
772 Sargent (1983) y Clark (1983), respectivamente.

773 Flynn (1994) y Brent (2006), respectivamente.
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“inmersivas” de los usuarios por los universos virtuales del juego; los
peregrinajes pubescentes alrededor de las salas de mdquinas recreativas;
las problemdticas sociales en las que, de una forma u otra, termina in-
miscuido este fendmeno del entretenimiento, etc. Films, en resumen,
cuyo corpus ha sido ideado para entretener y para reflexionar bajo las
temdticas de los juegos digitales.

En general, estas pulsiones temdticas han ido inspirdndose en los géneros
cinematograficos en los que también se apoyaron los primeros videojue-
gos para triunfar. El cine de artes marciales, el cine de accién, el de cien-
cia ficcién, el Western, etc. fueron los temas a los que se acogieron los
primeros videojuegos, comercializados entre los 70 y 80, que aun no
vislumbraban su verdadero potencial narrativo, y que preferian aferrarse

al mainstream funcional para tener éxito”’%.

De ahi también, y siguiendo esta linea, puede destilarse que las primeras
adaptaciones cinematogrdficas de videojuegos (Super Mario Bros, Double
Dragon, Wing Commander, etc.), fuesen en su mayoria un sonado fra-
caso. Como se ha apuntado, en su recelo por presentar la verdadera na-
turaleza del juego, pervertian la temdtica del original del mismo, y la
adecuaban a cdnones cinematogréficos preestablecidos para hacer peli-
culas acomodadas a un gusto general que, al final, no convencian a na-

die.

Hoy en dia, no obstante, el cine de videojuegos parece haberse aceptado
a si mismo, y no solo acude a los géneros cinematograficos preexistentes,
sino que ha aprendido a respetar su naturaleza y a sus propias tramas sin
descafeinarlas, e imprimiendo, ademis, sus propias tipologias en el cine:
Por ejemplo, el género arcade (Spy Kids 3D, Rodriguez, 2003), el Survi-
val Horror (Resident Evil), los juegos de lucha (Mortal Kombat, Ander-
son, 1995), los juegos de disparo en primera persona (Doom, Bartko-
wiak, 2005), etc. Un vasto campo del intertexto, donde las temadticas

74 Prueba de ello son juegos como Space Invaders (Taito,1978), Gun Fight (Taito, 1975), 0
Kung-Fu Master (Data East, 1984), entre otros, que se adherian a los géneros cinematograficos
antes comentados para articular sus partidas.
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cinematogréficas cldsicas, ahora son rearticuladas por el juego, ofre-
ciendo un nuevo panédptico de subgéneros y narrativas.

3.3 ESTETICAS DEL CINE DE VIDEOJUEGOS

Silos textos se cruzan, por fuerza mayor, los lenguajes también terminan
haciéndolo. En este punto, la novedad surge cuando las condiciones par-
ticulares del videojuego se superponen a las del medio cinematogréfico.
En otros términos, cuando la accidn, la interfaz y el algoritmo -las 3
condiciones que han hecho del videojuego un medio artistico indepen-
diente y con cualidades propias-, se yuxtaponen a las estructuras expresas
del cine como el montaje, el disefio de sonido, los VFX, la direccién de
arte, etc. Si el cine, en este aspecto, presenta el montaje como una cua-
lidad intrinseca, inherente a su naturaleza y a sus modos de control del
espacio-tiempo, el videojuego tiene como primera y radical condicién,
la accidn; la dindmica interactiva que se da entre mdquina y usuario,
desde la que, partida tras partida, emerge un mensaje. Sin montaje (por
basico que sea), no hay cine; sin accidn, no hay partida.

El traslado de esta dindmica de juego a la pantalla cinematografica ha
generado, por un lado, una alusién exagerada de la accidn. Una serie de
films frenéticos, repletos de secuencias explosivas, que muchas veces
confunden el concepto de adaptacién -del latin adaptare, adecuar, ajus-
tar- con la literalidad. Es lo que ocurre en adaptaciones o peliculas sobre
videojuegos, como Doom, Dead or Alive (Yuen, 2006) o Guns Akimbo
(Lei, 2020), entre otras, que no contentas con atiborrarnos con la tes-
tosterona visual de sus efectos visuales, intentan imitar la accidn de juego
con montajes sincopados, grandes dosis de efectos especiales, y superpo-
siciones de elementos del videojuego como la interfaz, las barras de ener-
gfa, las de puntuacién, etc. Hasta convertir el film en una pasarela de
secuencias de accidn, que se suceden sin mucho fuste, pricticamente
como sucede entre los niveles de un videojuego.

