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.  Resumen
Produccion de un corto-documental acerca de la utilizacion de videojuegos

como medio para aliviar el estrés de estudiantes universitarios.

Los videojuegos en entornos académicos funcionan como una via de escape
para los estudiantes universitarios, que descargan un alto nivel de tension
emocional. Se busca dejar al espectador una reflexion sobre la necesidad de los

videojuegos como un beneficio no Unicamente ludico, sino también emocional.

Palabras clave: videojuegos, estrés académico, estudiantes universitarios,

documental.

ll. Introduccién

El presente proyecto consiste en la produccibn de un cortometraje
documental que enmarca la relacion entre estudiantes universitarios, de la zona
metropolitana de Caracas con los videojuegos, como medio para disminuir el estrés.
El objetivo es exponer a través de testimonios de estudiantes universitarios,
entrevistas con profesores, profesionales de la psicologia y los videojuegos, y datos
estadisticos, la conexion sentimental de los estudiantes universitarios con los
videojuegos, refiriéndose a estos como un medio para aliviar el estrés y como via de
escape de la cotidianidad estudiantil. A partir de los testimonios de los estudiantes
universitarios, se buscé mostrar la importancia que para ellos representan los

videojuegos en su alivio del estrés.

Este cortometraje audiovisual fue concebido para mostrar a los espectadores
las experiencias de los estudiantes universitarios con los videojuegos, como forma

para controlar y manejar sus emociones.

Aspiréd a retratar con la mayor fidelidad, el proceso de vinculacién de los
estudiantes con los videojuegos, especialmente mostrando como en ambitos
universitarios estos logran funcionar como una via de escape de la cotidianidad
estudiantil. Considerandose acaso como un entorno ideal para la estimulacion de la

curiosidad y la creatividad.



lll. Objetivo general y especificos

Objetivo General:
Producir un cortometraje documental acerca de la relacion entre los
estudiantes universitarios con los videojuegos y el manejo del estrés

académico.

Especificos:
1. Conocer el perfil del videojugador universitario caraquefo
2. ldentificar el género de videojuego mas comun entre la poblacion
universitaria
Mostrar las percepciones sobre el perfil del videojugador
Identificar la existencia entre los estudiantes de la percepcion de los

videojuegos como un alivio del estrés académico

IV. Nociones tedricas

El género documental es considerado una modalidad del cine (Nichols,
1997). Es un género cinematografico que tiene por interés primario informar vy
representar la realidad, incluyendo la dimension artistica; de igual modo que es un
medio que genera conocimiento y sirve para retratar diferentes aspectos de la

realidad social (Blandon Ceballos, 2019). Sin embargo, para Nichols (1997):

“El documental como concepto o practica no ocupa un territorio fijo. No
moviliza un inventario finito de técnicas, no aborda un niumero establecido de
temas y no adopta una taxonomia conocida en detalle en formas, estilos o
modalidades. El propio término, documental, debe construirse de un modo

muy similar al mundo que conocemos y compartimos” (p. 42).

El género documental es narrado dando enfoque a la perspectiva y
subjetividad de los realizadores, por lo que puede basarse en una verdad, pero no
necesariamente refleja la realidad tal cual es. Tienen la capacidad de ser exhibidos
en diversos medios, tales como la television, el internet, las pantallas grandes, el

espacio publico, etc. (Blandén Ceballos, 2019). Asimismo, por su funcion narrativa y



expresiva, sirve para exponer a través de la pantallas las necesidades y
controversias colectivas de una comunidad (Blandén Ceballos, 2019). Si bien por
ello mismo se confunde el documental con el género del reportaje, hay que destacar
qgue no son lo mismo. Mientras el reportaje aborda temas actuales, acontecimientos
de caracter inmediato, el documental muestra y conduce a la reflexién sobre

contenidos mas tematicos (Castelld Botella, 2019).

La configuracion de un cortometraje documental logra destacar temas

contemporaneos, como bien explica Nichols (1997):

‘La practica documental es el lugar de oposicion y cambio. De mayor
importancia que la finalidad ontolégica de una definicibn —con qué acierto
capta la “esencia” del documental— es el objetivo que se persigue con una
definicion y la facilidad con que esta situa y aborda cuestiones de
importancia, las que quedan pendientes del pasado y las que plantea el

presente” (p. 42).

Los videojuegos, como tema a tratar, tienen en la actualidad un vinculo con el
campo de la cinematografia. Rajas (2004) explica que “las mayores aportaciones y
transformaciones de los videojuegos, se han dado en los ambitos de la tecnologia,

la estética y, sobre todo, la pragmatica audiovisual”.

Citando a Levis (2013), el fendomeno de los videojuegos se puede

conceptualizar de la siguiente manera:

“Un videojuego consiste en un entorno informatico que reproduce sobre una
pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente programadas. Detras de
su inocente apariencia, los videojuegos fueron la primera tecnologia
informatica a la cual un gran numero de personas tuvo un acceso directo y

personal” (p. 16).

Los videojuegos en la actualidad son una expresion artistica, comunicacional
que permite una conexion mas amplia y apasionante. Considerando que las

experiencias de cada jugador son profundas y significativas, tanto la emocion por



una victoria o por la frustracion de la derrota. Igualmente, los videojuegos pueden
llegar a ser actividades intrinsecamente motivadoras (Formosa, Johnson, Turkay,
Mandryk, 2022).

El juego, una necesidad basica del ser humano desde el momento en el que
nace, se ha considerado siempre una técnica relajante, liberadora, que ayuda a
desarrollar las competencias intelectuales, la creatividad, la imaginacién y la
criticidad (Garay-Montenegro y Avila-Mediavilla, 2021). Al tener su origen en un
mundo globalizado y que estaba dando la bienvenida a las nuevas tecnologias, se
convirtieron en uno de los grandes ocios en que las personas invierten su tiempo
libre, y con el tiempo encajaron en la vida cotidiana de muchos, abarcando la cultura
visual, sobre todo influyendo enormemente en el consumo del publico joven
(Martinez, 2019).

El efecto de los videojuegos fundamentalmente en este publico, segun afirma
Martinez (2019), es el aporte al desarrollo de competencias aplicables en el trabajo
académico, pues estimulan la capacidad de atencion y concentracion, las
habilidades de razonamiento inductivo, la busqueda de informacion y la
organizacion para resolver problemas simultaneamente; sin embargo, la inclusion de

videojuegos en ambientes educativos sigue siendo un debate activo.

Barraza (2007) conceptualiza el estrés académico como una forma de estrés
psicologico presente en estudiantes que sufren una carga grande de presion vy
demandas en el entorno académico. El define un entorno como potencialmente
estresante, uno que es en extremo demandante a largo plazo y elevada intensidad,
impredecible e incontrolable. Para Barraza, algunos de los estresores primarios que
sufren los estudiantes se reducen a la falta de tiempo o limitaciones para completar
las actividades, un exceso en la carga de responsabilidades por cumplir, el tipo de
trabajo solicitado y el método de evaluacion que pueden mantener los profesores.
De acuerdo con Escobar (2018), la incorporacion del individuo a la universidad es

por si misma una experiencia estresante.

El estrés académico no solo dificulta el aprendizaje y la interaccion con el

entorno, sino también tiene efectos en la salud mental y bienestar de los estudiantes



universitarios, trayendo con ello un rendimiento deficiente que puede llevar a la
desercion y el desarrollo de trastornos emocionales Lépez Pelaez, J.,
Chinchilla-Giraldo, N., Bermudez Vera, I., M., Alvarez Ramirez, A. (2021).

