Titulo de los seminarios: La narrativa en videojuegos: escritura en imagenes
y relato interactivo / La estética en videojuegos: creatividad digital e
implicaciones artisticas

Dr. Javier Calvo Anoro

(Universidad San Jorge)
Resumen:
El ciclo propuesto se compone de dos seminarios teodrico-practicos de 4 horas de
duracion cada uno, y supone una introduccion al ambito mas humanistico del terreno
de los videojuegos, desde dos perspectivas: la narrativa y la estética. Desde una mirada
interdisciplinar que bascula entre la comunicacion audiovisual y la reflexion artistica,
los seminarios pretenden explorar cdmo se concibe una historia aplicada al ambito
interactivo del videojuego, y cdmo su lenguaje expresivo -imagenes y sonidos- debe
entenderse dentro de la creatividad actual e, incluso, desde la propia historia del arte.
El objetivo es que los/las doctorandos/as adquieran un conocimiento humanistico
contextual mas amplio en el que encuadrar sus lineas de investigacién sobre este
producto, mas alla de la dimensidn lingiiistica, y entiendan que, al final, el videojuego
no es sino otra plataforma de expresién mas en la que el individuo puede generar un
discurso creativo, social y cultural.

Seminario 1

Durante sus primeros afios de vida, el videojuego superd enseguida sus limites como
producto técnico y pas6 a convertirse en una plataforma narrativa que recogia el
testigo del relato en imagenes ya establecido en cine o television. Con el valor afiadido
y diferencial de la interaccion, la evolucién técnica permitio desarrollar relatos cada vez
mas complejos y profundos, hasta alcanzar una madurez equiparable a la de los medios
audiovisuales tradicionales.

Durante esta introduccion a la narrativa en videojuegos, se presentaran herramientas
de planificacion que utilizan los guionistas y escritores de ficcién audiovisual y se
plantearan las posibilidades de adaptacién a la esencia interactiva del videojuego. Por
otro lado, se explicara cdmo surge el interés narrativo en los videojuegos, desde una
mirada histérica, a través de sus hitos principales.

Ademas de establecer un espacio de debate sobre el potencial del medio a la hora de
contar historias, el objetivo es que este contexto de entendimiento del videojuego
como un producto de raiz humanistica complemente la visién de esta creacién cultural
en las lineas doctorales de los y las participantes en el seminario, sean cuales sean.

Seminario 2
El videojuego es un producto creativo de primer nivel, en el que confluyen disciplinas
artisticas tan legitimas como el dibujo, el modelado, la pintura o la composicion



musical. Mas alla de su consideracién como producto de ocio, el videojuego requiere
de un alto nivel creativo vinculado a una reflexion sobre la representacion de los
mundos de ficcidn y las posibilidades e implicaciones que conlleva esta labor.

En esta vision general sobre la dimensidn expresiva del videojuego se realizara un
repaso, desde el concepto filosofico de la estética, por los paradigmas visuales y
sonoros que han jalonado su historia, desde el pixel art y los efectos sonoros hasta el
modelado en poligonos y la musica orquestal. Estas cuestiones se pondran en relacién
con el propio concepto de arte y se reflexionara sobre las posibilidades del videojuego
a la hora de ser considerado una nueva forma de creacién artistica genuina.

Por otro lado, se reflexionara sobre las implicaciones estéticas de raigambre social,
igualmente presentes en este ambito, como la expresion de la individualidad a través
del avatar o las consecuencias morales del videojuego.