Pero, por otro lado, el traslado de la accidn de juego a la gran pantalla
también ha generado una sinestesia peculiar, mds expandida, que -como
en el caso de Elephant- abre su tempo a prolongados planos secuencia,
semejantes a los devaneos del jugador por el entorno virtual. Films como
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Silent Hill (Gans, 2006) o Avalon, por ejemplo, cuentan con unos tiem-
pos “esculpidos”, a la manera del cine expandido de Youngblood, o -
salvando las distancias- a la manera de un Tarkovsky o un Sokurov,
donde el elemento dramdtico no se deja recoger hasta que alcanza su
propio tiempo: solo se sale de este bucle cenestésico, al alcanzar final-
mente el siguiente escenario, o frente a la resolucién de un problema. Es
decir, y como ocurre con los videojuegos, cuando el personaje/avatar
termina un nivel, o cuando vence al problema propuesto por la md-
quina.

Este efecto, derivado de la condicién informdtica del juego, nos lleva a
la propia relevancia de su algoritmo. Su programacién interna; aquella
que, como un motor bombea rdenes y datos para que el juego vaya
generando el espacio virtual por donde circula el jugador. Pero, ;cémo
pueden trasladarse este algoritmo, estos modelos de programacién in-
formdtica, a una pelicula? Insertar este tipo de érdenes computerizadas
nos llevaria, en casi todos los aspectos, a un cine experimental (como,
por ejemplo, piezas de videoarte en la que el metraje se genera segin
c6digos informidticos); o nos llevaria a lo que conocemos como peliculas
interactivas, films como Night Trap (Digital Pictures, 1992), Banders-
natch (Slade, 2018), donde el espectador, mando en la mano, decide que
rutas debe tomar el film.

No todos los espectadores y espectadoras estdn dispuestos a consumir
este tipo de productos interactivos, asi que el cine de videojuegos, en ge-
neral, ha optado por simular esta idea del algoritmo desde su propio
lenguaje.

Por ejemplo, en su film eXistenZ, David Cronenberg deja a un personaje
suspendido en un bucle, colapsado ad infinitum, del que no puede salir
hasta que los protagonistas del film vuelvan a interactuar con él y le
responden a una pregunta. Un funcionamiento propio de los videojue-
gos, que no nos dejan avanzar hacia los siguientes niveles de juego sino
interactuamos con ciertos personajes, y que también podemos ver en
otros films afines a la temdtica de eXistenz como Nirvana (Salvatores,
1997) o la citada Avalon. O incluso en films menos pretenciosos en su
contexto intelectual, como las nuevas versiones de Jumanji (Jumangi:



Welcome to the Jungle, y Jumanji: Next Level, Kasdan ,2017 y 2019) o
Pixels.

Otro agente algoritmico visto en reiteradas ocasiones en la pantalla de
cine, es el efecto glitch o “error informdtico”. Ese efecto de rotura de
sistema, que quiebra la imagen en pixels e interferencias de cddigo. Se
utiliza con fines estéticos, por ejemplo, en films como Gamer (Neveldine
y Taylor, 2009) o Ready Player One (Spielberg, 2018), donde los objetos
destruidos quedan suspendidos en el aire, cual veladuras que permean la
virtualidad y la realidad. Pero también, se introducen como elementos
narrativos en films como ;Rompe Ralph!, donde la propia protagonista
padece constantemente achaques de glitchs, los cuales lejos de ser una
enfermedad, se revelan al final del film como un valor anadido que la
mejoran como personaje.

Curiosamente, también podriamos citar la imitacién de la condicién al-
goritmica del juego, entre las conductas de los propios actores y prota-
gonistas de los films. En adaptaciones como Tomb Raider, Assassin’s
Creed, Prince of Persia (Newell, 2010), es sencillo comprobar como los
actores y actrices adoptan las poses y los movimientos caracteristicos de
los personajes de juego para que sean reconocibles al espectador. Puro
fetichismo para completar el encuadre de referencias estéticas. Pero en
otros films, como Gamer o Ben X, se avanza un paso mds alld y observa-
mos como las conductas de los propios personajes, funcionan a la ma-
nera espasmédica de los avatares de un juego. Ambos films realizan un
ejercicio inverso al trasladar las estructuras y las reglas del videojuego
sobre el plano real; planteando, esta vez, cudles serian las consecuencias
de configurar nuestra realidad bajo los c6digos del videojuego. Por ellos,
sus personajes se mueven en una coreografia rigida, como si fuesen ma-
nejados por control remoto, y cuyas conductas llegan a afectar, paulati-
namente, a sus modos de pensamiento y percepcién de la realidad.
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Figura 3: Fotograma del film Gamer (Neveldine y Taylor, 2009).

Para terminar con esta serie de ejemplos estéticos, cabria citar que estos
aspectos derivados del lenguaje compartido entre el cine y el videojuego,
no solo afectan a su propio cine, sino también a un tipo de peliculas que,
sin tener al juego como tema principal, han incorporado sus condiciones
y hallazgos en su metraje. Se trata de films como Scorz Pilgrim contra el
mundo (Wright, 2010), Cddigo fuente (Jones, 2011), o Hardcore Henry,
entre otros, que han hecho suyas muchas de estas férmulas, no solo para
construir su imagen a través del imaginario estético del videojuego, sino
para incorporar también su lenguaje en sus estructuras narrativas.