En cuanto a las técnicas de control del estrés, explican Porras Quirds, Araya
Marin y Fallas (2014) que estas permiten mitigar los niveles de estrés y contribuir a
la calidad de vida pero, sobre todo, ayudan a mitigar los efectos negativos que
pueden tener en el rendimiento de los estudiantes. Asi mismo, manifiestan la
necesidad creciente de implementar técnicas que ayuden al manejo del estrés
académico, pues es cada vez mas frecuente que los estudiantes aseveren sentirse
agotados de las presiones diarias, especialmente de la sobrecarga de

responsabilidades impuestas por el sistema educativo.

Segun Yee (2006), la hipotesis sobre jugar videojuegos responde a la
sensacion de los propios videojugadores a la necesidad de control sobre sus
ansiedades del dia a dia, y que la mera actividad de jugar ayuda a sobrellevarlas.
Es decir, una via de escape a estresores comunes. En un estudio por Wack y
Tantleff-Dunn (2009) se demostr6 que en un grupo de jovenes universitarios los
videojuegos eran un factor imprescindible para una mejor socializacion, asi como
una fuente de relajacion. Resultaba que jugar creaba un vinculo y una importancia

tal que los desconectaba de los estresores.

V. Justificacion

Debido a su naturaleza material, los videojuegos son la nueva generacion de
los sistemas de comunicacion primitivos con la informatica. Su impacto no se ha
reducido significativamente con el paso de los afos, pues la incorporacion de la
pantalla a color y la reproduccion de sonidos en las computadoras, ha determinado

el nuevo curso de la vida cotidiana (Levis, 2013, p. 16).

Al analizar las distintas opciones, debido a la inmediatez, versatilidad y
capacidad de difusion al momento de abordar temas actuales, es que se considero
el formato audiovisual como ideal desde el principio, para este trabajo, por tratarse

de un fendmeno visual y dinamico como lo son los videojuegos. Igualmente, no



existen trabajos que aborden el tema de este proyecto, pues los enfoques generales
siempre estan en los videojuegos como herramienta educativa, pero no como medio
para desestresarse del estrés académico. Por ello, se vio oportuno llevar a cabo una

propuesta asi.

Al abordar el debate sobre la forma de exponer el proyecto, se tomo en
cuenta a los videojuegos, como un producto que ofrece experiencias visuales y

sonoras.

El enfoque del trabajo estuvo en la importancia que los videojuegos tienen en
los estudiantes, sobre todo en la manera en la que enfrentan el estrés producido por

la universidad.

A su vez, demostrar el uso de los videojuegos como herramienta
imprescindible en muchos ambitos de la vida cotidiana como el aprendizaje, la

memoria, el entretenimiento y la desconexion.

VI. Pre-produccién

Sinopsis

Los videojuegos han sido objeto de criticas debido a una generacion de
violencia en sus usuarios. No obstante, se ha dejado de lado el efecto que estos
producen, siendo estos un medio de catarsis. Y en los entornos académicos
funcionan como una via de escape para los estudiantes universitarios, que

descargan un alto nivel de tension emocional.

Estudiantes universitarios relatan como los videojuegos, en un uso
controlado, pueden ayudar a liberar el estrés académico. Buscando dejar al
espectador una reflexion sobre la necesidad de los videojuegos como un beneficio

no unicamente ludico, sino también emocional.



Cronograma de grabacioén

CRONOGRAMA (FEBRERO-JUNIO)

PRE-PRODUCCION

Semana 1
(05/02/2024 - 09/02/2024)

Redefinir la estrategia para la
produccion del documental
Busqueda de expertos en temas
de videojuegos en Venezuela y
en el area de la psicologia.
Esquematizar las preguntas a

realizar en las entrevistas.

Semana 2
(12/02/2024 - 16/02/2024)

Revisar las locaciones para
grabar.

Realizar pre-giras en cada uno
de los puntos de grabacion

escogidos.

Semana 3
(04/03/2024 - 08/03/2024)

Primera reunién con el profesor
asesor asignado

Revisar las locaciones para
grabar.

Realizar preguntas en cada uno
de los puntos de grabacién
escogidos.

Contactar con los expertos
seleccionados y establecer dias
y tiempos para grabar las

entrevistas.

PRODUCCION

Semana 4

Realizar las entrevistas a




(11/03/2024 - 15/03/2024)

expertos en psicologia y en
materia de videojuegos en

Venezuela.

Semana 5
(18/03/2024 - 22/03/2024)

Realizar las entrevistas a
expertos en psicologia y en
materia de videojuegos en
Venezuela.

Visitar la academia de E-Sports
de la Universidad Catdlica
Andrés Bello y hacer una
pre-gira en sus instalaciones.
Solicitar permisos para grabar en

la academia.

Semana 6
(25/03/2024 - 29/03/2024)

SEMANA SANTA

Semana 7
(01/04/2024 - 05/04/2024)

Entrevistar a los expertos de la
Academia de E-Sports de la
UCAB.

Realizar encuestas a los
estudiantes de la UCAB.

Semana 8
(08/04/2024 - 12//04/2024)

Entrevistar a los expertos de la
Academia de E-Sports de la
UCAB.

Realizar encuestas a los
estudiantes de la UCAB.

Semana 9
(15/04/2024 - 19//04/2024)

Realizar una pre-gira en
universidades del area
metropolitana de Caracas
(UCAB, UNIMET, UMA)

Solicitar permisos para grabar en




las instalaciones de las
universidades

Llevar a cabo las encuestas a
los estudiantes de las

universidades

Semana 10
(22/04/2024 - 26/04/2024)

Solicitar permisos para grabar en
las instalaciones de las
universidades

Llevar a cabo las encuestas a
los estudiantes de las

universidades.

Semana 11
(29/04/2024 - 03/05/2024)

Entrevistar a expertos en materia
de videojuegos en la Universidad

Monteavila

Semana 12
(06/05/2024 - 10/05/2024)

Entrevistar a expertos en materia
de videojuegos en la Universidad

Monteavila

POST PRODUCCION

Semana 13
(13/05/2024 - 17/05/2024)

Grabar voz en off para
introduccion 'y conclusion del
cortometraje documental

Edicién del material grabado

Semana 14
(20/05/2024 - 24/05/2024)

Revision del corto-documental

Semana 15
(27/05/2024 - 31/05/2024)

Edicion del material grabado

Revision del corto-documental

Semana 16
(03/06/2024 - 07/06/2024)

Revision final del cortometraje

documental final.




e Entrega del Proyecto Final de

Carrera

Planteamiento narrativo

El Proyecto Final de Carrera se visualiza como un trabajo audiovisual de
género corto-documental, en el que a través de testimonios de expertos en areas de
psicologia y educacién, incluyendo entrevistas a estudiantes que personalmente
tuviesen a los videojuegos como un aspecto imprescindible de sus vidas. Expone la
actualidad de la relacién de los videojuegos y los estudiantes universitarios y de qué

manera los videojuegos funcionan como un alivio temporal del estrés académico.

Segun Serrano (2021) la estructura narrativa, “en la medida que contempla el
ordenamiento de los contenidos y de los recursos —auditivos o visuales— a través de
los cuales son representados, paso a ser la clave de las narrativas de no ficcion”.
Por la importancia de la narrativa en la creacién de productos audiovisuales, se
buscd plasmar el documental con una estructura lineal, en donde estan presentes
los tres actos del paradigma aristotélico (principio, nudo, desenlace) y se cuenta una
historia en donde se plasma a los videojuegos como un medio catartico para los

estudiantes universitarios, para la liberacion del estrés académico.

