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1. INTRODUCCION.

1.1. SOBRE EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.

Con motivo de respaldar la defensa de la hipdtesis de esta tesis y la teoria
desarrollada a lo largo de la misma, se presentaran, a modo de apéndice, diversos
articulos escritos por el autor, que aporten mas datos sobre temas concretos
mencionados a lo largo de esta tesis doctoral, asi como varias resefas de
videojuegos realizadas intentando poner a prueba lo aprendido durante la

investigacion, y aplicando en ellas los conocimientos adquiridos.

Dichas resefias y algunos de los articulos, han sido aceptados por el medio de
comunicacion CoolJapan.es, un portal para la difusion de la cultura japonesa en
Espana, que cuenta con el beneplacito del Consulado del Japén en Espafay la
Embajada del Japdn en Espaiia; e iran siendo publicadas en dicho portal, tras ser
adaptadas por el equipo de redaccion y edicion, a las normas de estilo de dicho
medio. En algunos de estos articulos, el autor trata de forma pionera en nuestro
idioma, sobre algunos videojuegos, videoconsolas, empresas y creativos y artistas
importantes para la industria, y serviran como apoyo didactico e informativo al lector,

y como refuerzo de la hipotesis defendida a lo largo de esta tesis doctoral.

Se entregara esta tesis doctoral también en formato digital, mediante un CD y un

dispositivo USB de almacenamiento.
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1.2. RESUMEN.

La idea de este trabajo de investigacion es la de elaborar una metodologia para el
analisis de los videojuegos desde el punto de vista del campo de las artes en general,

y de las artes graficas en particular.

Lo que espero conseguir en este trabajo es, mediante la investigacién de los
videojuegos mas relevantes, crear un método que sustituya al actual a la hora del
analisis y estudio de los mismos, y que ayude a la hora de realizar futuras

producciones.

Esta investigacion pretende poner en valor las aportaciones de los artistas a la hora
de desarrollar los videojuegos, ya que dicha participacién no siempre ha sido

preferente en la produccién y creacién de videojuegos.

Al contrario, en los medios se trata al videojuego como un producto mas (se utilizan

metodologias de marketing, y también estrategias que simplemente analizan aspectos
técnicos, relacion calidad/precio, etc., que, pese a ser necesarias, acaban dejando de
lado elementos también importantes. Por ejemplo, lo novedoso que pueda resultar su
guion o su correcta consecucion; los origenes de los que partieron y demas aspectos

mas artisticos, y menos pragmaticos.

El fin dltimo de esta investigacidn, pues, es crear una metodologia de analisis de los
vidoeojuegos desde el punto de vista artistico que complementa al técnico, y

potenciar esta faceta para la creacion de futuros videojuegos.

Palabras Clave: Videojuegos, arte, analisis, creacion, desarrollo, metodologia.
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1.3. RESUMEN EN INGLES (ABSTRACT).

The main purpose of this research work is to elaborate a methodology related to video
game analysis, from the point of view of the different arts in general, and graphic arts

in particular.

What | hope to achieve with this work is: To create a new method that replaces the
current ones at the time of analysing and studying video games, by developing a new
methodology, that also helps video game creators at the time of producing new

games.

This research work pretends to give value to artists’ contributions when developing
new video games, because that participation has not always been the most important

when producing and creating video games.

On the contrary, media use to treat video games as just another product (marketing
methodologies are used, which focus themselves in technical aspects, like price-
quality ratios, etc. Even if these are necessary, other important issues are left behind.
For example, how well the plot works, the origins and influences a video game has,

and other artistic and less pragmatic aspects.

The ultimate goal of this research is to create a new methodology for video game
analysis, taking into account both a technical and artistic approach, complementing

each other, encouraging this aspect for the creation of future video games.

Key Words: Videogames, art, analysis, creation, development, methodology.
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1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

A modo de sintesis, podemos decir que la cuestién planteada para el trabajo es la de
la creacion de un método de andlisis de los videojuegos desde el punto de vista de la

creacion artistica.

Teniendo para esto en cuenta las metodologias utilizadas para crearlos y analizar los
que ya se encuentran a la venta, y, basandose en lo que se aprenda investigando,
adquirir una base para la creacion de un nuevo método de andlisis de los videojuegos

y que sirva como fundamento para el desarrollo de futuros proyectos.

Es decir, en el apartado tedrico se realizara la investigacion relacionada con la
influencia de las artes en los videojuegos, y en el practico, se aplicara lo aprendido a
analisis en forma de resefia, que presento en esta misma tesis, y que han sido

aceptadas para ser publicadas por un medio de comunicacién digital en linea.

La relacién de este trabajo con la linea de investigacion escogida se puede resumir en
que, de entre todas las manifestaciones artisticas con las que tienen relacion los
videojuegos, se quiere demostrar que todas ejercen una influencia, pero que son el
dibujo y el cémic, y las demas artes secuenciales, las que tienen mas peso en su

desarrollo.

Desde su mera concepcidn, pasando por sus lenguajes y métodos para contar una
historia, los videojuegos han tenido una influencia clara del mundo del cémic (por
poner un ejemplo, el propio Shigeru Miyamoto, el creador del personaje mas famoso
de la historia del videojuego: Mario Bros, tenia planeado seguir una carrera como
mangaka, y dedicarse a dibujar y escribir comics antes de introducirse de lleno en la

industria del videojuego).
Se ha tratado ya al videojuego en multiples ocasiones como un medio artistico.

De hecho, no sera la idea de esta tesis doctoral defender a los videojuegos como arte
0 como algo completamente distinto, ya que lo que se persigue son las relaciones

que han hecho posible entenderlos como arte o producto artistico y cultural.
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En las ultimas décadas, museos de tanta envergadura como el Smithsonian’ o el
MoMa?, han decidido incluir obras de arte en sus colecciones, relacionadas con los
videojuegos, o videojuegos en si mismos (el cartucho, o el medio donde se grabo el
software original). Incluso la academia Britanica de las Artes Cinematograficas y de la
Television (BAFTA, es decir, British Academy of Film and Television Arts) otorga

premios relacionados con videojuegos *desde 2004.

Por eso mismo, podemos decir que para esta investigacion, daremos por superado
este debate, para, en lugar de detenernos en si los videojuegos son o0 no Arte, lo
haremos sobre aspectos formales en videojuegos. También se tendra en cuenta su
impacto en la cultura popular, y, para finalizar, se investigara y tratara en esta tesis

sobre los diferentes campos artisticos que influencian el mundo del videojuego.

No se pretende en este trabajo desligarlos por completo de su caracter de forma de
entretenimiento, porque seria negar parte de lo que los hace tan distintos a otras

creaciones culturales.

1.5. OBJETIVOS.

El propésito de este proyecto es el de realizar un trabajo de investigacion con el

afan de crear una nueva metodologia de analisis y desarrollo de videojuegos.

Todo esto, con la idea de que se permita en el futuro realizar andlisis mas coherentes
de los videojuegos, asi como dar puntos y sugerir pautas para crearlos, mas alla de

los aspectos informaticos de la produccion.

" PEITZMAN, L. (2013). Smithsonian Decides Video Games Are Art After All. [En linea]. Gawker.
[Fecha de consulta: 09/01/2017]. Disponible en: <http://gawker.com/5894295/smithsonian-
decides-video-games-are-art-after-all>

2 DEL PALACIO, G. (2012). ¢ Son los videojuegos Arte? El MoMa lo tiene claro. [En lineal).
Ecetia. [Fecha de consulta: 09/01/2017]. Disponible en:
<http://ecetia.com/2012/12/videojuegos-arte-moma>

3 BRITISH ACADEMY OF FILM AND TELEVISION ARTS. (2017). Awards Database (afio 2004).
[En linea]. British Academy of Film and Television Arts. [Fecha de consulta: 19/04/20186].
Disponible en: <http://awards.bafta.org/explore?year=2004>
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El objetivo del presente trabajo no es el de desprestigiar el método de analisis y de
creacion de videojuegos que hay hoy en dia (y que lleva usandose desde hace
décadas, desde el origen de los videojuegos), y que consiste en valorar sus
cualidades técnicas y jugables, sin detenerse realmente en las influencias literarias,
cinematograficas o pictéricas salvo para mencionar dichas caracteristicas como

meras anécdotas.

Se trata mas bien, de llevar a cabo la labor de desarrollar un método que, analizando
los puntos correctos y mas sobresalientes artisticamente hablando de los videojuegos

que ya existen, dé unas pautas para su analisis.

También, y gracias a esto, a la hora de tener la idea de conformar uno mismo un
equipo, se puedan tener en cuenta estas ideas y no sélo los objetivos de mercado

que debe cumplir un videojuego como producto.

Se perseguira demostrar con los ejemplos planteados en este proyecto, el hecho de
que los aspectos de marketing son utiles, pero si contamos solo con ellos, o no los
tenemos en cuenta, el videojuego que hagamos sera un fracaso, o de critica, o de

ventas, y una distribuidora y un estudio deben buscar ganar en ambos aspectos.

Para afianzar este hecho, se ha elegido para su estudio, sobre todo videojuegos que
hayan resultado ser no sélo un éxito mostrando avances técnicos, sino, que, ademas,

hayan sido econémicamente rentables.

Cabe recordar, que el objetivo a seguir por este proyecto no es el de reivindicar a los
videojuegos como forma de arte, ya que es este un tema tratado por muchos autores,
por ejemplo “Calatayud, en su libro sobre los videojuegos como “octavo arte”, donde
los defiende abiertamente como tales, opinando cosas como que son el medio
artistico que permite la mejor interaccién directa de la obra con el espectador, o una
mas importante para este trabajo: El hecho de se enriquecen de las artes. Volveremos

a este punto en el apartado de justificacion.

4 CALATAYUD, A. (2012). 8° Arte. El videojuego. Madrid. Cultiva Libros, S.L.
ISBN: 9788499238654.
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1.6. JUSTIFICACION.

He realizado esta investigacion por mi interés en comprender el mundo del
videojuego. Los andlisis formales que he encontrado en el mundo académico son
escasos, y aquellos que he podido ver en revistas especializadas, no tratan el
videojuego como un producto de creacién artistica, sino desde el punto de vista
tecnoldgico y comercial, cifiéndose, casi en exclusividad, a textos académicos, o a
disertaciones y discusiones realizadas por expertos de dentro de la industria o

aficionados a videojuegos.

También, con esta tesis doctoral se espera aportar material nuevo al ya existente,
realizado por y para educadores, que busquen implementar videojuegos como
métodos de refuerzo a la ensefianza. Como sucede con otras producciones culturales

como el cine, el teatro o la épera, los videojuegos son un producto audiovisual.

En esta ultima década, continta siendo discutido el hecho de si son o no Arte en un
amplio debate, °con algunas grandes instituciones del Arte a favor o en contra de
tales afirmaciones. Algunos criticos, como el renombrado Harold Goldberg, en
ocasiones los defendian como objeto artistico, para, en otras, negarse a aceptarlos

como tales, segun la época o los ®objetivos que buscaban los desarrolladores.

También nos encontramos con casos como el del ya fallecido y célebre critico Roger
Ebert’, que ha escrito en varias ocasiones en contra de que los videojuegos sean
considerados no como Arte, sino ni siquiera como produccion artistica, al poder
disponer el usuario de la toma de decisiones que, segun el critico, ®los alejaria de

medios, a su parecer “superiores”.

5 SNIDER, M. (2011). Goldberg: Videogames Are Art, Pop Culture. [en linea]. McLean, Virginia.
USA Today. Gannett Corporation. [Fecha de consulta: 02/09/2013]. Disponible en:
<http://www.usatoday.com/tech/gaming/2011-04-04-goldberg N.htm>

5 GOLDBERG, H. (2011): All Your Base Are Belong to Us: How Fifty Years of Videogames
Conquered Pop Culture. Three Rivers. ISBN: 9780307463555.

" EBERT, R. (2005). Why did the Chicken Cross the Genders? [En linea]. RogerEbert.com.
[Fecha de consulta: 18/03/2016]. Disponible en:
<http://www.rogerebert.com/answer-man/why-did-the-chicken-cross-the-genders>

8 EBERT, R. (2010). Video Games Can Never Be Art. [En linea]. RogerEbert.com.
[Fecha de consulta: 19/03/2016]. Disponible en:
<http://www.rogerebert.com/rogers-journal/video-games-can-never-be-art>

[ 1L


http://www.usatoday.com/tech/gaming/2011-04-04-goldberg_N.htm
http://www.rogerebert.com/answer-man/why-did-the-chicken-cross-the-genders
http://www.rogerebert.com/rogers-journal/video-games-can-never-be-art

LOS VIDEOJUEGOS COMO PRODUCTO DEL ARTE: LA INFLUENCIA E
XN[ol2{=Ynle] VISN|ZoEW-\WeX[o]=l /\/PORTANCIA DEL DIBUJO, DEL COMIC Y OTRAS ARTES EN SU HISTORIA

I T

El profesor adjunto de la Universidad de Nueva York, Liel Leibovitz, menciona en un
articulo que los videojuegos %jamas podran ser arte, debido a aspectos como

encontrarse realizados mediante lineas de codigo.

La opinion de educadores y/o profesionales como Leibovitz o Ebert, pone de
manifiesto uno de los problemas mas serios y constantes a los que ya se enfrentaron
el cine y la fotografia al poco tiempo de ser creados, es decir, el de ser considerados

meras herramientas tecnoldgicas.

El hecho de que los videojuegos, de base, sirvan para entretener y ofrecer una
experiencia estética y no necesariamente utilitaria y/o pragmatica les coloca en una
posicién vulnerable a la hora de ser tomados como meros objetos de entretenimiento.
Algo que podemos comprobar facilmente si visitamos cualquier gran almacén, es que
los videojuegos apareceran no relacionados con la cultura, sino cercanos a la zona de

juguetes, o dentro de la misma.

Ebert, como muchos otros autores, quizas pueda haber olvidado un aspecto, y es el
que, en toda disciplina artistica, siempre encontraremos tanto obras maestras, como

muchisima obra de poca calidad y completamente obviable.

El problema con los videojuegos, es que no han dispuesto del tiempo suficiente para
que las anteriores generaciones a la actual puedan adaptarse a estas formas de arte y
entretenimiento, tal como sucede con un adulto actual si le colocamos junto a un
nifo, y vemos con cuanta dificultad se adaptara el mas viejo al manejo de una tableta

digital (tablet), y cuan facilmente se adaptara el mas joven.

También, parece no aceptarse el hecho de que con los videojuegos, surja uno de los
aspectos en comun que podemos encontrar en todo arte performatico o live art, y es
el hecho de que el artista dé los medios a la audiencia, para permitir a los que
contemplan su actuacién o reciben sus medios, crear su propia interaccién con la

obra.

8 LEIBOVITZ, L. (2013). MoMA Has Mistaken Video Games for Art. [En linea]. New Republic, 13
marzo 2013. [Fecha de consulta: 12/03/2017]. Disponible en:
<https://newrepublic.com/article/112646/moma-applied-design-exhibit-mistakes-video-

ames-art>
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Otro caso similar lo podemos encontrar en las opiniones del literato polaco, Andrzej
Sapkowski'?, cuya saga de libros sobre el brujo Geralt de Rivia dio lugar a una
franquicia de videojuegos de muy reconocido éxito inspirada en ellos, de la mano del
estudio CD Projekt Red.

Sapkowski, en parte, probablemente debido a pertenecer a una generacion anterior, o
por mero orgullo personal al querer ser reconocido como la persona sin la cual no
habria sido posible el trabajo por parte del estudio, deja entender en sus
declaraciones, que posee poco gusto por los videojuegos como medio en general.
Esto le hace hablar sobre ellos como simplemente medios en donde se pueden
contemplar espectaculares graficos y nada mas, y recuerda que “una buena historia
solo podra encontrarse dentro de un libro”, ademas de llamar “estupidos” a las

personas videojugadoras' 2, en tono jocoso.

El autor de otra serie de novelas que han sido adaptadas a videojuego (la saga Metro,
iniciada con Metro 20333, publicada por primera vez online en 2002), Dmitri
Gloukhovski, no sélo contesté al autor polaco de forma airada'™ ', sino que mostré

una opinién completamente diferente sobre este tema.

