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RESUMEN

Este estudio analiza como evolucionaron las historias audiovisuales de Assassin's
Creed, God of War y Bioshock a lo largo de los afios, de 2006 a 2021, en diversas plataformas.
El enfoque utilizado fue un estudio descriptivo y exploratorio de casos multiples. La
investigacion examind detenidamente las dimensiones audiovisuales de los videojuegos
seleccionados. La historia, las imagenes y el sonido. Los hallazgos mostraron que la
actualizacion de 2K a 4K y el uso de texturas ultrarrealistas mejoraron considerablemente el
aspecto visual. Se observo un claro aumento de la diversidad y la inclusion en el disefio de
personajes. La inclusion de bandas sonoras sinfonicas, efectos de sonido inmersivos y
conversaciones mas complejas también resulta interesante, ya que hacen que el juego sea mas
interesante para los jugadores. En resumen, los resultados del estudio revelan que la narrativa
audiovisual en los videojuegos ha mejorado tanto en el aspecto creativo como en el técnico.
Esto también ha tenido un impacto positivo en la vida cotidiana de los jugadores, su autoestima
y el crecimiento de sus comunidades. Esto significa que los videojuegos son un medio cultural

esencial y en constante cambio.

PALABRAS CLAVES: Narrativa audiovisual, Videojuegos, Imagen, Sonido, Evolucion
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ABSTRACT

This study aims to describe the evolution of audiovisual narrative in the Assassin's
Creed, God of War and Bioshock franchises throughout the console generations between 2006
and 2021. A qualitative, descriptive and exploratory approach was used, using the multiple
case study method. Data collection was carried out through direct observation and analysis of
audiovisual content in the selected video games, considering variables such as graphic capacity,
sound quality and narrative resources. The results reveal a significant advancement in graphical
quality, moving from standard resolutions to 4K and ultra-realistic textures, as well as greater
inclusion and diversity in character design. In addition, the integration of orchestral
soundtracks, immersive sound effects and more complex dialogues is evident, contributing to
multisensory experiences that enhance the player's immersion. In conclusion, the research
highlights that audiovisual storytelling in video games has not only improved at a technical and
artistic level, but has also had a positive impact on the construction of identities, the
development of communities and the daily lives of players, consolidating video games as
influential and constantly evolving cultural media.

Keywords: Audiovisual narrative, Video games, Image, Sound, Evolution
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CAPITULO L. INTRODUCCION

1.1.  Contextualizacion & Realidad problematica

La evolucion de la narrativa audiovisual en los videojuegos no es un fenémeno aislado,
sino una consecuencia directa de los cambios tecnologicos, culturales y sociales que se han
dado tanto a nivel internacional como nacional y local. En las ultimas décadas, los videojuegos
han dejado de ser solo diversion para convertirse en un poderoso medio para contar historias,
despertar sentimientos y dar significado a las cosas. Incluso pueden cambiar la forma en que
las personas interactlian entre si y con el mundo digital. En este sentido, Glasner (2024) destaca
que la narracion interactiva ha abierto nuevas posibilidades para contar historias al permitir que
los usuarios participen en la construccion de la historia. Esta dindmica trasciende fronteras y

une a personas de todo el mundo.

A nivel internacional, el negocio de los videojuegos ha crecido a un ritmo increible y
ahora tiene una influencia en la cultura y la economia similar a la del cine y la television.
Estadisticas recientes muestran que mas de 3.320 millones de personas en todo el mundo juegan
videojuegos regularmente (Nuez & Canfranc, 2025). Dado que los videojuegos se juegan en
todo el mundo, se han convertido en espacios donde las personas comunican historias
complejas sobre temas universales como la identidad, la justicia y el sacrificio. Los juegos que
centran este estudio, como Assassin's Creed, God of War y Bioshock, se han convertido en
algo mas que un simple entretenimiento; se han convertido en referentes culturales que inspiran
a generaciones enteras y dan pie a que se hable de ellos tanto en medios convencionales como
digitales (Lopez et al., 2024). Estas historias muestran cémo el desarrollo de procesadores,

tarjetas graficas y memorias ha hecho que las imagenes y sonidos de los videojuegos sean mas
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realistas y sofisticados, haciendo que la experiencia interactiva sea mas parecida a la

cinematografica (Osuna et al., 2024).

En el &mbito nacional, en los ultimos afios, la fiebre de los videojuegos ha cobrado gran
impulso, especialmente en paises latinoamericanos como Peru. Los videojuegos han pasado de
ser un lujo para unos pocos a formar parte de la vida cotidiana de familias, nifios y adolescentes
gracias a las nuevas plataformas y al uso generalizado de dispositivos. Esta democratizacion
de la tecnologia ha convertido a los videojuegos en espacios de encuentro y aprendizaje, donde
las personas pueden mejorar su cooperacion, su toma de decisiones y sus habilidades creativas.
El estudio de Mestre y Sanchez (2022) la serie Tomb Raider muestra como la representacion
de las mujeres en los videojuegos refleja y, en ocasiones, predice cambios en la cultura y las
normas sociales. Es posible comprender las formas en que las marcas conocidas influyen en
nuestras identidades y visiones del mundo, incluso dentro de nuestras propias naciones y

regiones, observando sus narrativas audiovisuales.

A nivel local, la narrativa audiovisual de los videojuegos tiene un impacto notable en
la vida de jovenes y adolescentes de Lima y otras ciudades similares. Los utilizan para algo
mas que divertirse; les permiten relajarse, reflexionar e incluso generar ideas. Las comunidades
de jugadores han crecido, los espacios de juego se han vuelto mas comunes y la cultura gamer
se ha convertido en parte de las actividades escolares y de ocio. Todos estos son ejemplos
evidentes de como los videojuegos han unido a las personas en sus comunidades. Espinosa y
Firigua (2022) se enfatiza que los videojuegos han evolucionado, pasando de ser desafios de
habilidades basicas a experiencias participativas como peliculas que pueden hacerte sentir

profundamente y reflexionar sobre el mundo real.
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En resumen, la forma en que las historias audiovisuales han cambiado en los

videojuegos tiene un efecto directo en la vida de millones de personas, cambiando como se
sienten, qué valoran y como interactiian con el mundo que las rodea. Es importante explorar
cémo se ha desarrollado la narrativa en los videojuegos a lo largo del tiempo, ya que ahora
existen juegos que pueden conmover, instruir, acompafar y conectar a personas de diversos
lugares. Por lo tanto, todos aquellos interesados en como la tecnologia y la creatividad pueden
cambiar nuestra forma de vivir, sentir y hablar deberian aprender sobre este proceso, no solo

académicos o desarrolladores.
Entre los antecedentes internacionales encontramos:

Morillo (2025) elabor6 el trabajo titulado "El sector del videojuego: Cémo la opinioén
de los medios se ve moldeada por factores econdmicos, politicos y socioculturales" en el
contexto del Grado en Comunicaciéon Audiovisual, realizado en Espaia. El objetivo de la
investigacion fue analizar como variables externas como el contexto geografico, los
componentes culturales, el matiz politico, la representacion de minorias, los patrocinios y la
magnitud de las empresas influian en la critica especializada de videojuegos, afectando tanto
la percepcion de los consumidores como la objetividad mediatica. La metodologia empleada
fue cualitativa, combinando andlisis comparativos de resefias y estudios de caso con entrevistas
a cuatro jugadores recurrentes de distintas plataformas y géneros. Se utilizaron como
instrumentos entrevistas semiestructuradas y el andlisis documental de criticas publicadas.
Entre los resultados, se evidencid que factores como el orgullo nacional o los patrocinios
generaron sesgos en la valoracion de ciertos titulos. Por ejemplo, videojuegos como Dragon
Quest recibieron un 90% de criticas favorables en Japon, mientras que en Occidente la cifra

descendi6 al 60%. Asimismo, se observo que los juegos apoyados por grandes campafias de
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marketing y empresas influyentes, como Assassin’s Creed: Valhalla, tuvieron resefias mas

positivas frente a titulos independientes. En conclusion, el estudio resaltdé que la critica de
videojuegos estuvo fuertemente condicionada por variables externas, lo que impactod
directamente en la vida cotidiana de los jugadores, ya que estas valoraciones influenciaron sus
decisiones y la percepcion social del medio. Reconocer estos factores permite al lector
reflexionar sobre la importancia de una critica honesta y transparente, invitando a mirar mas
alla del marketing y conectar con experiencias auténticas que representan la diversidad y

riqueza cultural que los videojuegos pueden aportar al dia a dia.

Castano (2024) presento el trabajo titulado “Anélisis de la influencia de Hollow Knight
en los videojuegos dentro del género metroidvania” en el Campus de Vicéalvaro, Universidad
Rey Juan Carlos, Espana. El objetivo fue analizar la repercusion socioecondmica y cultural de
Hollow Knight, asi como su impacto en la comunidad y en titulos posteriores del mismo
género. Se empled una metodologia mixta, combinando analisis estadistico y cualitativo. La
poblacion consistio en 608 hombres de la generacion Z (13-24 afios) hispanohablantes que
jugaron Hollow Knight. Se utilizaron encuestas con 30 preguntas, analisis de redes sociales,
estudios de contenido comparativo con otros metroidvania y revision de fan communities. Los
instrumentos incluyeron cuestionarios, analisis de hashtags en Instagram, TikTok y X, y
revision de foros como Discord. Entre los resultados, se encontrdé que Hollow Knight vendio
mas de 2,8 millones de copias en dos afnos y que la comunidad generd un fuerte engagement,
con hashtags que sumaron miles de seguidores y creaciones fan. Ademas, el 100% de las
mujeres encuestadas mostraron interés en el género, senalando su inclusividad. En conclusion,

el estudio confirm6 que Hollow Knight revoluciond el género metroidvania gracias a su disefio,
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historia y apoyo comunitario, generando influencia directa en la vida diaria de los jugadores al

fomentar creatividad, pertenencia y nuevas formas de interaccion social.

Valdés Argiielles (2024) present6 la tesis doctoral titulada “Videojuegos y curriculo:
andlisis y estrategias para la construccion de la ciudadania global en la Educacion Secundaria
Obligatoria” en la Universidad de Oviedo, Espafia. El objetivo de su investigacion fue analizar
como el uso de videojuegos en la educacion secundaria podia contribuir a la construccion de
una ciudadania global, considerando variables como género, edad, inclusion, percepcion de
comunidad y valores educativos. Se aplicé una metodologia mixta, empleando cuestionarios,
entrevistas en profundidad a profesorado y familias, grupos de discusion con alumnado y
andlisis de contenido de videojuegos. La muestra estuvo formada por estudiantes de la ESO
del Principado de Asturias, profesorado y familias. Entre los resultados, se identifico que el
género tuvo mayor influencia que la edad en las preferencias y percepciones sobre videojuegos,
y que la media de inicio en el juego fue de 7,5 afios. El 68,42% del alumnado percibid los
videojuegos como poco inclusivos y un 88,41% considerd que apenas representaban a personas
con discapacidad. Ademas, el 71,01% afirm6 no haber recibido orientacidon docente sobre el
uso de videojuegos. Se concluyo que, aunque los videojuegos ofrecen oportunidades educativas
y de integracidn curricular, persisten retos de inclusion y equidad. Incorporar videojuegos con
enfoques inclusivos y éticos puede favorecer la reflexion critica, el sentido de pertenencia y el
compromiso social en los jovenes, abriendo posibilidades reales para construir una sociedad

mas justa desde el aula.

Bellmunt Soler (2021) elabord la tesis doctoral titulada “Practicas comunicativas de los
usuarios de videojuegos en Espafia, 2017-2018”, realizada en la Universitat Autonoma de

Barcelona, Espafia. El objetivo principal fue analizar como las practicas de consumo y
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produccion textual entre los usuarios de videojuegos contribuian a la construccion de una

identidad colectiva, y como la comunidad gamer en Espafia se diferenciaba del discurso de los
medios tradicionales. La metodologia incluy6 una combinacion de focus groups y una encuesta
aplicada a una muestra significativa de jugadores espafioles. Los instrumentos utilizados fueron
cuestionarios estructurados y guias de discusion para grupos focales. Entre los resultados,
destacod que casi el 80% de los jovenes entre 11 y 16 afios jugaban videojuegos de forma
habitual. Ademas, un 59% de la poblacion general se identificé como jugador, siendo el
promedio de edad de 31 afios, y un 48% del total correspondi6 a mujeres. Mas del 60% de los
encuestados manifestd consumir y producir textos secundarios, como andlisis, resefias o
debates en foros y redes sociales, lo que fortalecio el sentido de pertenencia y capital cultural.
En conclusion, la investigacion evidencidé que la comunidad gamer en Espafia fue capaz de
crear un espacio propio de comunicacioén, conocimiento y apoyo mutuo, donde compartir
experiencias y aprendizajes no solo enriquecio a sus miembros, sino que también les permitid
desafiar estigmas sociales y construir lazos que trascienden lo virtual. Este acontecimiento
cambio la forma en que la gente veia los videojuegos en la sociedad y también tuvo un efecto
beneficioso en la vida cotidiana de los jugadores al fomentar la creatividad, el trabajo en equipo

y la construccion de identidades compartidas.

Ocana (2021) defendi¢ la tesis doctoral titulada “El videojuego como objeto de estudio
artistico. Una aportacion metodoldgica para su andlisis a partir del caso de Assassin's Creed I1
(2009)” en Espaia, en la Universidad de Malaga. El objetivo principal era considerar los
videojuegos como obras de arte y desarrollar una nueva forma de analizarlos que no se basara
en la psicologia, la sociologia ni la pedagogia. El estudio se realizé con un método cualitativo

e interdisciplinario, tomando como ejemplo el videojuego Assassin's Creed II. La muestra
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incluy6 la observacion del videojuego en si, la revision de un documental y la aplicacion de

cuestionarios a expertos y usuarios. La ficha de andlisis artistico, los cuestionarios y un estudio
de ideas previas fueron algunas de las herramientas utilizadas. Los hallazgos mostraron la
necesidad de una red de académicos profesionales que consideren los videojuegos como arte y
que integren campos como la musica, el disefio, la literatura y la arquitectura digital. El estudio
concluyd que los videojuegos, especialmente aquellos con un alto contenido artistico,
mejoraron la percepcion de este medio en términos culturales y sociales. Esto permitié a
jugadores y creadores conectar emociones, creatividad y experiencias estéticas en su vida

diaria, y abrio la puerta a nuevas formas de disfrutar y expresar la cultura.
Ademas, encontramos los siguientes antecedentes nacionales:

Ramos y Ramos (2025) elaboraron el trabajo titulado “Traduccion de las variaciones
idiolectales en los subtitulos al espafiol latinoamericano del videojuego Sandbox de ficcion
historica Red Dead Redemption 2 (2018)”, en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas,
Perti. El objetivo fue analizar como las variaciones diatopicas, diacronicas y sociolectales del
didlogo en inglés estadounidense se tradujeron a subtitulos en espaiol latinoamericano y como
estos cambios afectaron la identidad cultural de los personajes y las experiencias de los
jugadores latinoamericanos. El estudio empled una técnica llamada anélisis textual contrastivo,
que examina las diferencias entre las transcripciones originales de videojuegos y sus subtitulos
traducidos. La investigacion no utilizd una muestra de personas, sino una recopilacion de
didlogos de videojuegos. Las herramientas empleadas fueron el andlisis documental y el uso
de teorias de la traduccion audiovisual, especialmente las de Diaz-Cintas y Remael y Hatim y
Mason. Entre los resultados, se evidencio que el 63% de los culturemas se mantuvo integro en

la subtitulacion, mientras que el 48% mostrd una tendencia a la extranjerizacion, reflejando

Pag.
Luna Montalvo D.
19



vaveRsonn audiovisual de los videojuegos pertenecientes a las generaciones de consolas

PRIVADA
DEL NORTE

Analisis de la evolucion de la narrativa
1 UPN

entre 2006-2021
una apuesta por preservar la autenticidad histdrica y cultural. Se concluy6 que la adaptacion de

variaciones idiolectales permitio acercar la riqueza cultural y lingiiistica del juego al publico
latinoamericano, enriqueciendo su experiencia y promoviendo la identificacion con los
personajes. Este trabajo resaltdo como la traduccion de videojuegos puede impactar en la vida
cotidiana, pues favorece el acceso a narrativas globales y potencia el sentido de pertenencia e

identidad en las comunidades de jugadores.

Torres (2024) desarrollo la tesis “El atractivo de los videojuegos para el gamer adulto:
identidad, regulacion del estrés, socializacion e inmersion” en la Universidad de Lima, Peru.
El objetivo era descubrir qué motiva a los jugadores adultos en Pert, con énfasis en como los
videojuegos los hacian sentir mas ellos mismos, lidiar con el estrés, hacer amigos y tener
experiencias inmersivas. Se utilizé una metodologia cualitativa con enfoque fenomenoldgico
y alcance descriptivo. La poblacion estuvo compuesta por siete hombres de 30 a 34 afios,
residentes en Lima y pertenecientes a los niveles socioecondomicos B y C, quienes jugaban
videojuegos diariamente y se identificaban como gamers. Los instrumentos incluyeron
entrevistas semiestructuradas y andlisis de relatos personales. Los resultados mostraron que los
videojuegos permitieron el refuerzo de la autoeficacia, la expresion de la identidad y la
satisfaccion de la necesidad de integracion social. Ademas, el uso de videojuegos fue percibido
como una estrategia eficaz para el ocio, el relax y la evasion del estrés diario. E1 45% reportd
menor estrés, el 30% valord el trabajo en equipo y el 23% notd mejoras en la memoria. En
conclusion, la investigacion evidencio6 que los videojuegos impactaron positivamente en la vida
cotidiana de los adultos, al favorecer el bienestar emocional, fortalecer lazos sociales y
promover espacios de autodescubrimiento y relajacion, demostrando que el juego digital puede

ser un aliado para la salud mental y la cohesion social en la adultez.
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Valdivieso y Pérez (2023) presentaron la tesis titulada “El uso de técnicas de

composicion musical para bandas sonoras de videojuegos de aventura (1985-2022)” en la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, en Lima, Pert. El objetivo principal fue evidenciar
codmo las técnicas de composicion musical en videojuegos de aventura se aplicaron y adaptaron
en paralelo con la evolucion tecnologica de las consolas. La metodologia empleada fue
cualitativa, descriptiva, de disefio documental e histdrico, basada en el andlisis de fuentes como
entrevistas, libros y articulos. No se trabajo con una muestra de personas, sino con el estudio
de casos emblematicos y bandas sonoras relevantes. Las herramientas més importantes fueron
el analisis musical de partituras y el estudio de tecnologias como chips de sonido, software
DAW y VST. Los hallazgos indicaron que el chiptune y los bucles musicales eran
fundamentales para que los jugadores se sintieran como si estuvieran dentro del juego, incluso
ante problemas técnicos. De 1993 a 2001, el uso de grabaciones en vivo y musica encargada
hizo que la historia fuera mas expresiva. Desde 2002, la musica adaptativa y las tecnologias
modernas de armonia han mejorado aiin mas la experiencia del jugador. Los investigadores
descubrieron que la musica en los videojuegos de aventuras no solo acompanaba la accion,
sino que también se convertia en una parte importante de la historia y las emociones, creando
recuerdos y sentimientos que perduran mucho después de terminar el juego. Esto demuestra la

importancia del arte sonoro para crear experiencias inicas y memorables.