Segun Bill Nichols, existen cuatro modalidades a considerar antes de realizar
un documental: expositivo, observacional, interactivo y reflexivo. Cada una tiene
enfoques y perspectivas diferentes sobre la realidad abordada. Se decidié que la

pieza audiovisual fuera expositiva, es decir:

“‘Un montaje que aporte pruebas (un montaje que reuna las mejores pruebas
posibles para defender una cuestion); la responsabilidad del realizador de
hacer que su argumentacion resulte tan exacta y convincente como sea
posible, aunque ello requiera la recontextualizacion de las afirmaciones de
testigos o expertos individuales, y la practica de intervencion en lo que ocurre
delante de la camara por medio de la entrevista sin mostrar al realizador, ni

tan siquiera incluir su voz” (Nichols, 1997, p. 47).



Para demostrar el argumento, se realizaron entrevistas a profesionales
cercanos a la observacion del efecto de los videojuegos en jovenes universitarios.
Las preguntas se han dirigido a la necesidad de los videojuegos no unicamente

como fuente de entretenimiento, sino también como una via de escape.

El objetivo del cortometraje documental es dar a conocer el impacto de los
videojuegos entre los estudiantes universitarios, y como ayudan a proporcionar un
espacio saludable fuera de un entorno estresante. Ademas, demostrar qué han

hecho las instituciones en respuesta a este fendbmeno masivo entre los estudiantes.

Por lo anteriormente referido, las entrevistas, al igual que los testimonios, no
son opacados por la narrativa del cortometraje documental, sino lo contrario. Es por

ello que el voice-over no se aplica a la mayor parte de la produccion.

Planteamiento estético

Para la creacion de este documental audiovisual, se buscé que fuera
visualmente atractivo, informativo y reflexivo. A través de la combinacion de
diferentes estilos visuales, encuadres y planos, capturando la esencia de la relaciéon

entre los estudiantes, profesores y psicélogos.

Se utilizaron diferentes planos para crear una narrativa visual dinamica y rica
en detalles. Los planos generales y gran plano general serviran para ubicar al
espectador en el contexto, mientras que los planos medio corto y primer plano se

utilizaran para mostrar a los entrevistados y capturar sus expresiones.

Las areas comunes de las universidades, transmiten una sensacion de
libertad, amplitud y dinamismo, capturando las imagenes de los estudiantes

interactuando entre si y obteniendo el ambiente universitario.

Los b-rolls incluyen una variedad de videojuegos para demostrar la diversidad
de gustos e intereses de los estudiantes, mostrando sus expresiones, reacciones y

emociones al momento de jugar.



La estética de este documental audiovisual posee una corriente futurista que
se sumerge en una estética futurista retro, fusionando elementos vanguardistas con
toques nostalgicos que evocan la era dorada de los videojuegos. Esta fusion se
refleja en cada aspecto del documental, desde la paleta de colores hasta los
recursos audiovisuales. Donde la paleta de colores del documental se inspira en la
atmosfera de una sala de videojuegos, combinando tonos oscuros y vibrantes que
crean una sensacion de misterio e intriga para resaltar elementos clave y aportar

energia visual al documental, con colores primarios como:

e Azul oscuro: Representa la profundidad de los pensamientos y analisis de
los expertos entrevistados.

e Morado neén: Evoca la creatividad, la innovacion y el espiritu ludico de los
videojuegos.

e Verde esmeralda: Simboliza el crecimiento, la evolucion y la conexion entre

los videojuegos y la psicologia.

Se utilizan tipografias pixeladas y graficos retro junto a elementos futuristas
como interfaces holograficas y efectos de sonido electrénicos, creando una estética

unica y atractiva.

El documental emplea una variedad de recursos audiovisuales para mantener
el interés del espectador y transmitir la informaciéon de manera atractiva. Como lo
son las entrevistas con expertos y estudiantes, donde se filman en entornos
dinamicos y creativos, utilizando iluminacidon y angulos de camara que capturan la

atencion del espectador.

A pesar de su enfoque académico, el documental mantiene un tono
informativo y entretenido, utilizando un lenguaje claro y accesible para el publico

general.

El planteamiento estético del cortometraje documental se intenta mantener
acorde al género correspondiente, en concreto, la apariencia limpia y cuidada de la
realidad sin alteraciones mayores, la exposicidn sin censura de los entornos y los
entrevistados. La idea base era destacar tanto al sujeto como la locacién, puesto

que las dos son sustanciales para demostrar el argumento del proyecto.



La alusion a aspectos como el color, va referido a lo que, nuevamente,
explica Nichols (1997) en su libro: “El credo de un buen documental es aquel que
dirige nuestra atencion hacia un tema y no hacia si mismo, deriva de los cimientos

epistefilicos del documental” (p. 232).

Segun la autora Betty Edwards (2006), “hay un acuerdo general en el que el
verde es el color del equilibrio y la armonia” (p. 177). Luego, los matices de azul
oscuro intenso, encontrados en las salas de juegos, equilibran y van acorde con el
mensaje del proyecto audiovisual al reflejar, “en sus versiones mas oscuras, la
representacion de la autoridad (el tipico traje azul oscuro de los cargos recién
elegidos), y en el significado simbdlico de los suefios, el azul significa éxito”
(Edwards, 2006, p. 180).

Los rojos y morados vibrantes, igualmente pertenecientes a los monitores y
las luces de las salas de juego, estan presentes a lo largo del cortometraje
documental. Siendo necesarios en base a lo que ambos, segun lo escrito en el libro
de Edwards, representan: “sentimientos profundos, como cuando se compara la

pasion con el morado, o en la expresion estar morado de rabia” (p. 184).

Por cuestiones de adaptabilidad y contando que las locaciones son
instituciones académicas con espacios al aire libre e interiores, se busco predominar
los colores verde, azul, rojo y blanco como claves para exponer el tema. Las salas
de juegos, que cuentan con los monitores y la estética de los videojuegos, fueron
aprovechados para captar de manera exitosa la iluminacion y la gama necesaria
para lograr un caracter llamativo, creativo, agresivo e imponente del videojuego en

las universidades.

El factor comun de todo el cortometraje documental son los estudiantes, por
lo que para resaltar el tema de los videojuegos se hizo preciso un acercamiento a
entornos que tuviesen los tonos primarios buscados en el corto-documental. Se usé
igualmente este planteamiento buscando enfatizar los sentimientos de conexion
entre los videojuegos Yy los universitarios. Pues, “el documental expositivo se erige a
menudo sobre una sensacidon de implicacion dramatica en torno a la necesidad de

una solucion” (Nichols, 1997, p. 72).



Influencias audiovisuales

e High Score: El mundo de los videojuegos (2020)

Docuserie. High Score: El mundo de los videojuegos / Productora:
Netflix

Esta docuserie de 6 capitulos trata la historia de los videojuegos, sus
creadores y los clasicos inventados. Recorriendo desde los salones recreativos,
hasta los momentos claves en la década de los ochenta y noventa, esta produccién
audiovisual cuenta con entrevistas de los principales desarrolladores de la época,

sus testimonios y la consolidacion del videojuego como producto social.
De este metraje se tomdé como referencia la implementacion de las
entrevistas y el material grafico original como motor que hace avanzar la historia y

solidifica el argumento.

Documental. God of War: Raising Kratos / Productora: Sony



Este documental ensefa los largos cinco afios de esfuerzo por parte del
director y creador del aclamado videojuego God of War, Cory Barlog, por llevar a
flote el proyecto. Mas que un detras de camaras, es un ejemplo perfecto de viaje

cinematografico reflexivo.