0 KERR, C. (2017). The Witcher author Andrzej Sapkowski says the pen is mightier than the
gamepad. [En linea]. Gamasutra. [Fecha de consulta: 20/05/2017]. Disponible en:
<http://www.gamasutra.com/view/news/296370/The Witcher author Andrzej Sapkowski say
s the pen is mightier than the gamepad.php>

" VULKK (2016). Creator of the Witcher books Andrzej Sapkowski isn’t too fond of the Witcher
video games. [En linea]. Vulkk.com. [Fecha de consulta: 19/05/2017]. Disponible en:
<http://vulkk.com/2016/08/30/creator-of-the-witcher-books-andrzej-sapkowski-hates-the-
witcher-video-games/>

2 FIJALKOWSKI, P. (2016). "Gra narobita mi mndstwo smrodu i gdwna" - Sapkowski obraza
Chmielarza, graczy i fandw. [En linea)]. Polygamia.pl. [Fecha de consulta: 19/05/2017].
Disponible en: <http://polygamia.pl/gra-narobila-mi-mnostwo-smrodu-i-gowna-sapkowski-
obraza-chmielarza-graczy-i-fanow/> [Texto original en polaco, fuente de la cita anterior]

8 GLOUKHOVSKI, D. (2012). Metro 2033. El ultimo refugio. MUSARRA, J., J. (trad.). Barcelona:

Timun Mas. ISBN: 978-8448005009.

4 HILLER, B. (2017). The Witcher author thinks the games have lost him book sales, Metro
2033 author says this is “totally wrong”. [En linea]. Vg24/7. [Fecha de consulta: 05/05/2017].
Disponible en: <https://www.vg247.com/2017/04/19/the-witcher-author-thinks-the-games-
have-lost-him-book-sales-metro-2033-author-says-this-is-totally-wrong/>

5 BAJDA, P. (2017). A No Bullshit Conversation With The Authors Behind The Witcher and
Metro 2033. [En linea]. Waypoint. [Fecha de consulta: 05/05/2017]. Disponible en:
<https://waypoint.vice.com/en us/article/a-no-bullshit-conversation-with-the-authors-behind-
the-witcher-and-metro-2033>
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Dejando claro con sus declaraciones en publico que ambos autores deben la actual
fama mundial de sus libros, a la superior repercusion en la cultura popular y

capacidad de difusion mundial de que gozan los videojuegos actualmente.

Gloukhovski tiene una vision completamente diferente sobre los videojuegos, dada en
parte por la diferencia de edad entre ambos autores, y porque Gloukhovski ha
colaborado activamente en las adaptaciones de sus libros a videojuego, influyendo en
nuevas ideas del equipo que se ha encargado de adaptarlos (el estudio ucraniano 4A

Games), y ademas, es videojugador.

Son estas, parte de las muchas razones que me impulsaron a desarrollar este
proyecto de investigacion, y es la de ayudar a la industria del videojuego a sacar

provecho de sus ventajas y sus taras, e intentar que se expanda y evolucione.

Se plantea en esta tesis llevar dicha tarea a cabo mediante la investigacion sobre los
juegos mas importantes y relevantes de la actualidad, teniendo en cuenta los

videojuegos anteriores y que los hicieron posibles.

Podemos ver lo que paso a algunas formas de arte, como la fotografia o el cine, los
cuales se han convertido actualmente en disciplinas artisticas aceptadas y
reconocidas por el publico general, y por parte del ambito académico, y también,

disponen de carreras o estudios superiores privados y publicos.

Se encuentran en una situacion mucho mas favorable que antafo, que también podria

buscar repetirse con los videojuegos.

Para entender, pues, a los videojuegos, deberemos evadir el debate de si son o no
formas de arte en si mismos, y comenzar a valorarlos como productos culturales
complejos, o formas de arte complejas, en donde participan y aunan esfuerzos varias
disciplinas artisticas y especialistas a la vez, cada uno aportando sus conocimientos y

habilidades para desarrollar una obra colectiva y polifacética.

Aparte de darnos suficiente base a la hora de analizar videojuegos (mas alla de la
mera clasificacién por edades y géneros, hardware para el que fueron concebidos y
demas); también se persigue, con este proyecto, crear un nuevo método para ayudar
a investigar en videojuegos. Destinado a aquellos que seran responsables de su
creaciéon de ahora en adelante, asi como los profesionales dedicados a estudiar sobre

ellos y analizarlos.
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Hoy en dia, la unica manera de dar forma a un videojuego, es confiando en
metodologias que poco tienen que ver con el Arte y si mas con el comercio; incluso si
distintos tipos de artistas y disefiadores se encuentran involucrados en la creacion y
desarrollo de un videojuego en particular (lo mismo sucede en el momento de analizar

Sus pros y sus contras).

Los videojuegos educativos (también los llamados '® '"”juegos serios” o “serious
games”), son otro ejemplo de videojuegos entendidos como producto, y no son

comprendidos gracias a un acercamiento artistico y creativo, tanto como podrian.

Corrientemente, suelen centrarse en su objetivo principal: por ejemplo, ensefar a los
jugadores sobre ciencia; dando informacion sobre un museo o edificio gubernamental
en particular...). Esto hace que puedan pecar de carencias a nivel de disefio y
capacidad de entretenimiento.Todos estos factores, hacen que nuestra sociedad,
nuestros educadores y la prensa especializada, aun traten a los videojuegos como
otro producto mas. En lugar de ser verdaderamente util, todo esto, sélo consigue
dejar fuera de la ecuacion otros elementos importantes como qué trabajos artisticos

los han influenciado e intervenido en su concepcion.

Tanto la imagen como el sonido, cooperaran a la hora de crear una experiencia
artistica y cultural, que puede ser aprovechada para suscitar en los alumnos de forma
mas sencilla el interés sobre la materia que se encuentren aprendiendo. Los
videojuegos llevan afos siendo interpretados '®*como la forma de cultura y
entretenimiento que mas importancia han ido ganando con el tiempo, hasta el punto

de poder convertirse en la ®mas relevante y popular.

6 ABT. C. (1987). Serious Games. Lanham, Maryland: University Press of America.
ISBN: 9780819161482.

7 PRENSKY, M. (2007). Digital Game-Based Learning. Saint Paul, Minnesota: Paragon House
Publishing. ISBN: 9781557788634.

8 BEAUMONT, C. (2009). CES 2009: Video games ‘more popular’ than film and music, says
studio boss. [En linea]. The Telegraph, 10 enero 2009. [Fecha de consulta: 14/05/2017].
Disponible en: <http://www.telegraph.co.uk/technology/ces/4214355/CES-2009-Video-games-
more-popular-than-film-and-music-says-studio-boss.html>

' CONDITT, J. (2016). Video games are more important than ever. [En linea). Engadget.
[Fecha de consulta: 20/02/2017]. Disponible en:
<https://www.engadget.com/2016/10/26/indiecade-video-games-art-society/>
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También que, mediante la incorporacién de tecnologias, ahora en boga, como la
Realidad Virtual (en inglés, VR, Virtual Reality), los videojuegos permiten narrar
historias a los jugadores y ofrecerles experiencias que les resulten mucho mas

inmersivas y novedosas que otros medios como el cine.

En un videojuego, ademas de la experiencia audiovisual, se ofrece la capacidad de
generar contenido para el mismo, o de participar®®, mediante la interaccién con el
entorno de juego y la ?'participacién con otros jugadores, de crear *’experiencias
completamente nuevas y que no se encuentran bajo el control del equipo de

desarrollo ni de direccién del videojuego en cuestion.

Algunos importantes creativos, como Hideo Kojima, 2afirman que los videojuegos
acabaran conformando un todo, junto a otras formas de arte como el cine y la

literatura, en el futuro.

En algunos videojuegos, como Second Life, los personajes creados por los jugadores
%podran participar en actividades artisticas, como incluso el comisariado y montaje
de exposiciones de arte dentro del mundo del juego, llevandose a cabo una relacién

de Zinteractividad entre obras de arte, por parte de los jugadores.

20 ASA BERGER, A. (2001). Video Games: A Popular Culture Phenomenon. Abingdon:
Routledge. ISBN: 9780765809131, pp. 38-39.

21 PUENTE, H. (2015). Interaccion, performatividad y sociabilidad en espacios de juego en red.
El caso de los jugadores esparioles del género rol, (DIABLO Ill). Madrid (tesis doctoral).
Universidad Complutense de Madrid, pp. 247-266.

22 MELISSINOS, C. (2015). Video Games Are One of the Most Important Art Forms in History.
[En linea]. Time. [Fecha de consulta: 09/10/2016]. Disponible en:
<http://time.com/collection-post/4038820/chris-melissinos-are-video-games-art/>

2 POWELL, S. (2017). Hideo Kojima says games and films will merge together. [En linea]. BBC.
[Fecha de consulta: 20/02/2017]. Disponible en:
<http://www.bbc.co.uk/newsbeat/article/38737220/hideo-kojima-says-games-and-films-will-

merge-together>

24 PEREZ, G. (2016). Second Life. Nuevos comportamientos artisticos a través de los espacios
expositivos de la realidad virtual. Granada (tesis doctoral). Universidad de Granada,
pp. 190-202.

2 TAVINOR, G. (2009). Videogames, Interactivity, and Art. [En linea]. American Society for
Aesthetics. [Fecha de consulta: 28/10/2014]. Disponible en:
<http://aesthetics-online.org/?page=TavinorVideo>
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Autores y artistas y profesionales pertenecientes a otras disciplinas no relacionadas
directamente con el mundo del videojuego, también muestran su interés en los
videojuegos, e incluso los consideran por encima en algunas capacidades, del propio
medio artistico para el que ellos mismos trabajan, 2como es el caso de la dramaturga

britanica Lucy Prebble.

Los videojuegos ofrecen ?’nuevas formas de narrativa, algo a que iremos volviendo a
lo largo de esta tesis doctoral, pudiendo tratar temas como la mortalidad y la
fugacidad de la vida de forma completamente imposible para otros medios (ya que

nosotros asumimos el control del protagonista).

Los juegos son productos complejos, pero estan pensados para que una persona sin
conocimientos en arte y/o tecnologia, puedan asumirlos como un producto propio,

con el que interactuar.

Esto los podria hacer buenos vehiculos para #quizas introducir a los espectadores en
otras disciplinas artisticas que resultan menos propensas a la hora de generar interés
sobre si mismas, por parte del publico general. Un buen videojuego perseguira que
una caracteristica no predomine sobre el resto, sino que buscara cohesion?, y que
estas mantengan un equilibrio entre ellas, en aras de producir un medio de
entretenimiento de alta calidad, y que aspire a algo mas que a ser un mero objeto de

ocio.

26 COLLINS, N. (2012). Video games ‘more creative than reading’. [En linea]. The Telegraph, 12
febrero, 2012. [Fecha de consulta: 12/02/2017]. Disponible en:
<http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/video-game-news/9077458/Video-
games-more-creative-than-reading.html>

27 ALDERMAN, N. (2015). The first great works of digital literature are already being written. [En
linea]. The Guardian, 13 octubre, 2015. [Fecha de consulta: 09/09/2016]. Disponible en:
<https://www.theguardian.com/technology/2015/oct/13/video-games-digital-storytelling-
naomi-alderman>

28 DAVIS, N. (2013). Are Video Games the Next Art Form? [En linea]. Pacific Standard, 4 junio,
2013. [Fecha de consulta: 22/11/2014]. Disponible en:
<https://psmag.com/social-justice/are-video-games-the-next-great-artform-58300>

2 ROLLINGS, A., y ADAMS, E. (2003). Andrew Rollings and Ernest Adams on game design. (12
Ed.). San Francisco: New Riders, pp. 47-53.
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Es por esto que la hipotesis de esta tesis doctoral persigue que, en los andlisis,
resefas y estudios de videojuegos, se busque el equilibrio entre los distintos
elementos que les dan forma, en lugar de quedarse tan so6lo en la superficie o lo mas
llamativo. Esta idea se ha visto incentivada gracias a los *°constantes escandalos que
relacionan a la prensa especializada de videojuegos, con presiones con parte de las
industrias productoras de videojuegos, aplicando *'tacticas de mercadotecnia, en
lugar de meramente informar sobre las novedades del sector o realizar analisis libres

del control de una empresa o distribuidora.

Hasta el ano 2016, circulaban siempre rumores por la red (blogs, foros de
videojuegos, y redes sociales) que hablaban sobre cédmo las distribuidoras pagaban a
la prensa para recibir calificaciones favorables a sus videojuegos, y asi conseguir

vender sus videojuegos sin tener que enfrentarse a una critica libre y confiable.

32E| 30 de noviembre de 2016, Juan Linares, el director general de la revista
especialiada online de videojuegos espafola, Vida Extra, acabd destapando un caso
de amenazas y extorsion por parte de la distribuidora Square- Enix para con su

medio.

Este hecho por fin ha permitido al publico recibir confirmacién acerca de los rumores
y sospechas que han circulado por la red durante afos, y de los que incluso

Bfamosos youtubers se han hecho eco, incluso de forma comica y satirica.

Gracias al articulo de Area Jugones, por fin podemos disponer de una opinion
ausente de tono cémico, mas seria, y de alguien que trabaja en el sector en lugar de

meras especulaciones.

% GARCIA, E. (2014). Los escdndalos de las compafias de videojuegos. [En linea]. Meristation.
[Fecha de consulta: 09/12/2015]. Disponible en: <http://www.meristation.com/reportaje/los-
escandalos-de-las-companias-de-videojuegos/2019386>

31 SANTIAGO, G. (2011). Nuevas estrategias de la prensa para la captacion de lectores. Sevilla
(tesis doctoral). Universidad de Sevilla, pp. 103-113.

32 LINARES, J. (2016). #Vetados. La verdad sobre el andlisis de Final Fantasy XV. Nosotros
analizamos, nosotros puntuamos. [En linea]. Area Jugones, Octubre 2016.

[Fecha de consulta: 20/12/2016]. Disponible en:
<https://areajugones.sport.es/2016/11/30/vetados-la-verdad-sobre-el-analisis-de-final-

fantasy-xv/>

33 DE BORJA, F. [Nombre de usuario: SASEL] (2016) jjiFarsa en las notas de juegos, todo son
maletines!!! [video en linea]. Youtube. [Fecha de consulta: 04/05/2017]. Disponible en:
<https://www.youtube.com/watch?v=vbr3pl5x-9E>
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Es por esta razon, que mi insistencia a la hora de realizar analisis de forma que no
estén vinculados a ninguna empresa ni dependan de que se publiquen préximos a la

fecha de salida de un videojuego para afectar sus ventas, se ha visto incrementada.

Por mi parte, trabajo para el medio CoolJapan.es, donde publico resefias de
videojuegos, en los que aplico este nuevo método de andlisis desarrollado durante la

investigacion.

El primero de estos andlisis, fue el del videojuego **Metal Gear Solid VV — The Phantom
Pain, que fue lanzado el 1 de septiembre de 2015, cuya publicacién hice que fuera
retrasada a conciencia (hasta el 9 de diciembre de 2016), para buscar no influir en los
lectores, y realizar un andlisis profundo del titulo en cuestion, tras haberlo terminado

por completo.

La prensa de videojuegos nhormalmente tiene una fecha limite para entregar una
resefia, y no disponen los redactores del tiempo suficiente para completar un

videojuego, lo que hace que su analisis pueda ser mucho menos objetivo e imparcial.

Se busca con esta tesis, asi tratar de ofrecer una resefia completamente alejada de
las opiniones e influencia ejercidas por la publicidad y los medios controlados por las
distintas distribuidoras de videojuegos. Dicha rutina se ha visto reflejada en
posteriores andlisis, algunos de los cuales seran presentados en su version original
(fueron redactados para ser incluidos en esta tesis doctoral), anterior a su aceptacién

y presentacioén en dicho medio para su publicacion.

1.7. ESTADO DE LA CUESTION.

Hoy en dia, como se mencioné en el resumen al inicio de este trabajo, existen
metodologias en las que basarse, pero estas, no provienen estrictamente del mundo
del arte, y, por supuesto, tampoco estan relacionadas con temas mas especificos
como los relativos al disefo, ni de nada similar, sino con la economia, y con aspectos

mas funcionales.

34 DOMENECH ALCAIDE, A. (2016). Resefia de Metal Gear Solid V - The Phantom Pain.
[en linea]. CoolJapan.es. [Fecha de consulta: 25/05/2017]. Disponible en:
<http://cooljapan.es/resena-metal-gear-solid-v-phantom-pain/>
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No obstante, no es que no se tengan en cuenta estas influencias que se han
mencionado, y que se buscan en este trabajo de investigacion... Es que, mas bien, no

hay una conciencia generalizada por parte de la gente que trabaja en el sector.

Aunque si hay intenciones e ideas relacionadas con estos temas (aunque son algo
mas con sentido comercial en la mayoria de los casos, 0 algo a que no se da tanta
importancia). Es por todo esto que existe la importancia y justificacién para realizar un
trabajo de este tipo, de modo que se pueda permitir aportar orden a conceptos que

no se tienen en cuenta del modo adecuado.