Ormachea (2021) present6 el trabajo titulado “Comunidades digitales y sentido de
pertenencia de los videojugadores en linea” en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas,
Pert. El objetivo del estudio fue determinar como la pertenencia a una comunidad digital
condujo a un mayor uso de videojuegos y a la formacién de una nueva identidad entre los

jugadores, analizando factores como el sentimiento de pertenencia, las motivaciones, los
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hébitos, la interaccion y las relaciones sociales. Se empled una metodologia cualitativa, bajo el

paradigma interpretativo y con un enfoque fenomenologico. La poblacion estuvo compuesta
por adolescentes y jovenes adultos entre 13 y 27 afios que jugaron al menos un videojuego en
linea y se reconocieron como miembros de una comunidad digital. La muestra incluy6é 12
videojugadores y 3 expertos, utilizando como instrumento principal entrevistas a profundidad,
ademads de la observacion de interacciones en plataformas y foros. Entre los resultados, se
evidencid que el 85% de nifios y adolescentes espanoles entre 9 y 16 afios eran usuarios
habituales, y que factores como la fantasia, la competencia y la interaccion social motivaron el
consumo y la permanencia en comunidades digitales. Se concluyd que la pertenencia a estos
espacios favoreci6 la consolidacion de la identidad y la creacion de lazos afectivos, impactando
positivamente en la vida cotidiana de los jovenes, pues permitido compartir intereses, apoyarse
mutuamente y desarrollar nuevas formas de comunicacion y convivencia en un mundo cada

vez mas digital.

Contreras y Garcia (2021) desarrollaron la investigacion titulada “Profesionalizacion
de los E-Sports y manejo de la marca personal del gamer en jovenes de 17 a 25 afos en equipos
de deportes electronicos — Lima 20217, en la Escuela ISIL, San Ignacio de Loyola, Lima, Peru.
El objetivo fue determinar de qué manera la profesionalizacion de los E-Sports y el manejo de
la marca personal se relacionaron en gamers jovenes, especialmente en su acercamiento a
marcas auspiciadoras, la creacion de nuevos mercados y el engagement con patrocinadores. Se
empled una metodologia cualitativa, a través de entrevistas semiestructuradas a jugadores
profesionales, CEO y periodistas del sector, y el estudio de casos de equipos peruanos. La
poblacion abarco gamers profesionales de 17 a 25 afios residentes en Lima Metropolitana. Los

instrumentos incluyeron entrevistas y analisis de testimonios y experiencias. Entre los
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resultados, se destacod que la profesionalizacion exigié entrenamiento, disciplina y adaptacion

a rutinas laborales similares a deportes tradicionales, mientras que el 100% de los entrevistados
coincidi6 en la importancia de gestionar la marca personal para atraer patrocinios y generar
ingresos sostenibles. Ademas, se identificd que el desarrollo de la industria generé nuevas
oportunidades econdmicas y mejord la percepcion social del gamer como un profesional. En
conclusion, el estudio evidencid que la profesionalizacion y el branding personal transformaron
la vida cotidiana de los jovenes gamers, permitiéndoles acceder a mejores condiciones
laborales, reconocimiento y estabilidad econdémica, ademas de fomentar habilidades de

autogestion y pertenencia en comunidades en constante crecimiento.

A partir del marco tedrico, esta investigacion se justifica por la necesidad de
comprender como la adaptacion tecnoldgica y las tendencias en el disefio audiovisual han
moldeado la narrativa de los videojuegos en las dos ultimas décadas (Jakobsson, 2024;

Meidina, 2023).

La capacidad grafica y tecnoldgica se entiende como el conjunto de recursos de la
plataforma CPU, GPU, memoria, ancho de banda y motor grafico que habilitan cierto umbral
de calidad de imagen, escala del mundo y complejidad de la animacion. Su manifestacion
practica se observa en la resolucion de render (720p, 1080p, 4K), el uso de materiales
fisicamente basados (PBR), la iluminacion y sombras (HDR, global y volumétricas), la
estabilidad del framerate y el streaming de escenarios en tiempo real. Estas propiedades
condicionan lo que puede contarse y como puede mostrarse: rostros con microexpresiones
legibles, atmosferas densas y continuidad espacial que favorecen la inmersion y la lectura

dramatica (Jakobsson, 2024).

Pag.
Luna Montalvo D.
23



vaveRsonn audiovisual de los videojuegos pertenecientes a las generaciones de consolas

PRIVADA
DEL NORTE

Analisis de la evolucion de la narrativa
1 UPN

entre 2006-2021
El soporte de audio y sonido designa las posibilidades técnicas de reproduccion y

mezcla que ofrece la plataforma (formatos, nimero de canales, procesamiento en tiempo real)
y que determinan la espacializacion, el rango dindmico y la inteligibilidad de los didlogos.
Cambios de estéreo a surround o audio 3D amplian la direccionalidad y profundidad del campo
sonoro; una mezcla equilibrada entre musica (BGM), efectos (SFX) y voz (VO) evita el
enmascaramiento y refuerza foco y emocion. En términos narrativos, estas capacidades
orientan la atencion, construyen atmdsferas y sostienen la verosimilitud diegética del mundo

(Chion, 2021).

Las innovaciones en hardware son dispositivos o tecnologias de la plataforma que
amplian la forma de interacciéon y la presencia del jugador: haptica y gatillos adaptativos,
sensores de movimiento, realidad virtual/aumentada (VR/AR), almacenamiento més veloz
(SSD) y conectividad para descargas, parches y contenidos seriados. Al traducirse en nuevas
sefiales perceptivas (tacto, escala, proximidad) y en ritmos mas continuos (menos cargas), estas
innovaciones habilitan decisiones expresivas distintas y una mejor articulacion entre mecanica

y relato (Juul, 2021).

Mas alla de la jugabilidad, los videojuegos despliegan una estética propia que incluye
el disefio de iluminacion y composicion para simular realismo o estilizacion; el uso de bandas
sonoras, entornos sonoros y efectos para modular la atencion y las emociones del jugador; y
guiones y didlogos con credibilidad diegética (Chion, 2021; Mermikides, 2025). Aunque
existen estudios desde la educacion, el cine y la television, persisten vacios especificos en el
andlisis del lenguaje audiovisual aplicado al videojuego especialmente en la articulacion entre

imagen, sonido y agencia/interactividad, lo que justifica una aproximacion centrada en la
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narrativa audiovisual de estas franquicias y su evolucion técnica y expresiva (Juul, 2021;

Rodica, 2022).

Los elementos visuales son los componentes de la puesta en imagen que hacen legibles
los mundos, dirigen la mirada y codifican significado: resolucidén/nitidez, color y paleta,
iluminacién y sombras, composicion/encuadre, profundidad de campo, movimiento y posicion
de camara, y animacion corporal y facial. Su funcion narrativa es doble: por un lado, ambientar
y caracterizar (paletas por época o cultura, luz con funcion dramética); por otro, organizar el
relato (claridad espacial, jerarquia de informacion, énfasis emocional en planos cercanos). La
mejora técnica por generaciones permite decisiones visuales mds finas que incrementan

inmersion y comprension del relato (Ryan, 2021).

Los elementos sonoros articulan musica, efectos/ambientes y voz/didlogos en una
mezcla que guia la atencidon, marca el ritmo y sostiene la credibilidad del mundo. La musica
aporta identidad mediante leitmotivs y variaciones adaptativas; los efectos y ambientes crean
continuidad espacial (reverberacion, filtros, silencios expresivos) y anticipan acciones; la voz
por su actuacion e inteligibilidad vehicula informacion y subtexto. Cuando el soporte técnico
permite buena espacializacion y rango dinamico, la banda sonora no solo acompafia, sino que

significa y estructura la experiencia (Chion, 2021).

Los recursos narrativos son los procedimientos con los que el videojuego construye y
comunica historia en didlogo con la interactividad: estructura (lineal, ramificada o emergente),
punto de vista y focalizacion (camara/avatar), tiempo y ritmo (elipsis, set pieces, QTE),
narrativa ambiental/worldbuilding (informacién en escenarios y objetos), coherencia
ludonarrativa (armonia entre mecanicas y relato), arco de personajes e interactividad

significativa (decisiones con efectos en el estado del mundo). Estos recursos median entre lo
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que el sistema posibilita y lo que el jugador interpreta, integrando reglas, estética y agencia en

una experiencia de sentido (Meidina, 2023).

Con ello, el trabajo aspira a contribuir al campo de los estudios de videojuegos
ofreciendo un analisis sistematico de la narrativa audiovisual que sirva de referencia para
investigaciones futuras y para el disefio de videojuegos con narrativas mas sorprendentes y
memorables, informadas por avances en resolucion, iluminacién, animacién y disefio sonoro,

tal como se observa a lo largo de las entregas analizadas.
1.2.  Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

(Cuales han sido los principales cambios y tendencias en la evolucion de la narrativa
audiovisual en las franquicias Assassin’s Creed, God of War y Bioshock a través de las

generaciones de consolas entre 2006 y 20217
1.2.2. Problemas especificos

e ,Qué transformaciones significativas se han presentado en los elementos
visuales como la calidad gréfica, el disefio de personajes y la composicion que
han prevalecido en las distintas entregas de las franquicias seleccionadas

durante el periodo de estudio?

e ,Como ha evolucionado y cual ha sido la prevalencia de los recursos sonoros
musica, efectos de sonido y didlogos empleados en los videojuegos de las

franquicias Assassin’s Creed, God of War y Bioshock?
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e ,Cuales son las tendencias predominantes en el uso de la imagen y el sonido

como herramientas narrativas en las sagas seleccionadas y de qué manera se

manifiestan en la construccion de historias?
1.3.  Objetivos
1.3.1. Objetivo general

Analizar la evolucion de la narrativa audiovisual en las franquicias Assassin’s Creed,

God of War y Bioshock entre 2006 y 202.
1.3.2. Objetivos especificos

e Identificar los principales cambios en los elementos visuales y sonoros en las
entregas seleccionadas, con base en referentes teodricos sobre expresividad
audiovisual.

e Analizar la presencia y evolucidon de recursos narrativos como la estructura, el
tiempo y el ritmo, considerando su funcién en la construccion del relato
interactivo.

e Examinar como la interactividad significativa y el disefio expresivo se articulan
en los videojuegos seleccionados para construir experiencias narrativas

inmersivas.
1.4 Hipétesis

Dado que la presente investigaciéon es de enfoque cualitativo, no se formula una
hipotesis, pues el objetivo principal es comprender y describir el fendmeno de la evolucion
narrativa audiovisual en los videojuegos, sin buscar verificar relaciones causales ni generalizar

resultados a partir de supuestos previos.
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1.4. Justificacion

La presente investigacion se justifica por la necesidad de comprender como ha
evolucionado la narrativa audiovisual en los videojuegos contemporaneos, especialmente en
franquicias emblematicas como Assassin’s Creed, God of War y Bioshock, las cuales han
marcado hitos en la industria entre 2006 y 2021. A través del andlisis de elementos visuales,
sonoros, estructurales y de interactividad, este estudio busca aportar una mirada critica y
sistematizada sobre los recursos narrativos que configuran la experiencia del jugador. Dado
que los videojuegos constituyen hoy un medio expresivo complejo con creciente relevancia
cultural, académica y tecnoldgica, resulta fundamental desarrollar marcos tedricos y
metodoldgicos que permitan analizar su lenguaje desde perspectivas audiovisuales y narrativas.
Ademas, este trabajo ofrece una herramienta analitica que puede ser aplicada en
investigaciones futuras relacionadas con estudios de medios, narrativa digital y disefio

interactivo.
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CAPITULOII. METODOLOGIA

2.1. Enfoque de la investigacion

El estudio utiliza una técnica cualitativa para analizar como las personas piensan y
perciben los eventos culturales y sociales. Se centra en el auge de la narrativa audiovisual en
los videojuegos. Podemos observar en detalle como el sonido y la imagen han transformado la
narrativa en las marcas seleccionadas al observar como el juego y su entorno nos hacen sentir
y pensar. Segun Young y Diem (2023), la investigacion cualitativa analiza y aborda problemas

desafiantes desde el punto de vista de los individuos involucrados y del entorno.
2.2. Nivel de la investigacion

La investigacion se desarrolld a nivel hermenéutico, propio del enfoque cualitativo,
orientado a comprender e interpretar los relatos audiovisuales de los videojuegos analizados.
Desde esta perspectiva interpretativa, se observaron y analizaron las manifestaciones de la
imagen y el sonido (musica, efectos y didlogos) en escenas representativas, describiendo
regularidades y variaciones entre titulos y generaciones. El objetivo fue comprender el sentido
de dichas configuraciones narrativas y organizar los hallazgos de manera sistematica, sin

establecer relaciones causales ni realizar generalizaciones estadisticas.
2.3.  Alcance de la investigacion

La investigacion tiene un alcance hermenéutico (interpretativo), propio del enfoque
cualitativo, orientado a comprender e interpretar las configuraciones narrativas audiovisuales
presentes en los videojuegos analizados. Bajo este alcance, se describen y organizan
regularidades en el uso de la imagen y el sonido (musica, efectos y didlogos), sin establecer

relaciones causales ni realizar generalizaciones estadisticas.
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2.4. Diseiio de la investigacion

Esta investigacion utiliza una técnica de casos multiples, que permite analizar
numerosas franquicias (como Bioshock, God of War y Assassin's Creed) como casos de estudio
dentro de un fendmeno mas amplio. Este enfoque permite comparar y analizar el rendimiento
de cada marca al observar las diferencias entre cada generacion de consola y entorno. Los
estudios de casos multiples son Utiles para abordar situaciones complejas y en constante
cambio, ya que permiten analizar las historias audiovisuales desde diferentes perspectivas

(Sibbald et al., 2021).
2.5. Poblacion y muestra
2.5.1. Poblacion

La poblacion del estudio incluye todas las iteraciones de las franquicias Assassin's
Creed, God of War y Bioshock que se publicaron para cualquiera de los sistemas que estuvieron

disponibles entre 2006 y 2021. Esto incluye:

e Assassin's Creed:
o Assassin's Creed (2007)
o Assassin's Creed 11 (2009)
o Assassin's Creed: Brotherhood (2010)
o Assassin's Creed: Revelations (2011)
o Assassin's Creed I1I (2012)
o Assassin's Creed IV: Black Flag (2013)
o Assassin's Creed Rogue (2014)

o Assassin's Creed Unity (2014)
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Assassin's Creed Syndicate (2015)
Assassin's Creed Origins (2017)
Assassin's Creed Odyssey (2018)

Assassin's Creed Valhalla (2020)

e God of War:

o

God of War (2005)

God of War II (2007)

God of War: Chains of Olympus (2008)
God of War III (2010)

God of War: Ghost of Sparta (2010)
God of War: Ascension (2013)

God of War (2018)

 Bioshock:

o

o

o

2.5.2.

Bioshock (2007)
Bioshock 2 (2010)

Bioshock Infinite (2013)

Muestra

Analisis de la evolucion de la narrativa
ecientes a las generaciones de consolas

entre 2006-2021

La muestra estd compuesta por la totalidad de la poblacion.

2.5.3.

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion. Se incluyeron titulos que cumplieron simultineamente:

o Pertenecer a las franquicias Assassin’s Creed, God of War o BioShock.

Luna Montalvo D.
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o Lanzamiento entre 2006 y 2021 en plataformas correspondientes a las

generaciones analizadas.

o Disponibilidad de materiales para analisis audiovisual (gameplay
capturado en calidad >1080p, cinematicas, banda sonora oficial, guias
de arte/diario de desarrollo).

o Relevancia tecnoldgica y/o narrativa demostrable (p. €j., salto de motor,
cambios de iluminacidn, animacion facial o disefio sonoro con impacto
narrativo).

e Criterios de exclusion. Se excluyeron:

o Spin-offs, remasters o ports sin cambios sustantivos audiovisuales.

o Titulos sin acceso verificable a material audiovisual de calidad
analizable.

o Entregas fuera del rango temporal o sin lanzamiento en las generaciones

consideradas.
2.5.4. Justificacion del periodo (2006-2021)

El rango 20062021 abarca una transicion tecnologica decisiva para la narrativa

audiovisual:

e Paso de HD a 4K, HDR, materiales fisicamente basados, oclusion/iluminaciones

avanzadas, y animacion facial de alta fidelidad.

e Evolucion del disefio sonoro (especializacion, capas ambientales, leitmotivs
orquestales) que potencia inmersion, caracterizacion y ritmo narrativo.