Es especialmente sonado, por ejemplo, el uso de la vista en primera per-
sona de los videojuegos (la vista subjetiva) que emplea Hardcore Henry,
durante todo su metraje. Su director expande el plano cinematogréfico
con una cdmara Gopro y un objetivo gran angular’”> para que, como en
los juegos de disparo FPS, observemos la accién en toda su amplitud y

75 La camara de gama alta, Gopro Hero4 Black, usa un “ultra gran angular’ a 30 fotogramas
por segundo. Las camaras de este tipo fueron desarrolladas, originalmente, para acoplarse al
cuerpo de los deportistas, y conseguir una mayor estabilidad visual a la hora de enfrentarse a
sus retos.



voluptuosidad. Un POV (siglas de point of view)””® visceral en sus espec-
ticulos de lo sensitivo y lo inmersivo, donde bien podriamos hablar de
una pornografia de la accidn, o de una pornografia de la “hipervisuali-
dad” (Lipovtesky, Serroy, 2009). Un producto que muestra en la pan-
talla todo lo que hay que mirar, sin figuras retéricas ni dobles sentidos en
su trama o forma. En otras palabras, un gonzo cinematogrdfico dopado
con la tecnologia necesaria para exacerbar el impacto y la verborrea au-
diovisual, que potencia los nuevos espacios compartidos entre el cine, el
videojuego y la realidad virtual (Martinez, 2018), planteando interesan-
tes preguntas para el cine que viene.

4. CONCLUSIONES

Estos son solo algunos casos acotados tras la amplia hipétesis que plantea
este texto. Existen muchos mds y, con toda seguridad, se abrirdn tam-
bién nuevos derivados de ellos. Ya que, el cine de videojuegos, como se
ha constatado, constituye un producto de relevancia para el mercado
audiovisual, asi como un importante fenémeno de la cultura de masas,
con sus propias condiciones, afin a las nuevas generaciones de especta-
dores.

Sin embargo, y aun a pesar de algunos de sus excepcionales ejemplos,
todavia se trata de una categoria audiovisual con un largo camino por
recorrer en lo que se refiere a la optimizacién de su discurso general, y
en lo que se refiere, en este sentido, a la mejora de sus narrativas y de sus
cualidades semidticas.

Las adaptaciones de videojuegos representan hoy la muestra mds encasi-
llada de este tipo, al funcionar bajo los pardmetros convencionales de
Hollywood. Esto es una prueba de cémo un fenémeno (en principio)
con caracteristicas propias como el cine de videojuegos, puede perder una

776 Cabe recordar que la etiqueta POV, también es el indicativo de un género pornografico
especializado en mostrar de forma directa la experiencia sexual desde la vista subjetiva: se
busca intensificar la experiencia a través del factor inmersivo que proporciona esta técnica -
precediendo practicamente a la realidad virtual-, hoy mucho mas factible y accesible gracias a
las camaras y a los dispositivos antes comentado
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parte de su impronta absorbido por el establishment de los estudios de
cine y sus imperativos econémicos.

Por otro lado, y en lo que respecta a las peliculas sobre videojuegos, atn
se estd lejos del punto dptimo. A pesar de que representan generalmente
la faceta més creativa y experimental de este cine, muchos de estos films
no han conseguido ni la visibilidad ni la rentabilidad suficiente como
para fomentar su propio campo en la industria. Nirvana, eXistenZ o
Avalon, entre otras peliculas de esta categoria, siguen siendo peliculas
marginales, situadas entre el cine de culto y el cine de autor, que apenas
aportan beneficios a sus productoras. Solo los ejemplos mds familiares
(y por tanto los mds comerciales en su clase) de las peliculas sobre video-
Jjuegos como, por ejemplo, Pixels, Spy Kid 3D: Game Over o jRompe
Ralph!, han conseguido generar notables beneficios para los estudios ci-
nematograficos.

Esperemos que cada rama de este género, las adaptaciones de videojuegos
y las peliculas sobre videojuegos, puedan sortear en un futuro préximo los
escollos impuestos por su propia industria o los prejuicios -aun arrastra-
dos- por ciertos espectadores, ante sus propias narrativas y antes sus par-
ticulares innovaciones. Y esperemos, del mismo modo, que estas pro-
puestas innovadoras evolucionen en su propio espacio, y sean cada vez
sean menos tangenciales -o superficiales-, para alcanzar una mayor pro-
fundidad en su relacién con el lenguaje cinematogréfico. Por el empuje
de la propia tecnologia, del mercado, y de la cultura, ambos medios es-
tdn destinados a coexistir y a seguir avanzando en la constitucién de su
propio campo cinematografico.
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