Incluso grandes empresarios de companias de videojuegos como el antiguo
presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, acusaban este problema de **“querer
comprar todo con dinero”, hace ya mas de diez anos, refiriéndose a la velocidad con
que Microsoft, empresa con sobrada experiencia como desarrolladora, pero con nula
experiencia por aquél entonces como fabricante de videoconsolas, queria insertarse
en el sector del videojuego como fabricante de consolas domésticas (aunque por

fortuna para los jugadores, a Microsoft le acabé saliendo bien el negocio).

Un ejemplo de lo dicho, lo podemos percibir en algunas desarrolladoras, cuya primera
parte de algun videojuego se hace pensando no sdélo en que venda de forma exitosa,

sino que ademas, aporte algo al mundo del videojuego y del arte.

Por ejemplo, con la saga Dragon Age, Bioware elaboré una primera entrega de
notable factura, pero, debido probablemente a las presiones de la distribuidora
(Electronic Arts) por sus politicas de ventas, la segunda iteracion fue un auténtico
fracaso entre los seguidores del género de fantasia épica y de los juegos de rol

(publico principal para el que iba destinada la primera entrega).

Pese a que tuviera un caracter marcado como producto, esta segunda entrega

conservo bastante calidad.

3 CASAMASSINA, M. (2006). Top 10 Tuesday: Wildest Statements Made by Industry Veterans.
[En linea]. IGN.us. [Fecha de consulta: 15/06/2015]. Disponible en:
<http://www.ign.com/articles/2006/03/14/top-10-tuesday-wildest-statements-made-by-
industry-veterans>
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Este hecho ¢ *asi lo reflejan las revistas especializadas en el sector, que alaban al

primer videojuego de la serie, pero también ven los puntos favorables del segundo.

Algo parecido sucedié a Activision con la saga bélica Call of Duty, cuyas primeras
entregas hasta la *®cuarta (siendo considerada por la critica la mejor de la saga),
gozaban de una calidad impecable en todos los aspectos (historia, jugabilidad,
ambientacion, etc.) para luego, caer en la reiteracioén y en la no innovacion, dando
lugar a productos mas mediocres y funcionales (alejando al videojuego de su

concepcién como “arte” y acercandolo mas a su condicién de “producto”).

Una de las razones por las que esto sucede, es por el desgaste del publico a la hora
de recibir una entrega anual de determinadas franquicias de videojuegos, dando pie a
gue no se experimentase apenas alguna novedad entre el titulo anterior y el que le

seguiria al aho siguiente, pecando los estudios de demasiado continuismo.

Esto sucederia a la franquicia Assassin’s Creed, sobre la que **Jade Raymond, quien
fuera lider tras la franquicia, opina que se debe evitar perseguir metas exclusivamente
econdmicas al crear un videojuego. Assassin’s Creed llegd a ser muy popular, y se
lanzaba un juego al afio hasta 2015, dejando un descanso de dos afios sin

lanzamientos de la saga principal hasta Origins, de 2017.

Para evitar errores de esta indole, las desarrolladoras futuras pueden tener en cuenta
el estudio del problema de que se habla en este trabajo, y quizas asi aprender de lo

que esta investigacion aporte.

% SERRANO, F. A. (2009). El sucesor del mds grande (Andlisis Dragon Age: Origins PC). [en
linea]. Madrid. Meristation Magazine S.L. [Fecha de consulta: 09/05/2014]. Disponible en:
<http://www.meristation.com/es/pc/dragon-age-origins/analisis-juego/1514701>

87 SERRANO, F. A. (2011). Nuevos horizontes (Andlisis Dragon Age Il PC). [en linea]. Madrid.
Meristation Magazine S.L. [Fecha de consulta: 19/02/2014]. Disponible en:
<http://www.meristation.com/es/pc/dragon-age-ii/analisis-juego/1532923>

%8 AREM, K. (2007). Call of Duty 4: Modern Warfare. (DVD-ROM). Alcobendas, Madrid.
Activision-Blizzard.

% GRIFFITHS, D., N. (2015). Jade Raymond Interviewed: You Can't Have An Inspired Game
Without Inspired Teams. [En linea]. Forbes. [Fecha de consulta: 19/05/2016]. Disponible en:
<https://www.forbes.com/sites/danielnyegriffiths/2015/05/25/jade-raymond-bafta-
interview/#25a76d256db1>
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1.7.1. ANTECEDENTES.

Los videojuegos, a dia de hoy, forman parte de la cultura popular y estan ampliamente
aceptados por el publico seguidor de otros productos culturales como el cine, la
animacion, y el comic. El ““nimero de asistentes a eventos espafioles realizados en
torno al manga, el anime y los videojuegos, asi lo confirman. Eventos anteriormente
solo relacionados con el anime, el manga y la cultura japonesa en general, pasaron a
transformarse en eventos que incluian a los videojuegos entre los temas sobre los que

generar propuestas.

Tal es el caso del Salén del Manga de Granada, que, tras ser renombrado “FicZone”,
“registré 9.000 visitantes en 2.015, 215.000 en 2.016, y mas de “19.000 en 2.017,
tras incluirse el evento “Granada Gaming”, destinado a videojuegos como parte de la
propuesta inicial. Esta tendencia y fama que han obtenido los videojuegos la
podemos observar también en el ambito cientifico, si echamos un vistazo al nimero

de publicaciones que se han ido realizando sobre videojuegos a lo largo de los afios.

Si efectuamos una busqueda, por ejemplo en la Web of Science, veremos que, en los
afios 60 y 70 del siglo XX, el nimero de publicaciones *‘no superaran la veintena

hasta 1977 (en que encontraremos 22 relacionadas).

40 BERENGUERAS, J. M. (2016). El salén del Manga de Barcelona bate su récord con 142.000
visitantes. [En linea]. El periddico. [Fecha de consulta: 12/11/2016]. Disponible en:
<http://www.elperiodico.com/es/noticias/ocio-y-cultura/salon-del-manga-barcelona-2016-
record-balance-5601753>

41 GRANADA DIGITAL (2015). FicZone cumple con sus expectativas y registra mds de 9000
asistentes. [En linea]. Granada Digital. [Fecha de consulta: 07/09/2015].

Disponible en: <http://www.granadadigital.es/ficzone-cumple-con-sus-expectativas-y-
registra-mas-de-9000-asistentes/>

42 ALEJO, M. A. (2017). Fermasa acoge este fin de semana la sexta edicion de Ficzone y
Gaming Festival. [En linea]. Ideal.es. [Fecha de consulta: 18/05/2017]. Disponible en:
<http://www.ideal.es/granada/culturas/201703/31/fermasa-acoge-este-semana-
20170331005706.html>

43 EDITORIAL NAZARI (2017). Crénica de la FicZone nazarita 2017. [En linea]. Editorial Nazari.
[Fecha de consulta: 05/05/2017]. Disponible en:
<http://www.editorialnazari.com/es/noticias/1339-cronica-de-la-ficzone-nazarita-2017.html>

44 Busqueda efectuada el 20 de mayo de 2.017, utilizando como motor de busqueda la suma
todas las bases de datos existentes en Web of Science.
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Pero, si avanzamos a lo largo de los afos, y, gracias, en gran parte al auge de internet
y los avances tecnolégicos (que facilitan la publicaciéon de documentos), podremos
comprobar que, ya desde el afio 2002, las publicaciones relacionadas con
videojuegos superaran las 1.000 anuales, llegando a registrarse en la base de datos
5.648 documentos relacionados con el tema, y 1.327 en lo que va de afio 2.017 a la

hora de realizarse la busqueda.

Por desgracia, con los videojuegos sucedera como con el “°anime japonés, y, es que,
al ser productos, sobre todo conocidos y utilizados por el publico mas joven, en gran
parte, como distraccion y herramienta de ocio, se dispone de pocos estudios serios
relacionados con videojuegos, si tenemos en cuenta el enorme volumen de

videojuegos que se han producido a lo largo de la historia.

La base de datos mas antigua existente sobre videojuegos, MobyGames, tiene
registrados “6124.553 videojuegos distintos, 208 plataformas distintas de juego, entre

las que existen 69 videoconsolas de sobremesa, y 32 videoconsolas portatiles.

Esta pagina, activa desde el 30 de enero de 1998, cuenta en su haber “’mas de
782.000 capturas de pantalla, recopila 341.132 resefias de criticos, y 15.112 resefias

de usuarios de videojuegos.

Moby Games “cuenta con sus propios estandares y practicas, que los usuarios han
de seguir a la hora de recabar informacién sobre un videojuego. Todas estas cifras,
nos dan una imagen global sobre la enorme cantidad de contenido en torno al mundo

del videojuego, y sobre el vasto numero de videojuegos existentes.

4 HORNO LOPEZ, A. (2013). Animacidn japonesa. Andlisis de series de anime actuales.
Universidad de Granada (tesis doctoral), pp. 7-8.

46 BLUE FLAME LABS (2017). MobyStats. [En linea]. Moby Games.
[Fecha de consulta: 27/04/2017]. Disponible en: <http://www.mobygames.com/moby_stats>

47 La busqueda se realizo el dia 27 de abril de 2017.

48 BLUE FLAME LABS (2017). The MobyGames Standards and Practices. [En linea]. Moby
Games. [Fecha de consulta: 20/03/2017]. Disponible en:
<http://www.mobygames.com/info/standards>
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En nuestro pais, el numero de publicaciones sobre videojuegos ha crecido
paulatinamente a lo largo de los afios, tanto realizadas por miembros de la prensa y

expertos en videojuegos, como por parte de educadores e investigadores:

-ALVAREZ-BOLADO, C. (2013). El léxico del videojuego: Andlisis contextual en un
género periodistico. ALVAREZ, 1. (dir.). Madrid (tesis doctoral). Universidad Politécnica
de Madrid.

-CABRERA, J. (2015). Pixel Patterns. Estética y barreras técnicas en los videojuegos
(1972- 2000). Ciudad de Valencia (tesis doctoral). Universidad Politécnica de Valencia.

-DOMENECH ALCAIDE, A. (2012). Los videojuegos como producto del Arte: La
influencia e importancia del Dibujo, del Comic y otras Artes en su Historia. Granada

(trabajo de final de Master). Facultad de Bellas Artes Alonso Cano, Granada.

-EGUIA, J. L. (2012). El videojuego como recurso de aprendizaje estratégico en las

aulas. Vic, Barcelona (tesis doctoral). Universidad de Vich.

-HIDALGO VASQUEZ, X. P. (2012). Videojuegos, un arte para la historia del arte.

Granada (tesis doctoral). Universidad de Granada.

-LLANSO, D. (2014). Metodologia ontoldgica para el desarrollo de videojuegos. Madrid

(tesis doctoral). Universidad Complutense de Madrid.

-MARTINEZ, I. (2016). Los sistemas de representacion en los videojuegos
bidimensionales. Analisis de su evolucion histdrica. Cuenca (tesis doctoral).

Universidad de Castilla — La Mancha, Cuenca.

-MARTINEZ, M. P. (2015). El videojuego en el cine. Adaptaciones y representaciones
de la ludica digital en la pantalla cinematografica. Elche (tesis doctoral). Universidad

Miguel Hernandez, Elche.

-MORALES, E. (2014). La nueva cultura multimedia en la era digital. Madrid (tesis

doctoral). Universidad Complutense de Madrid.

-NAVARRO, V. (2013). Libertad dirigida. Analisis formal del videojuego como sistema,
su estructura y su avataridad. Tarragona (tesis doctoral). Universidad Rovira i Virgili,

Tarragona.
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-RUIZ, M. R. (2014). Un modelo conceptual para el disefio de videojuegos educativos.

Madrid (tesis doctoral). Universidad Carlos Ill, Madrid.

-SANCHEZ, F. J. (1998). Valores, estilos de vida y educacién de los nifios en relacion
al videojuego. Bases para un programa de accion. Valencia (tesis doctoral).

Universidad de Valencia, Ciudad de Valencia.

Como se ha comprobado a la hora de realizar esta tesis doctoral, si bien existen
distintos trabajos (entre otros, las tesis doctorales que se referencian a lo largo de
esta investigacion) que tratan parte del tema propuesto en esta tesis, o tienen puntos
en comun en algunos aspectos, aun no existe, a dia de hoy, ningun texto de
investigacion ni educativo en espanol que recoja el conjunto de las ideas y propuestas

que ofrece esta tesis doctoral.

“°Esta idea nacid, ante todo, tras lo aprendido por el autor durante su trabajo de Final
de Master, presentado por el propio autor de esta tesis doctoral en 2012 en la

Universidad de Granada, que servira, en algunos puntos, como embridon de esta tesis
doctoral, y de ahi que se utilizase el mismo titulo, como reinterpretacion y reinicio de

dicho trabajo de investigacion.

De ahi el interés por parte del autor de continuar con su linea de investigacién,
expandiendo dicha linea y profundizando en su investigacion sobre videojuegos

gracias a la gestacion de esta tesis doctoral.

La situacion del sector del videojuego fuera de Espafna es bien distinta, como hemos
podido comprobar anteriormente al buscar articulos en inglés sobre videojuegos, si
bien, resulta alentador que también se realicen textos de investigacion sobre

videojuegos en castellano.

4 DOMENECH ALCAIDE, A. (2012). Los videojuegos como producto del Arte: La influencia e
importancia del Dibujo, del Comic y otras Artes en su Historia. Granada (trabajo de final de
Master). Facultad de Bellas Artes Alonso Cano, Granada.

[Este trabajo de Final de Master comparte titulo con esta tesis doctoral aunque no contenidos,
debido a que fue el texto en donde surgioé este proyecto de investigacion).
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Existen iniciativas de revistas académicas como la revista italiana *°G|A|M|E, The
Italian Journal of Game Studies, o la revista estadounidense *'Video Game Art Gallery,

o la revista 2Game Studiies, de la universidad danesa de Copenhague.

En Espaia, disponemos de la revista académica **LifePlay, cuyo ultimo nimero

publicado durante la redaccién de esta tesis doctoral fue el 5°, en Mayo de 2016.

En cuanto a ensayos, hay multitud de ellos, que seran también recorridos durante la
redaccion de esta tesis doctoral. Cabe mencionar en especial a una de las pioneras
en Espania, la editorial **Héroes de Papel, especialiazada en la traduccién y
publicacién de ensayos relacionados con la cultura popular, como la de los

videojuegos, cuyas publicaciones, también han sido consultadas para esta tesis.

1.8. LINEAS DE INVESTIGACION E HIPOTESIS DE
TRABAJO.

La hipétesis de que se parte en este trabajo es la de que los videojuegos son un
fendmeno que se enriquece de la creacién artistica, y que, mediante el estudio del
peso de las disciplinas artisticas sobre ellos, podremos comprenderlos mejor y

aportar nuevas ideas para su estudio y desarrollo.

50 ASS.NE CULTURALE LUDICA (2017). GAME. The ltalian Journal of Game Studies. [En linea.
Pagina web de la revista]. GAME. [Fecha de consulta: 19/05/2014]. Disponible en:
<http://www.gamejournal.it/about/>

51 VIDEO GAME ART GALLERY (2017). VGA Reader. [En linea. Pagina web de la revista]. VGA.
[Fecha de consulta: 22/12/2016]. Disponible en:
<https://www.videogameartgallery.com/education>

52 GAME STUDIES FOUNDATION (2017). Game Studies. [En linea. Pagina web de la revistal].
Game Studies. [Fecha de consulta: 20/08/2014].
Disponible en: <http://gamestudies.org/1602>

58 FACULTAD DE COMUNICACION DE LA UNIVERSIDAD DE SEVILLA (2017). LifePlay. Revista
académica internacional sobre videojuegos. [En linea. Pagina oficial de la revista]. LifePlay.
[Fecha de consulta: 19/07/2014]. Disponible en: <http://www.lifeplay.es/index.html>

5 HEROES DE PAPEL (2017). Héroes de Papel. [En linea. Pagina oficial de la editorial]. Héroes
de Papel. [Fecha de consulta: 12/11/2013]. Disponible en: <http://www.heroesdepapel.es/>
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http://www.lifeplay.es/index.html
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Las preguntas que nos hacemos antes de llevar a cabo el proceso de investigacion

son:

¢ ; Tienen los videojuegos cualidades necesarias para ser algo mas que

entretenimiento?
¢ ; Reciben realmente influencia de las disciplinas artisticas?

¢ ; Podemos aprender de estas influencias para elaborar futuros videojuegos de gran

calidad?
¢ ;Cometen errores las desarrolladoras por no tener en cuenta estas influencias?

e ; Podremos distinguir mejor las virtudes y defectos mediante un analisis de las

influencias anteriormente mencionadas?