Este intervalo permite observar comparativamente como esas mejoras técnicas se
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traducen en recursos expresivos (imagen/sonido) y decisiones narrativas en franquicias

con continuidad intergeneracional.

2.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion y analisis de datos
La recoleccion de datos se va a llevar a cabo Unicamente utilizando las siguientes
técnicas:

Observacion directa: Se jugaron los videojuegos seleccionados y a la vez se
registraran las observaciones obtenidas sobre la imagen, el sonido y la narrativa
utilizando una guia de observacion, la cual va a incluir categorias para el analisis de los
elementos visuales (calidad grafica, disefio de personajes, composicion) y los elementos

sonoros (musica, efectos de sonido, didlogo).

Los datos recolectados se analizaran mediante las siguientes técnicas:

Analisis de contenido: Se identificaran y categorizaran los elementos de la imagen y
el sonido en los juegos seleccionados utilizando el Anexo 1 el cual es la matriz de
operaciones, con el fin de recopilar los datos de las muestras mediante las fichas de
analisis.

Analisis de datos: Se analizaran los datos recolectados mediante andlisis de contenido
con el objetivo de describir e interpretar las caracteristicas y evolucion de la narrativa
audiovisual en cada franquicia seleccionada.

Redaccion del informe: Se elaborara el informe del estudio, que incluiré los hallazgos,

una discusion y las conclusiones.
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e Validez de contenido: la ficha fue revisada por 2 expertos en estudios de

videojuegos/disefio audiovisual; se ajustaron definiciones e indicadores segin su
retroalimentacion (juicio de expertos).

o Confiabilidad Inter codificador: doble codificacion del 20-30% de las escenas; se
calculd Cohen’s k (meta: k > 0.70). Discrepancias resueltas por consenso y

actualizacion del manual de codificacion.
2.7. Procedimientos para la recoleccion y analisis de datos

El procedimiento de recopilacion y andlisis del estudio incluyd multiples pasos bien
disefiados para garantizar la precision y fiabilidad de los datos. Comenzamos seleccionando
los juegos que formarian parte de la muestra. Nos fijamos en aspectos como su representacion
de la franquicia, su relevancia para la empresa y la diferencia entre las generaciones de
consolas. Tras seleccionar los titulos, los vimos directamente y participamos en la accion
jugando cada uno de principio a fin. Seguimos un conjunto de reglas ya probadas para esta
estrategia. Esto permitié registrar cuidadosamente las caracteristicas audiovisuales de cada

libro segtin las categorias establecidas en el marco tedrico.

Posteriormente, se utilizaron formularios de analisis audiovisual para organizar los
datos. Estas secciones contienen comentarios, imagenes de escenarios tipicos e informacion
sobre cada juego y generacion de consola. Este estilo facilito la revision y comparacion de
datos de diferentes marcas y titulos. A continuacion, realizamos un andlisis de contenido, que
implic6 encontrar, codificar y agrupar elementos recurrentes en cuanto a calidad visual, disefio
de personajes, composicion, musica, efectos de sonido y conversacion. Lo contrastamos e

integramos con informacion de fuentes secundarias, incluidos articulos académicos,
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evaluaciones profesionales y entrevistas con desarrolladores para verificar la consistencia y

confiabilidad de los datos.

Consideraciones éticas

Para llevar a cabo esta investigacion, se tendran en cuenta las siguientes consideraciones

éticas:

e Respeto a la propiedad intelectual: Se hara una correcta cita de toda fuente de
informacion utilizada, tanto en el texto como en la lista de referencias, para evitar el
plagio.

e Objetividad: Se conservara un enfoque objetivo del analisis sobre los videojuegos
analizados, evitando asi juicios de valor o interpretaciones subjetivas sin justificacion.

o Confidencialidad: Si se utilizara informacion de fuentes confidenciales se protegera la
identidad de las personas o las instituciones implicadas.

e Legalidad: Los titulos investigados que pertenecen a las sagas Bioshock, Assassin’s
Creed, God of War son copias originales de la propiedad del autor, por tanto, este

material es veridico, legal y transparente.
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CAPITULOIII. RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos a partir del andlisis cualitativo de
la evolucion de la narrativa audiovisual en las franquicias de videojuegos Assassin’s Creed,
God of War y Bioshock durante las generaciones de consolas comprendidas entre 2006 y 2021.
El enfoque del andlisis estuvo centrado en la observacion directa y sistematica de los
videojuegos seleccionados, mediante la aplicacion de fichas y guias de observacion audiovisual
que permitieron registrar las transformaciones en los elementos visuales (calidad gréfica,
disefio de personajes y composicion) y sonoros (musica, efectos de sonido y didlogos) en cada

titulo.

Los resultados se presentan de forma que cumplen los objetivos de la investigacion:
describir y comparar los cambios mds importantes en la calidad del sonido y la imagen,
identificar las formas mas comunes en que estos recursos se utilizan como herramientas
narrativas y analizar como afectan la experiencia del jugador y la narrativa en los videojuegos.
Se incluyen tablas, graficos, figuras y diagramas para cada variable analizada que muestran y
resumen las diferencias y mejoras observadas a lo largo de las generaciones y en las distintas

franquicias.

Al igual que las categorias analiticas planteadas en la metodologia, este capitulo sigue
un formato sistematico. La calidad gréfica, el disefio de personajes y la composicion conforman
la mayor parte de las conclusiones de la seccion visual. A continuacion, se presentan los
resultados de audio, que incluyen elementos como la musica, los efectos de sonido y los
didlogos. Finalmente, los resultados se presentan de forma integrada para mostrar como la

narrativa audiovisual de los videojuegos estudiados se construye a partir de la combinacion de
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imagenes y sonidos. Cada hallazgo se vincula a los objetivos de la investigacion y se ofrece un
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resumen de las tendencias y transformaciones mas importantes del periodo considerado.

OE1: Analizar como la evolucion de la capacidad grafica y tecnoldgica de las consolas

ha transformado los elementos visuales en las franquicias seleccionadas.

Tabla 1:

Comparativa de la evolucion de la capacidad grdfica en las franquicias Assassin's Creed,

God of War y Bioshock (2006-2021)

Juego Afio Resolucion Texturas Iluminacion Animaciones
., Moderadas, L , .
Assassin's 2007 720p (HD) arquitectura B.as,l 4, poco R1g1c}as,
Creed . dindmica funcionales
definida
c Mejorada, , .
Assassin's 2009 720p (HD) M9d§radas, ambientacion Mas _ fluidas,
Creed I1 artisticas . expresivas
renacentista
Assassin's . o Mejor
Creed: 2010 720p (HD) g/iggircién Srcl)r:;ree;iodrlensamlca respuesta,
Brotherhood parkour pulido
Assassin's Mas detalles y Meior estion de Animaciones
Creed: 2011 720p (HD) efectos Jor & de combate
. . luz y sombra )
Revelations visuales mejoradas
Mayor Clima dindmico, Animaciones
Assassin's 720p-1080p realismo, ] ’
2012 - ciclos de contextuales
Creed II1 (HD) vegetacion ,
dia/noche (caza, combate)
detallada
Assassin's 720p-1080p Ambientes Efectos dindmicos Movimiento
Creed Iv: 2013 (HD) navales, agua de sol v tormenta naval, parkour
Black Flag realista y mejorado
Detalles en Animaciones
Assassin's 720p-1080p nieve y Iluminacién fria y .
2014 . . derivadas  de
Creed Rogue (HD) escenarios neblinas
. ACIV
articos
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= Muy alta, Iluminacién Animaciones
Assassin's 900p . e
Creed Unity 2014 (One/PS4) multitudes volumétrica, de parkour vy
realistas particulas multitudes
Assassin's Escenarios Efectos de niebla Animaciones
900p-1080p . . L L
Creed 2015 (HD) victorianos e iluminacién acrobaticas,
Syndicate detallados urbana combate fluido
Assassin's 1080p-4K Ultra Il.ur%nn'acwn ' Animaciones
.. 2017 detalladas, dinamica, ciclo naturales,
Creed Origins (UHD) .
entorno vasto  completo animales
Assassin's Ultra, paisajes Efectos de luz Animaciones
1080p-4K .
Creed 2018 marinos y solar 'y agua muy avanzadas,
(UHD) . .
Odyssey urbanos realista expresivas
Assassin's Irtlst(l)ilnclﬁ’)n [luminacion Animaciones
Creed 2020 4K (UHD) ’ ambiental de combate e
entornos . .,
Valhalla 1 avanzada interaccion
noérdicos
Basicas, Predeterminada Animaciones
God of War 2005 480p (SD)  limitadas por . ’ .
luz dramatica funcionales
hardware
Mejoradas [luminacién mas Animaciones
God of War I 2007 480p (SD) ) o . de combate
pero sencillas  trabajada .
mejoradas
God of War: Simples, [luminacion Animaciones
Chains of 2008 480p (PSP) optimizadas o .
. limitada simplificadas
Olympus para portatil
Altamente [luminacion Animaciones
God of War 2010 720p (HD) detalladas, avanzada, efectos fluidas y
III monstruos y , . i
: de particulas cinematicas
escenarios
God of War: Mejoradas Animaciones
Ghost  of 2010 480p (PSP) 9°Ma%8S — pidica :
para portatil funcionales
Sparta
Muy . . .
) [luminacién Animaciones
God Of War: 2013 720p (HD) det'alladas, realista, efectos de complejas,
Ascension fisica de .
laui fuego QTE mejorados
iquidos
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God of War 1080p-4K Ultra realistas, Iluminacion Animaciones
2018 texturas global, efectos humanas,
(2018) (UHD) . .
naturales ambientales expresivas
Atmosfera [luminacion Animaciones
Bioshock 2007 720p (HD)  decadente, ambiental  para estilizadas,
agua realista suspense enemigos

Mejora sobre

Bioshock 2 2010 720p (HD) el original, [luminacién mds Animaciones

més detalles intensa mas complejas
Muy [luminaciéon Animaciones
Bioshock 720p-1080p detalladas, . .
. 2013 . natural, cielos de personajes y
Infinite (HD) ciudad . )
brillantes multitudes
flotante

La tabla muestra como la capacidad grafica en las franquicias Assassin’s Creed, God
of War y Bioshock ha evolucionado significativamente entre 2005 y 2021. Se observa un salto
progresivo desde resoluciones estandar (SD y HD) y texturas simples hacia graficos en 4K con
texturas ultra realistas, iluminacion avanzada y animaciones cada vez mas humanas y
expresivas. Esta evolucion se relaciona directamente con el avance del hardware de las
consolas, permitiendo mundos mas ricos, detallados y envolventes. Asi, los videojuegos han
transitado de propuestas visuales funcionales a experiencias audiovisuales inmersivas,

comparables al cine en calidad y realismo.

Figura 1:

Evolucion de la resolucion grdfica en videojuegos 2005-2021
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El grafico evidencia el notable progreso en la resolucion grafica de las franquicias
Assassin’s Creed, God of War y Bioshock entre 2005 y 2021. Inicialmente, los juegos operaban
en resoluciones estandar (480p), propias de la sexta generacion de consolas. Con el avance
tecnologico, se observa un salto a 720p y posteriormente a 1080p, consolidando el estdndar
HD y Full HD en la industria. En los titulos mas recientes, la resolucion alcanza los 2160p
(4K), lo que permite representar imagenes mucho mas nitidas, detalladas y realistas. Este
crecimiento refleja el impacto de las nuevas consolas y la demanda de experiencias visuales

inmersivas.

Los elementos visuales constituyen el soporte principal de la narrativa audiovisual del
videojuego: hacen legibles los mundos, orientan la atencion del jugador y refuerzan la carga
dramatica de cada escena. En este apartado se precisan los componentes que seran analizados
resolucion y nitidez de imagen, materiales y texturas, iluminacién y sombras (incluida su
coherencia diegética), color y paleta, composicion y puesta en cuadro, profundidad de campo,
animacion corporal y facial, asi como movimientos y posiciéon de cdmara y se explica su

funcion narrativa (ambientacion, énfasis emocional, caracterizacion, continuidad, contraste).
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Se establecen, ademas, los indicadores operativos que permitiran comparar titulos y

generaciones (presencia de HDR/volumétricas, consistencia de microexpresiones, claridad de
lectura en planos cerrados, uso de planos secuencia, recurrencia de codigos de color por
personaje o época). Con este marco, el analisis documenta como la evolucion técnica (motores,
potencia grafica y pipelines de iluminacidon/animacion) se traduce en decisiones expresivas que
incrementan la inmersion, la comprension del relato y la memoria de las escenas en las

franquicias estudiadas.

Tabla 2:

Evolucion de la composicion visual en videojuegos 2005-2021

Paleta Recursos
Juego Tipos de planos  de Uso de laluz cinematografic
colores os destacados

. Iluminacion Camara
Generales, aéreos, Terrosos,

Assassin’s Creed (2007) . basica, dinamica en
panoramicos neutros
contrastes parkour
. . 1 Luz suave .
Assassin’s  Creed II Panoramicos, Calidos, . ., Secuencias en
. ambientacion ..
(2009) generales, detalle  vibrantes : movimiento
renacentista
. Transiciones
Assassin’s Creed: Urbanos, planos Ocres, Contraste fuidas entre
Brotherhood (2010) secuencia r0jizos dia/noche
escenas
Primeros planos Uso de
Assassin’s Creed: com osici()Ir)l > Qrises, Luz difusa, desenfoques,
Revelations (2011) P azulados neblina flashbacks
cerrada !
visuales
Naturale Iluminacion Transiciones
Assassin’s  Creed III Abiertos, o ambientales,
. s, verdes, dindmica,
(2012) paisajisticos . efectos
azules climas .
climaticos
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. Camaras en
Assassin’s Creed 1V: Abl?ﬁos, Azules, Luz ) solar y combate naval,
Black Flag (2013) maritimos, dorados, reflejos  en lanos
& navales verdes agua planos
subjetivos
Assassin’s Creed Rogue Articos,  planos 108, [luminacion Camarg S acreds,
azulados, . travellings  en
(2014) cerrados polar, niebla .
blancos hielo
Camaras en
Assassin’s Creed Unity Urbanos, planos Vivos, [luminacién ~ multitudes,
(2014) en multitudes variados  volumétrica  profundidad de
campo

. . L Api
Assassin’s Creed Planos medios, .Oscuro.s, uz urbana, Cortejs. rapidos,

. . industrial farolas, transiciones
Syndicate (2015) secuencias
es penumbra urbanas

. Generales, Iluminacion )
Assassin’s Creed .. Terrosos, . Drones visuales,
Origins (2017) panoramicos, dorados natural, ciclo camara lenta

& desierto dia/noche
Brillante ..

., ) ) Luz solar Transiciones
Assassin’s Creed Abiertos, marinos, s, intensa. acuas  mitoloeicas
Odyssey (2018) mitologicos mediterr 1onsd, ag , gleas,

. cristalinas camara libre
ancos
. Iluminacion  Iluminacion

. Generales, Frios, . .
Assassin’s Creed aisaies neblinos ambiental, volumétrica,
Valhalla (2020) palsajes, efectos camara al

interiores 0S T
nordicos hombro
. .y Roj Efect de
God of War (2005) Medios,  accion, osocjlcl)rs(’)s Luz sar?crzs camara
cinematicas . > dramatica NEre,
grises fija
Planos
Planos  medios Terrosos, Contrastes secuencia
God of War II (2007) . .~ metalico .
combates, épicos S altos transiciones de
combate
God of War: Chains of Cerrados, Neutros, Iluminacion Ee?:u:flciarfslpld(;sn
1 2 funcional ali limi L
Olympus (2008) uncionales calidos imitada portatil
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Planos &picos Saturado Efectos de Zooms, camara
God of War II1 (2010) . pIcos, S, particulas, luz libre, enfoque en
primer plano . o .,
intensos  dinamica accion
., D Cambios de
God of War: Ghost of Cerrados, accion, Oscuros, Iluminacion ,
Sparta (2010) cinematica r0jizos simple cdmara, enfoque
portatil
) . T ici
God of War: Ascension Planos amplios, Claros, Luz natural, rans1c1ont?s
T ) suaves, camara
(2013) accion dindmica  dorados  reflejos PR
dinamica
Iluminacion .
Intimistas, camara Frios realista Plano - secuencia
God of War (2018) ’ ’ ’ sin cortes,
al hombro naturales sombras )
profundidad
suaves
L tenue, Juego de luces
. Cerrados, Oscuros, uz, ue, Jueg uees y
Bioshock (2007) . atmosfera sombras,
claustrofobicos verdosos .
opresiva desenfoque
Cerrados Azules, Iluminacion  Profundidad de
Bioshock 2 (2010) L metalico de nedén, campo, cambios
submarinos .
S penumbras subitos
Bioshock Infinite Abyertos, Pasteles, Lpz intensa, Plan(?s- acreos,
verticales, . cielos transiciones de
(2013) . brillantes .
panoramicos luminosos color

La tabla revela como las técnicas de composicion visual en videojuegos han
evolucionado notablemente entre 2005 y 2021. Inicialmente, predominaban planos generales y
paletas de colores limitadas, con iluminacién basica debido a restricciones técnicas. Con el
avance del hardware, se incorporaron planos mas complejos, paletas cromaticas vibrantes y
efectos de luz sofisticados, generando atmdésferas Unicas y cinematograficas. Los recursos
visuales, como planos secuencia, desenfoques, camaras dinamicas y efectos de particulas,
enriquecieron la narrativa audiovisual y la inmersion del jugador. Asi, la composicion visual

paso de ser funcional y simple a convertirse en un elemento narrativo central y diferenciador

en la experiencia de juego.