De este metraje se extrae su capacidad de perseguir los hechos, las
locaciones y la estética sdlida, simple y eficaz, para completar la narrativa en una
historia. En términos cercanos, se usé como referencia por su propuesta emocional
y personal con los individuos mediante sus testimonios donde exponen sus

experiencias para concluir el proyecto.

e Como los videojuegos cambiaron el mundo (2013)

Documental: Como los videojuegos cambiaron el mundo / Productora:
Channel 4
En este metraje el director y narrador, Charlie Brooker, hace un recorrido por
los videojuegos mas influyentes en la cultura popular contemporanea y las enmarca
como una sola. Las observa desde un punto de vista humoristico, pero sobre todo

cdmo han creado un espacio seguro para los usuarios.

Se referencia de él el tema que trata (los videojuegos) y la manera en que los
aborda, mas alla de verlos productos de entretenimiento, también como suponen

una pequefa pausa de la realidad para muchas personas.



Personajes

Estudiantes: Se buscé a un grupo especifico de estudiantes que tuvieran pasion y

un amplio conocimiento sobre los videojuegos, ya que se necesitaba enfatizar y

obtener una dinamica a fondo de estos.

Psicélogos: Los psicélogos fueron seleccionados en base a su experiencia y

conocimiento, que a su vez tengan experiencias con el trato del estrés y sobre el

uso de los videojuegos o la tecnologia en si para utilizarlos como un medio de

catarsis.

Profesores/Especialistas: Se buscaron docentes que se especialicen en el area de

las tecnologias educativas, a su vez que tuviesen experiencia en el empleo de las

tecnologias como método de aprendizaje. De igual forma, se busco a profesores en

los que su tema de investigacion fuese la tecnologia.

Estudiantes

Psicélogos

Profesores/Especialistas

César Machado

Raul Garcia

Alexandra Ranzolin

Diego Fuentes

Selene Monteverde

Carlos De Abreu

Enrique Mendoza

Tibaire Labrador

Jhonny Zanardo

Oriana German

Oriana Ponte

Nilo Méndez

Roberto Arango

Sebastian Aure




Guion de entrevistas
1. Preguntas segun el perfil: Estudiantes
1.1. Percepcioén o postura sobre los videojuegos
e ;Cbomo definirias el estrés académico?
e ; Cuales son las causas de que sufras estrés académico?
e , Qué conductas o variables en tu estado de animo identificas cuando
te sientes estresado académicamente?
e ;A qué métodos acudes para aliviar el estrés académico?
e ;Los videojuegos pueden servir para aliviar el estrés producido por la
universidad?
1.2. Efectos positivos y negativos
e , Es beneficioso o perjudicial aliviar el estrés académico con los
videojuegos?
e ; Cuales serian los efectos positivos? (Si es el caso de su respuesta)
e , Cuales serian los efectos negativos? (Si es el caso de su respuesta)
1.3. Género de los videojuegos
e ; Qué tipo de videojuegos te relajan mas? (Los shooters, comfy, etc.)
e ,;Qué elementos relajantes destacarias en los videojuegos? (Musica,
ambientacion, estética, historia)
1.4. Respuesta emocional
e ; Qué significan los videojuegos para ti? (Pregunta en modo incognito)
e ,Lerecomendarias a otra persona jugar videojuegos para aliviar su
estrés?
e ;Alguna vez has tenido un dia en que te hayas sentido
verdaderamente estresado por la universidad, y la sensacion mejoré o
se desvanecio jugando videojuegos? (Si la respuesta es si, pedirle si

puede hablar mas de ese momento)

2. Preguntas segun el perfil: Psicélogos
2.1. Respuesta emocional
e ;Qué es el estrés académico?
e ; Cuales son las causas mas comunes?
e ;Qué métodos son aplicados o recomendados para aliviar el estrés

académico?



e ,Qué tipo de efectos pueden tener el complemento del estrés
académico con los videojuegos en los estudiantes universitarios?
e ;Recomendaria los videojuegos como medio para aliviar el estrés
académico? ;0O pondria por encima otras alternativas?
2.2. Percepcion y postura
e , Qué rasgos positivos y negativos destacaria del uso de los

videojuegos como medio para descargar el estrés académico?

3. Preguntas segun el perfil: Docentes y profesionales en el ambito de los
videojuegos.

e /Qué son los videojuegos?

e ,Cuales elementos de los videojuegos los convierten en buenos instrumentos
para el alivio del estrés?

e ,;Cdomo resumirias el impacto positivo que tienen los videojuegos en las
emociones del jugador?

e ;Deberian todos los videojuegos intentar emocionar, calmar o estresar al

jugador?

VII. Produccion

Plan de rodaje

Hora inicio Hora final

Fecha Entrevista Locacion Int. | Ext.
Técnico | Talento | Técnico | Talento
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Central de
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mayo Tibaire pm pm pm pm
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15-H.
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mayo Jhonny 03:45 04:15 05:20 04:25 |de la
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de Fuentes Lomas del
2024 Sol, Edificio




Lomas

Classic.
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Informe de locaciones

e Universidad Monteavila

Direccién: Av. Buen Pastor, Boleita Norte, Caracas, Distrito Capital




e Universidad Metropolitana

Direccioén: Distribuidor metropolitano, Caracas, Distrito Capital

e Universidad Catdlica Andrés Bello



Direccion: Avenida Teheran, Urbanizacion Montalban, Caracas, Distrito Capital




Permisos

Caracas, _ de de 2024

Y, identificado con cédulzs de ciudadania #

de . en mi condicion de entrevistado, autorize a:

Oriana Fuentes Santamana, Daniel Andrés Rojas Venancio y Antony David Oberto Pena
dentro del proyecio Relacion enfre esfudianies universitanios y videgjuegos como medic de
liberacion de esftrdz de produccion audiovisual, para gque incluya en cualquier soporie
audiovisual para efectos de reproduccion y comunicacion publica, la entrevista realizada en
la mencionada produccion, asi como para utilizar mi imagen en el proyecto para los fines y
dentro de los propdsitos establecidos por Universidad Montedwvila. Esta autorizacion de
utilizacion del contenido de la entrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respeto al

derecho moral de patemnidad e integridad establecido en la legislacion autoral.

Por virtud de este documento el suscrito entrevistado declara que es propietario integral de
los derechos sobre el contenido de |a entrevisia y en consecuencia garaniiza que puede
otorgar la presente autorizacion sin limitacion alguna. En todo caso respondera por
cualquier reclamo que =n materia de derecho de autor s2 pusda presentar, exonerando de

cualquier responsabilidad a la Universidad Monteawila.
La autorizacion gue agul s concede sobre este material, es exclusiva para la produccion
sudiovisual en mencion, el cual tendrd un uso de caracter cultural v serd difundide por

“foutube y con fines culurales.

Cordialmente,

C.C



Universidad
Monteavila

SOLICITUD DE PERMISO PARA FILMACION

Datos de los estudiantes

Caracas de de 2024

Mombre
Cargo
Institucion

Estimadi@
Mos dirigimos a usted en calidad de estudiantes de Comunicacion Social de la Universidad

Montedvila, para solicitar amablemente el permiso correspondiente para realizar una
filmacion en la (Nombre de la institucion), (funcion del personal)

Muestro proyecto consiste en la realizacion de un corfometraje documental sobre la relacian
Consideramos que (poner la razon)

Mos comprometemos a cumplir con todas las regulaciones y restricciones establecidas por
su institucion y a respetar el lugar de filmacion, incluyendo cualquier requerimiento adicional
que debamos cumplir.