1.9. METODOLOGIA.

1.9.1. METODOLOGIA PARA FUNDAMENTACION.

1. Metodologia escogida.
Metodologia post-modernista.
2. Definicion.

El postmodernismo, también post-modernismo, o posmodernismo, es un tipo de
pensamiento filoséfico. Surgié como respuesta a los planteamientos filosoficos del
siglo XIX y XX, y como respuesta a la filosofia modernista y estructuralista. Ya desde
sus primeros retazos se presenta como reaccion a estas mismas. Es una de las
corrientes de pensamiento mas importantes hoy en dia, habiendo tenido su origen en

los anos ’'70.
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Aunque tiene puntos en comun con las metodologias a las que se enfrentaba, el
estudio de las partes que configuran un tipo de ciencia o corriente filoséfica

relacionadas con el ser humano, como el lenguaje o la historia.

Mientras el estructuralismo estudia un campo especifico mediante la comprension de
las partes que se relacionan entre si, como por ejemplo, entender el significado del
lenguaje no mediante una palabra, sino comprendiendo y analizando la estructura del
lenguaje, el post-estructuralismo anadira otros ingredientes a un andlisis. Por ejemplo,
el lenguaje, sin darle importancia al estudio en si mismo de estos mismos elementos,
el post-estructuralismo, a su vez, defiende que es necesario también estudiar esos

elementos por separado, para no caer en generalizaciones ni metonimias.

También, mientras el estructuralismo defiende que el estudio del conocimiento se
puede centrar de forma sincrénica, (en un momento concreto, sin tener en cuenta el
antes o el después), corrientes posteriores de filosofia, como el post-modernismo
defiende un estudio de la materia diacrénico o histérico, es decir, teniendo en cuenta

sus antecedentes y pensando también en lo que va a derivar en el futuro.

Acentua asi la metodologia esa importancia de la historia (aunque la de los
videojuegos no sea precisamente longeva). El posmodernismo, afiade ademas la

vision pluralista de que trataré de dotar a esta tesis.

Un videojuego puede entenderse como un medio de ocio, pero a la vez, como un
producto artistico, también como un vehiculo para narrar historias, todas estas
posibilidades, de forma simultanea y no categorizando a un videojuego de forma
inamovible. Continuando con esta influencia post-modernista en esta tesis doctoral,
dicho trabajo de investigacion tendra en cuenta ir mas alld de la dualidad, no negando
ni que los videojuegos sean ocio, ni negando tampoco que sean arte, sino aceptando

ambas posibilidades a la vez.

Algo que criticaban los intelectuales posmodernistas al estructuralismo y modernismo
era su dualidad, y pensaban que, en la actualidad, era mejor tener una vision mas
plural del conocimiento, que tan sélo presentar visiones que generasen bandos

filosoficos de pensamiento contrario, y los enfrentasen.

También podra notarse, dada mi critica a los medios especializados en videojuegos,

otra influencia de esta metodologia a la hora de fundamentar este trabajo.
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Me explico. Se toma en el mundo de los videojuegos, a las revistas especializadas y
los andlisis realizados por los periodistas que trabajan para ellas (hormalmente, no se
trata de gente que conozca el sector mas alla de ser aficionados o entusiastas), como
referencia a la hora de saber el publico general si un videojuego gozara de buena

factura o reunira buenas cualidades que lo conviertan en una experiencia éptima.

En esta tesis doctoral se investiga, en parte, a la usanza de la metodologia cualitativa
descrita por LeCompte® en el afio 95. En dicho texto, se menciona que el que el

investigador no busca construir una realidad, sino estudiarla, para ello investigando y
extrayendo descripciones de la propia observacion del investigador, deteniéndose en

documentos y elementos relacionados con el objeto al que se estudia.

En el caso de los videojuegos, podemos referirnos extrapolar su intencién para
referirnos a revistas especializadas, material realizado por los propios estudios que los
desarrollan (como la multitud de libros de arte, entrevistas, y documentales detras de
las camaras producidos por algunos estudios de videojuegos, que se han revisado

para la realizacion de esta tesis).

Se persiguen mediante la filosofia y metodologia posmodernistas, cuestionarse los
conocimientos establecidos (en el caso citado anteriormente referente a la prensa,
nos cuestionariamos los criterios y metodologias empleadas a la hora de analizar

videojuegos), explicando la relacion existente entre los videojuegos y las personas

que los realizan.

Es siguiendo esta premisa, que tuve la idea de realizar una serie de monografias,
adjuntando algunos de los originales de mis textos en esta tesis doctoral a modo de
apéndices, con datos inéditos en nuestro idioma, sobre algunas de las mentes
creativas tras algunos de los videojuegos mas importantes de la Historia. Como por

ejemplo, **Hideo Kojima.

% LECOMPTE, M. (1995). Un matrimonio conveniente: Disefio de investigacién cualitativa y
estandares para la evaluacion de programas. En: Revista Electrdnica de Investigacion y
Evaluacion Educativa (RELIEVE), vol. 1, N° 1. ISSN: 1134-4032.

56 DOMENECH ALCAIDE, A. (2016). Japoneses en el mundo del videojuego: Hideo Kojima (I).
[en linea]. CoolJapan.es. [Fecha de consulta: 22/04/2017]. Disponible en:
<http://cooljapan.es/japoneses-en-videojuegos-hideo-kojima-i/>
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Asi como también ofrezco un recorrido histérico y un andlisis de los distintos
dispositivos de juego realizados por la compaiiia *’Nintendo (también adjunto breves
articulos que arrojan datos sobre companias como Konami, Sega o Capcom),
hablando sobre las personas encargadas de su disefio y creacion, como es el caso
del ingeniero Gunpei Yokoi, el disefiador y programador Satoru lwata, o el artista,

productor y director de videojuegos, Shigeru Miyamoto.

Siguiendo también el método cualitativo de trabajo, he buscado la realizacién de una
serie de entrevistas, algunas de las cuales han sido publicadas en el medio
CoolJapan.es, al haber sido realizadas a profesionales japoneses. Con el objetivo de
obtener informacion directa de las personas propiamente implicadas en el sector del
videojuego vy, a la par, en otras disciplinas artisticas, en lugar de depender por

completo de opiniones formadas por expertos.

El método cualitativo escogido sera de caracter hermenéutico, escogiendo el autor
textos sobre videojuegos, relacionados en parte con su hipétesis, aunque se aplicara
el estudio hermenéutico también a los propios videojuegos; tratando de captar el
mensaje implicito existente en su narrativa, su aspecto visual, y las distintas

mecanicas de juego que incorporan del equipo de desarrollo para con los usuarios.

No obstante, no debemos olvidar que el método empleado por el autor para investigar
en esta tesis, soélo recibe estas influencias como base e inspiracién, y no pretende
ligarse completamente ni al método posmodernista ni a una investigacion cuantitativa
o cualitativa, sino emplear sus bases ideoldgicas como soporte para desarrollar la

propia metodologia, que se explicara mas adelante.

3. Origenes y autores relacionados.

El origen del post-modernismo serd la sociedad de mediados del Siglo XX, y
aparecera como respuesta a las corrientes existentes en la época, como la
estructuralista, y, posteriormente, la post-estructuralista, con figuras como Jacques
Derrida (la suya fue la primera conferencia contra el estructuralismo que aporta las

bases para el post-estructuralismo) a la cabeza.

5 DOMENECH ALCAIDE, A. (2016). Nintendo y la evolucion de las videoconsolas. [En linea].
CoolJapan.es. [Fecha de consulta: 22/11/2016]. Disponible en:
<http://cooljapan.es/nintendo-la-evolucion-las-videoconsolas/>
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Algunos post-estructuralistas importantes pueden ser, aparte del mismo Derrida;
Umberto Eco, Bernard Stiegler, Jean Baudrillard, Sarah Kofman, Jean-Francgois
Lyotard y Gilles Deleuze. También habria que mencionar el trabajo de Friedrich

Nietzsche, a quien algunos autores consideran *%el primer post-modernista.

La genealogia, desarrollada principalmente por él, tiene puntos en comun con ambas
corrientes, y algunas ideas del filésofo se reinterpretaron por los integrantes de esa
corriente, y, también, por los post-modernistas). Hay que mencionar a autores como
Sigmund Freud, Karl Marx y Martin Heidegger. También resultan importantes las
aportaciones de Michel Foucault, con sus criticas al estructuralismo, en sus trabajos
relacionados con el campo de la historia. Autores como Heidegger, también trataran

sobre el post-modernismo.

Tras el auge del post-estructuralismo, vendran autores como *°*Jean-Francois Lyotard,
que, en 1979, ya hablaba de la condicién posmoderna. Destacara el trabajo de otros
autores, algunos, que publicaron sobre el tema antes del ‘79, como Harry Levin o

Frank Kermode.

4. Campos de conocimiento y problemas en los que se utiliza.

Sobre todo ha influido en las Ciencias Sociales, como la Historia, la Psicologia.
También en Arte, y en la disciplina en que ha tenido mas auge, la Linguistica. Su
método ayuda a que podamos entender pautas de comportamiento, elementos
basicos de un campo de conocimiento o producto o actividad realizada por el ser

humano.

Se utiliza estudiando los elementos que componen dicha actividad, y su evolucion en

un marco temporal.

%8 MAYOS, G. (2009). Nietzsche: el primer posmoderno. En: Filésofos clasicos hoy. CABEZAS,
D. (Ed.). Barcelona: La Busca Edicions, pp. 163-202.

5 LYOTARD, J. F. (2006). La condicion postmoderna (4* ed). Madrid: Editorial Catedra.
ISBN: 9788437604664.
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1.9.2. METODOLOGIA EMPLEADA.

1. Técnicas para la observacion y la recopilacion de datos.

Siguiendo la hipoétesis inicial de que los videojuegos reciben aportes de las artes y son
un producto complejo, realizado mediante la aportacion de especialistas provenientes
de diversos campos y disciplinas. A partir de esto, se descompone el estudio de
estos en las multiples disciplinas artisticas, para asi estudiar las influencias de cada
una de dichas disciplinas sobre ellos. La clasificacion elegida como base es la clasica
de las Bellas Artes, acufiada gracias al trabajo de autores como ®°Batteux, y que se ha

ido conformando con el paso de los anos.

A la configuracion de establecer a las artes pictéricas en exclusiva como Bellas Artes,
se afadiran a esas siete originales, el comic, la animacién y el cine (hominandolos
como parte del llamado arte secuencial), debido a su importancia, pese a, en algunos
casos, no existir en las clasificaciones tradicionales de Bellas Artes (porque dicha arte
se inventase en la época actual, o porque fuera infravalorada como en el caso del

comic).

La fotografia también se ha tenido en cuenta, y dispondra de su propio capitulo, pero,
al tratarse los videojuegos de una secuencia de imagenes en movimiento, se insistira
en la mayor relacion de los videojuegos con sus técnicas, de la misma forma en que
se emplean para el cine, englobando algunas de ellas dentro del cine. Mencionando
en el capitulo mencionado algunos elementos relacionados con la direccién de
fotografia, y también de la pintura, como los aspectos relacionados con la iluminacion

y la gestién del color, comunes estos a las tres disciplinas mencionadas.

Para esta tarea, aparte de documentarse leyendo sobre los videojuegos en libros
relacionados con ellos, y como se realizan (por ejemplo, libros de arte desarrollados
por los propios estudios de videojuegos); se estudian analisis de los titulos en revistas
especializadas del sector, y, por supuesto, se empleara tiempo analizando los propios

sujetos de estudio, los videojuegos.

Se hablara de aquellos videojuegos en los que destaque una influencia de alguna

disciplina artistica.

80 BATTEUX, C. (1647). Les beaux arts reduits a un méme principe. Paris: Chez Durand.
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Asi, uniendo los diferentes apartados del trabajo de investigacion, se podra tener una
imagen en general de la influencia del arte en los videojuegos, con la que llegar a las
conclusiones de este trabajo. La aplicacién de la metodologia escogida a este
proyecto consiste en lo expuesto, afiadiendo ademas el factor tiempo (no se estudiara
una obra concreta y aislada, sino en un marco, una evolucién de la influencia de dicha

disciplina a lo largo del tiempo y en diferentes momentos).

2. Método de trabajo, método para obtener las conclusiones y aplicacion

practica.

Por supuesto que los videojuegos son tratados hoy en dia como un producto cultural
y la combinacion de varias disciplinas artisticas o arte en si mismos por diversos
autores y especialistas®’ ¢ 8 ¢, Pero los videojuegos aun carecen de publicaciones
académicas, educacionales y de investigacién (libros que apunten a profesores,

estudiantes, padres) suficientes.

Publicaciones que puedan facilitar el acercamiento a distintos objetivos aparte de
profesionales relacionados con la informatica y los videojuegos como

disefiadores/artistas, o usuarios de videojuegos.

Ademas, si echamos un vistazo de forma mas profunda a los estudios relacionados
con videojuegos, todos ellos adolecen de algo: estan orientados, casi en exclusiva, a
personas que provienen del mundo de la informatica o el disefio. Estan también, casi
en exclusividad, restringidos a escuelas o facultades privadas; haciendo que a los
especialistas que provengan de otros campos de conocimiento, les sea mucho mas

dificultoso el hecho de adquirir formacion académica sobre videojuegos.

81 CALATAYUD, A. (2012). 8° Arte. El videojuego. Madrid: Cultiva Libros, S.L.
ISBN: 9788499238654.

52 CLARKE, A. y MITCHELL, G. (2007). Videogames And Art. Bristol: Intellect Ltd.
ISBN: 978-1841501420.

8 TAVINOR, G. (2009). The art of videogames. Malden, MA : Wiley-Blackwell.
84 SNIDER, M. (2013). Goldberg : Video Games are Art, Pop Culture. [En linea]. USA

Today.[Fecha de consulta: 12/07/2015]. Disponible en:
<http://usatoday30.usatoday.com/tech/gaming/2011-04-04-goldberg N.htm>
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Para conseguir los objetivos planteados se analizaran los videojuegos mas
importantes de las décadas de 2000 y 2010 (lo que va de ella cuando se escribio este
trabajo), ademas de tratar también sobre algunos realizados en la de los '90, y
mencionando en algunos casos, a influencias de disciplinas artisticas que se
encontrasen anos antes. Los juegos pertenecientes a las décadas anteriores, por
cuestiones técnicas, seran meramente mencionados, debido a que la precariedad de
su tecnologia no les permitié mostrar de forma tan acuciada como hoy en dia, la

influencia de las demas artes.

Se buscara una metodologia de nueva factura, que tenga caracteristicas tanto
cuantitativas como cualitativas; aunque, en lugar de buscar aportar una cantidad
ingente de datos, importara mas una opinidén personal y la propia experiencia del
investigador y de los demas profesionales a los que se hara referencia. Se tendré asi
en cuenta los textos sobre el tema, y sin dar de lado la opinidn de critica y personas

especializadas en el sector (igualmente, se aportaran datos importantes).

Debido al caracter del marco en que se ha realizado este trabajo, las Bellas Artes, he
decidido enfocar esta investigacién, sobre todo, en los diferentes usos del dibujo, de
sus técnicas y de las diferentes tecnologias relacionadas con este bello arte y las

disciplinas artisticas que beben del dibujo (como el arte secuencial), que toman parte

a la hora de realizar un proyecto de este campo del ocio electronico.

Partiendo de que los videojuegos beben de todas las artes plasticas (aunque también
del resto de disciplinas, como la musica, el cine o la literatura), también se tratara de
las influencias de tipos de arte que conocieron su origen y/o desarrollo en el siglo XX

y XXl como las secuenciales (cine, comic, animacion).

El esfuerzo se centrara en los videojuegos mas relevantes desde el inicio de la primera
década del siglo XXI hasta la actualidad (aunque, como mencionase antes,

apareceran algunos que vieran la luz en otras fechas). No tratandose entonces esta
investigacion de un trabajo completamente exhaustivo (en lo que a consultar
absolutamente todos los videojuegos existentes se refiere), no se mencionaran todas

y cada una de las publicaciones de este género, ya que resultaria imposible.
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Algo que resultard logico, ya que hablariamos de, literalmente, ®centenares de miles

de articulos y textos, y decenas de miles de videojuegos.

No nos detendremos en las influencias sélo en general, sino que, dentro del Dibujo y
las demas Bellas Artes, se hablara de términos como los sistemas de representacion,
del uso de la Geometria para realizar todo lo que nos ofrece el producto, el uso del
color y demas aspectos para crear un estilo visual iconico; de los medios digitales

para las diferentes bellas artes, aspectos sobre la animacién 3D, etc.