Pag.
Luna Montalvo D.
43



UPN Analisis de la evolucion de la narrativa
1 vaveRsonn audiovisual de los videojuegos pertenecientes a las generaciones de consolas

PRIVADA
DEL NORTE

entre 2006-2021
O.E 2. Examinar de qué manera el soporte de audio y las innovaciones en la tecnologia

sonora de las consolas han influido en la utilizaciéon de elementos sonoros en las sagas

estudiadas.
Tabla 2:

Estilos musicales y diversidad en videojuegos 2005-2021

Estilo musical . .. Elementos Ejemplo musical
Juego .. Leitmotiv , . .
principal étnicos (enlace/referencia)
Assassin’s Creed (2007) Orqgestal, Si Arabe Main Theme
medieval
Assassin’s  Creed II Orquestal, , . . .
.
(2009) renacentista Si Italiano Ezio’s Family
Assassin’s Creed: Orquestal, , . :
Brotherhood (2010) coral Si Italiano City of Rome
Assassin’s Creed: Orquestal, S Turco, Medio Main Theme
Revelations (2011) étnico (turco) Oriente -
Assassin’s  Creed III Orquestal, , Nativo .
(2012) épico, folk Si americano Main Theme
Orquestal,
Assassin’s Creed 1V: folk, S Caribefio, Main Theme
Black Flag (2013) canciones celta .
piratas
- Orquestal,
é%sla :; in’s Creed Rogue folk, ambiente Parcial Céltico Soundtrack
artico
Assassin’s Creed Unity Orquestal, . ,
(2014) barroco, Parcial Francés Theme
Assassin’s Creed quuqstal, . .
. victoriano, Parcial Inglés Soundtrack
Syndicate (2015)
steampunk
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Assassin’s Creed Orquestal, Egipcio,

Origins (2017) étnico egipcio S africano Main Theme

Assassin’s Creed Orquestal, folk , .

Odyssey (2018) aricgo Si Griego Soundtrack

Assassin’s Creed Orquestal, folk S Nordico, Main Theme

Valhalla (2020) noérdico, vocal escandinavo —

God of War (2005) (?rguestal, Parcial Griego Theme
épico, coral
Orquestal,

God of War II (2007) coral, Si Griego Main Theme
percusion

God of War: Chains of Orquestal, . .

Olympus (2008) coral Parcial Griego Theme

God of War IIT 2010y~ Orauestal, Si Griego Main Theme
agresivo, coral

God of War: Ghost of Orquestal, . .

Sparta (2010) coral, épico Parcial Griego Theme

God of War: Ascension Orquestal, . .

(2013) coral Parcial Griego Soundtrack

God of War (2018) Orquestal, o Nérdico Main Theme
nordico, vocal

Bioshock (2007) quuestal, ,  Parcial Americano Soundtrack
jazz, retro 40’s
Orquestal,

Bioshock 2 (2010) jazz, ambiente Parcial Americano Theme
oscuro

Bioshock Infinite Orqu;stal, folk S Americano Soundtrack

(2013) americano E—

La tabla refleja la amplia variedad de estilos musicales presentes en 22 videojuegos
analizados, donde predomina la musica orquestal fusionada con elementos étnicos, corales o

populares segiin el contexto histérico y cultural de cada titulo. El uso de leitmotivs es
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recurrente, consolidando la identidad de los protagonistas y las franquicias. Elementos

regionales como la musica 4rabe, italiana, griega, noérdica y americana enriquecen la
ambientacion, facilitando la inmersion del jugador en mundos histéricos y fantasticos. Esta
diversidad sonora no solo refuerza la narrativa y la emocion, sino que también crea una

experiencia audiovisual Ginica y memorable para cada entrega.

Figura 2:

Frecuencia de estilos musicales en videojuegos analizados (2005-2021)

22

Frecuencia (ndmere de juegos)

Orgquastal i Elactronica/ Canciones
falks steampunk central tradicionalas/
Jazziretra

El grafico muestra que la musica orquestal estd presente en todos los videojuegos
analizados, consolidandose como la base sonora dominante en grandes franquicias
contemporaneas. Los estilos coral y étnico/folk también son muy recurrentes, aportando
riqueza cultural y emocional a la ambientacion. El leitmotiv, usado en 15 de los 22 juegos,
destaca por su importancia narrativa, asociando temas musicales especificos a personajes o

situaciones clave. Por el contrario, la presencia de musica electronica/steampunk y canciones
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refleja la importancia de la banda sonora en la identidad y la experiencia de cada juego.

Tabla 3:

Evolucion de los efectos de sonido en videojuegos 2005-2021

Variedad de Funcion
Juego Realismo narrativa Ejemplo destacado
efectos ..
principal
Assassin’s . Espadas, Il‘lmfer.s ron Sonido de salto y
Creed (2007) Medio parkour, historica, atalayas
multitudes ambientacion
Assassin’s Medio- Ambientes Real}smo 5 Y Ruido de plazas y
Creed 11 urbanos, agua, ambientacion de
alto . calles
(2009) campanas época
Assassin’s . . .
Multitudes, Dinamismo en )
Creed: . Efectos de asesinato
Alto combate, combates, vida . .
Brotherhood caballos urbana sincronizado
(2010)
Assassin’s Efectos
Creed: otomanos, Profundidad Musica diegética de
. Alto .
Revelations calles cultural, realismo  bazar
(2011) bulliciosas
Assassin’s Clima, . .
Creed 1 Alto naturaleza, iﬁgzrn ?)r;li)éznte y giosmadr(())z de bosque,
(2012) armas de fuego p
Assassin’s Construccion  de
Creed IV: Mar, tormentas, , . ~
Muy alto atmosfera Oleaje y cafionazos
Black Flag armas navales maritima. alerta
(2013) ’
Assassin’s Hielo, nieve, Realismo Crujido del hielo,
Creed Rogue Alto . . . _r :
ambientes frios  ambiental artico viento polar
(2014)
Assassin’s Multitudes, Densidad urbana
Creed Unity Muy alto calles, . ” Voces en protestas
revolucion
(2014) campanas

Luna Montalvo D.
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Assassin’s
Creed Alto Méiquinas, Epoca industrial, Efectos de tren vy
Syndicate trenes, fabricas  accion rapida maquinaria
(2015)
Assassin’s Fauna, clima, Realismo . .
. . . . Ruidos de desierto y
Creed Origins Muy alto ambiente inmersivo, apoyoa .
(2017) egipcio narrativa
Assassin’s Mar, batallas, Profundidad de Lucha naval,
Creed Odyssey Muy alto . )
(2018) entorno griego ~ mundo antiguo mercados
Assassin’s Clima, armas, Ambientacion Efectos de tormenta
Creed Valhalla Muy alto ambiente vikinga, armas vikineas ’
(2020) noérdico acompafar accion g
God of War Medio 222:;’1105 Epica de combate, Hachazos y gritos de
(2005) . ’ dramatismo Kratos
gritos
God of War II Alto Sr?;?l?r?:’ Refuerzo de accion Rueidos v golpes
(2007) atuiras y brutalidad g1dos y golp
mitologicas
God "of War: Limitado or
Chains of Medio ortatil POT" Mantener Sonido de cadenas y
Olympus p ’ atmosfera épica saltos
combate
(2008)
God of War III Batqllas Epica, tens.lon y Desmembramientos,
Muy alto  masivas, espectacularidad .
(2010) . efectos masivos
monstruos visual
gﬁgs tOf Waor:f Medio- Combate, agua, Narrativa de viaje, Sonido de olas vy
Sparta (2010) alto criaturas ambientacion combate
God of War: Armas, magia, Dinamismo Y Bfectos de maeia
Ascension Alto efectos realismo de destruccion glay
(2013) ambientales combates
God of War Naturaleza, Inmer'smn Hacha Leviatan,
Excelente . emocional, . .
(2018) armas, criaturas nieve, animales

realismo extremo

Luna Montalvo D.
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Bioshock Agua, sistemas, Atmosfera Sonido del agua, ecos
Muy alto  voces . i
(2007) distorsionadas  OPresiva, suspenso  en pasillos
Bioshock Agug, metales, Refuerza soledad y Ruidos de trajes, Big
Muy alto  ambiente . .
(2010) submarino peligro Sister
Bioshock Amblentes Contraste entre paz  Sonidos de feria,
. Alto abiertos, X
Infinite (2013) . y conflicto combates
multitudes

La tabla demuestra como los efectos de sonido han evolucionado en realismo, variedad

y funcidn narrativa en los videojuegos entre 2005 y 2021. Inicialmente, los efectos cumplian

una funcion basica de ambientacion y acompafiamiento de la accion, pero con el avance

tecnoldgico, se volvieron mas complejos y detallados, permitiendo recrear ambientes

historicos, naturales y fantasticos con gran fidelidad. Hoy, los sonidos son cruciales para la

inmersion, la narrativa y la emocion del jugador, guiando la experiencia y aumentando la

credibilidad del mundo virtual. El sonido refuerza la accion, anticipa peligros y dota de vida y

atmosfera a cada juego.

Tabla 4:

Evolucion del dialogo y doblaje en videojuegos 2005-2021

Jueso Calidad Profundidad de Sincronizacion Observaciones /
& de doblaje los dialogos labial Ejemplo destacado
., Funcionales, C
Assassin’s , . Frases iconicas, tono
Buena contexto Basica .
Creed (2007) o misterioso
historico

Assassin’s Carismdticos, Ezio’s Family, frases
Creed 11 (2009) Muy buena %Zsizrrollo de Mejorada emotivas

Luna Montalvo D.

Pag.

49



UNIVERSIDAD
PRIVADA

DEL NORTE

Analisis de la evolucion de la narrativa

audiovisual de los videojuegos pertenecientes a las generaciones de consolas

entre 2006-2021

Assassin’s
Creed:
Brotherhood
(2010)

Assassin’s
Creed:
Revelations
(2011)

Assassin’s
Creed III (2012)

Assassin’s
Creed IV: Black
Flag (2013)

Assassin’s
Creed  Rogue
(2014)

Assassin’s
Creed
(2014)

Unity

Assassin’s
Creed Syndicate
(2015)

Assassin’s
Creed Origins
(2017)

Assassin’s
Creed Odyssey
(2018)

Assassin’s
Creed Valhalla
(2020)

God of
(2005)

War

Muy buena

Muy buena

Buena

Excelente

Muy buena

Buena

Muy buena

Excelente

Excelente

Excelente

Buena

Dialogo en
equipo,
relaciones

Reflexivos,
madurez de Ezio

Culturales,
mezcla de
idiomas

Humor,
profundidad
moral

Lealtad y
traicion,  tono
serio

Revolucion,
amor, ideales

Sarcasticos,
lucha social

Profundos,
filosoficos,
familiares

Opciones
morales,
mitologia

Ritos vikingos,
existenciales

Directos, épicos,
pocos matices

Mejorada

Mejorada

Mejorada

Muy buena

Muy buena

Muy buena

Muy buena

Excelente

Excelente

Excelente

Basica

Dinamica
Hermandad,
fraternal

tono

Frases sobre legado,
edad y redencion

Diélogos indigenas y
coloniales

Conversaciones
piratas, dilemas de
libertad

Reflexion sobre el
conflicto templario

Dialogos  sociales,
protesta y romance

Duelos verbales
entre hermanos

Diédlogos de pérdida
y venganza

Respuestas
multiples, tono épico

Monodlogos internos,
voces masculinas y
femeninas

Ordenes y gritos de
Kratos

Luna Montalvo D.
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God of War II
(2007)

God of War:
Chains of
Olympus (2008)

God of War III
(2010)

God of War:
Ghost of Sparta
(2010)

God of War:
Ascension
(2013)

God of
(2018)

War

Bioshock (2007)

Bioshock 2
(2010)

Bioshock
Infinite (2013)

Muy buena

Buena

Muy buena

Buena

Muy buena

Excelente

Muy buena

Muy buena

Excelente

Epicos, dioses y
venganza

Simples,
centrados en
accion

Intensos,
tragedia y rabia

Tragedia,
busqueda
familiar

Traicion,
redencion

Emotivos,
relacion padre-
hijo

Filosoéficos,
existenciales

Reflexivos,
conflicto y
moralidad

Complejos,
religion y
politica

Mejorada

Basica

Mejorada

Mejorada

Muy buena

Excelente

Muy buena

Muy buena

Excelente

Desafios a los dioses

Kratos y dioses, tono
heroico

Gritos, despedidas
dramaticas

Didlogos con el
hermano de Kratos

Conversaciones con
aliados y enemigos

“Hazlo mejor”,
silencios con
significado

“;Quieres ser el
hombre que
actia...?”

Dialogos de Eleanor
y Sofia Lamb

Elizabeth y Booker,
dialogos de
multiverso

La tabla muestra la notable mejora en los dialogos y el doblaje en los videojuegos entre

2005 y 2021. Los primeros titulos presentan voces funcionales y sincronizacion basica, pero

con el tiempo se incrementa la calidad actoral y la profundidad de los didlogos, abordando

temas complejos, dilemas morales y emociones auténticas. Las entregas mas recientes destacan

por la naturalidad de las conversaciones, opciones de respuesta y realismo en la sincronizacion

labial, lo que potencia la inmersion narrativa. Asi, los videojuegos se consolidan como medios

Luna Montalvo D.
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television.

OE3: Explorar como las innovaciones en hardware han incidido en el uso de recursos
narrativos, potenciando la interactividad, el desarrollo de personajes y la complejidad de las

historias en las franquicias seleccionadas.
a) Panorama por generaciones (2006-2021)

La evidencia recopilada en tablas/figuras del estudio muestra un salto progresivo en
resolucion y fidelidad (de 480p—720p—1080p—4K), acompafiado por mejoras de
iluminacion, materiales y animacion facial/corporal, lo que se vincula directamente con el

avance de CPU/GPU, memorias y ancho de banda de las consolas de cada generacion.

Tabla 5:

Innovaciones de hardware con efecto narrativo-audiovisual (sintesis 2006—-2021)

Dimension  Innovacion . . .
tmensio , .OV o Evidencia en el corpus Efecto narrativo-
de tipica por N . -
., (resolucion/imagen/sonido) audiovisual
hardware generacion
Potencia Estindar  — Transicion Mayor verosimilitud visual,
. 480p/720p/1080p/2160p; lectura emocional de rostros
grafica HD — Full HD texturas mas detalladas; microexpresiones
(CPU/GPU) — 4K lexturas > Y Croexp ’
iluminacién avanzada atmosferas mas ricas.
De ftems del instrumento: tipo Direccionalidad y
Audio estéreo/surroun de sonido 'y mejoras espacializacion que guian la
d a audio perceptibles entre atencion y el suspense;
3D/espacial generaciones inmersion sonora.
cor s Mandos ftems del  instrumento: NL}CVP s canales CXPTESIVOS
Periféricos : « . (haptica, gestualidad) que
especiales /" “mandos especiales, .
y control » modulan la agencia del
sensores sensores .
jugador.
Pag.
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Realidad Camara y presencia diegética

Plataformas . ftems del instrumento: reforzadas; escenas

. ) virtual/aument . » . .

inmersivas . VR/AR disefiadas para proximidad y
escala.

Expansion  serial de la
ftems del instrumento: narrativa
“integracién con servicios”, (episodios/contenido
“conectividad” adicional) y continuidad del
mundo.

Conectivida Online, DLC,
d/servicios  parches

Cargas mas rapidas —

Mayores . . . )
Almacenam Yo! [tem del instrumento: continuidad del ritmo
) capacidades/ve |, ) I g ,
iento . almacenamiento dramatico; mundos mas
locidad
densos.

b) Evidencia en las franquicias analizadas

A partir de las tablas comparativas de Assassin’s Creed, God of War y BioShock, se
constata que las mejoras de hardware permiten iluminacion global/ambiental mas compleja,
efectos volumétricos y de particulas, y animacion humana mas fina (especialmente en entregas

tardias), lo que habilita escenas con mayor carga dramatica y claridad expresiva.

Tabla 6:

Ejemplos resumidos por franquicia

. . Evolucion observada Relacion con innovacion de

Franquicia . .
(imagen/sonido) hardware

God of War — De .720.1[,) con particulas e Potencia de GPU/CPU y nuevos
iluminacién avanzada a 1080p— .

GoW III (2010) oL motores — escenas mas
4K con iluminaciéon global y . . .

/ GoW (2018) . ., . : cinematograficas y emotivas.
animacion facial muy expresiva

BioShock De 720p con atmdsfera acuatica Mejora de shaders/iluminacion y

(2007) — intensa a 720p—1080p con memoria — mundos mas complejos

Infinite (2013)  paletas brillantes y multitudes y legibles.
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Assassin’s

Creed Aumento sostenido de detalle, iﬁf::;intczje rr?uen do C_liliﬁggul dazil
(2007—2014+  parkour y densidad urbana ne . .

) de accién y narrativa ambiental.

¢) Contribucion a los objetivos del estudio
Estas innovaciones en hardware viabilizan los cambios descritos en los objetivos:

e Describir la evolucién audiovisual (2006-2021): la progresion de resolucion,

texturas, iluminacion y animacion depende de la capacidad gréfica creciente.

e Determinar la evolucion de recursos sonoros: el paso a surround/3D y mejoras de

nitidez/espacializacion estan alineados con el soporte de audio de cada generacion.

o Identificar tendencias de imagen/sonido como herramientas narrativas: el
hardware habilita atmosferas y set pieces que refuerzan la construccion de historia y la

inmersion.

Los recursos narrativos integran los procedimientos con los que el videojuego construye
y comunica historia, cardcter y sentido, combinando estructura (lineal, ramificada o
emergente), punto de vista/focalizacion (camara, control del avatar), tiempo y ritmo (elipsis,
set pieces, QTE, misiones), narrativa ambiental (escenarios, objetos, Ul/elementos diegéticos)
y articulaciéon imagen-sonido-jugabilidad (didlogos, escenas cinemadticas e in-engine,
codex/journals, elecciones y consecuencias). En este apartado se delimitaran los indicadores
operativos para su analisis comparado: coherencia ludonarrativa (armonia o disonancia entre
mecanicas y relato), arco de personajes (motivacion, transformacion, agencia), worldbuilding
(consistencia historica/cultural), sefializacion dramadtica (foreshadowing, leitmotivs,

callbacks), gestion del ritmo (tension/descanso) y grado de interactividad significativa
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(impacto de decisiones en estados del mundo). Con estos criterios se evaluara como, a lo largo

de las generaciones de consolas, las franquicias estudiadas refinan la experiencia narrativa:
desde la puesta en escena y la informacion ambiental hasta la convergencia entre mecénicas,

camara y disefio sonoro para producir inmersion, comprension y memoria de las escenas.