Atentamente,

Firma:

C.l.:




Presupuestos

Apartado items Monto
Tripode Samsung Ref. 30
TP-1RM
Camara Sony DSC-HX1 Ref. 560
Optical Steady Shot 2008
Teléfono inteligente Ref. 280
Samsung S20FE
Equipos
Teléfono inteligente Ref. 170
Motorola G60S 2021
Teléfono inteligente Ref. 160
Xiaomi Redmi 9T
Laptop HP Ref. 529
Laptop Dell Ref. 1,100
Micréfono Balita Lavalier Ref. 12
Inalambrico Bluetooth K9
Desayunos Ref. 6.4
o Almuerzos Ref. 26.5
Refrigerios
Meriendas Ref. 5.2
Electricidad Ref. 240
Streaming Ref. 82
Internet Ref. 504
Servicios
Telefonia Movil Ref. 72
Fotocopias Ref. 9.5




Publico

(Metro, Metrobus, Ref. 45
Transporte Autobuses)
Servicio de Mototaxi Ref. 30.08
Privado (Gasolina) Ref. 160
Monto total Ref. 4,023.78
Informe de equipos
Equipos Modelo Detalles
Sony DSC-HX1 Optical 9 mp
Steady Shot 2008
Teléfono Inteligente 32 mp
, Samsung Galaxy S20 FE
Camara
Teléfono Inteligente 48 mp
Xiaomi Redmi 9T
Teléfono Inteligente 64 mp
Motorola G60S
Microfonos Micréfono Balita Lavalier 20 metros de recepcion

Inalambrico Bluetooth K9

Soportes de registro

Sony DSC-HX1 Optical 11 mb
Steady Shot 2008
Samsung Galaxy S20 FE 128 gb
Xiaomi Redmi 9T 64 gb
Motorola G60S 128 gb

Laptop Dell

223 gb




Laptop Hp 256 gb
Optica Cybershot Incluido con la camara
Sony Battery Pack Model 6.1 Wh (vatio-hora)
Baterias No. NP-FH50 cada una
(2 unidades)
Laptop Dell 8 gb RAM
Laptops
Laptop Hp 8 gb RAM
Tripode Samsung TP-1RM Min 52 cm
Max 146.5 cm

VIII. Post-Produccion

Listado de Equipos y recursos utilizados durante el proceso de montaje:

Equipos y recursos Detalle
Laptop Dell Almacenamiento de 223 GB
Canva Programa de diseno grafico en linea
con herramientas basicas en la
produccion de imagenes graficas.
Capcut Programa de edicion y ajuste para
videos.

Flujo de Trabajo

Previamente, antes de iniciar con la filmacion del proyecto, se descarté todo

el material que fuera erroneo a la hora de las entrevistas, se establecieron los

horarios y fechas disponibles, individualmente de cada entrevistado, para no tener

inconvenientes en sus agendas.




Al momento de filmar, se utilizaron micréfonos de tipo balita para capturar el
audio de las entrevistas en alta calidad, de manera limpia y discreta, sin las
interrupciones del ruido exterior, grabando en conjunto con las camaras utilizadas,
se hizo uso de la claqueta para que a la hora de editar, fuera mas precisa y

estuviera en sincronia el audio con el video.

Se distribuyeron diferentes carpetas en Drive, para almacenar toda la
informacion referente al proyecto, sefialando lo que son entrevistas, documentos,
b-rolls y audios, para asi tener una organizacién precisa y ubicar de la manera mas
rapida cada elemento a la hora de la edicion. Lo cual y en su totalidad fue realizada
con la aplicacion “CapCut” y para el retoque de imagenes se utilizoé la aplicacion

“Canva’”.

Al inicio del documental se empezd con una breve introduccion de lo que sera
todo el contenido. Se establecié una secuencia entre cada entrevista, identificando a
cada uno de los entrevistados, donde abordaron puntos o temas similares,
corroborando unos con otros y utilizando los b-roll donde se observan las
localizaciones en las cuales fueron realizadas las entrevistas y que ademas fueran

de acuerdo con el tema del proyecto.

Todo el proceso de la edicion comenzo a finales del mes de mayo y culminé
el dia 14 de junio, teniendo un aproximado de 3 semanas durante ese tiempo para

el trabajo de edicion del proyecto.

Propuesta grafica y animacion

En base a la estética mencionada, se enfoco en producir una imagen que
fuera acorde tanto con la paleta de colores y tipografias del documental. La idea
principal era transmitir la inmersion que producen los videojuegos en el
videojugador, por lo que se utilizdo la imagen de una consola vieja utilizada por
muchos. Dentro de ella, el titulo del documental y una invitacion al espectador a

verlo.



CTRL+ALT
- ESTRES

111]

e Tipografia: 8bit
e Efectos: Glitch

e Transicion: Black Fade, Woosh

Pieza Audiovisual

Enlace: https://youtu.be/lIwSwtKAoy9s

Conclusiones

Una vez finalizada la produccion del cortometraje documental acerca de la

relacion entre los estudiantes universitarios con los videojuegos y el manejo del

estrés académico, podemos concluir:

1.

El perfil del videojugador universitario caraquefio en su mayoria esta
conformado por estudiantes de sexo masculino en edades comprendidas
entre 18 y 25 afios, siendo los mas entusiastas seguidores de los

videojuegos, los del rango de menor edad.

No solo se identifico la existencia, entre los estudiantes, de la percepcién de
los videojuegos como forma de entretenimiento y un alivio del estrés
académico, sino también entre profesores y psicologos expertos en la
materia. Por otra parte, se encontrdé que la percepcion es individual y que si
bien ayudan como catarsis (a aliviar el estrés académico) también puede
conducir a aumentar las habilidades académicas, por lo cual deberian ser
incorporadas dentro de las Tecnologias de la Informacion y las

Comunicaciones (TIC) o del ambito universitario, habiendo realizado


https://youtu.be/Iw5wtKAoy9s

previamente una evaluacion de la poblacion estudiantil. Debiendo cuidarse la
estrecha linea que separa la diversion y entretenimiento y el alivio del estrés
académico, del riesgo en otros casos, que pueden generar adicciones,

explicado esto tanto por profesores, como por los estudiantes universitarios.

Por otra parte, los psicélogos agregan, que las habilidades adquiridas con los
videojuegos, ayudan a enfrentar los estresores que generan las actividades
académicas que inician desde el mismo momento en que el estudiante se

enfrenta al ingreso a la Universidad.

Entre los géneros de videojuego mas comunes o de mayor preferencia entre
la poblacion universitaria son los que involucran accion e incluso violencia.
Siendo variable entre los que les gusta practicarlos individualmente o en
solitario, y aquellos que les gusta realizarlos en parejas o grupos, dada la
posibilidad, de esta forma, de interactuar con otros jugadores, e incluso
establecer relaciones de amistad.

Si bien la mayoria de la poblacion estudiantil prefiere juegos que involucran
accion, también hay que tomar en cuenta que existen individuos que
prefieren elementos como musicalizacién con tonos suaves y ligeros.
Asimismo, existen personas que les gustan los juegos del mundo abierto,
debido a que les da la posibilidad de explorar, mas alla de completar misiones
y resolver acertijos. Concluyendo con este punto, no existe un perfil

predeterminado para un videojugador, es decir, que este sea la norma.

Actualmente las Universidades estan incluyendo en sus campus, salas de
videojuegos donde se llevan a cabo estas actividades, que sirven de
esparcimiento, socializacion y herramientas de alivio del estrés académico.