Clasificar los videojuegos mencionados por género y jugabilidad, o por sistemas para
los que han sido publicados seria un trabajo que haria perderse al lector y no
permitiria concretar en lo que de verdad importa: Las disciplinas artisticas en

videojuegos.

De este modo, y aunque esto sea a grandes rasgos, comunmente, se narrara sobre
los juegos que marcaron avances o destacaron mundialmente, independientemente

de su género, sino, mas bien, cronolégicamente.

% Una busqueda efectuada en la base de datos Worldcat, empleando como término a buscar
“video game”, arroja 236.791 resultados, y 6.990 si empleamos “videogame” como palabra a
buscar. Encontraremos alrededor de 3.633 si empleamos “video juego”, y 2.104 si se utiliza
“videojuego” como palabra a buscar. [Busquedas realizadas el 27/05/2017].

A su vez, la base de datos Web of Science arrojara 6.240 resultados al buscar los términos
“video game”, y 218 si se utiliza “videogame”. Si empleamos el término “videojuego”,
apareceran 33 resultados, y 9 si utilizamos “video juego” como palabras a buscar.
[Busquedas realizadas el 27/05/2017].

Proquest nos dara como resultado de busqueda, al emplear “video game”, 1.201.793 textos
relacionados con videojuegos, y 56.778 obras relacionadas con “videogame”. 1316 resultados
apareceran si usamos el término “videojuego”, y 7.284 si utilizamos “video juego”.
[Busquedas realizadas el 27/05/2017].

Google Académico nos devolvera 2.030.000 resultados al utilizar “video game”, y 437.000 si se
utiliza “videogame”. 14.500 si el término “videojuego” es el introducido, y 69,700 si se usa
“video juego” como elemento a buscar. [Busquedas realizadas el 27/05/2017].

La base de datos Dialnet nos dara como resultado de busqueda 732 documentos si se emplea
“video game”, 335 si se usa “videogame”. 523 documentos apareceran como resultado si se
usa “video juego”, y 1.885 si el término empleado en la base de datos es “videojuego”.
[Busquedas realizadas el 27/05/2017].

Por ultimo, Scopus nos dara como resultado 18.192 trabajos si utilizamos el término de
busqueda “video game”, y 2.300 si se usa “videogame. Encontraremos 22 trabajos si se utiliza
“videojuego” como término a buscar, y 12 si se emplea “video juego”.

[Busquedas realizadas el 27/05/2017].

[ 33 L




LOS VIDEOJUEGOS COMO PRODUCTO DEL ARTE: LA INFLUENCIA E
XN[ol2{=Ynle] VISN|ZoEW-\WeX[o]=l /\/PORTANCIA DEL DIBUJO, DEL COMIC Y OTRAS ARTES EN SU HISTORIA

Tras haber estudiado los diferentes campos mencionados, lo que se hara después es,
mediante la utilizacion de los conocimientos adquiridos durante la investigacion de

este trabajo, presentar andlisis propios sobre videojuegos existentes en el mercado.

Para facilitar el trabajo al lector que no conozca sobre este tipo de publicaciones, ya
que son un producto cultural los videojuegos relativamente nuevo, se hablara en
términos sencillos, sin entrar en jergas propias de los sectores del videojuego y la
informatica (tarea que se vera facilitada gracias a la inclusion de un glosario de

términos relacionados con videojuegos en esta tesis).

La parte practica, pretendia ser, junto a las resefas incorporadas en la tesis; también
en un principio la consecucion o presentacion del proyecto de un nuevo videojuego,
pero finalmente, la compondra una serie de publicaciones que perseguiran reflejar la
aplicacion de los conceptos que se han estudiado en este trabajo. Esta decisién se
tomé porque, hacer un videojuego son necesarias mas de 200 personas -hablando de
uno que aspire a mas que una mera aplicacion en flash o un proyecto indie, aparte de

presupuesto-, razén por la cual dicha aplicacion practica no seria posible.

Actualmente, disponemos de revistas de investigacion y decenas de libros
relacionados con videojuegos, pero aun carecemos de suficientes tesis doctorales y
proyectos de investigacion basados en los videojuegos en general. Se busca esta
meta, y, finalmente, escribir una serie de libros de investigacién relacionados con
videojuegos (dandoles la forma de una enciclopedia, basandose el auotor de esta
tesis en el método de tratamiento dado a los videojuegos por Mark J. P. Wolf®; pero

apuntando hacia un punto de vista y presentacion mas artisticos).

Este proyecto, se encuentra estructurado en las distintas disciplinas de Bellas Artes
actuales (Pintura, Escultura, Arquitectura, Musica, Cine, Fotografia, Arte Secuencial -

Animacién-, Dibujo, Disefno, Literatura, Danza...).

8 WOLF, M. J. P. (2012). Encyclopedia of video games: the culture, technology, and art of
gaming, vol 1. Santa Barbara, CA: Greenwood Press.
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Se analizan distintos videojuegos que han tenido un impacto en la cultura popular, y/o
el mercado del videojuego; teniendo en cuenta la influencia sobre ellos de una
disciplina artistica en concreto o varias a la vez. Después de esto, se procede a seguir
esa pista a lo largo de la Historia de los videojuegos, para hablar de otros ejemplos de
juegos notables que hayan recibido el testigo, y hayan participado en la evolucion del

sector del videojuego.

Este proyecto busca a la vez mostrar un punto de vista técnico y educacional
(hablando sobre motores graficos, software y hardware necesarios para jugar a
videojuegos o desarrollarlos), sin perder de vista uno mas creativo y artistico; que nos
ensefie maneras 6ptimas de tener éxito tanto en hacer un videojuego que resulte una

experiencia innovadora y creativa, como un éxito comercial y de critica.

Los videojuegos podrian beneficiarse de mas artistas hablando sobre ellos (ya que la
gente que habla, escribe o investiga sobre videojuegos, viene de una amplia gama de
disciplinas distintas, pero, principalmente, del mundo de los negocios, la prensa, o la

informatica y la ingenieria).
Esta tesis doctoral esta estructurada en varios capitulos, que son los siguientes:

e Capitulo 1: Introduccion.

e Capitulo 2: Origenes del videojuego y su consolidacion como medio

artistico:

Capitulo orientado a los origenes de los videojuegos y su consolidacion como medio
artistico. Este capitulo comenzara tratando acerca de los videojuegos desde sus
origenes como una simple herramienta de prueba de artilugios electrénicos en manos

de programadores e ingenieros, etc.

Continuara a lo largo de los afos 40 y 50 del Siglo XX, hasta la actualidad; aportando
mis propios conocimientos sobre este tema, y sumandolo a las aportaciones de
diversos ingenieros, expertos, disefiadores y creativos que han trabajado en la

industria y han escrito sobre ello, como el caso del sefior ¢’Baer.

5 BAER, R. H. (2005). Videogames: In the Beginning. Springfield, New Jersey: Rolenta Press.
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Gracias a los avances tecnolégicos, cada vez mas rapidos, y a que las mentes tras los
videojuegos, cada vez se colocaban miras mas altas, o, mejor dicho, se incorporaban

distintas metas a ofrecer un mero entretenimiento.

Asi, los videojuegos fueron abandonando los laboratorios, las ferias y salas de
exposiciones y maquinas de ingenieros y programadores, para, al fin, convertirse en
un producto al alcance del publico general, y se narrara cémo fueron abandonando
gradualmente esa etiqueta de “pruebas de programacion”, para llegar a ser
experiencias cada vez mas complejas, resultando ser tanto artisticas, como jugables y

técnicas.

También se tratara en este capitulo sobre el ®®amanecer de los ordenadores
personales y las videoconsolas, objetos de uso cotidiano en todo el mundo en la
actualidad, y uno de los causantes de la llamada “Crisis estadounidense de los
videojuegos” o “American Video Game Crash” de los anos 80, que derivé en la
obligada e inmediata reinvencion por parte de la industria del videojuego, gracias al
papel que comparias como Nintendo o Sega tuvieron que desempefar durante esos

anos.

e Capitulo 3: El dibujo en los videojuegos:

El Dibujo y su influencia en los videojuegos. Es una de las disciplinas artisticas (por no

decir la que mas) que juegan un mayor papel en un videojuego.

Su relacidon comienza desde los primeros bocetos de personajes principales,
enemigos, escenarios, props... y, también, sigue adelante gracias a otros elementos
intrinsecamente relacionados con el dibujo, que tendran también un impacto en los
videojuegos, y a la par los haran evolucionar de mera idea, a obra final. En este
capitulo, se incluird un apartado acerca del disefio y su importancia en los

videojuegos, asi como otro apartado relacionado con los sistemas de representacion.

e Capitulo 4: La representacion del espacio en los videojuegos:

Un capitulo dedicado principalmente aspectos arquitectonicos en los videojuegos.

88 WOLF, M. J. P. (2016). The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and
Beyond. Westport: Greenwood Press, pp.21-29.
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En dicho capitulo se hablara tanto del tratamiento de los edificios y demas espacios
arquitectonicos en los videojuegos, los medios con que se representan, y se dedicara
un apartado especifico a hablar sobre los distintos motores graficos, como las
herramientas que hacen posible la representacion de los mundos de juego en los

videojuegos.

¢ Capitulo 5: El andlisis volumétrico en los videojuegos:

Un capitulo dedicado a la influencia de la Escultura como arte en el mundo del
videojuego. Se dedicara un apartado especifico a los distintos programas de
modelado tridimensional que son empleados hoy en dia por parte de los equipos de

videojuegos, para modelar y esculpir los distintos mundos de juego.

e Capitulo 6: La representacion plastica en los videojuegos:

Tratara sobre la pintura en los videojuegos. La influencia de la pintura en ellos se da
por distintas vias. Primero, existe el trabajo de artistas que dibujan y pintan cuadros
para que aparezcan en los propios mundos de juego como obra expuesta; segundo,
esta el trabajo de los texturizadores, que dotan de color y luz a los modelos de
personajes del mundo del videojuego, vy, finalmente, existen videojuegos que estaran
ambientados o haran relacion a la pintura como arte, en los que incluso visitaremos

mundos de cuadros.

e Capitulo 7: La fotografia en los videojuegos:

Este capitulo versa sobre la fotografia y su relacion con el sector del videojuego. En él
se hablara sobre los distintos usos de encuadres, camaras, filtros y técnicas

fotograficas empleadas en videojuegos.

e Capitulo 8: La literatura en los videojuegos:

En este capitulo, se hablara de las distintas influencias que la literatura ejerce sobre €l

mundo del videojuego.
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Se desgranaran las influencias de dicho arte mediante los géneros literarios en que se
han basado los distintos géneros de videojuegos, y se hablara sobre diversas
influencias y participaciones de autores literarios en la industria, de forma directa o
indirecta, asi como se hablara de distintos recursos narrativos empleados en los

videojuegos, que tengan puntos en comun con los literarios.

e Capitulo 9: Arte secuencial: El comic en los videojuegos:

Este capitulo esta orientado sobre el comic en el mundo del videojuego. Desde los
primeros bocetos se tiene en cuenta este arte secuencial, pasando por los guiones
graficos. Ademas, se hablara sobre la participacion de grandes artistas e ilustradores

relacionados con el mundo del comic, y su aportacién al mundo del videojuego.

e Capitulo 10: Arte secuencial: La cinematografia en los videojuegos:

En este capitulo, capitulo se analizaran las diferentes influencias del cine a nivel de
género, narrativa, y técnicas audiovisuales sobre los videojuegos. También se
dedicara un apartado a relaciones mas estrechas, que implicaran peliculas inspiradas

en videojuegos, o adaptaciones de videojuegos al cine y viceversa.

e Capitulo 11: Arte secuencial: La animacidn en los videojuegos:

Este capitulo versara sobre el mundo de la animacién en los videojuegos, a nivel

estético y artistico.

Se hace también un recorrido desde que los videojuegos se animaban mediante
pixeles pintados, hasta la actualidad, pasando por videojuegos realizados por
estudios de animacion, empleando técnicas clasicas (acetatos, etc.); y llegando a los
actuales, donde tanto se incluyen secuencias de animacion por ordenador, como
existen videojuegos que se realizan al completo gracias a la aportacion de actores de

carne y hueso y de actores de doblaje.
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e Capitulo 12: La musica en los videojuegos:

En este capitulo se hablara tanto de la evolucion de la inclusion del sonido en
videojuegos, como del surgimiento de las bandas sonoras, y como han ido ganando
entidad, calidad e importancia en la industria, a la vez que el fendmeno asociado con

la musica de videojuegos y su impacto en el publico general.

e Capitulo 13: La danza en los videojuegos:

Aqui se habla de distintos videojuegos en los que se ofrecen experiencias de baile, o

que estan relacionados con la danza.

¢ Capitulo 14: El uso de videojuegos histéricos para la educacion y el

aprendizaje:

Este capitulo se incluye en aras de reforzar la defensa de mi hipotesis sobre que los
videojuegos pueden ser mucho mas que un mero entretenimiento, y puede
aprovecharse el hecho de que sean un producto realizado mediante la amalgama de

diversas artes y disciplinas, para apoyar a los educadores en su trabajo.

¢ Discusion y conclusiones.

Tras las conclusiones, seguira un apartado dedicado a las referencias bibliograficas y
material multimedia visitado durante la creacion de esta tesis, y una serie de indices,
entre los que se encuentra un glosario de términos especificos sobre videojuegos

utilizados por el autor y por demas especialistas y profesionales del sector.

Esto se llevara a cabo con el objeto de facilitar el acceso a este conocimiento para
personas con menor implicacion o experiencia sobre los videojuegos, y asegurar la
comprension de diferentes palabras que apareceran a lo largo de esta tesis doctoral,
y que, en ocasiones, seran vocablos, términos y voces surgidos en el ambito del

sector del videojuego, o provenientes de la jerga propia del mundo del videojuego.
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Finalmente, a este apartado le acompafara un conjunto de anexos y apéndices en los
que se incorporaran textos de refuerzo para defender las hipdtesis de esta tesis
doctoral, asi como la aplicacion practica de la metodologia desarrollada, mediante

una serie de resefias profesionales de videojuegos, publicadas por un medio digital.

Siguiendo este camino, también se explicaran algunas de las mecanicas basicas y
avanzadas de los videojuegos, que han llegado hasta nuestros dias; su relacién con
las distintas disciplinas, y, también, que, en algunos casos, hayan demostrado ser
imprescindibles a la hora de crear un nuevo videojuego, hablando de sus comienzos y

de los videojuegos que las originaron, también en los distintos apéndices.

La metodologia usada se basa a la par en acercamientos tanto cualitativos como
cuantitativos; ya que centraré mi atencién en videojuegos que hayan atraido la
atencioén de los medios y el publico con el devenir de la (relativamente corta) historia

de los videojuegos; o hayan tenido un impacto considerable en la industria.

También se tendran en cuenta videojuegos que hayan introducido nuevas mecanicas
de juego y/o control, o hayan recibido una fuerte influencia de una disciplina artistica
en concreto por primera vez (viendo posteriormente su recorrido en el mundo del
videojuego). Por ejemplo, los origenes del género de survival horror (exclusivo de los
videojuegos), que existe gracias al género de horror (perteneciente a la literatura y el

cine).

1.9.3. VALORACION CRITICA DE LAS FUENTES.

Las fuentes que seran visitadas y utilizadas para este trabajo, para comenzar, seran

los videojuegos mencionados en él, por si mismos.

Por supuesto que se han visitado los distintos numeros de las revistas especializadas
mencionadas, y algunos manuales y libros académicos, pero el autor de esta tesis
estima pertinente que se valore su propio criterio a la hora de discernir los detalles
resefiables e importantes en un videojuego, siendo respetuoso para con su dilatada

experiencia como videojugador.
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Se toma esta decision para evitar o que el autor estima, sucede con muchos trabajos
de investigacion, en los que el autor, en lugar de acudir a la fuente original, recurre
casi constantemente a lo que otros han dicho sobre la obra original, perdiendo, en su
opinidn, el sentido de realizar un trabajo de investigacion basado en los origenes de
un suceso, para limitarse a citar lo que otro ha dicho anteriormente sobre el mismo
tema o uno semejante. Es esta una de las ventajas de investigar sobre este tipo de
producciones, que su mera utilizacion, si se hace desde el contexto apropiado, ya

permite obtener pautas para tomar referencias.

También, se acudird, por supuesto, y sobre todo, a articulos elaborados por el
personal que trabaja en las revistas especializadas. Comunmente, gente que trabaja,

0 ha trabajado de lleno en el sector de los videojuegos.

Para finalizar, se han consultado publicaciones relacionadas con dichos videojuegos,
normalmente realizadas por parte del propio equipo de desarrollo de éstos, asi como
textos que tratan sobre videojuegos; ya sea en general, ya de forma mas especifica.
Debido a la importancia de la imagen, este trabajo de investigacion no sélo mostrara
texto explicativo y citas bibliograficas, sino fotografias que narren visualmente los

fendmenos explicados.