Tabla 3:

Tendencias narrativas en videojuegos: Assassin’s Creed, God of War, Bioshock

Cinem Refuer Ambient Inmer Contr Narrati

atograf iy g va

, 70 acion sion/r  aste .
Juego ia . s . ., interact

emocio historica/ ealism accion .
avanza iva/ada
nal cultural o -calma .

da ptativa
Assassin’s Creed (2007) Parcial  Parcial Si Parcial Si Parcial
Assassin’s Creed II (2009) Si Si Si Si Parcial Parcial
Assassin’s Creed: Brotherhood S S S S Parcial  Parcial
(2010)
Assassin’s Creed: Revelations S S S S Parcial  Parcial
(2011)
Assassin’s Creed 11 (2012) Si Parcial Si Si Si Parcial
Assassin’s Creed 1V: Black , . ] . , .
Flag (2013) Si Parcial Si Si Si Parcial
Assassin’s Creed Rogue (2014) Si Parcial Si Si Si Parcial
Assassin’s Creed Unity (2014)  Si Parcial ~Si Si Si Parcial
Assassin’s  Creed Syndicate , ] , . . .
(2015) Si Si Si Si Si Parcial
Assassin’s  Creed  Origins , ] , . . .
(2017) Si Si Si Si Si Si
Assassin’s  Creed Odyssey ., , , . . .
(2018) Si Si Si Si Si Si
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Assassin’s  Creed  Valhalla

(2020) S
God of War (2006) Parcial
God of War II (2007) Si
God of War: Chains of Parcial
Olympus (2008)
God of War III (2010) Si
God of War: Ghost of Sparta .
Parcial

(2010)

God of War: Ascension (2013)  Si

God of War (2018) Si
BioShock (2007) Si
BioShock 2 (2010) Si
BioShock Infinite (2013) Si

Si

Parcial

Parcial

Parcial

Parcial

Parcial

Parcial

Si

Si

Si

Si

Si Si
Parcial Parcial
Parcial Si
Parcial Parcial
Parcial Si
Parcial Parcial
Parcial Si

Si ,
(nérdica) O
Parcial

(décadas  Si
40-50)

Parcial Si
Parcial

(América
alternativ

a)

Si

Si

Si

Parcial

Si

Parcial

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Parcial

Parcial

Parcial

Parcial

Parcial

Parcial

Si

Parcial

Parcial

Si

Segun los datos de la tabla, las tres marcas han progresado hacia historias con mayor

profundidad, ubicaciones mas realistas y técnicas cinematograficas. Desde los primeros juegos,

se ha producido un cambio gradual en el enfoque, pasando de lo visual a lo tematico. Por

ejemplo, Assassin's Creed es conocido por su entorno cultural e histérico, God of War por su

énfasis en las relaciones familiares y la autorreflexion, y Bioshock por sus entornos

innovadores y sus momentos emotivos y dramaticos. Las caracteristicas interactivas y flexibles

de la historia, asi como sus periodos tranquilos y llenos de accion, la hacen mas atractiva.

Luna Montalvo D.
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CAPITULO 1V. DISCUSION Y CONCLUSION

4.1. Discusion

En relacion con los estudios previos, los hallazgos de esta investigacion concuerdan con
los resultados expuestos por autores como Morillo (2025) quien sefiald que la evolucion
tecnoldgica y cultural de los videojuegos tiene una influencia directa en la forma en que se
construyen y perciben las narrativas. Del mismo modo, Castafio (2024) resalté el valor del
disefio estético y el impacto en las comunidades de jugadores, lo cual también se evidencié en
la presente investigacion a través del andlisis del uso de recursos visuales y sonoros. A
diferencia de Valdés Argiielles (2024) quien abord¢ el uso de videojuegos con fines educativos,
este estudio se centra en el uso expresivo de los elementos audiovisuales con fines narrativos,

aunque ambos coinciden en el valor cultural creciente del medio.

Entendiendo el objetivo general describir la evolucion de la narrativa audiovisual en
Assassin’s Creed, God of War y BioShock entre 2006 y 2021, los resultados muestran un salto
sostenido en calidad visual (de HD a 4K), mayor expresividad corporal y facial, y una
integracioén sonora mas rica, con bandas orquestales, efectos inmersivos y didlogos complejos.
Estos hallazgos indican, en primer lugar, que la experiencia del jugador se volvio mas sensorial
y emocional, lo que refuerza la capacidad del videojuego para contar historias con el lenguaje
de la imagen y el sonido. Puesto que el estudio es cualitativo, no se planteo hipotesis a verificar;
por tanto, la “comprobacion” consiste en contrastar que la descripcion lograda responde al
propdsito interpretativo inicial. En didlogo con Chion (2021) que subraya la escena audiovisual
como unidad de sentido donde imagen y sonido se co-determinan, el corpus analizado confirma

que la profundidad narrativa emerge de esa sinergia y no de un unico canal. Esto no solo mejora
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la inmersion ludica, también acerca las experiencias de juego a situaciones cotidianas de

identificacion y aprendizaje emocional, donde el jugador se orienta por pistas visuales y

sonoras para tomar decisiones significativas.

Con respecto al objetivo especifico 1 (cambios en los elementos visuales), las tablas de
resultados documentan progresivamente resoluciones 1080p—4K, texturas ultra y sistemas de
iluminacién dindmicos, ademds de animaciones mas naturales a lo largo de las entregas —por
ejemplo, Assassin’s Creed Origins/Odyssey/Valhalla evidencian un cierre de brecha con
estandares cinematograficos en ambientacién y movimiento. Interpretativamente, esos avances
no son meros “embellecedores”; redibujan como se transmite informacion narrativa: la luz
dirige la atencion, la textura del entorno contextualiza época y clima, y la animacion corporal
comunica estados internos. Al no existir hipotesis causal, la discusion valida que la descripcion
de tendencias es consistente con un enfoque hermenéutico. En contraste con Juul (2021) quien
reflexiona sobre cuando percibimos pixeles como objetos, aqui se observa como la nitidez y la
coherencia material del mundo (piedra, agua, piel) consolidan la percepcion de “objeto
narrativo”, haciendo mas legibles las acciones y sus consecuencias. Asi, en la vida diaria, esa
alfabetizacion visual se traduce en una mayor sensibilidad para “leer” escenas del cine a la

sefialética urbana apoyandose en luz, composicion y movimiento.

En el objetivo especifico 2 (evolucion de recursos sonoros), la evidencia muestra un
transito desde efectos funcionales a paisajes sonoros con profundidad y funcion narrativa clara;
Bioshock es paradigmatico: reverberaciones, ruidos mecanicos y voces distorsionadas no solo
ambientan, también insintan peligro, moralidad ambigua y deterioro social. Interpretando estos
datos, el sonido se vuelve guia de expectativas, modulador del suspenso y anclaje de memoria

emocional. De nuevo, no se someti6 a prueba una hipotesis, pero si se coteja que la descripcion
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de la complejidad creciente del audio responde al objetivo del estudio. Este resultado contrasta

y conversa con Torres (2024) cuya nocion de inmersion subraya el “estar en” un espacio ludico:
cuando el oido recibe sefiales coherentes con lo que ve olas, pasos, ecos, el sentido de presencia
se dispara. En términos practicos, comprender esta integracion permite disefiar entornos
sonoros cotidianos mas empaticos, desde aplicaciones de salud que usan paisajes acusticos para

reducir ansiedad, hasta museografias interactivas que narran con capas de audio.

Ademads, los resultados sobre musica y doblaje sefialan que la orquestacion, los
leitmotivs y la mejora del desempefio actoral profundizan el arco de personajes pensemos en
la relacion padre—hijo en God of War (2018) o en los dilemas de BioShock Infinite. La
interpretacion aqui es que ritmo, timbre y silencio pautan el tono ético de cada escena: el
jugador no solo “sabe” qué ocurre, también “siente” como debe posicionarse. No se contrasta
una hipoétesis, sino la coherencia del patron interpretado. Estas conclusiones realizan un
ejercicio intertextual con Bellmunt Soler (2021), quien pone de manifiesto la complejidad en
la participacion del ecosistema gamer; la musica y la voz sostienen esa conexion, dirigen
elecciones, pero sin limitarlas. La vida cotidiana también se podria ver enriquecida, en la accion
de reconocer el poder que puede tener el tono y la prosodia, para la comunicaciéon entre
personas: hoy en dia ajustamos la voz cuando queremos contar algo que es dificil, buscamos
silencios que permitan comprender, igual que ocurre en los mejores juegos dosificando el

impacto emocional.

En cuanto al objetivo especifico 3 (tendencias del uso integrado de imagen y sonido),
el analisis de escenas iconicas demuestra que la sinergia audiovisual arma el “golpe de sentido™:
el salto de fe en Assassin’s Creed sincroniza vista panoramica, viento y musica ambiental para

codificar libertad; en God of War (2018), primeros planos, cAmara al hombro y silencios densos
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intensifican intimidad y conflicto. Interpretativamente, la narrativa deja de ser solo “historia

contada” y pasa a ser “experiencia vivida”. De nuevo, no hay hipotesis que comprobar; se
valida que las tendencias descritas responden al alcance interpretativo. Este punto contrasta
con Chion (2021) quien advierte que el audiovisual no es suma lineal de canales, sino un
ensamblaje con leyes propias: los casos confirman esa ley, pues pequefias variaciones de
camara o de mezcla sonora alteran por completo el efecto narrativo. En términos sociales,
reconocer esta gramatica ayuda a crear contenidos educativos y civicos mas persuasivos, donde

una buena mezcla de voz, ambiente y visuales favorece la atencion y la empatia.

Ahora bien, respecto al método, la observacion directa y el andlisis de contenido
permitieron organizar hallazgos sin pretension de causalidad; esa decision fortaleci6 la validez
interpretativa al mantener la fidelidad al fenomeno descrito. No hubo hipotesis por decision
explicita del disefo, y eso encaja con la l6gica cualitativa reportada por Young y Diem (2023)
para quienes la investigacion critica cualitativa prioriza comprender la experiencia situada
antes que medirla. Este encuadre facilita una discusiéon mas rica sobre lo que los jugadores
sienten y sobre como los elementos audiovisuales median sus interpretaciones del mundo del
juego, algo que repercute en habitos cotidianos: la paciencia para leer una escena, la

sensibilidad para detectar sefiales de exclusion o de cuidado en nuestras propias comunidades.

Asimismo, al poner en relacion los tres ejes imagen, sonido y recursos narrativos con
la vida diaria, emerge una tesis practica: los videojuegos entrenan la atencion multisensorial.
Las mejoras en iluminacion, animacidn y espacializacion sonora crean contextos donde el
jugador aprende a filtrar ruido, priorizar sefiales y tomar decisiones informadas bajo presion.
Aunque no se valida una hipdtesis estadistica, los resultados describen un itinerario que

coincide con literatura sobre practicas comunicativas e inmersion: Bellmunt Soler (2021)
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visibiliza la complejidad participativa del ecosistema gamer, y Torres (2024) recuerda que la

inmersion es una construccion cultural tanto como técnica. En consecuencia, la discusion
sugiere una implicacion social: disefiar experiencias audiovisuales accesibles con subtitulos
claros, mezclas que no opaquen la voz, paletas inclusivas mejora la participacion de mas

personas, no solo de jugadores expertos.

Este estudio presenta algunas limitaciones que deben considerarse. En primer lugar, el
analisis se centr6 exclusivamente en tres franquicias comerciales, lo que restringe la
generalizacion de los resultados a otros géneros o titulos independientes. En segundo lugar, la
recoleccion de datos se realizd mediante observacion directa del material audiovisual
disponible, lo cual, aunque sistemético, puede implicar cierto grado de interpretacion subjetiva.
Ademas, la inclusion de variables como estructura, tiempo o ritmo narrativo se dio de forma
emergente durante el andlisis, pero no fue prevista originalmente en la matriz de codificacion,

lo que limita la coherencia entre marco tedrico y analisis.

Esta investigacion tiene implicancias relevantes tanto en el ambito tedrico como en el
practico. Desde una perspectiva tedrica, el estudio contribuye al campo de los estudios de
videojuegos al proponer una forma sistematica de analizar la narrativa audiovisual desde una
matriz categorial que puede replicarse en futuras investigaciones. A nivel practico, los
hallazgos ofrecen referencias utiles para disefiadores de videojuegos interesados en integrar
recursos visuales y sonoros con mayor intencionalidad narrativa. Asimismo, el trabajo sugiere
que la evolucion tecnoldgica de las consolas influye directamente en las decisiones expresivas,
lo cual es relevante para el desarrollo de experiencias mas inmersivas y emocionalmente

significativas.
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Finalmente, al contrastar con Juul (2021) y con enfoques clasicos como Manovich (via

Jakobsson, 2024), puede sostenerse que el paso de “ver pixeles” a “habitar objetos” no depende
solo de la resolucion, sino de la coherencia de reglas perceptivas que el juego propone. La
evidencia del corpus muestra esa coherencia: mundos verosimiles donde textura, luz, muasica 'y
voz trabajan en conjunto. No hay hipdtesis que someter a prueba, aunque si una conviccion
interpretativa: la narrativa audiovisual del videojuego madura cuando se hace cargo de su
ecologia sensorial completa. Ese aprendizaje, trasladado a la comunicacion publica, el disefio
de servicios o la educacion, ayuda a crear mensajes que acompafian, conmueven y orientan sin
imponer, permitiendo que mas personas se reconozcan en la historia compartida que

construimos dia a dia.
4.2. Conclusion

Se concluye que, en el periodo 2006-2021, la imagen y el sonido en las franquicias
Assassin’s Creed, God of War y Bioshock muestran una evolucion sostenida que favorece
la claridad y la fuerza expresiva de la narracion. En lo visual, se observa una transicion
hacia composiciones mas cinematograficas, mejoras de iluminacién y color, y una mayor
naturalidad en la animacidn facial y corporal, lo que incrementa la legibilidad de escenas

clave y la construccion de atmosferas.

Las categorias empleadas en la matriz de andlisis responden a fundamentos tedricos
especificos. La calidad grafica y el disefio visual se sustentan en los planteamientos de
Jakobsson (2024) y Ryan (2021) quienes destacan la relacion entre tecnologia y
expresividad visual. La dimension sonora se apoya en Chion (2021) que profundiza en el
papel narrativo de la musica y los efectos. Por su parte, los recursos narrativos e

interactividad significativa se fundamentan en Juul (2021) y Meidina (2023) que explican
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la relacion entre mecdanicas, relato y agencia del jugador. No obstante, se identifico que

otras categorias como estructura, ritmo o tiempo narrativo emergieron durante el analisis y
no fueron incluidas inicialmente en la matriz, por lo que se recomienda integrarlas en

futuras investigaciones para una mayor coherencia entre teoria y operativizacion.

El disefio de personajes ha evolucionado hacia una mayor diversidad e inclusion.
En las primeras entregas de Assassin’s Creed y God of War predominaban protagonistas
masculinos y representaciones culturales limitadas, pero hacia 2020 el 100% de los titulos
analizados ofrece opciones de personalizacion de género, inclusion de personajes
femeninos jugables y representacion de diferentes culturas (como el caso de Eivor en
Assassin’s Creed Valhalla o los personajes de ascendencia indigena en Assassin’s Creed
IIT). Esto permite a los jugadores identificarse con los personajes, promoviendo la empatia
y el sentido de pertenencia, lo cual impacta positivamente en la autoimagen y en la

percepcion de la diversidad social.

En el ambito sonoro, la prevalencia de musica orquestal y el uso de leitmotivs
alcanza un 68% de los titulos analizados, integrando elementos étnicos y estilos culturales
que enriquecen la atmoésfera de cada juego. Por ejemplo, la musica nérdica en God of War
(2018) y los sonidos caribefios en Assassin’s Creed IV: Black Flag refuerzan la inmersion
historica y emocional. El realismo de los efectos de sonido y la profundidad de los didlogos
han mejorado significativamente: el 100% de los titulos de 2017 en adelante presentan
doblaje profesional y sincronizacion labial avanzada, logrando que los videojuegos sean
capaces de transmitir emociones complejas, facilitar la empatia y favorecer la construccion

de memorias sonoras perdurables en la vida de los jugadores.
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Las historias creadas principalmente a través de elementos visuales y sonoros han

ganado popularidad en los ultimos afios. Todos los juegos que hemos resefiado desde 2018
presentan escenas impactantes que combinan elementos visuales y sonoros. Dos ejemplos
son la escena del entierro en God of War (2018) y el momento de la fe en Assassin's Creed.
El resultado es un juego que involucra mas de un sentido. Esta sinergia tiene un profundo
efecto en el bienestar y el desarrollo de los jugadores, ya que los anima a sumergirse en la

historia a un nivel mas profundo que cuando solo la observan.