Contando cada dia con mayor participacion por parte de los estudiantes.

Para finalizar, podemos concluir que los videojuegos pueden ser
considerados, bien sea al ganar, como al perder, actividades motivadoras,
que contribuyen a la socializacion, catarsis y como herramientas para el
control del estrés académico asi como fuente para mejorar en algunos casos,
las habilidades académicas. No sin ello dejar a un lado el autocontrol que

debe imperar, para evitar caer en adicciones.



Recomendaciones

En la realizacion de este proyecto se pudieron haber investigado otros

aspectos, como:

Eleccidon precisa de los entrevistados: se podria incluir, categorizar la
investigacion de los estudiantes de acuerdo a la carrera, edad, género y nivel
socioeconomico, asi como a profesionales de otras areas relacionadas con la
salud mental y conocimiento en la tecnologia como ayuda.

Consideracion del género de videojuegos: la investigacion se centré en la
opinidon de los entrevistados, sin especificar el género en particular de los
videojuegos, pero seria interesante explorar el efecto de los géneros, como
los videojuegos de estrategia, simulacion o puzzle, sobre el manejo del
estres.

Investigar los mecanismos subyacentes: esto podria incluir Ia
investigacion de los efectos fisioldgicos y psicolégicos de los videojuegos,
como la liberacion de endorfinas o la reduccion de la actividad del cortisol.
Considerar las diferencias individuales: tomando en cuenta que los
efectos de los videojuegos sobre el estrés pueden variar de persona a
persona. Factores como la personalidad, cémo lo afrontan y las experiencias
previas con los videojuegos que pueden influir en la eficacia de los

videojuegos como medio de catarsis.

Puntos de referencia para futuros posibles trabajos:

El uso de videojuegos en diferentes contextos: ademas del ambito
universitario, seria interesante explorar el uso de videojuegos como medio de
catarsis en otros contextos, como en entornos laborales, militares o clinicos.
Comparar el efecto de los videojuegos con otras estrategias de manejo
del estrés: seria util comparar el efecto de los videojuegos con otras
estrategias de manejo del estrés, como la meditacion, el ejercicio fisico o las
técnicas de relajacion.

El uso de videojuegos para tratar otros problemas de salud mental:

ademas del estrés, seria interesante explorar el potencial de los videojuegos



para tratar otros problemas de salud mental, como la ansiedad, la depresién
o los trastornos del suenio.

Desarrollo de videojuegos para el manejo del estrés: con base en los
hallazgos de la investigacion, se podrian desarrollar videojuegos especificos
para el manejo del estrés, disefiados para maximizar sus efectos

beneficiosos y minimizar los riesgos potenciales.
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Anexos

c TO DE CE DE DEREC DE IMA

Caracas, 14 de junio de 2024

Yo. Ofm Q\emeﬂ identificado con cédula de ciudadania #
2821353t e \lene20\aY) en mi condicion de entrevistado, autorizo a:
Ornana Fuentes Santamaria, Daniel Andrés Rojas Venancio y Antony David Oberto Pefia
dentro del proyecto Relacion entre estudiantes universitarios y videojuegos como medio de
kiberacion de estrés de produccion audiovisual, para que incluya en cualquier soporte
audiovisual para efectos de reproduccion y comunicacion pablica, la entrevista realizada en
la mencionada produccion, asi como para utilizar mi imagen en el proyecto para los fines y
denfro de los propdsitos establecidos por Universidad Monteavila. Esta autorizacion de
utilizacén del contenido de la enfrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respeto al
derecho moral de patemidad e integridad establecido en la legislacion autoral.

Por virtud de este documento el suscrito entrevistado declara que es propietario integral de
los derechos sobre el contenido de la enfrevista y en consecuencia garantiza que puede
olorgar la presente autorizacidn sin limitacion alguna. En todo caso respondera por
cualquier reclamo que en materia de derecho de autor se pueda presentar, exonerando de
cualquier responsabilidad a la Universidad Monteavila.

La autorizacdn que aqui se concede sobre este material, es exclusiva para la produccidn
audiovisual en mencién, el cual tendrd un uso de caracter cultural y sera difundido por
Youtube y con fines culturales.

Cordialmente,

Doncy

M

C.C.



Caracos, 22 do 277 _ 02024

Yo, oion, 4“‘%"‘/"' Identificado con cédula do cludadania #

WH9NIEY 4o Terwn?@7  on mi condicién do ontrevistado, autorizo a:
Oriana Fuentos Santamarla, Daniel Andrés Rojas Venancio y Anlony David Oberio Peda
dentro del proyecto Relacidn enire esiudianies universitarios y videojuegos como medio de
liberacidn de esirds do produccién audiovisual, para que incluya en cualquier soporte
audiovisual para eleclos de reproduccidn y comunicacion pdblica, la enlrevisia realizada en
la mencionada produccién, asl come para utilizar mi imagen en el proyecto para los lines y
deniro de los propdsitos establecidos por Universidad Monledvila. Esta autorizacién do
utilizacién del contenido de la entrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respelo al
darecho moral de palemidad e integridad establecido en la leglslacidn autoral,

Por virtud de esto documanto el suserito entrevistado declara que es propietario integral de
los derechos sobre ol conlenido de la entrevista y en consecuencia garantiza que puede
otorgar la presente autorizacion sin limitacion alguna. En lodo caso responderi por cualquier
reclamo que on malera de derecho de aulor se pueda presentar, exonerando de cualquier
responsabilidad a la Universidad Montedvila.

La autorizacién que aqui se concede sobre este malerial, s exclusiva para la produccion
audiovisual en mencidn, el cual tendrd un uso de cardcler cultural y serd dilundido por
Youlube y con lines culturales.

Cordialments,

&

C.C.




Carocas, 0 do oo/ do 2024

Yo, I‘["'} g‘ﬁfgb idenlificado con cédula do cludadania ¥
M@Lh_\@"_‘ﬂ"_-mnﬂmwmrmmm»-:
Oriana Fuentes Santamarfa, Danlel Andrés Rojas Venancio y Antony David Oberto Pefa
mummmmmywmmw
Kiberacidn de estrés de produccién audiovisual, para que incluya en cualquier soporto
mdemumMyMMMhlmmhmﬂ
hmmmmmommrmlmmﬂmmwhﬂhuy
denlro de los propdsitos establecidos por Universidad Montedvila. Esta aulorizacién de
ulilizacién del contenido de la entrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respelo al
derecho moral de paternidad o integridad establecido en la legislacin autoral.

Por virtud de este documento el suscrilo entrevistado declara que es propietario inlegral de
los derechos sobre el contenido de la entrevista y en consecuencia garantiza que puede
otorgar la presente aulorizacidn sin limitacién alguna. En lodo caso responderd por cualquier
reclamo que on materia de derecho do autor se pueda presentar, exonerando de cualquier
responsabilidad a la Universidad Montedvila,

La autorizacién que aqui se concede sobre este material, es exclusiva para la produccion
audiovisual en mencidn, el cual tendrd un uso de cardcler cultural y serd difundido por
Youtube y con lines cullurales.