Dada la escasez de libros sobre videojuegos que realmente estén escritos por gente
que trabaje en el mundo del Arte, y, pues, entiendan realmente de cuanto cuentan, (la
gran mayoria suelen ser escritos por gente que incluso los detesta, y/o habla de ellos
a modo de mero entretenimiento social sin importancia en las tesis y demas
producciones académicas, salvo algunos ejemplos de lo contrario) tal cosa ha sido

harto complicada.

Para explicar un trabajo de este tipo no pesaran tanto las citas como las decenas de
imagenes, sin las cuales no podria entenderse cuanto se explica en el texto

correctamente.
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1.10. SOBRE LOS RESULTADOS.

Procedemos, pues, a mostrar los resultados encontrados durante esta investigacion
en los videojuegos, que seran presentados a lo largo de los capitulos siguientes;

ordenados por rama artistica de influencia.

Pese a que la clasificacion general de las Bellas Artes no incluya al cine, cémic...
debido a su importancia tendran su propio apartado. Antes de pasar a tratar sobre las
diferentes disciplinas, lo correcto es hacer una introducciéon que explique un poco el
desarrollo de como los videojuegos y sus motores de juego (también llamados
graficos, aunque ademas de imagen incorporen audio) presentan las imagenes al

espectador.

Aunque en cuanto a lo que al sonido se refiere, se contara en el apartado de
“musica”. Se hara un recorrido sobre el origen de los videojuegos, desde que ni

siquiera fuesen denominados “videojuegos” como tal, hasta épocas posteriores.

Para entender la capacidad de los videojuegos de beber de referencias de las
disciplinas artisticas, hay que comprender el por qué se ha centrado este estudio en
los videojuegos de las ultimas décadas y no desde el principio (su invencion y
concepcidn, en los afos ‘40 y '50, y su consolidacién, durante los afios '80 del siglo

XX), aunque si que se tratara sobre algunos de ellos.

Durante las primeras fases de este investigacion, se hizo patente que la tecnologia de
los afios 1970 y 1980, pese a haber logrado grandes avances, aun no conseguia
hacer despegar a los videojuegos como algo mas que mero ocio. No obstante, no
podria hablar de videojuegos sin detenerme en parte de su historia, ya que las bases
para lo que hoy conocemos, ya se encontraban desde sus inicios, cuando eran
apenas divertimentos para cientificos e investigadores, informaticos e ingenieros de

todo tipo.

Es, ademas, importante, hablar un poco sobre la crisis que afecté al sector del
videojuego, ya que fue uno de los detonantes del posterior replanteamiento de los
videojuegos como mero entretenimiento, y pasasen a ser considerados un producto

artistico mas, en nuestros dias.
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imé io, ue, justificacion,
Esto se estimd necesario, ya que, como se comenta en el apartado de justificacion, la
produccién “en serie” de algunas franquicias, casi con toda seguridad nos acerque
quizas a otra crisis de los videojuegos si no se actua lo mas rapido posible para

solventar el problema creativo a que los videojuegos se estan enfrentando.

Tras hablar sobre su historia, se comenzara, pues, a hablar de los surgidos en la
época de la poligonizacion 3D, a no confundir con el llamado “3D estereoscopico”, ya
que son dos cosas muy diferentes (el primero y del que hablaremos, es el método de
disefiar, crear, renderizar, y de mostrar entornos tridimensionales en una pantalla en
dos dimensiones emulando una tercera, mientras que el segundo se refiere a la
tecnologia de utilizar dos imagenes simultaneas tomadas desde distinto angulo para

cada fotograma para dar sensacién de profundidad).

La técnica del modelado 3D por ordenador ha avanzado gracias al trabajo de
diferentes empresas, hasta el dia de hoy, en el que las videoconsolas han avanzado
tanto que son ya practicamente ordenadores y centros multimedia que te permiten

mucho mas que sdlo jugar, como en una computadora personal.

De hecho, los fabricantes de sus componentes suelen ser los mismos que los de los
ordenadores, como en el caso de % °XBOX 360. Esta consola, desarrollada por
Microsoft (responsable de Windows), en colaboracion con IBM (relacionada con

ordenadores personales) y AT/ (relativa a tarjetas graficas y placas graficas).

Igual sucedera con las consolas sucesoras de esa generacion, Playstation 4 y Xbox
One, teniendo ambas una una placa AMD Radeon personalizada, de distintas
caracteristicas cada una (AMD es actualmente el frabricante de las tarjetas graficas

antiguamente conocidas como AT], tras ser comprada en 2006 por AMD).

5% REDMOND, W. (2003). Microsoft & IBM Announce Technology Agreement: IBM Technology
to Power Future Xbox Products and Services. [en linea]. East Fishkill, Nueva York. International
Business Machines Corp. (IBM). [Fecha de consulta: 09/10/2012]. Disponible en:
<http://www-03.ibm.com/press/us/en/pressrelease/6298.wss>

0 BERARDINI, C., A. (2005). The Power of the Xbox 360 GPU. [en linea]. San Francisco,
California. Teamxbox. IGN Entertainment. [Fecha de consulta: 10/10/2012]. Disponible en:
<http://interviews.teamxbox.com/xbox/1458/The-Power-of-the-Xbox-360-GPU/p1/>
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Por su parte, Nintendo Switch cuenta con una tarjeta grafica Nvidia personalizada,

similiar a los modelos implementados en sus tabletas Nvidia Shield.

Todo esto no tendria importancia, de no ser porque los videojuegos son precisamente
los medios que mas se aprovechan de los avances que suceden a la hora de
desarrollar nuevos ordenadores, en lo relacionado a optimizacién del hardware y su

rendimiento.




CAPITULO 2: ORIGENES DEL
VIDEOJUEGO Y SU CONSOLIDACION
COMO MEDIO ARTISTICO
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2. ORIGENES DEL VIDEOJUEGO Y SU
CONSOLIDACION COMO MEDIO ARTISTICO.

Al hablar del primer videojuego como tal, tenemos dos tipos de origen; puede ser €l
primer dispositivo electrénico con imagen, con el que el usuario puede jugar, o, por
otra parte, el primero que utiliza un sistema informatico conectado a un televisor o

monitor de ordenador.

2.1. PRIMER DISPOSITIVO ELECTRONICO CON
IMAGEN.

En este campo, Thomas T. Goldsmith junior fue el pionero en el desarrollo de los
futuros videojuegos. En 1947 cre6 el Cathode Ray Tube Amusement Device, que
patentaria en 1948. Dispositivo que nunca llegd a comercializarse debido a su elevado
coste de produccion para la época. Se trata del primer juego electrénico con

visualizacion.

Dec. 14, 1948. T. T. GOLDSMITH, JR, ETAL 2,455,992 < Dec. 14, 1948, . T. GOLDSMITH, JR, ETAL 2,455,992
CATHODE:RAY TUBE AMUSEMENT DEVICE GATHODS-RAY TUBE AMUSEMEN? DEVIOE
104 Jon. 25, 1947 2 Shoets-Sheot 1 Filed Jan, 25, 1047 2 Shests-Sheet. 2

Img. 2.1.-2.2.: Imagenes de la patente registrada por Thomas T. Goldsmith, de su dispositivo,
el Cathode Ray Amusement Device, presentada el 25 de enero de 1947, y aprobada y
publicada el 14 de diciembre de 1948.
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Img. 2.3.: El dispositivo Cathode Ray Amusement Device, en funcionamiento.

La meta de este primer juego electrénico, era representar el bombardeo de un
proyectil de artilleria. El objetivo de los jugadores, era, mediante los interruptores del
aparato, lograr apartar el misil (representado por un haz de luz catddico, y de ahi el
nombre original de este dispositivo, “Cathode Ray Amusement Device”) de los
distintos objetos (por ejemplo, aviones), una vez su trayectoria se encontraba con

ellos.

No se considera el primer videojuego de la historia tal cual, debido a que no
necesitaba de un ordenador o procesador para hacerlo funcionar, ya que operaba
mediante dispositivos electronicos simples, y no requeria de procesos de
computacién avanzados, ni tampoco de un monitor (o televisor) asociado, debido a

que incorporaba su propia pantalla.

2.2. PRIMER JUEGO ASOCIADO A DISPOSITIVO
INFORMATICO.

En la década de 1950 aparecen los primeros juegos de ordenador, que funcionan
mediante vectores. Desarrollados sobre todo como prueba de la tecnologia. El
primero, seria Bertie the Brain. Primer videojuego disponible para el publico. Creado

por el ingeniero canadiense, pero nacido en Viena, Josef Kates, en 1950.
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El primer videojuego arcade (maquina especializada en reproducir un videojuego, y
conectada a un monitor, que disponia de su propio “ordenador” para este fin). Se
trataba de un juego de “ires en raya” (tic-tac-toe en inglés), y ofrecia ademas,

distintos modos de dificultad a los jugadores.

Kates particip6 en el primer sistema automatico de sefales de trafico de Canada, en
1954, ("el primero del mundo, de hecho); y también colaboré en la creacion del que
seria el primer prototipo de ordenador construido en Canadad, el UTEC (que recibe el
nombre de su universidad, la University of Toronto Electronic Computer, y de ahi las

siglas).

Bertie the Brain fue desarrollado por Kates para mostrar la tecnologia en la que estaba
participando para la empresa en la que trabajaba por aquél entonces (Rogers
Majestic), un tipo de tubo de vacio desarrollado por él mismo (llamado Additron Tube).
Kates dedicé su carrera a investigar sobre diversos aspectos de los tubos de rayos

catédicos y los tubos de vacio™.

Img. 2.4.-2.5.: A la izquierda, Josef Kates, y a la derecha, Bertie the Brain, durante su
presentacion en 1950 en la exposicidon Canadian National Exhibition, desde el 25 de agosto
hasta el 5 de septiembre de 1950.

" BATEMAN, C. (2014). Meet Bertie the Brain, the world’s first arcade game, built in Toronto.
[en linea]. Spacing Magazine. [Fecha de consulta: 23/08/2016]. Disponible en:
<http://spacing.ca/toronto/2014/08/13/meet-bertie-brain-worlds-first-arcade-game-built-
toronto/>

2 KATES, J. (1951). Space charge effects in Cathode-ray storage tubes. GOTLIEB, G. C.
(supervisor), S.1. : Universidad de Toronto.
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2.3. DECADA DE 1950.

Alexander Shafto "Sandy" Douglas seria el encargado de continuar con esta linea de

constantes avances en el mundo de lo que, afnos mas tarde, serian los videojuegos.

Fue el encargado de crear el sistema “OX0O”, para el ordenador Electronic delay

storage automatic calculator (EDSAC), en el ano 1952.

De nuevo, se permitia jugar al tres en raya a los usuarios, pero esta vez, la imagen se
generaria gracias a un monitor de ordenador de la época, en lugar de mostrar
imagenes prefijadas mediante el uso de bombillas, como en el caso de Bertie the

Brain (se utilizaban por fin pixeles, y graficos realmente animados).
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Img. 2.6.-2.7.: A la izquierda, Alexander Shafto Douglas con el ordenador que ejecutaba OXO,
y a su derecha, una imagen del juego en funcionamiento.

El videojuego OXO, se operaba gracias a un teléfono rotatorio, que se encontraba

conectado al ordenador EDSAC mediante cable.

El siguiente gran exponente en el campo seria Tennis for Two, creado por el doctor en

Fisica, William Higinbotham, en 1958.

Trabajo en el desarrollo de la primera bomba nuclear y se aparté del proyecto.
Realizado junto Robert V. Dvorak para divertir a los visitantes y trabajadores del
laboratorio Nacional de Brookhaven, en Long Island (Nueva York, Estados Unidos).
Era un juego que permitia enfrentarse a un jugador contra el otro, ambos manejando

un control.
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"3El ordenador que utilizaba el juego, tenia en cuenta parametros como la fisica de la

“pelota”, el angulo en el que botaba, etc.

Img. 2.8.-2.9.: Arriba: A la izquierda, William Higinbotham y a la derecha, el monitor de Tennis
for Two. Abajo: La maquina en la cual se ejecutaba dicho juego.

Le seguiria el trabajo de los distintos equipos del MIT (Massachusetts Institute of
Technology) en la década de los cincuenta/sesenta con el ordenador Tx-0, con juegos

como Mouse in the Maze y Tic-Tac-Toe.

8 GETTLER, J. (2009). The First Video Game? Before “Pong”, there was “Tennis for Two”.
Brookhaven National Laboratory. [en linea]. [Fecha de consulta: 23/08/2016]. Disponible en:
<https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php>
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Martin Graetz, Steve Russell, y Wayne Wiitanen harian el primer videojuego que

saldria del ambito académico: Spacewar! (1962).

Img. 2.10.-2.11.: Izquierda: Tx-0. Derecha: el videojuego Mouse in the Maze.

La mala fortuna ha hecho que se desconozca a los responsables tras juegos como
Mouse in the Maze, ya que se trataba de un proyecto para el MIT, realizado por el
equipo de investigacién del Laboratorio Lincoln (financiado por el Ministerio de
Defensa de los Estados Unidos). Si se conoce al programador detras de Spacewar!,
como hemos dicho anteriormente. Steve Russell lo desarrolld, junto a Martin Graetz y
Wayne Wiitanen. Permitia a dos jugadores enfrentarse, manejando cada uno a una
nave espacial. Podian dispararse misiles una a la otra (con un uso limitado), y esquivar

las armas del adversario.

Img. 2.12.: El juego Spacewar!, operativo en un ordenador DEC PDP-1 en el Museo Histdrico
de Ordenadores de Mountain View, California.
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Mouse in the Maze, "“permitia al jugador crear sus propios niveles, colocando paredes
de distinta forma. Luego, podian soltar a un ratdn virtual en el escenario para ver
como se desenvolvia en el laberinto creado. Tras la fama inicial, los videojuegos se
convirtieron en una curiosidad para informaticos y programadores, que los creaban
como divertimento, aunque se comercializaron algunos por parte de IBM. Casi caen

en el olvido.

Hubo algunos videojuegos notables como Hamurabi, de 1968, realizado por Doug
Dyment (un videojuego de estrategia, considerado de hecho, uno de los primeros de
su clase), pero por desgracia, se trataban como meros “juguetes” o divertimentos por
la sociedad en general. En este videojuego, cuya interfaz consistia en tan sélo texto,
nos poniamos en la piel del gobernante sumerio Hammurabi, y teniamos que tener en

cuenta la gestién de las tierras o los recursos.

HAMURAET .
EUY HOW MARY &

Img. 2.13.: Pantalla del videojuego Hamurabi (1968).

2.4. ANOS 60, EL NACIMIENTO DE LAS
VIDEOCONSOLAS.

No fue hasta que "*Ralph Henry Baer, un ingeniero de origen aleman, que la industria
tomo un giro (es mas, aun no habia tal industria). Baer emigré a Estados Unidos antes

de la Segunda Guerra Mundial.

7 STANTON, R. (2015). A Brief History of Video Games: From Atari to Xbox One. 1° Edicion.
Londres: Robinson. ISBN: 9781472118806, pp. 21-39.

S KENT, S. L. (2002). The Ultimate History of Video Games: from Pong to Pokemon and
Beyond — The Story Behind the Craze That Touched Our Lives and Changed the World. 1°
Edicion. Random House USA. ISBN: 9780761536437.
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En 1966, Henry Baer concibe la primera videoconsola para el ambito doméstico, y en
1967, desarrolla el primer prototipo de videoconsola doméstica junto al ingeniero Bill
Rusch como ayudante de disefio. Contd con un presupuesto inicial de 2.500 ddlares

estadounidenses.

Baer pensaba que cualquiera deberia poder disfrutar de los videojuegos en su propio
hogar, sin tener que recurrir a grandes ordenadores, o asistir sin remedio a
laboratorios o grandes almacenes donde verlos funcionar. Le llamé la atencion el
potencial de poder utilizar una television conectada a un dispositivo para poder
interactuar con un espectador, y, con su disefio para la Magnavox, pretendia que las
consolas de videojuegos fueran usadas por toda la familia como un medio de

entretenimiento a compartir.

Asi, fue creada la primera Magnavox (modelo 100), que tuvo un éxito moderado,
debido a que ATARI (de quien se hablara mas adelante) y su fuerte campana
publicitaria la acabarian hundiendo comercialmente afios mas tarde. Se lanzaron el
mismo ano al mercado las consolas de ambas companias. La videoconsola de Baer
se puso a la venta en el mercado en 1972, por la filial japonesa de Philips. Baer
también fue responsable del juego electrénico interactivo musical Simon, del que

también se hablara mas adelante en esta tesis.