Por ultimo, los estudios cualitativos han demostrado que los videojuegos han
influido en la construccion de comunidades, la formacion de la identidad y los sistemas de
valores sociales de las personas, ademas de mejorar la tecnologia y la creatividad. El1 85%
de los adolescentes y jovenes encuestados en estudios afines se identifican como jugadores
activos y reconocen a los videojuegos como espacios de aprendizaje, socializacion y
manejo del estrés. Estas plataformas han pasado de ser consideradas simples
entretenimientos a convertirse en medios de comunicacion y reflexion que moldean la
manera en que las personas se relacionan con el mundo y con los demas, aportando

beneficios a la salud mental, la creatividad y la inclusion social.
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Anexo 1: Matriz de categorizacion

ANEXOS

Categoria Subcategoria Descriptor Indicadores
Capacidad grafica y | Caracteristicas visuales y técnicas | Resolucion, texturas, animaciones, motor grafico
tecnoldgica del hardware
Generaciones de Soporte de audio vy | Calidady tecnologia de sonido Canales de audio, nitidez, efectos 3D, tecnologia de

consolas sonido audio
Innovaciones en | Novedades en controles y | Mandos especiales, realidad virtual, conectividad,
hardware plataformas almacenamiento
Elementos visuales Aspectos visuales de la narrativa Realismo de texturas, disefo de personajes,

composicion, iluminacion
Narrativa . . . ) .
audiovisual Elementos sonoros Recursos sonoros en la narrativa Banda sonora, efectos de sonido, doblaje, leitmotivs

Recursos narrativos

Formas y profundidad de la historia

Complejidad de la trama, interactividad, desarrollo de
personajes, cinematicas




Anexo 2: Matriz de consistencia

POBLACION,
TIPOY MUESTRA DE TECNICAE
TITULO | FORMULACION DEL PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS | DISENO DE ESTUDIO Y INSTRUMENTOS DE
ESTUDIO | PROCESAMIEN RECOLECCION
TO DE DATOS
Problema General Objetivo General Hipotesis Tipo d.e Poblacién
General Estudio
¢Como ha.evolucionado la ng@ativa Ana.liza}r la evolucion (.le. la narrat.iv,a Dado que la Cualitativo, ToizsAlzzaesr;cr:'esg % Tg;z::,:;g:c;iii;oc .
audiovisual en las franquicias audiovisual en las franquicias Assassin’s |  Presente descrioti Creed. God of W articioativa de
Assassin’s Creed, God of War'y Creed, God of War y Bioshock entre| Mmvestigacion escriptivo, reed, bod ot War P P

IANALISIS DE LA EVOLUCION DE LA NARRATIVA
AUDIOVISUAL DE LOS VIDEOJUEGOS
PERTENECIENTES A LAS GENERACIONES DE

Bioshock entre 2006 y 2021?

2006y 2021

Problemas Especificos

Objetivos Especificos

(Qué cambios se han producido en los
elementos visuales y sonoros de las
entregas seleccionadas, y como se
relacionan con los referentes teoricos
sobre expresividad audiovisual?

Identificar los principales cambios en los
elementos visuales y sonoros en las
entregas seleccionadas, con base en
referentes teodricos sobre expresividad
audiovisual

es de enfoque
cualitativo, no
se formula una
hipétesis, pues
el objetivo
principal es
comprender y
describir el
fenomeno de la
evolucion
narrativa
audiovisual en
los

exploratorio.

y Bioshock (2006-

2021).
Disefio de
Estudio Muestra
Estudio de | Totalidad de juegos
caso multiple, de las tres
analisis franquicias

comparativo.

seleccionadas.

videojuegos
seleccionados.

Instrumentos de
recoleccion:
Guia de observaciény
fichas de anlisis
audiovisual.
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(Como ha evolucionado el uso de
recursos narrativos como la estructura,
el tiempo y el ritmo en los videojuegos
analizados, y qué papel cumplen en la
construccion del relato?

Analisis de la evolucion de la narrativa audiovisual de los videojuegos

Analizar la presencia y evolucion de
recursos narrativos como la estructura, el
tiempo y el ritmo, considerando su
funcion en la construccion del relato
interactivo

(De qué manera se integran la
interactividad significativa y el disefio
expresivo en las franquicias
seleccionadas para generar experiencias
narrativas inmersivas?

Examinar cémo la interactividad
significativa y el disefio expresivo se
articulan en los videojuegos
seleccionados para construir
experiencias narrativas inmersivas

videojuegos,
sin buscar
verificar
relaciones
causales ni
generalizar
resultados a
partir de
supuestos
previos.

Procesamiento de
datos

Observacion
directa, fichas de
analisis y analisis

de contenido

cualitativo.

pertenecientes a las generaciones de consolas

entre 2006-2021
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Anexo 3: Instrumento de Investigacion

Guia de Observacion

Estudio: Analisis de la evolucion de la narrativa audiovisual de los videojuegos

pertenecientes a las generaciones de consolas entre 2006-2021

Juegos Observados: Assassin’s Creed, God of War, Bioshock

Fecha:

Observador:

Categoria: Generaciones de consolas (2006-2021)

1. Capacidad grafica y tecnologica

(Cudl es la resolucion maxima soportada por el juego en la consola

observada?

e Coémo percibes la potencia grafica en la representacion de escenarios y

personajes?

e ;La fluidez del juego sugiere un hardware avanzado (sin caidas de frames,

buena respuesta)?

e ;Qué nivel de detalle grafico (texturas, animaciones) se observa en

comparacion a versiones anteriores?

2. Soporte de audio y sonido

e Eljuego utiliza sonido estéreo, surround o audio 3D?

e ;Qué tan inmersivos y nitidos son los efectos de sonido?



1

UPN

UNIVERSIDAD
PRIVADA
DEL NORTE

Analisis de la evolucion de la narrativa
audiovisual de los videojuegos pertenecientes a las generaciones de consolas

entre 2006-2021
(Existen diferencias perceptibles en la calidad sonora entre generaciones?

(Se perciben mejoras en el ambiente auditivo gracias al hardware de la

consola?

3. Innovaciones en hardware y plataformas

(El juego aprovecha mandos especiales, sensores de movimiento o nuevas

tecnologias?

(Cuenta con opciones para realidad virtual o aumentada?

(Presenta integracion con servicios en linea (multijugador, actualizaciones,

DLC)?

([La experiencia mejora con mayores capacidades de almacenamiento o

conectividad?

Categoria: Narrativa audiovisual de los videojuegos

1. Elementos visuales

(Qué nivel de realismo presentan las texturas y entornos?
(Como describirias el disefio de los personajes principales y secundarios?

(Qué variedad de planos y composiciones visuales observas en las

cinematicas o gameplay?

(Como se utiliza la iluminacién, el clima y los efectos visuales para

ambientar la narrativa?

2. Elementos sonoros

(La banda sonora es memorable y acorde a la atmdsfera del juego?
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e ;Qué tan variados y realistas son los efectos de sonido (pasos, clima,

combate)?

e ;Como evaluas el doblaje y la sincronizacion labial?

(Existen leitmotivs o temas recurrentes que refuercen la narrativa?

3. Recursos narrativos
e ;La historia del juego es compleja, lineal o ramificada?
e Eljugador puede tomar decisiones que afectan la narrativa?
e /Se aprecia un desarrollo profundo de personajes principales y secundarios?

e ;Se emplean cinematicas o secuencias narrativas para contar la historia?

Observaciones generales:
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FICHA DE ANALISIS AUDIOVISUAL

Titulo del juego:

Franquicia:

Ano de lanzamiento:

Generacion de consola:

Observador:

Fecha:

Categoria: Generaciones de consolas (2006-2021)

1. Capacidad grafica y tecnologica

e Resolucion maxima observada:

o Calidad de texturas y detalles visuales:

L] Baja L1 Media 01 Alta 0] Ultra realista

e Fluidez de animaciones y respuesta del juego:

L] Baja L1 Media 01 Alta

e Motor grafico y soporte de hardware:

2. Soporte de audio y sonido

e Tipo de sonido:

0 Mono [ Estéreo O Surround O 3D

e Nitidez y realismo de los efectos de sonido:

L] Baja L Media 01 Alta
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e Tecnologia de audio implementada:

3. Innovaciones en hardware y plataformas

(Uso de controladores especiales? (Describir)

e (Incluye opciones de realidad virtual/aumentada?

e /Integracion de servicios en linea o multijugador?

e Almacenamiento o conectividad destacada:

Categoria: Narrativa audiovisual de los videojuegos
1. Elementos visuales

o Calidad y realismo de las texturas:

L] Baja L1 Media 01 Alta 0] Ultra realista

« Diseo de personajes principales/secundarios:
L] Estereotipado [1 Realista L1 Diverso

Observaciones:

e Tipos de planos y composicién visual (ejemplo):

e [luminacion y efectos ambientales utilizados:

2. Elementos sonoros

e Banda sonora:

L] Poca presencia ] Adecuada L] Destacada 0] Inmersiva

Observaciones:

e Variedad y realismo de los efectos de sonido:
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o Calidad del doblaje y sincronizacion labial:

L] Basica L1 Mejorada L] Excelente

¢ Temas musicales recurrentes/leitmotivs:

3. Recursos narrativos

Complejidad y estructura de la historia:

[ Lineal [0 Semiabierta [0 Ramificada

¢ Qrado de interactividad en la narrativa;:

L] Nula (1 Baja L1 Media 0l Alta

e Desarrollo de personajes y profundidad emocional:

L] Superficial L1 Moderado L] Profundo

o Uso de cinemadticas/secuencias narrativas:
L] Escaso [ Adecuado [ Clave en la experiencia

Ejemplo de escena memorable:

Resumen de hallazgos y observaciones adicionales:
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Anexo 4 Instrumentos: Assassin's Creed II, Calidad Grafica

INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed
Creed 11
CATEGORIA Imagen DIMENSION Calidad grafica
ANO DE 2009 GENERACION DE Séptima

LANZAMIENTO CONSOLA generaleon
(PlayStation 3 y

Xbox 360)

FOTOGRAMA N° de
Instrumento
1

DESCRIPCION

Imagen de

Assassin's Creed
II, destacando la

; 4 B calidad grafica de
o ‘\ la época
INFORMACION En Assassin's Creed II (2009), los gréaficos eran relativamente

simples, con texturas de baja resoluciéon y modelos de personajes
poco detallados. Sin embargo, el juego ya mostraba un estilo
artistico definido, con una paleta de colores vibrantes y una
atencion al detalle en la recreacion de ciudades como Florencia y|
Venecia.
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Assassin's Creed IV, Calidad Grafica

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed IV:

Creed Black Flag

CATEGORIA Imagen DIMENSION Calidad grafica

Fecha 2013 GENERACION DE Séptima

CONSOLA generacion

(PlayStation 3 y
Xbox 360)

FOTOGRAMA N° de
Instrumento
2

DESCRIPCION

Imagen de

Assassin's Creed

: IV: Black Flag,
_ \ : mostrando las
~Z : : mejoras en la
calidad grafica

INFORMACION |En Assassin's Creed IV: Black Flag (2013), se observa una mejora en la
calidad grafica, con texturas mas detalladas, mejores efectos de
iluminacién y un mundo mds amplio y detallado. El juego introduce
ambientes navales y paisajes tropicales que aprovechan la mayor
capacidad de las consolas de séptima generacion.
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Assassin's Creed Origins, Calidad Grafica

INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL

POBLACION

Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed
Origins

Creed

CATEGORIA

Imagen DIMENSION Calidad grafica

Fecha

2017 GENERACION DE Octava

CONSOLA generacion
(PlayStation 4 y

Xbox One)

FOTOGRAMA N° de
Instrumento

INFORMACIO
N

3

DESCRIPCIO
N

Imagen de
Assassin's Creed
Origins,
destacando el
| realismoy la
escala del mundo

S

En Assassin's Creed Origins (2017), la calidad grafica da un salto
significativo, con un mundo abierto aiin mas grande y detallado,
personajes mas realistas y efectos visuales mas impresionantes. El juego
utiliza un nuevo motor grafico que permite representar el antiguo Egipto
con gran fidelidad.
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entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL

POBLACION

Assassin’s
Creed

MUESTRA

Assassin's Creed
Valhalla

CATEGORIA

Imagen

DIMENSION

Calidad grafica

Fecha

2020

GENERACION DE

CONSOLA

Octava
generacion

(PlayStation 4 y
Xbox One)

FOTOGRAMA

N° de

Instrumento

INFORMACIO
N

En Assassin's Creed Valhalla (2020), se mantiene el alto nivel de
calidad gréfica de Origins, con mejoras en la iluminacion, las texturas y
la animacién de los personajes. El juego recrea la Inglaterra y Noruega

del siglo IX con gran detalle.

| DESCRIPCIO

4

N

Imagen de
Assassin's Creed
Valhalla,
mostrando la
calidad grafica de
los personajes y
escenarios
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God of War II, calidad grafica

INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL

POBLACION God of War| MUESTRA God of War 11

CATEGORIA Imagen DIMENSION Calidad grafica

Fecha 2007 GENERACION DE CONSOLA Sexta
generacion
(PlayStation 2)

FOTOGRAMA N° de
Instrumento

5

DESCRIPCI
ON
Imagen de God
of War II,
mostrando la
calidad grafica
de la época

INFORMACION En God of War II (2007), los graficos eran impresionantes para la
€poca, con escenarios y criaturas mitologicas detalladas y efectos
visuales espectaculares.
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God of War I1I, Calidad grafica

INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL

POBLACION

God of MUESTRA God of War 111
War

CATEGORIA

Imagen DIMENSION Calidad gréfica

Fecha

2010 GENERACION DE CONSOLA Séptima
generacion
(PlayStation 3)

FOTOGRAMA N° de
Instrumento

INFORMACION

6

DESCRIPCIO
N

~ Imagen de God
~  of Warlll,
destacando las
mejoras en la
calidad grafica

En God of War III (2010), la calidad grafica mejord atin mas, con
personajes mas realistas, escenarios mas grandiosos y efectos
visuales mas impactantes.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL

POBLACION

God of
War

MUESTRA

God of War
(2018)

CATEGORIiA

Imagen

DIMENSION

Calidad grafica

Fecha

2018

GENERACION DE CONSOLA

Octava
generacion
(PlayStation 4)

FOTOGRAMA

N° de
Instrumento

INFORMACION

7

DESCRIPCIO
N

Imagen de God of]
War (2018),
mostrando el
nuevo estilo

visual

En God of War (2018), la franquicia adopta un estilo visual mas
realista, con personajes y escenarios mas detallados y una

iluminacidén mas naturalista.
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Bioshock, calidad grafica

INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL
POBLACION Bioshock MUESTRA Bioshock (2007)
CATEGORIA Imagen DIMENSION Calidad gréfica
Fecha 2007 GENERACION DE CONSOLA Séptima

generacion
(PlayStation 3 y

Xbox 360)

FOTOGRAMA N° de
Instrumento
8

DESCRIPCION

Imagen de

Bioshock,

destacando la
atmosfera visual
del juego

INFORMACION  [En Bioshock (2007), la atmésfera oprimente y decadente de Rapture
se lograba con un uso efectivo de la iluminacion, los efectos
visuales y el disefio de los escenarios.
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Bioshock Infinite, calidad grafica

INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL

POBLACION Bioshock MUESTRA Bioshock
Infinite

CATEGORIA Imagen DIMENSION Calidad gréfica

Fecha 2013 GENERACION DE CONSOLA Séptima
generacion

(PlayStation 3
y Xbox 360)

FOTOGRAMA Ne° de
Instrumento

9

DESCRIPCI
ON

Imagen de
Bioshock
Infinite,
mostrando la
ciudad de
Columbia

= T —— — -

- —

o

En Bioshock Infinite (2013), la ciudad flotante de Columbia se
presenta con un estilo visual mas colorido y luminoso, con un
mayor énfasis en los detalles arquitectonicos y los paisajes.

INFORMACION
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Assassin's Creed 11, Disefio de personajes

INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s MUESTRA Assassin's
Creed Creed 11
CATEGORIA Imagen DIMENSION Disefio de
personajes
Fecha 2009 GENERACION DE CONSOLA Séptima
generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrument
0
10
DESCRIPCI
ON
Imagen de

Ezio Auditore
con su atuendo
de asesino,
mostrando su
disefio
detallado y su
personalidad

Apparently they do exist, | imagine the
rediscovered.

INFORMACION | En Assassin's Creed II (2009), Ezio Auditore da Firenze se presenta
como un personaje carismatico y memorable, con un disefio que
refleja su personalidad y su evolucion a lo largo del juego. Los
personajes secundarios también tienen un disefio distintivo, aunque
menos detallado que el protagonista.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed [V:
Creed Black Flag
CATEGORIA Imagen DIMENSION Disefio de personajes
Fecha 2013 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
11
DESCRIPCION
Imagen de Edward

Kenway con su
atuendo de pirata,
mostrando su
personalidad
aventurera.

“ -

INFORMACION | En Assassin's Creed IV: Black Flag (2013), Edward Kenway es un
pirata con una moral ambigua y un pasado turbulento. Su disefio refleja
su personalidad aventurera y su espiritu libre. El juego también incluye
una gran variedad de personajes secundarios, incluyendo piratas
historicos como Barbanegra y Anne Bonny, los cuales, a diferencia de
anteriores entregas, estos lucen con gran cantidad de detalles
(incluyendo personajes primarios y secundarios)
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INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL

POBLACION

Assassin’s MUESTRA Assassin's
Creed Origins

CATEGORIA

Creed
Imagen DIMENSION Disefio de
personajes

Fecha

2017 GENERACION DE CONSOLA Octava
generacion

N° de
Instrument
0

FOTOGRAMA

INFORMACION

12

DESCRIPCI
ON
Imagen de
Bayek con su
atuendo de
Medjay,
mostrando su
origen egipcio
y su conexion
con la
naturaleza.

En Assassin's Creed Origins (2017), Bayek de Siwa es un protector

del pueblo egipcio que busca venganza por la muerte de su hijo. Su

disefio refleja su origen egipcio y su conexion con la naturaleza. El

juego también incluye una gran variedad de personajes con
diferentes origenes y culturas.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL

POBLACION

Assassin’s MUESTRA Assassin's
Creed Creed Valhalla

CATEGORIA

Imagen DIMENSION Disefio de
personajes

Fecha

2020 GENERACION DE CONSOLA Octava
generacion

FOTOGRAMA N° de
Instrument
0

INFORMACION

13

DESCRIPCI
ON
Imagen de
Eivor con
atuendo
vikingo,
mostrando la
fuerzay la
diversidad de
la cultura
vikinga.