Cordialmente,

P




Caracas, 20 do _Pral/s de 2024
Yo, ?24&)3!‘ ﬂf‘mrﬂ‘a AW*I_’% Mlé! ldonlilicado con cddula do ciudadania #

WilX do Lt"eﬁgmﬂé . on mi condicion de entrovislado, aularizo o:
Oriana Fuentes Sanlamarfa, Danlel Andrés Rojns Vonancio y Anteny David Oberlo Pefa
denlro del proyecto Relacién enire esludiantos universitarios y videojuogos como modio do
liberacidn de esinés de produccién audiovisual, para que incluya on cualquler soporte
audiovisual para efeclos de reproduccidn y comunicacion poblica, la enlrevista realizada en
la mencionada produccién, asl como para ulllizar mi imagen en el proyeclo para los fines y
deniro de los propdsilos eslablecidos por Universidad Monleavila, Esla aulorizacidn de
ulilizacién del contenido de la entrevisla v de mi imagen se hace sin perjuicio del respelo al
derecho moral de paternidad e integridad eslablecido en la legislacion autoral,

Por virtud de esle documento el suscrito enlrevistado declara que as propielario inlegral de
los derechos sobre el contenido de la enirevista ¥ en consecuencia garanliza que puede
olorgar la presenle aulorizacion sin limilacian alguna, En lodo caso respondera por
cualquier reclamo que en maleria de derecho de autar se pueda presenlar, exonerando de
cualquier responsabilidad a la Universidad Montedvila.

La aulorizacién que aqul se concede sobre este malerial, es exclusiva para la produccion
audiovisual en mencidn, el cual lendrd un use de caracter cullural y serd difundido por

Youlube y con fines cullurales,

Cordialmente,

c.C.



Gm.aﬂﬂmﬁjﬂﬂMI
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Yo, Ihl,&;’ “LMLAW identificado con cédula de ciudadania #

de W‘ﬁ" en mi condicién de entrevistado, autorizo o:
Oriana Fuenles Sanlamaria, Daniel Andrés Rojas Venancio y Anlony David Oberto Pefia
deniro del proyecto Relacidn entre esfudiantes universitarios y videojuagos como medio de
liberacidn de esirés de produccidn audiovisual, para que incluya en cualquier soporte
audiovisual para efectos de reproduccién y comunicacion pablica, la entrevista realizada en
la mencionada produccidn, asl como para ulilizar mi imagen en el proyecio para los fines y
deniro de los propdsilos eslablecidos por Universidad Monledvila. Esla aulorizacidn de
ulilizacidn del conlenido de la enirevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respeto al
derecho moral de palemidad @ integridad establecido en la legislacidn auloral,

Por virtud de este documento el suscrito entrevistado declara que es propietario integral de
los derechos sobre el conlenido de la entrevista y en consecuencia garanliza que puede
olorgar la presente autorizacidn sin limitacidn alguna, En todo caso responderd por
cualquier reclamo que en maleria de derecho de aulor se pueda presentar, exonerando de
cualquier responsabilidad a la Universidad Monledvila.

La autorizacién que aqui se concede sobre este material, es exclusiva para la produccidn
audiovisual en mencidn, el cual tendrd un uso de cardcter cultural y serd difundido por
Youlube y con fines cullurales.

Cordialmente,

_Hifes

Cc.C.




Caracan, 40 da Mg e 2024

vo, _ Sthallay L idonlificado con cédula de cudadania B
Z8CTY2a  do _Vémigwile , on mi condicion do entrevistado, autanizo a
Orana Fuentes Santamarin, Danlel Andrds Rojas Venancio y Antony David Obarto Pafa
dentro del proyecta Relacidn entre estudiontos universitarios y videofuegos como media de
hberacidn de esinds de produccidn audiovisual, para quo Incluya en cualqueer sapars
audiovisual para eleclos do reproduccidn y comunicacidn plblica, lo onlrovista reakizada en
la mencionada produccidn, asl como para ulilizar mi imagen en el proyecio para los fnes y
dentro de los propdsilos eslablecidos por Universidad Monledvila, Esta aulonizacdn da
ulilizacién del conlenido de la entrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respats al
derecho moral de paternidad e integridad establecido en la legislacién auloral,

Por virtud de esle documento el suscrilo entrevistado declara que es propietario inlegral de
los derechos sobre el contenido de la entrevista y en consecuencia garanliza que puede
olorgar la presenle aulorizacidn sin limitacién alguna. En todo caso responderd por
cualquier reclamo que en malerla de derecho de autor se pueda presentar, exonerando de
cualquier responsabilidad a la Universidad Mantedvila,

La autorizacidn que aqul se concede sobre esle material, es exclusiva para la produccion
audiovisual en mencion, el cual tendrd un uso de cardcler cullural y sera difundido por

Youlube y con fines cullurales.

Cordialmente,

s

c.C.



Corncas, 2| do map_ o 2024

Yo, _Oc'a_m_%_n]la idontificado con codula do cludodania #
al do m,'m‘__, en ml condiclén do enlrovisiado, oulorizo o

Orann Fuonles Santomaria, Danlol Andrés Rejas Venanclo y Anlony David Oborlo Pefa
dentro del proyecto Relacién entre estudiantes univarsitarios y videofueges come modio do
libaracién de esinds de produccién audlovisusl, para que Incluys en cualquler soporto
audiovisual para efectos do reproduccién y comunicacion publica, la entrevisia realizada en
Ia menclonada produccién, osl como para ulllizar ml Imagen en ol proyecto para los fines y
dantro de los propdsitos esiablecidos por Universidad Monledvila, Esta aulorizacién de
ulllizacién del contenido de la ontrevista y de mi imagen se hace sin perjulcio del respeto al
derecho moral de palemidad o Integridad establecido en la legislacién autoral.

Por vitud de esle documanto el suscrilo entrevisiado declara que es propletario integral do
los derechos sobre el conlenido de la ontrevista y en consecuencia garantiza que puede
olorgar la presente autorizacién sin limitacién alguna. En todo caso respondord por
cualquler reclamo que en maleria de derecho de aulor se pueda presentar, exonerando de
cualquier responsabilidad a la Universidad Montedvila,

La aulorizacidn que aqui se concode sobre este maledal, es exclusiva para I produccidn
audiovisual en mencidn, ol cual tendrd un uso de cardcter cullural ¥ serd difundido por
Youlube y con fines cullurales.

Cordlalmente,

c.c



Yo, y ‘identificado con cédula de ciudadania #

de en mi condicidn de enlrevislado, aulorizo a:
Oriana Fuenles Santamaria, Danlel Andrés Rojas Venancio y Anlony David Oberto Pefa
dentro del proyecto Relacién entre estudiantes universitarios y videgjuegos como medio de
iiberacién de esirds de produccidn audiovisunl, para que incluya en cualquier soporte
audiovisual para efeclos de reproduccién y comunicacidn pablica, la entrevista realizada en
la mencionada produccién, asi como para utilizar mi imagen en el proyecto para los fines y
dentro de los propdsilos establecidos por Universidad Montedvila, Esta autorizacion de
ulilizacién del contenido de la entrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respeto al
derecha moral de paternidad e integridad establecido en la legislacién auloral.