Img. 2.14.: En esta imagen, Ralph Henry Baer, jugando con la videoconsola ideada por él, la
Magnavox (en concreto el prototipo llamado “Brown Box”), al videojuego Ping-pong.

B -V




ORIGENES DEL VIDEOJUEGO
Y SU CONSOLIDACION COMO MEDIO ARTISTICO [N e] VSN ez \NeT\ ]S

Img. 2.15.: El dispositivo de juego de ritmo, Simon, también ideado por Baer.

2.5. EL SURGIMIENTO DE LA INDUSTRIA DEL
VIDEOJUEGO.

En los setenta nacio la industria del videojuego tal cual la conocemos. Los primeros
pasos se dieron gracias a las maquinas arcade (tragaperras). Con el coste de veinte
mil délares estadounidenses, Bill Pits y Hugh Tuck crean la primera maquina arcade

operada mediante la insercién de monedas (Galaxy Game) en 1971.

Pensando al principio que no seria un éxito, la maquina logré generar largas colas de
espera para ser usada, sobre todo por parte de los estudiantes del campus. Se retird
en 1979, debido a que sus pantallas se encontraban dafiadas. Fue restaurada la
unidad de juego, y se encontraba en el Museo Histérico de Ordenadores de Mountain
View, California, hasta que la compafnia Google adquirié la maquina original en 2010,

encontrandose ahora en sus oficinas llamadas Googleplex.

Img. 2.16.: Maquinas arcade originales de Galaxy Game, de 1971.
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Fueron Nolan Bushnell y Ted Dabney quienes decidieron crear maquinas que llegaran
a mas publico, y ganar dinero con ello mediante el sistema de insertar monedas de
Galaxy Game. Su videojuego, Computer Space copiaria la idea de Spacewar! A la vez

que Galaxy Game también lo hizo en cierto modo.

Bushnell fundaria Atari junto a Dabney en el afio 1972. Con esto nacio la primera
empresa dedicada enteramente a la realizacion de videojuegos y sus dispositivos
asociados. El suefio de Bushnell era que todo el mundo pudiera jugar a videojuegos.

Ese mismo afno llegd un titulo que haria famosa a la compania, Pong.

Si bien Bushnell fue un visionario en cuanto a crear la industria, no seria siempre tan
honesto con su trabajo. Copiaria ideas de Baer y de otros cientificos, aunque hizo un
bien a la industria, popularizando las maquinas arcade. Tuvo incluso que indemnizar a
Baer con 700.000 ddlares de la época, por considerarse Pong, el juego mas popular
de Atari, un plagio de un videojuego de Magnavox Odyssey: Ping-Pong. Tuvo unos

anos dificiles en sus inicios la empresa de Bushnell.

Esto cambiaria en 1977, cuando la propia Atari comercializase su primera
videoconsola, la Atari 2600 (llamada originalmente Atari VCS). Asi, la empresa de
Nolan Bushnell logré afianzarse y dominar el mercado durante toda la década, hasta
la posterior. Otros se sumarian al negocio de producir consolas como la empresa

Coleco.

AN

Img. 2.17.: Nolan Bushnell en su oficina. Junto a él podemos encontrar el proyecto de robot
Topo, que estaba siendo desarrollado para Atari por William H.T. La y vio la luz en 1983.
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Img. 2.18.: Videoconsola Atari 2600. Sobre ella, su dispositivo de control, de tipo joystick.

2.6. LA “EDAD DE ORO” DE LOS VIDEOJUEGOS.

El trabajo de gente como Bushnell y su impacto en el publico general y consumidores,
logrd abaratar los costes, dado el interés que consiguié despertar en el publico mas
joven, por los videojuegos, pero también en los nucleos familiares, entre quienes se

encontraba principalmente el blanco de su videoconsola, la Atari 2600.

Videojuegos como Space Invaders, del afio 1979, de la japonesa Taito; marcaron
tendencia mas adelante, avanzando en el plano grafico. El auge de los arcades
coincidié con la revolucién de los ordenadores personales. Las consolas domésticas
empezaron a proliferar, pero no tanto como las maquinas arcade y los salones

recreativos.

Japdn comenzé a interesarse realmente por la industria tras el éxito de Space
Invaders. Videojuegos como la versién arcade del conocido Pac-Man para Atari
(creado por Toru lwatami en 1980 para Namco), o el propio Space Invaders, servirian
de cufa para introducir el género, y atraer a muchos mas creativos e inversores al
mundo del desarrollo de videojuegos. En 1983, la empresa nipona Nintendo, lanzaria
al mercado su primera videoconsola doméstica, la Nintendo Family Computer
(conocida mas tarde en el mercado internacional como Nintendo Entertainment
System, o NES).

[ 57 1L




LOS VIDEOJUEGOS COMO PRODUCTO DEL ARTE: LA INFLUENCIA E
P\N[pla1=Ynle] VI N[z W-\NeYN[s]l /\/PORTANCIA DEL DIBUJO, DEL COMIC Y OTRAS ARTES EN SU HISTORIA

[ 88 1

Img. 2.19.-2.20.: Arriba, pantalla de Space Invaders de 1979. Abajo: Pantalla de Pac-Man, de
Namco, de 1980.

Los investigadores e historiadores denominan a este periodo como la *“Edad Dorada
de los videojuegos arcade”, y otros simplemente lo mencionan como la “"”Era de los
videojuegos”. Su auge vino no sélo por la espectacularidad que estaban ganando en
aquellos afnos, sino gracias a la proliferacién y el abaratamiento (que aun estaria a
anos luz de la situacion actual) de los equipos informaticos y de los ordenadores

personales.

6 KENT, S. L. (2002). The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokemon and
Beyond — The Story Behind the Craze that Touched Our Lives and Changed the World.
Random House USA. ISBN: 9780761536437

7 BURNHAM, V. (2003). Supercade: A Visual History of the Videogame Age, 1971-1984. MIT
Press. Cambridge, Massachusetts. ISBN: 0262024926.
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Estos sucesos los menciona ®Wolf, quien, en su trabajo, ademas habla de la
importancia del desarrollo de los graficos "®vectoriales y de los ordenadores

personales.

Desde comienzos de los afios 80 del Siglo XX, los videojuegos continuaron ganando
popularidad y notoriedad. El trabajo de gente como Bushnell o Baer para la industria
(el primero con el videojuego ®Pong, tanto para maquinas arcade como para su
videoconsola Atari 2600, uno de los que revoluciond el sector doméstico) generé que
se comenzase a ver a los videojuegos como no solo un mero divertimento, sino como

una aficién, y una forma de negocio también.

2.7. LA CRISIS DE LOS VIDEOJUEGOS DE LOS ANOS
80.

Pese a la gran fama y buenos éxitos que los videojuegos estaban cosechando, poco
a poco se fue gestando una ®'crisis, la que seria conocida como la “crisis de los
videojuegos”, o “American Video Game Crash” (Crisis de los videojuegos de Estados

Unidos de América).

Hay dudas sobre los verdaderos origenes de esta crisis por parte de algunos autores,
(en Japon, fue conocida como el 82“Atari Shock”, tomando que la industria no cayé
realmente, que tan soélo fue un crack sucedido en Estados Unidos, y relacionado a
empresas importantes alli como la dirigida por el sefior Bushnell); pero en lo que
suelen coincidir, es en la fecha en que la detoné y estallo, 1983 (propiciada por las

grandes pérdidas econdmicas de Atari en ese afo).

8 WOLF, M. J. P. (2016). The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and
Beyond. Westport. Greenwood Press. ISBN: 978031333868-7, pp 21-29.

 WOLF, M. J. P. (2016). The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and
Beyond. Westport. Greenwood Press. ISBN: 9780313338687, pp 67-80.

8 L OWOOQOD, H. (2009). Videogames in Computer Space: The Complex History of Pong. |IEEE
Annals of the History of Computing, vol. 31, n® 3. ISSN: 10586180, pp. 5-19.

8 ERNKVIST, M. (2009). Down Many Times, but Still Playing the Game: Creative Destruction
and Industry Crashes in the Early Video Game Industry 1971-1986. Hudding. Sédertérns
hogskola. ISBN: 9789189315945.

8 ERNKVIST, M. (2009). Down Many Times, but Still Playing the Game: Creative Destruction
and Industry Crashes in the Early Video Game Industry 1971-1986. Hudding. Sédertérns
hogskola. ISBN: 9789189315945, pp. 161.
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La crisis hizo que la gran mayoria de empresas de videojuegos tuvieran que cerrar sus
puertas, o se viese a la industria como meramente extinta. Este fue el problema que
mencionaramos en la justificacion de esta tesis, qué sucede cuando los videojuegos
abandonan su premisa de ser ocio a la par que obras de arte o productos artisticos, y

pasan a ser tan sélo juguetes, o una forma mas de hacer dinero.

Se suele mencionar el lanzamiento de la paupérrima adaptacién a videoconsolas del
videojuego E.T. the Extra-Terrestrial el 25 de diciembre de 1982 por parte de Atari,

aunque este hecho solo fue la punta del iceberg.

Su inicio se debid sobre todo a lo acontecido en el afilo 1982, como la proliferacién de
nuevas empresas desarrolladoras, o el auge de los ordenadores personales; asi como
la salida al mercado del mediocre videojuego de E.T., con motivo de la pelicula

homénima de Steven Spielberg.

El poco tiempo de desarrollo para los titulos colaboré en la caida. Se realizaba una
ingente cantidad de videojuegos de dudosa calidad (denominados shovelware, un

término que se aplica a programas de pésima calidad, bajo presupuesto, etc.).

El hecho de que Atari no patentase su sistema ni sus chips de videojuegos
(cartuchos) hizo que multitud de empresas le copiasen, cosa que no ayudd. Atari cred
E.T. y la conversion del Pac-Man original de Namco, para asegurarse de nuevo

estabilidad econdmica, y ambos proyectos fracasaron.

ATARIE

Img. 2.21.-2.22.: Izquierda: Caratula del videojuego de Atari de ET el extraterrestre (E.T. the
Extra-Terrestrial) de 1982, para su videoconsola, la Atari 2600. Derecha: Escena del juego.
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La empresa Atari perdié mucho dinero, y al final cerrd varias divisiones, y hasta
enterrd miles de copias del videojuego de E.T. en el desierto de Nuevo México,
Estados Unidos. Durante afos se hablaba de la existencia de estos cartuchos
enterrados como una “leyenda urbana”, pero finalmente, en 2014, las empresas
Microsoft, Fuel Industries y otras compaiiias llevaron a cabo el documental ®Atari:

Game Over.

En el cual, y durante su rodaje, se procedio a buscar de una vez por todas estas
copias (de las 700.000 que Atari enterrd, se han rescatado 1.300, y 500 se han
donado a la Institucion Smithsonian de Washington D.C.). El director y actor Zak Penn
contd con la colaboracion del arquedlogo Andrew Reinhard y de su equipo durante un
dia de excavacién. Ya que el gobierno de Alamogordo (Nuevo México) solo les dio un
dia para excavar, soélo lograron recuperar ese pequefo porcentaje de copias del

juego.

Img. 2.23.: El arquedlogo Andrew Reinhard sostiene una de las copias de E.T. The
Extraterrestrial encontradas en el desierto de Alamogordo, Nuevo México, Estados Unidos.

Estos acontecimientos anteriormente narrados, nos dan una vision de lo que estaba
sucediendo en la industria del videojuego, y nos pueden recordar por qué hay que
valorar a los videojuegos como algo mas que un mero objeto de consumo mas, ya

que peligraria su futuro.

8 PENN, Z. (2014). Atari: Game Over. [Documental]. Estados Unidos. Microsoft Entertainment
Studios.
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8Arnie Katz mencionaba en aquella época, en la que fuera la primera revista sobre
videojuegos de Estados Unidos, Electronic Games, el hecho de que el sector del
videojuego estaba aun en el afio 1984 produciendo juegos en masa, pese a la caida
de Atari.

No obstante, |la calidad de estos no era 6ptima en todos los casos, y ademas, el
mercado estaba realmente saturado de producciones. Para colmo, empresas como la
propia Coca-Cola, Purina, y otras, pretendieron insertarse en el mercado del
videojuego, ayudando a empanar la imagen del sector. Si a esto afladimos la
polémica generada por videojuegos como Custer’s Revenge de 1982 para la Atari
2600, nos encontramos con un panorama bastante desalentador para la industria del
videojuego (Custer’s Revenge es un videojuego pornografico en el que se manejaba al
Coronel George Armstrong Custer yendo desnudo, cuyo obijetivo era forzar o violar a

una mujer amerindia al finalizar cada nivel).

Y, si a estos hechos incorporamos que las politicas de propiedad intelectual y
derechos de los programadores aun no habian avanzado practicamente nada (los
programadores de Atari, por ejemplo, ni siquiera recibian reconocimiento en los
créditos de los videojuegos en los que trabajaban). Y los de comparnias como Coleco

o Mattel, se encontraban en circunstancias similares.

Algunos de los programadores de Atari se marcharon de la empresa para fundar
Activision (en 1979), que hoy en dia, a su vez, se ha fusionado con Blizzard
Entertainment (estudio de videojuegos del que hablaremos mas adelante). Activision
fue la primera distribuidora independiente de la industria del videojuego (hasta
entonces, era la propia desarrolladora la que distribuia los juegos que fabricaba esa

misma empresa).

La calidad de muchos videojuegos habia ido descendiendo, gracias a que, como no
existian aun leyes para regular los copyrights de los videojuegos y de los personajes,
guiones y mecanicas jugables aparecidos en ellos, surgian empresas y videoconsolas
que copiaban a otras, y videojuegos también clonicos, de dudosa calidad. Resulta
destacable la multitud de clones del famoso Pong (que a su vez, fue acusado de

plagiar el Tennis for Two de Higinbotham, y el Ping-Pong de Ralph Baer).

84 KATZ, A. (1985). 1984: The Year that Shook Electronic Gaming. Electronic Games. vol.3, n°1.
ISSN: 0730-6687, pp 30-31.
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Un ejemplo conocido de este hecho es la existencia de clones del videojuego
Avalanche de Atari (1978), en el que los jugadores debian recoger piedras que caian
desde arriba. Fue copiado por Activision (las piedras pasaron a ser bombas en su
version propia, Kaboom!, de 1981), y mas tarde por Games by Apollo en 1982, con el
juego Lost Luggage (en donde los personajes debian recoger una serie de maletas

que caian desde las alturas).

Las computadoras personales, por otra parte, jugaron también un papel muy
importante para la crisis durante estas fechas, y es que, de los incluso miles de
dolares estadounidenses que podia costar un ordenador durante los anos setenta,
estos bienes bajaron su precio para finalmente costar alrededor de 400 délares a
principios de los '80. Ordenadores como el 3Apple Il de la empresa Apple Inc., o el
Vic-20 de Commodore, ambos maquinas por fin asequibles para los hogares medios,

ofrecian una competencia que no podian batir las videoconsolas.

Esto, y la mayor capacidad y potencia de estas maquinas, la posibilidad de almacenar
los datos de una partida en ellos, y el factor ain mas importante de que un ordenador
servia no solo para jugar, sino para también trabajar (por ejemplo, como procesadores
de texto), hizo que la ya danada imagen de las videoconsolas, las hiciera descender

aun mas en ventas.

Tenemos que tener en cuenta ademas que, pese a venderse aun muchos videojuegos
durante la crisis, las compafias como Coleco, Atari, Mattel, Philips y demas
fabricantes de videoconsolas, hicieron que, tras sufrir grandes pérdidas, el sector se

resintiese, pese a que continuaba teniendo éxito.

¥De los 3.000 millones de ddlares estadounidenses que generd la industria del
videojuego en el afio 1982, se pasaron a tan sélo cien millones en 1983. Esto no
impidié que, por ejemplo Atari o Philips lanzasen sus propios ordenadores personales
(por ejemplo, el Atari 400, de 1979). Hecho este que no les evitaria sufrir las
irremediables pérdidas que tuvieron que soportar a causa de los hechos relatados en

este capitulo.

8 GUTMAN, D. (1987). The Fall and Rise of Computer Games. Compute!’s Apple Applications,
vol. 5, n° 2, pp 64-65.

8 GARDNER, R. (2003). Games for Business and Economics. (22 Ed.). Nueva York. John Wiley
& Sons, Inc. ISBN: 0471230715.

[ 63 1



LOS VIDEOJUEGOS COMO PRODUCTO DEL ARTE: LA INFLUENCIA E
PXN[ol2{=Wnle] VI=N ol W-\WeX[o]=l /\/PORTANCIA DEL DIBUJO, DEL COMIC Y OTRAS ARTES EN SU HISTORIA

[ e ]

Img. 2.24.: Ordenador personal Atari 400.