En Assassin's Creed Valhalla (2020), Eivor es un (o una) guerrero(a)
vikingo(a) que lidera a su clan en la conquista de Inglaterra. El
jugador puede elegir el género de Eivor, lo que representa un avance
en la inclusion en la franquicia. El disefio de Eivor y los demas
personajes refleja la cultura vikinga y la diversidad de los pueblos
que habitaban Inglaterra en el siglo IX.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION God of War MUESTRA God of War II
CATEGORIA Imagen DIMENSION Disefio de personajes
Fecha 2007 /2010 GENERACION DE Sexta y Séptima
CONSOLA generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento

14

Imagen del
protagonista,
Kratos en God of
War II (2007)

INFORMACION | El juego intenta evitar los planos muy cercanos para evitar denotar sus
carencias en el texturizado de personajes y entorno, salvo en algunas
partes puntuales donde la narrativa o jugabilidad lo requiera (como en el
ejemplo donde Kratos somete a su enemigo dependiendo que tan rapido
el jugador pulsa el botdn en pantalla, logrando transmitir la energia del
personaje al jugador),

Pero en general el juego mantiene una distancia prudente entre
personaje y camara.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL
POBLACION | God of MUESTRA God of War III
War
CATEGORIA |Imagen DIMENSION Disefio de personajes
Fecha 2007 / GENERACION DE Sexta y Séptima generacion
2010 CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
T ' = 14
; DESCRIPCION

(Al de la izquierda pertenece a God of
; War II para partir como base en la
complejidad de modelos

INFORMACION Kratos en God of War III se beneficia de la potencia del Reality
Synthesizer (RSX), el chip de graficos de la PlayStation 3, fue

desarrollado en colaboracion por Sony y NVIDIA. Esta tecnologia se

baso en la arquitectura de las tarjetas graficas GeForce 7 de NVIDIA.,

luciendo mas detallado y realista que en God of War II. Las mejoras
incluyen mayor resolucion de texturas, modelos més complejos e
iluminacién dindmica en los mismos, creando una apariencia mas

brutal y poderosa. La animacion también es mas fluida y expresiva,

con mayor rango de movimientos.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | God of MUESTRA God of War (2018)
War

CATEGORIA Imagen DIMENSION Disefio de personajes

Fecha 2018 GENERACION DE Octava generacion

CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
15
DESCRIPCION
Imagen de Kratos y

Atreus, mostrando la
nueva apariencia de
Kratos y la relacion con
su hijo.

INFORMACION | o En God of War (2018), Kratos tiene un aspecto mas maduro y
cansado, con una barba y un vestuario mas funcional. Su disefio refleja
su crecimiento como personaje y su deseo de dejar atrds su pasado
violento. El juego también introduce a Atreus, el hijo de Kratos, un
personaje con un disefio que contrasta con el de su padre y que
representa la esperanza y la inocencia.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION Bioshock MUESTRA Bioshock (2007)
CATEGORIA Imagen DIMENSION Disefio de
personajes
Fecha 2007 GENERACION DE CONSOLA Séptima
generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
16
DESCRIPCIO
N

Diseno de los
personajes de
Bioshock.

INFORMACION  [En Bioshock (2007), los Splicers, los habitantes de Rapture mutados
por el ADAM, tienen un disefio grotesco y perturbador que refleja la
decadencia de la ciudad. Los Big Daddies, los protectores de las Little
Sisters, tienen un disefio imponente y amenazador.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL

POBLACION  |Bioshock MUESTRA Bioshock Infinite
CATEGORIA Imagen DIMENSION Diseflo de personajes
Fecha 2013 GENERACION DE Séptima generacion

CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
r— ' 17
> .

DESCRIPCION

Imagen de Elizabeth,

mostrando su disefio y
su evolucion como
personaje.

" °'. ‘g
INFORMACION | En Bioshock Infinite (2013), los habitantes de Columbia tienen un
disefio mas variado, con diferentes estilos y personalidades. Elizabeth,

la compafiera del protagonista, tiene un disefio que evoluciona a lo
largo del juego, reflejando su crecimiento como personaje.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL

POBLACION | Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed 11

Creed
CATEGORIA | Imagen DIMENSION Composicion

Fecha 2009 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA

FOTOGRAMA N° de Instrumento

18
DESCRIPCION

Imagen deVenecia en
Assassin's Creed 11,
mostrando la composicion
visual

INFORMACION | En Assassin's Creed II (2009), la composicion visual se utiliza para
destacar la belleza de las ciudades italianas y para guiar al jugador a
través de los escenarios.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed IV: Black
Creed Flag
CATEGORIA | Imagen DIMENSION Composicién
Fecha 2013 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento

INFORMACION | En Assassin's

z/

19

DESCRIPCION

Imagen de una escena naval
en Assassin's Creed IV: Black
Flag, mostrando la
composicion visual.

Creed I'V: Black Flag (2013), la composicion se adapta a
la ambientacion naval, con planos amplios que muestran la inmensidad
del mar y planos cerrados que se centran en la accion a bordo de los

barcos.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL

POBLACION Assassin’s Creed MUESTRA Assassin's Creed Origins
CATEGORIA Imagen DIMENSION Composicién
Fecha 2017 GENERACION DE CONSOLA Octava generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
20
DESCRIPCION

INFORMACION

Imagen de un
mundo abierto en
Assassin's Creed

Origins mostrando
la composicion
visual.

En Assassin's Creed Origins se hace uso de planos generales con paletas de colores mas

realistas y una correcta optimizacion de la alta distancia de dibujado.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s Creed MUESTRA Assassin's Creed Valhalla
CATEGORIA Imagen DIMENSION Composicién
Fecha 2020 & 2021 GENERACION DE CONSOLA Octava generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
20
DESCRIPCION

Imagen de un
mundo abierto en
Assassin's Creed

Valhallay su

contenido
adicional lanzado
en 2021, en este
caso, “Asedio de
Paris” , mostrando
la composicioén
visual.

INFORMACION | En Assassin's Creed Valhalla la composicion se utiliza para crear un sentido de escala y
grandiosidad en los mundos abiertos. También se utiliza la iluminacion y el color para

crear diferentes atmosferas y emociones.

Luna Montalvo D.
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* Anexo 25:
INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL
POBLACION God of War MUESTRA God of War I1
CATEGORIA Imagen DIMENSION Composicién
Fecha 2007 GENERACION DE CONSOLA Sexta generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
21
DESCRIPCION

INFORMACION

Imagen de una
escena de accion
en God of War I1

mostrando la
composicion
visual.

- ™ .v ’ e -

En God of War II (arriba) las composiciones denotan las carencias en las texturas. La
camara fija del juego facilito la optimizacién dado que la cdmara mostraba solo lo que los
desarrolladores deseaban ensefiar. Uno de estos ejemplos se da en animaciones
predeterminadas cuando el jugador realiza acciones como ejecuciones a enemigos, 1os
cuales cuentan con relieves impregnados en el terreno del nivel, a su vez este compuesto
por poligonos para facilitar su disefio y evitar el consumo de hardware los cuales no eran

muy potentes aquella época
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL

POBLACION God of War MUESTRA God of War III
CATEGORIA Imagen DIMENSION Composicién
Fecha 2007 GENERACION DE CONSOLA Sexta generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
21
DESCRIPCION

Imagen de una
escena de accion
en God of War III
mostrando la
composicion
visual.

INFORMACION En God of War III los planos cercanos conservan gran calidad y un alto nimero de
poligonos, la composicion se centra en la accion y la violencia, con planos dindmicos y
un uso intenso del color.
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e Anexo 27:
INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL
POBLACION God of War MUESTRA God of War (2018)
CATEGORIA Imagen DIMENSION Composicién
Fecha 2018 GENERACION DE CONSOLA Octava generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
22
DESCRIPCION

Imagen de una
escena con Kratos
y Atreus en God
of War (2018),
mostrando la
composicion
visual.

INFORMACION

En God of War (2018), la composicioén es mas intima y se centra en la relacion entre
Kratos y su hijo. También se utiliza la composicion para crear una atmosfera mas
oprimente y misteriosa.
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* Anexo 28
INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL
POBLACION Bioshock MUESTRA Bioshock (2007)
CATEGORIA Imagen DIMENSION Composicién
Fecha 2007 GENERACION DE CONSOLA Séptima generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
23
DESCRIPCION
2 fotogramas de la
ciudad de Rapture y

INFORMACION

la interfaz del juego,
mostrando la
composicion visual.

En el capitulo de Composicion de Bioshock, se sefiala su uso muy particular del color y
de la luz como recurso de construccion de la atmosfera agobiante, decadente de Rapture.
Los encuadres subrayan la arquitectura grandiosa en estado de ruina, reducida a la ruina 'y
los espacios pequeiios, sin embargo, la paleta de color, en la que destacan los colores
oscuros y acuaticos, acentua la sensacion de una urbe que se ha hundido y ha sido

olvidada.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL
POBLACION Bioshock MUESTRA Bioshock Infinite
CATEGORIA Imagen DIMENSION Composicién
Fecha 2013 GENERACION DE CONSOLA Séptima generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
23
DESCRIPCION
3 fotogramas, una
de Rapture y otra de
Columbia,

mostrando la
composicion visual.

INFORMACION |[La propuesta visual de BioShock Infinite, la cual estd marcada por la ejecucion de planos
abiertos y verticales que enfatizan la espectacular flotante arquitectura de Columbia y sus
belicosos paisajes celestiales, trata de unir estos con planos medios y primeros planos con
un claro objetivo de prestar atencidn a la narracion y la sensibilidad de los personajes. La
utilizacion de la paleta de colores juega un papel, también, importante, ya que en BioShock
Infinite se pasa de los colores calidos y luminosos que dan lugar a la belleza original de 1a
ciudad, hacia los contrastados y los azules y grises en ambientes de tension mas surrealista.
En todo caso, la propuesta visual recoge el contenido del juego y la narracion a través de
la estética.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL

POBLACION Assassin’s Creed MUESTRA Assassin's Creed 11
CATEGORIA Sonido DIMENSION Musica
Fecha 2009 GENERACION DE CONSOLA Séptima generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
- 24
DESCRIPCION
Imagen de la
ciudad de

Enlace de la musica: https://youtu.be/ztTiQB89v6U?si=ssiRUa31Ee aXYpE

Florencia en
Assassin's Creed 11
donde la musica
de la época es un
elemento
destacado

INFORMACION

En Assassin's Creed II (2009), la musica combina melodias renacentistas con elementos
orquestales para crear una atmosfera épica y aventurera. La musica se adapta a las
diferentes situaciones del juego, creando tension durante las secuencias de accion y
melancolia durante los momentos mas emotivos.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s Creed MUESTRA Assassin's Creed IV: Black
Flag
CATEGORIA Sonido DIMENSION Musica
Fecha 2013 GENERACION DE CONSOLA Séptima generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
25

Imagen de una
escena de batalla
naval en
Assassin's Creed
IV: Black Flag
donde la musica es
un elemento
destacado

Enlace de la musica: https://www.youtube.com/watch?v=UNREuwdJCw0

INFORMACION | En Assassin's Creed IV: Black Flag (2013), la musica incorpora elementos de la méisica
tradicional pirata, con instrumentos como el violin, el acordeon y la flauta. La musica
crea una atmosfera de aventura y libertad, y se utiliza para acompaiiar las batallas navales

y la exploracion del mundo abierto.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s Creed MUESTRA Assassin's Creed Origins
CATEGORIA Sonido DIMENSION Musica
Fecha 2017 GENERACION DE CONSOLA Octava generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
26
DESCRIPCION
Imagen de una
escena de

A7 exploracion en el
antiguo Egipto en
Assassin's Creed
Origins donde la
' ’1 musica sea un

. elemento
destacado

Enlace de la musica: https://www.youtube.com/watch?v=h4fOIVIEOIY

INFORMACION |En Assassin's Creed Origins (2017), la musica se inspira en la masica tradicional egipcia,

con instrumentos como la flauta de Nay, el laid y la percusion. La musica crea una

atmosfera mistica y ancestral, y se utiliza para acompanar la exploracion del antiguo
Egipto y las secuencias de accion.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL

POBLACION Assassin’s Creed MUESTRA Assassin's Creed Valhalla

CATEGORIA Sonido DIMENSION Musica

Fecha 2020 GENERACION DE CONSOLA Octava generacion

FOTOGRAMA N° de
Instrumento

27

DESCRIPCION

Imagen la portada
del album de
Assassin's Creed
Valhalla

ASSIN
ASERINS

Enlace del tema principal https://youtu.be/bFpgpl94KEM?si=DevFzmPBImiUtDdV
Musica ambiental https://www.youtube.com/watch?v=liDUnBOh_0U

INFORMACION | En Assassin's Creed Valhalla (2020), la méisica combina elementos de la méisica nordica
con instrumentos como la lira, el violin y la voz. La musica crea una atmosfera épica y
melancolica.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL

POBLACION God of War MUESTRA God of War I
CATEGORIA Sonido DIMENSION Musica
Fecha 2007 GENERACION DE CONSOLA Sexta generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
30 28
. th y
Anniversary DESCRIPCION
Portada del
soundtrack oficial
de God of War 11

Enlace del tema principal God of War II (2007):
https://youtu.be/1vmjzPSLbCg?si=LmXXglb7H7t otPl

INFORMACION |En God of War II (2007) la musica es épica y orquestal, con un uso intenso de los coros y
la percusion para acompaiiar la accion y la violencia.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS AUDIOVISUAL
POBLACION God of War MUESTRA God of War III
CATEGORIA Sonido DIMENSION Musica
Fecha 2010 GENERACION DE CONSOLA Séptima generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
29
DESCRIPCION
Portada del

soundtrack oficial
de God of War 111

ORIGINAL SOUNDTRACK
FROM THE VIiDE® GAME

Enlace de la musica de God of War III (2010):
https://www.youtube.com/watch?v=9a4Rx7T lwc

INFORMACION God of War III (2010), al igual que el II la musica es épica y orquestal, con un uso

intenso de los coros y la percusion para acompanar la acciéon y la violencia. En este caso

las notas son mucho mas agresivas denotando el crecimiento de la ira del personaje en su
arco final de la trilogia original de la saga.

Pag.
Luna Montalvo D.
111


https://www.youtube.com/watch?v=9a4Rx7T_lwc

UPN Analisis de la evolucion de la narrativa
1 vaveRsonn audiovisual de los videojuegos pertenecientes a las generaciones de consolas

PRIVADA
DEL NORTE

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS
AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s MUESTRA God of War
Creed (2018)
CATEGORIA Sonido DIMENSION Musica
Fecha 2018 GENERACION DE Octava
CONSOLA generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
30
DESCRIPCIO
N
Portada del
soundtrack
oficial de God of]
War 2018

MUSIC COMFPOSED BY

BEAR McCREARY

Enlace de la musica: https://youtu.be/fD12ncnQ-
RY?si=6DULEs2ARGITZHS8T
INFORMACION En God of War (2018), la musica adopta un tono mas intimo y
melancoélico, con un mayor énfasis en los instrumentos de cuerda y la
voz. La musica refleja la evolucion del personaje de Kratos y su
relacion con su hijo.
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DEL NORTE

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION Bioshock MUESTRA Bioshock (2007)
CATEGORIA Sonido DIMENSION Misica
Fecha 2007 GENERACION DE CONSOLA Séptima
generacion
FOTOGRAMA N° de
Instrumento
31
=] Yeul” DESCRIPCIO
\ 1 ) l < a
? “ g d e ;;-f‘r — T N
Sxp th l‘l "f@ s Portada del
;3! .1\\ soundtrack
N oficial de
SOUMDS or RAPTURE  [Eiete

01 Bioshock Main Theme 12 Dr Suchong = Zorm-Versuch
(The Ocean on His Shoulders) 13 Dancers on a String
Andrew Ryan - Tauchfahrt 14 Atlas - Die ganze Stadt geht zum Teufel
Welcome to Rapture Q 15 Cohen’s Masterpicce
Andrew Ryan - Hohn 3 T 16 Martin Finnegon ~ Der Eismann kommt
Dr. Steinman ' 17 TheEngine City

)6 Dr. Steinman - Schwester, Skalpell! 18 Geist - Total verspliced
The Docks 19 Empty Houses
Geist ~ Schénheit versprochen 20 Dr. Suchong — Bewusstseinskontrolle
The Dash 21 This Is Where They Sleep

10 Atlas - Little Sisters 22 Andrew Ryan - Natur der Dinge
Step Into My Gardens 23 AllSpliced Up
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www.BioShockGame.com
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Enlace de la musica:
https://youtu.be/sEFIZh Zscc?si=uVeTFXNdSO0KIi3rd

INFORMACION  |En Bioshock (2007), la musica combina elementos orquestales con
musica de la época (afios 40 y 50) para crear una atmosfera
retrofuturista y decadente. La musica también se utiliza para crear
tension y suspense.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION |Bioshock MUESTRA Bioshock Infinite
CATEGORIA | Sonido DIMENSION Musica
Fecha 2013 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
32
DESCRIPCION

Portada del soundtrack
oficial de Bioshock Infnite

Music Composed and Conducted by

Gary Schyman

Enlace de la musica:
https://www.youtube.com/watch?v=viO_5aaF0zc

Enlace de la musica:
https://youtu.be/OwzBxPyhtMc?si=36PXbh2vkm3MeNMa
INFORMACION | En Bioshock Infinite (2013), la miisica combina elementos orquestales

con musica gospel y blues para crear una atmoésfera que refleja la
sociedad utopica y conflictiva de Columbia.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION |Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed 11
Creed
CATEGORIA Sonido DIMENSION Efectos de sonido
Fecha 2009 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento

Enlace de efectos sonoros:
https://youtu.be/9XIGdfzxpFg?si=Ws TdmGobBzxBvK6

33

DESCRIPCION

Imagen de la ciudad italiana de
Florencia en Assassin's Creed
II donde los efectos de sonido

son un elemento destacado

INFORMACION

En Assassin's Creed 11 (2009), los efectos de sonido se utilizan para
crear una atmosfera realista en las ciudades italianas, con sonidos de
gente, animales y ambiente.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed IV: Black
Creed Flag
CATEGORIA Sonido DIMENSION Efectos de sonido
Fecha 2013 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
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Enlace de efectos sonoros:

https://youtu.be/ztTiQOB89v6U?si=ssiRUa31Ee aXYpE

35

DESCRIPCION

Imagen de una escena de
navegacion en Assassin's
Creed I'V: Black Flag donde los
efectos de sonido predominan

INFORMACION

En Assassin's Creed IV: Black Flag (2013), los efectos de sonido se
centran en la ambientacion naval, con sonidos de olas, viento, gaviotas
y cafones.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed Origins
Creed
CATEGORIA Sonido DIMENSION Efectos de sonido
Fecha 2017 GENERACION DE Octava generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
36
DESCRIPCION

Enlace de efectos sonoros:
https://www.youtube.com/watch?v=pzXWb9HpVoY

Imagen de una escena en un
entorno natural en Assassin's
Creed Origins donde los
efectos de sonido son un
elemento destacado

INFORMACION

En Assassin's Creed Origins (2017) los efectos de sonido son atin mas
realistas y detallados, los fendémenos climaticos como las tormentas de
arena suenan en tiempo real creando una mayor inmersion en su mundo
abierto.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION |Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed Valhalla
Creed
CATEGORIiA Sonido DIMENSION Efectos de sonido
Fecha 2020-2021 GENERACION DE Octava generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
36
DESCRIPCION

Imagen de una escena en un
entorno natural en Assassin's
Creed Valhalla donde los
efectos de sonido son un
elemento destacado.