Por virlud de esle documanto el suscrito entrevislado declara que es propietario integral de
los derechos sobre el contenido de la entrevista y en consecuencia garanliza que puede
olorgar la presenle oulorizacidn sin limitacidn alguna. En todo caso responderd por
cualquier reclamo que en materia de derecho de aulor se pueda presentar, exonerando de
cualquler responsabilidad a la Universidad Montedvila,

La autorizackén que aqul se concede sobre este malerial, es exclusiva para la produccién

audiovisual en mencién, el cual tendrd un uso de cardcter cultural y serd difundido por
Youtube y con fines culturales,

“p .
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Caracas, 03 do abril do 2024

Yo, MRel!  Earein Identificado con cédula de cludadania #
)3 7. 051 de Vtwtjpelane . an mi condicién de entrevistado, autorizo a:
Orana Fuenles Santamarfa, Daniel Andrés Rojas Venancio y Antony David Oberlo Pefia
dentro del proyecio Relacfén enlre estudianies universitarios y videojuegos como madio do
libaracibn de esirés de produccién audiovisual, para que Incluya en cualquier soporte
audiovisual para efectos de reproduccitn y comunicacién piblica, la enlrevista realizada en
la menclonada produccién, asi como para ulilizar mi imagen en el proyecto para los fines y
dentro de los propdsitos eslablecidos por Universidad Monledvila, Esta autorizacién da
ulilizacién del contenido de la entravista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respelo al
deracho moral de paternidad @ integridad establecido en la legislacién autoral,

Por vilud de este documenlo el suscrito enlrevistado declara que es propielario integral de
los derechos sobre el contenido de la entrevista y en consecuancia garantiza que puede
olorgar la presente aulorizacidn sin limitacién alguna. En todo caso responderd por
cualquier reclamo que en materia de derecho de autor se pueda presentar, exonerando de
cualquier responsabilidad a la Universidad Monledvila,

La autorizacién que aqui se concede sobre este material, es exclusiva para la produccidn
audiovisual an mencidn, el cual tendrd un uso de cardcler cullural v serd difundido por
Youlube y con fines cullurales.
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Caracas, 03 de abril do 2024

vo, (ankm e Abcwy  identtcado con cteuia do cuaaconia #

23062660 do Ntasgelasue . en mi condicidn de entrevistado, autorizo a:
Oriana Fuentes Santamaria, Daniel Andrés Rojas Venancio y Anlony David Oberto Pefia
dentro del proyecto Relacidn entre estudiantes universitarios y videojuegos come medio do
liberacion de estrés de produccién audiovisual, para que incluya en cualquier soporto
audiovisual para efectos de reproduccidn y comunicacién piblica, la entrevista realizada en
la mencionada produccidn, asl como para ulilizar mi imagen en el proyecto para los fines y
dentro de los propdsitos establecidos por Universidad Montedvila, Esta autorizacién de
ulilizacién del contenido do la entrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respeto al
derecho moral de patemidad e integridad establecido en la legislacion autoral,

Por virtud de este documaento ¢l suscrilo entrovistado declara que os propletario integral da
los derechos sobre el contenido de la entrevista y en consecuencia garanliza que puede
olorgar la presente aulorizacién sin limitacién alguna. En todo caso responderd por
cualquier reclamo que en maleria de derecho de aulor se pueda presentar, exonerando de
cualquier responsabilidad a la Universidad Montedvila.

La autorizacién que aqul se concede sobre este malerial, es exclusiva para la produccidn
audiovisual en mencién, el cual tendrd un uso de cardcter cullural y serd difundido por
Youtube y con fines cullurales,

Cordialmente,

_Labroa)~

ccC.




Corocos, 1. do ymaaqeslo 2024

Yo, ﬁ .L'ua,g_ Z:..,Ak. Identilicado con eddula de cludadania #

11od de _\‘iﬁm&,&&‘ﬂ_ on mi condicién de enlrevistado, aulorizo a:
Oriana Fuentes Santamaria, Danlel Andrés Rojas Venanclo y Antony David Oberto Pefla
daniro del proyecto Refacidn entre estudiantes universitarios y videojuegos como maedio de
liberacidn de esirds de produccidén audiovisual, para que Incluya en cualquler soporie
audiovisual para efectos de reproduccién y comunicacion publica, la entrevista realizada en
la mencionada produccion, asl como para ulllizar mi imagen en el proyeclo para los fines y
danlro de los propdsilos establecidos por Universidad Monledvila, Esla autorizacion de
utilizacidn del contenido de I entravista y de mi Imagen se hace sin perjuicio del respelo al
derecho moral de palernidad e integridad establecido en la legislacion autoral,

Por virlud de esle documento el suscrito enlrevistado declara que es proplatario integral de
los derechos sobre el contenido de la entrevista y en consecuencia garantiza que puede
olorgar la presente autorizacién sin limitacién alguna. En todo caso responderd por
cualquier reclamo que en maleria de derecho de aulor se pueda presentar, exonarando de
cualquier responsabllidad a la Universidad Monledvila,

La autorizacion que aqul se concede sobre esle malerial, es exclusiva para la produceidn
audiovisual en mencion, el cual lendrd un uso de cardcler cullural v serd difundido por

Youlube y con fines cullurales.

Cordialmante,

Pirga 7

c



J da abril, 2024

-
Yo, &hp__’L_mgeLon idontificado con cédula do ciudodania #
SQUuss.  do _Vomezclo , on mi condicidn do enlrevistado, aulorizo a:
Orlana Fuentes Sanlamoaria, Danlol Andrés Rojas Venanclo y Anlony David Oberlo Pofa
denire del proyeclo Relacién enire estudianfes universitarios y videojuegos como medio do
liberacién de esirds de produccidn audiovisual, para que Incluya en cualquier sopore
audiovisual para efectos de reproduccidn y comunicacién pidblica, la enirevisia realizada en
la mencionada produccién, asl como para ulilizar mi imagen en el proyecto para los fines y
deniro de los propdsitos establecidos por Universidad Monledvila. Esta aulorizacidn de
ulilizacién del conlenido de la entrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respeto al
derecho maral de paternidad e integridad establecido en la legislacion autoral.

Por viud de este documento el suscrito entrevistado declara que es propietario integral de
los derechos sobre el contenido de la enlrevista v en consecuencia garantiza que puede
olorgar la presente aulorizacién sin limitacidn alguna. En lodo caso responderd por
cualquier reclamo que en materia de derecho de autor se pueda presentar, exonerando de
cualquier responsabilidad a Universidad Montedvila,

La autorizacién que aqui se concede sobre este material, es exclusiva para la produccién
audiovisual en mencidn, el cual lendrd un uso de caracter cultural y serd difundido por
Youtube y con fines cullurales,

Cordialmente,

C.C.



Caracas, E_q de &)ﬂ_ de 2024

1 LMo identificado con cédula de ciudadania ¥
gl de m:ﬂﬁ_ en mi condicion de entrevislado, aulorizo a:
Orim Fu-nlel Santamaria, Daniel Andrés Rojas Venancio y Antony David Oberto Pefia
dentro del proyecto Relacidn entre estudiantes universitarios y videojuegos come medio de
liberacién de esirds de produccién audiovisual, para que incluya en cualquier soporie
audiovisual para efectos de reproduccion y comunicacién pdblica, la enlrevista realizada en
la mencionada produccidn, asi como para ulilizar mi imagen en el proyeclo para los fines y
dentro de los propdsilos eslablecidos por Universidad Monleavila, Esla autorizacion de
utilizacién del contenido de la entrevista y de mi imagen se hace sin perjuicio del respeto al
derecho moral de paternidad e integridad establecido en la legislacidn autoral,

Por virtud de este documento el suscrito entrevistado declara que es propietario integral da
los derechos sobre el contenido de la enlrevista y en consecuencia garantiza que puede
olorgar la presente autorizacién sin limitacidn alguna. En lodo caso responderd por
cualquier reclamo que &n malteria de derecho de aulor se pueda presentar, exonerando de
cualquier responsabilidad a la Universidad Montedvila,

La aulorizacién que aqul se concede sobre esle malerial, es exclusiva para la produccién
audiovisual en mencién, el cual tendrd un uso de cardcler cullural y serd difundido por
Youtube y con fines cullurales,

Cordialmente,

I

c.C.