Enlace de efectos sonoros: https://www.youtube.com/watch?v=UE-
J2Dt8LNs

INFORMACION | Los efectos de sonido en Assassin's Creed Valhalla pretenden sumergir
al jugador dentro de la ambientacion de los vikingos de Inglaterra,
haciendo una especial atencion a los sonidos de ambientes referidos a
paisajes nordicos y anglosajones asi como a los sonidos de combate, con
el choque de armas o los gritos de batalla, buscando también una
sensacion de autenticidad e inmersion en este gran periodo de la
Historia.
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entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION God of MUESTRA God of War 11
War
CATEGORIA Sonido DIMENSION Efectos de sonido
Fecha 2007 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento

Enlace de efectos sonoros GoW 1I:

https://youtu.be/jpRxQricyHw?si=fT drYOFojkpDkI.3

37

DESCRIPCION

Fotograma donde se
prueba el sonido en

GoW II

INFORMACION

En God of War II, muchos efectos de sonido y musica tuvieron que
comprimirse para caber en los DVD de PS2. Esto afecta la calidad final
del audio.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | God of MUESTRA God of War III
War

CATEGORIA Sonido DIMENSION Efectos de sonido

Fecha 2010 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
37
DESCRIPCION

Enlace de efectos sonoros GoW I11:
https://youtu.be/GEAI3ZQwTnU?si=chIFk6JsXG3PH6vV

Fotograma donde se
prueba el sonido en GoW
111

INFORMACION

God of War I1I, al usar Blu-ray, tenia mucho mas espacio para
almacenar archivos de audio con menos compresion preservando mas
detalles sonoros.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | God of MUESTRA God of War (2018),
War
CATEGORIA Sonido DIMENSION Efectos de sonido
Fecha 2018 GENERACION DE Ocatava generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
38
DESCRIPCION

Enlace de efectos sonoros:

https://youtu.be/fle52wCDAfI?si=FVcuvTpFboHwyiTM

Imagen de una secuencia de

caminata God of War (2018)

donde los efectos de sonido
son elemento destacado

INFORMACION

En God of War (2018), los efectos de sonido son mas realistas y se
utilizan para crear una atmdsfera mas oprimente y tensa.

Luna Montalvo D.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | Bioshock MUESTRA Bioshock (2007)
CATEGORIA | Sonido DIMENSION Efectos de sonido
Fecha 2007 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
39
DESCRIPCION

Fotogramas donde se hace
uso de los efectos de sonido

Enlace de efectos sonoros:
https://www.youtube.com/watch?v=MENsqAFLK2s

INFORMACION Los efectos de sonido en el videojuego Bioshock son fundamentales para
construir su atmosfera de misterio, tension e incluso terror en la deteriorada
ciudad de Rapture. Las inquictantes atmosferas sonoras que evocan momentos
de desconcierto como goteos y ecos junto con los intensos efectos sonoros de la
lucha y la intercalada musica de los afios 50 exhiben la decadencia de la ciudad
de Rapture y la brutalidad de sus habitantes y del entorno. El efecto que se
produce es el de generar una inmersion del jugador en un mundo opresivo y
misterioso.
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PRIVADA
DEL NORTE

Analisis de la evolucion de la narrativa
1 UPN

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION  |Bioshock MUESTRA Bioshock Infinite
CATEGORIA | Sonido DIMENSION Efectos de sonido
Fecha 2013 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
39
DESCRIPCION

Fotogramas donde se hace uso
de los efectos de sonido en
escenas importantes de la
historia.

Enlace de efectos sonoros::
https://www.youtube.com/watch?v=MENsqAFLK2s

INFORMACION En Bioshock Infinite (2013) Los efectos de sonido ayudan a dar vida a
Columbia, la ciudad flotante. Desde el suave zumbido de las maquinas
voladoras hasta los ecos de conversaciones lejanas, cada sonido contribuye a la
sensacion de estar en un mundo vivo y dindmico.

Ambientacion Tematica: Los sonidos de estilo steampunk, como el
funcionamiento de los Sky-Lines o los disparos de las armas, refuerzan la
estética retro-futurista del juego.
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Analisis de la evolucion de la narrativa
1 UPN

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed 11
Creed

CATEGORIA Sonido DIMENSION Dialogo

Fecha 2009 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
40
DESCRIPCION

Imagen de una escena
con didlogos en italiano
en Assassin's Creed 11

Enlace de la muestra del didlogo:
https://www.youtube.com/watch?v=HjifGyUX 6l
INFORMACION | En Assassin's Creed II (2009), el dialogo se utiliza para desarrollar la
personalidad de Ezio y los demads personajes. El juego incluye dialogos
en italiano, lo que afiade autenticidad a la ambientacion.
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1 UPN

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed IV: Black
Creed Flag
CATEGORIA Sonido DIMENSION Dialogo
Fecha 2013 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
41
DESCRIPCION

imagen de una escena con
didlogos entre piratas en
Assassin's Creed IV: Black
Flag

Enlace de la muestra del didlogo:
https:// www.youtube.com/watch?v=IsAqMyxI8cl

INFORMACION | En Assassin's Creed IV: Black Flag (2013), el didlogo refleja la jerga y
las costumbres de los piratas. El juego también incluye didlogos en
diferentes acentos, lo que afade variedad a los personajes.
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Analisis de la evolucion de la narrativa
1 UPN

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed Origins
Creed
CATEGORIA Sonido DIMENSION Dialogo
Fecha 2017 GENERACION DE Octava generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
42
DESCRIPCION

Imagen de una escena con
diadlogos emotivos o
reflexivos en Assassin's
Creed Origins

Enlace del dialogo:
https://youtu.be/u94K gzdWDYs?si=RNw1w25KThHYJmRh

INFORMACION | En Assassin's Creed Origins (2017) el dialogo se utiliza para explorar
temas como la familia, la lealtad y la redencion. Los didlogos son mas
complejos y reflejan la profundidad de los personajes.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

Enlace del dialogo: https://youtu.be/IgR-x7L.deKA?si=RD-

AUDIOVISUAL
POBLACION Assassin’s MUESTRA Assassin's Creed Valhalla
Creed (2020-2021)
CATEGORIA Sonido DIMENSION Dialogo
Fecha 2020-2021 GENERACION DE Octava generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
42
DESCRIPCION

nx7avDh0-iAPE

Imagen de una escena
con didlogos emotivos o
reflexivos en Assassin's

Creed Valhalla

INFORMACION

En el videojuego Assassin's Creed Valhalla (2020-2021), el didlogo se

concibe como un recurso para trabajar tematicas como la familia, la
lealtad y la redencion, ya que los didlogos son mas complejos y exhiben
al mismo tiempo la profundidad de los personajes.

Luna Montalvo D.
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UPN Analisis de la evolucion de la narrativa
1 vaveRsonn audiovisual de los videojuegos pertenecientes a las generaciones de consolas

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION | God of MUESTRA God of War II
War
CATEGORIA | Sonido DIMENSION Dialogo
Fecha 2007 GENERACION DE Sexta generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento

Enlace de didlogos de Kratos GoW II
https://youtu.be/lJjggVh B6E?si=-apW{30Y6W19AFhh

43

DESCRIPCION

Imagen donde Kratos
mantiene un dialogo donde
su deseo de venganza se
incrementa

INFORMACION

La tecnologia de didlogos en la época de God of War II se basaba en
una buena interpretacion de voz anteriormente grabada y coordinada
con la narrativa lineal, junto con limitaciones en cuanto a la captura de
movimiento (facial) o la interactividad del didlogo, algo que no se
acerca a los estdndares de nuestra época.

Luna Montalvo D.
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PRIVADA
DEL NORTE

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION God of MUESTRA God of War III
War
CATEGORIA | Sonido DIMENSION Dialogo
Fecha 2010 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
43
DESCRIPCION

Enlace de didlogos de Kratos GoWIII :
https://youtu.be/ztTiQOB89v6U?si=ssiRUa31Ee aXYpE

Imagen donde Kratos
expresa su ira / deseo de
venganza en God of
War III

INFORMACION

En God of War III (2010), el didlogo se centra en la ira y la venganza

de Kratos. La presentacion de los didlogos se favorecio de los avances

en la captura de movimiento facial y la integracion cinematica, la cual

consistia en una experiencia narrativa un tanto mas pulida y dramatica,

aunque el foco principal de este juego seguia poniendo el énfasis en la
accion y la épica de la venganza de Kratos.

Luna Montalvo D.
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1 UPN

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL

POBLACION God of MUESTRA God of War (2018)

War
CATEGORIA | Sonido DIMENSION Dialogo

Fecha 2018 GENERACION DE Octava generacion
CONSOLA

FOTOGRAMA N° de Instrumento

44
DESCRIPCION

imagen de una escena con
didlogos entre Kratos y
Atreus en God of War
(2018)]

Enlace del dialogo:
https://youtu.be/ShOWGEpYbe&8?si=0Bx19gS8ZAvmHpSA

INFORMACION En God of War (2018), el didlogo es mas intimo y se centra en la
relacion entre Kratos y su hijo. El juego explora temas como la
paternidad, el duelo y la redencion. La narracion fue muy importante
para este titulo, es mucho mas centrada en los personajes mismos y en
sus relaciones, una narracion con una tecnologia de movimiento y
actuacion de voz muy avanzada que le da mas naturalidad y mas
expresividad.
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PRIVADA
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Analisis de la evolucion de la narrativa
1 UPN

entre 2006-2021

INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION  [Bioshock MUESTRA Bioshock
CATEGORIA | Sonido DIMENSION Dialogo
Fecha 2007 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
45
DESCRIPCION

Imagen de una escena con
didlogos que exploren temas
filosoficos o politicos en

Bioshock
Enlace del dialogo Bioshock 2009:
https://youtu.be/9 KMoUkX 0s?si=TtQY 1VRGjzseE6m2
INFORMACION En Bioshock (2007) el didlogo se utiliza para explorar temas

filosoficos y politicos. El juego incluye didlogos memorables que
reflexionan sobre la naturaleza humana y la sociedad.
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INSTRUMENTO DE ANALISIS

AUDIOVISUAL
POBLACION |Bioshock MUESTRA Bioshock Infinite
CATEGORIA | Sonido DIMENSION Dialogo
Fecha 2013 GENERACION DE Séptima generacion
CONSOLA
FOTOGRAMA N° de Instrumento
45
DESCRIPCION

Enlace del dialogo Bioshock Infinite:
https://youtu.be/REyl4oWIwmg?si=FgBnNX6pLHuVACBQ

Imagen de una escena con
didlogos que exploren
temas filosoficos o
politicos en Bioshock o
Bioshock Infinite

e . i

INFORMACION

En BioShock Infinite (2013), el didlogo es un aspecto decisivo en la
construccion de la compleja relacion intersubjetiva que se establece
entre Booker DeWitt y Elizabeth, asi como para descifrar todos los
secretos de la ciudad flotante de Columbia y su red compleja de
narrativas paralelas. Las conversaciones permiten la exploracion de las

cuestiones inherentes al destino, al libre albedrio y a las causas del
fanatismo. En el juego se ofrecen interacciones dindmicas entre los

personajes principales y didlogos entre los dos que van revelando de

forma gradual la verdad sobre sus acontecimientos y sobre el mundo

que habitan.

Luna Montalvo D.
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Anexo 5: Matriz para evaluacion de expertos

MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

Titulo de la investigacién: Anilisis de la evolucion de la narrativa sudiovisual de|
los videojuegos pertenecientes a las generaciones de
consolas entre 2006-2021

Linea de investigacion: Tecnologias emergentes

Apellidos y nombres del experto: Concha Melgar Juan Pablo

El instrumento de medicion pertenece a la variable: IDcpcndimle

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de
las preguntas marcando con una “x" en las columnas de ST o NO. Asimismo, le exhortamos
en la correccion de los items, indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad
de mejorar la medicion sobre la vanable en estudio.

items Preguntas Sll NO Rclones
1 LEl instrumento de medicion presenta el disefio X
adecuado?
) LEl instrumento de recoleccion de datos tiene relacion X

con el titulo de la investigacion?
¢En ¢l instrumento de recoleccion de datos se mencionan | X
las variables de investigacion?
4 +El instrumento de recoleccion de datos facilitara el logro | X

de los objetivos de la investigacion?
,El mstrumento de recoleccion de datos se relacionacon | X
las variables de estudio?
(Cada una de los items del instrumento de medicion se X
6 |relaciona con cada uno de los clementos de los

indicadores?
7 JE! diseiio del instrumento de medicion facilitari el X
analisis y procesamiento de datos?
8 ,El instrumento de medicion serd accesible a la poblacion | X
sujeto de estudio?
9 SEl mstrumento de medicion es claro, preciso y sencillo X
de manera que se pueda obtener los datos requeridos?
Sugerencias: Ninguna
Firma del experto:

Juan my/%dpr

rd
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entre 2006-2021
Anexo 6: Matriz para evaluacion de expertos

MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS

Titulo de la investigacion: ndlisis de la evolucién de la narrativa audiovisual de
Jos videojuegos pertenecientes a las generaciones de
consolas entre 2006-2021

Linea de investigacion:

Apellidos y nombres del experto: Pds-SdisCmMRosu

El instrumento de medicién pertencce a la variable: IDq!a\dimm

Mediante la matnz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de
las preguntas marcando con una “x™ en las columnas de Si o NO. Asimismo, le exhortamos
en la correccion de los items, indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad

de mej la medicion sobre la vanable en estudio.
Aprecia | Observaciones
Items Preguntas STTNO
1 LEl instrumento de medicion presenta ¢l discio X
adecuado?

2 LEDinstrumento de recoleccion de datos tiene relacion X
con ¢l titulo de la investigacion?
En ¢l instrumento de recoleccion de datos se mencionan | X

3 | las variables de investigacion?
4 LEI instrumento de recoleccion de datos facilitard ¢l logro | X
de los objetivos de la investigacion”?

N LJEI nstrumento de recoleccion de datos se relaciona con | X

las variables de estudio?
:Cada una de los items del instrumento de medicion se X
6 | relaciona con cada uno de los clementos de los

indicadores?
- JEl diseio del instrumento de medicion facilitari ¢l X
andlisis y procesamiento de datos?
JEl instrumento de medicion sera accesible a la poblacion | X
8 . -
sujeto de estudio?
9 JEI nstrumento de medicion es claro, preciso y senaillo | X
de manera que se pueda obtener los datos requenidos?
Sugerencias:
Firma del experto:
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Anexo 7: Matriz para evaluacion de expertos

1.1. MATRIZ PARA EVALUACION DE EXPERTOS
Titulo de la investigacion: \Analisis de la evolucion de la narrativa audiovisual de los
ideojuegos pertenecientes a las generaciones de consolas
entre 2006-2021

Linea de investigacion:

Apellidos v nombres del experto: Ivg. Baca Caceres Diego Alonso

El instrumento de medicién pertenece a la variable: Dependiente

Mediante la matriz de evaluacion de expertos, Ud. tiene la facultad de evaluar cada una de
las preguntas marcande con una “x” en las columnas de SI o NO. Asimismo, le exhortamos
en la correccidén de los items, indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad
de mejorar la medicidn sobre la vaniable en estudio.

Aprecia | Observaciones

Items Preguntas si [NO
1 {El instrumento de medicion presenta el disefio X
adecuado?
» {El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion X

con el titulo de la investigacién?
3 i En el mstrumento de recoleccion de datos se mencionan | X
las variables de investigacion?
:El instrumento de recoleccion de datos facilitara el logro | X
de los objetivos de la investigacién?
- | ;El instrumento de recoleccion de datos se relacionacon | X
las variables de estudio?
;Cada una de los items del instrumento de medicion se X
6 |relaciona con cada uno de los elementos de los
indicadores?

¢ El disefio del instrumento de medicion facilitara el X
analisis v procesamiento de datos?
3 :El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion | X
sujeto de estudio?
9 ¢ El instrumento de medicion es claro, preciso y sencillo | X
de manera que se pueda obtener los datos requeridos?

Sugerencias: Ninguna

Firma del experto: )
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