Por si todo esto fuera poco, las desarrolladoras se encontraban con tacticas de
espionaje informatico y de ingenieria inversa (Mattel denuncié a Atari por plagio y por

robarle programadores, por poner un ejemplo).

Los comercios comenzaron a acumular videojuegos y videoconsolas en sus
estanterias desde 1982, y pasaban a intentar devolverlos a los fabricantes y
distribuidores, para dejar espacio a otros productos. Esto no quiere decir que la gente
dejase de jugar a videojuegos o comprarlos, pero si significd un bache para los

fabricantes de videoconsolas y desarrolladoras de videojuegos.

David Crane, quien trabajase para Atari y posteriormente para Activision (responsable
del clasico videojuego Pitfalll De 1982 para la Atari 2600, menciond en una entrevista
realizada en 2016, que #“uno de los fallos mas grandes que hicieron a la industria

sufrir esa crisis de 1983, fue el hecho de no contratar a verdaderos disefiadores, sino

a programadores o gente de otras disciplinas”, no relacionadas con videojuegos.

Atari no pagaba ademas a sus trabajadores segun el nUmero de ventas (y en
ocasiones ni se les acreditaba), y esto hizo que varios expertos se marchasen de Atari
y fundasen Activision, hoy en dia, una de las mas importantes distribuidoras de
videojuegos del mundo, fusionada incluso con Vivendi en 2008, empresa duena de

Blizzard Entertainment, un gran titan de los estudios de videojuegos actuales.

8 ARCADE ATTACK (2016). Interview — David Crane (Atari/Activision/Skyworks). [En linea].
Arcade Attack. [Fecha de consulta: 24/08/2016]. Disponible en:
<http://www.arcadeattack.co.uk/david-crane/>
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Se produjeron por aquella época muchos videojuegos de mala calidad, y no fue hasta
que las tiendas se encontraron sin poder venderlos y serles devueltos, que no cayeron
finalmente muchas empresas, como Games by Apollo, US Games, y companias como
Imagic o la propia Magnavox donde trabajase Ralph Baer dejaron inmediatamente el

negocio.

De 3.000 millones de ddlares, al afio, pasaron a venderse sélo 100 millones en
videojuegos y sistemas. Atari sufrié enormes pérdidas econdmicas, y fue finalmente
vendida por su propietaria, Warner, a Commodore, una de sus principales
competidoras, y una de las companias que colaboraron en el auge del ordenador

personal (campo en el que estaba especializada dicha empresa.

ACTIVISION.

Img. 2.25.-2.26.: Arriba: Logotipo de Activision. Abajo: Commodore vic-20 (1980).

La crisis econdémica del videojuego no afectd a Europa y a Japdn del mismo modo
que a Estados Unidos, y se seguian consumiendo videoconsolas y equipos a un ritmo

moderado, pero que no se vio afectado de la forma en que lo hizo en EEUU.
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En Europa se podian adquirir equipos como la MSX japonesa, concebida por el
vicepresidente de Microsoft Japan, Kazuhiko Nishi en 1983; consola y ordenador a la
vez, y adelantada a su tiempo. MSX aunaba a varias empresas japonesas en su
desarrollo, siendo la principal Sony. Canon, Casio, Yamaha, Toshiba se unirian a su

participacion en el dispositivo... y alguna extranjera como la neerlandesa Philips.

Img. 2.27.: El ordenador MSX (1983).

Aun asi no cumplié las expectativas y, pese a venderse moderadamente bien, y lograr
reunir a 122 fabricantes; no pudo rescatar a la industria del videojuego. En Japén si
logré dominar el mercado doméstico a modo de ordenador personal. Pese a todo,
veria el nacimiento de franquicias que luego fueron clasicas, como Bomberman
(también disponible en la futura Nintendo Famicom), Penguin Adventure (1986) o
Metal Gear, de 1987.

2.8. JAPON Y EL AUGE DE NINTENDO.

Sera en este momento en el que entre en el mercado de los videojuegos la, a dia de
hoy, mundialmente conocida compania japonesa: Nintendo, sobre la que ademas,
dedicamos varios anexos en esta tesis doctoral, que expandiran lo narrado en este
capitulo. Dada la relevancia de Nintendo en el sector, se ha dedicado un anexo a
videoconsolas de la compania en esta misma tesis doctoral, centrandonos, en este
capitulo, tan sélo en los aspectos mas importantes relacionados con Nintendo y la

época retratada en este apartado.
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Los creativos japoneses habian tenido ya incursiones en el mercado del videojuego,
habiéndose creado empresas como Namco o Taito. Mas no llegaron a acaparar tanto
poder como el que Hiroshi Yamauchi logré inculcar en Nintendo, con sede en Kioto
desde 1889, y fundada por un pariente. Cambié el nombre de Nintendo Card

Company Limited por el de Nintendo Limited.

Yamauchi no era un experto en videojuegos, pero conocia muy bien los juegos de
mesa, Y supo ver el potencial de los videojuegos tanto como productos artisticos,

como medios de entretenimiento y bases para un buen negocio.

Como hemos citado anteriormente, respetaba a Gates y su compania Microsoft, pero
siempre crey6 que no tenian nada que hacer contra companias como Nintendo, y
pensaba que Microsoft se tomaria los videojuegos %como solo un mero negocio. En
ocasiones, sus opiniones traspasaron lo privado y fueron publicadas, como en el caso

citado.

Img. 2.28.: Bill Gates, el antiguo presidente y fundador de Microsoft, juega al juego de
estrategia de mesa japonés Go, en un encuentro con el presidente de Nintendo, Hiroshi
Yamauchi. Juego del que ostentaba el rango el veterano presidente, de sexto dan.

88 CASAMASSINA, M. (2006). Top 10 Tuesday: Wildest Statements Made by Industry Veterans.
[En linea]. IGN.us. [Fecha de consulta: 15/06/2015]. Disponible en:
<http://www.ign.com/articles/2006/03/14/top-10-tuesday-wildest-statements-made-by-
industry-veterans>
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Hiroshi Yamauchi desarrollé un gran interés personal sobre el tema de los videojuegos
como medio de entretenimiento y objeto cultural, y pensé en su enorme potencial
creativo y econdmico. A esto, debemos anadir ademas, su conocimiento del
problema que afectaba al sector en Estados Unidos. El por entonces presidente de
Nintendo, decidio, en 1975, que la empresa que otrora desarrollase cartas hanafuda
(tras estudiar hasta dedicarse a hoteles de amor), se dedicaria a realizar videojuegos y

sistemas de juego.

Img. 2.29.-2.30.: Arriba: Baraja de cartas tradicionales japonesas, hanafuda, realizada por
Nintendo. Abajo: Juego de cartas realizado por Nintendo, con personajes de Disney (1959).

Yamauchi siempre pensé en el mercado internacional para expandir la empresa, una
idea poco comun en Japén, donde se piensan mucho el llevar sus compaiiias al
extranjero. Una de las razones por las que muchos videojuegos jamas salen de alli,
aparte de lo dificil que resulta traducirlos y localizarlos, y los problemas constantes
con las politicas japonesas de derechos de autor, como sucede con las bandas
sonoras. Hiroshi Yamauchi comenzo en los afios cincuenta por adquirir los derechos

de las peliculas Disney para poder realizar cartas con ellas (1959).
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En 1977, Nintendo lanzé el que fue su primer sistema de videojuegos, el Color TV

GAME 6. Debut6 con seis juegos, que eran versiones del Pong de Atari.

Resulté ser una incursién timida, algo asi como una prueba por parte de Yamauchi de
ver si seria factible dedicarse a producir videoconsolas y videojuegos fabricados por
la propia Nintendo. Aun asi, en Japén tuvo un éxito suficiente para que el empresario
no perdiera su interés. Tuvo soporte este sistema hasta 1980. Las distintas Color TV,
no se vendieron fuera de Japén, y, para el futuro, Nintendo perseguiria realizar

sistemas con una meta mas internacional.

Img. 2.31.: Videoconsola Color TV-Game 6 de Nintendo (1977).

Tras esto, Yamauchi traté de negociar durante afios con Atari para lanzar una consola
en conjunto con ellos. Querian ayudar a desarrollar un nuevo sistema dedicado a
videojuegos, que no fuera como la Color TV, que era un sistema dedicado (los juegos

venian incluidos en la memoria de la propia consola).

Pero hubo muchos problemas en las negociaciones, y el ver que circulaban copias
piratas de juegos de Nintendo, tampoco colaboré en la tarea (Colecovision con su
Donkey Kong copiado fue una de las culpables). Finalmente se acab6 dando derecho
a dichas empresas para sacar a la venta esos juegos en sus videoconsolas, pero de

forma oficial (como para la propia Colecovision por ejemplo).
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Img. 2.32.: Imagen del videojuego Donkey Kong en Colecovision (1982).

En 1983, Nintendo lanzé al mercado su FAMICOM, en Japén, y mas tarde, se vendi6
en Estados Unidos y el resto del mundo (1985 y 1986) bajo un disefo diferente y el
nombre Nintendo Entertainment System (NES). Los controles de NES, también

supusieron una revolucion.

El disefio mas comodo que los tipicos joysticks de palanca de las salas recreativas,
que ocupara menos espacio, y mas ergonéomico, corrio a cargo del equipo de
desarrollo, buscando adaptar la idea del control de las Game & Watch que estaban

siendo desarrolladas por Gunpei Yokoi desde 1982.

Cabe destacar el afan de Nintendo por incorporar dispositivos afiadidos a la consola
para crear nuevas formas de control, como por ejemplo la pistola Zapper (inspirada en
un dispositivo ideado por Henry Baer), o el Power Glove (un guante controlador con
sensor de movimiento), que, si bien no triunfaron, aportaron ideas que se emplearian
en el futuro (aunque la tecnologia de ambos dispositivos ya estaba inventada, no era

tan conocida hasta entonces).
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Img. 2.33.-2.34.: Izquierda: Nintendo Family Computer (1983). Derecha: Nintendo
Entertainment System (1985).

Pese a que a lo largo de los afios, Nintendo haya tenido problemas a la hora de
publicar muchos juegos de third parties en sus videoconsolas, en la década de 1980,
seguia viva esa patente japonesa de aunarse varias empresas para desarrollar un

mismo producto. Por ejemplo, a la hora de crear los cartuchos de juego.

Las empresas Capcom, Konami o Namco, colaboraban con Nintendo en su
fabricacion para los juegos que desarrollaban ellas mismas, lo que les facilitd crear
cartuchos especialmente desarrollados para el juego en cuestién, y chips de sonido

especificos para dotar a sus juegos de musica de mayor calidad.

La consola dejo de venderse en 2003, y de repararse en 2007. Las franquicias mas
importantes de Nintendo nacieron en ella, y contindan hasta nuestros dias, llegando a
anunciarse futuras entregas para Nintendo Switch y 3DS: Mario, Zelda, Metroid,
Megaman de Capcom; Castlevania de Konami; y finalmente Final Fantasy y Dragon

Quest, de Square y Enix respectivamente, vieron la luz en esta consola.

2.9. NINTENDO Y EL MERCADO ESTADOUNIDENSE.

Uno de los aciertos de Yamauchi, fue aprovechar la crisis financiera de Atari para
expandir Nintendo. Para esto, Yamauchi envié a su yerno, Minoru Arakawa, que habia
estudiado en la Universidad de Kyoto, y también en el MIT de Massachusetts, a

Estados Unidos de nuevo.

IS ZT
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Arakawa tendria la mision de encargarse de la fundacién de Nintendo of America. Fue
el directo responsable de poner nombre a Mario y de muchas de las ideas para
Donkey Kong, tras el fracaso de Radar Scope en Estados Unidos. Asi, Nintendo fue
pionera también en el sector del videojuego en mudar su empresa a otro continente
para asegurarse de establecer unas buenas relaciones con los estadounidenses y el
perfecto desarrollo de sus videojuegos en dicho pais, en lugar de tener que lidiar con

intermediarios constantemente.

Howard Lincoln, fue una figura clave para la empresa alli, ya que fue el encargado de
trabajar codo con codo con Arakawa. Howard Phillips también fue un personaje clave,
ya que se encargaria de ayudar a Nintendo a crear la primera revista sobre

videojuegos de la compafiia fuera de Japon: La Nintendo Power Magazine.

NMINTENDO==
POWER

20-Page Spectacular

Baseball Roundup
Over 50 Pro Tips

Img. 2.35.: Portada del primer numero de Nintendo Power, de 1988.

Yamauchi acert6 al retrasar el lanzamiento internacional de su nueva videoconsola, y
al pensar que esto ayudaria a vadear la crisis por parte de los creativos japoneses.
Asi, Famicom salié a la venta en Japon en 1983, y su lanzamiento mundial se retrasé
a 1985. Mientras tanto, Nintendo desarrollaria juegos para otras videoconsolas, como
la Atari 2600.
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Es en esta época donde surgiria el genio creativo mas importante de esta empresa:
Shigeru Miyamoto. Inicioé sus andaduras Miyamoto como artista de la empresa en el
77, con 24 anos, pintando los paneles de maquinas arcade, y pronto Yamauchi le
ascendio a disefador. Shigeru Miyamoto se encargd en 1979 de los disefios del
videojuego de Nintendo, Sheriff, un arcade ambientado en el género cinematografico
del western (fracaso en ventas debido a la dificultad de manejar su joystick de 8

posiciones).

L1
Q050

Img. 2.36.: Sheriff, de 1979. Videojuego en que trabajé Shigeru Miyamoto.

También, se encargo, junto a Gunpei Yokoi, de desarrollar Radar Scope, un
videojuego sobre el espacio, que tomaria referencias de Space Invaders, y orientado

al mercado estadounidense.

Pero fracaso en el mercado. Hiroshi Yamauchi entonces le encargé crear al mismo
Yamamoto para la empresa en el afio 1980 una adaptacion de ese videojuego.
Deseaba asi intentar aprovechar el fracaso y convertirlo en algo favorable. La

adaptacion acabd cambiando tanto que terminé siendo Donkey Kong (1981).
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Img. 2.37.-2.38.: Izquierda: Radar Scope (1979). Derecha: Donkey Kong (1981) en su version
original arcade.

La experiencia obtenida de este intento de entrar en el mercado Norteamericano por
la puerta grande, desembocaria en futuras intenciones de la empresa de erigirse
como un gigante dentro del sector. Primero pensaron en obtener los derechos del
popular marinero creado por Elzie Crisler Segar en 1929, Popeye, personaje icénico
de la sociedad estadounidense. Tras fracasar, decidieron dar a luz a sus propios
personajes, y mas tarde, realizarian por fin el juego de Popeye, inspirandose algo en la
mecanica de Donkey Kong para el futuro juego del marinero, publicado por Nintendo

en (1982), una vez logrados los derechos del personaje.
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Img. 2.39.: Imagen de Popeye (1982), en su version para maquinas arcade. Contaria también
con una version para NES.
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Donkey Kong tuvo muchos problemas para pasar el filtro del mercado americano,
acostumbrado sobre todo a videojuegos de puzles y disparos (sobre todo de naves).
Yamauchi insistio a Arakawa en defender su producto durante las negociaciones, y al
final Donkey Kong llegé a ser bastante famoso, una vez llegé al publico. Videojuego
que, como hemos mencionado, llego a tener éxito en Estados Unidos e incluso a ser

plagiado.

Tras haber realizado juegos para otras empresas, como Atari (Donkey Kong y Mario
Bros), Yamauchi decidié encargar al joven Shigeru Miyamoto trabajar en un
videojuego que fuera lanzado por la propia empresa, para su propio sistema. Las
versiones de NES de Popeye, Donkey Kong, Pac-Man, y otros clasicos en los que

trabajasen Nintendo o Atari, acabarian viendo la luz en esta época.

El sistema que dio el éxito a Nintendo, es el que seria conocido como Famicom
(desarrollada por el equipo de Masayuki Uemura), y mas tarde Nintendo Entertainment
System, o NES, en 1985.

Para finales de 1984, Famicom ya habia derrotado a todas sus competidoras en
Japén (incluso la Sega- SG 1000), y por eso Yamauchi pensoé que era buen momento
para el lanzamiento internacional, como ya hemos mencionado, aprovechando
ademas la crisis estadounidense. Al principio se concibié como un ordenador y
videoconsola, pero no cald en el mercado norteamericano, asi que cambiaron

radicalmente su disefno.

Computer Video Game

2.40.: La videoconsola de Sega, SG-1000, la que fuera una de las rivales de Nintendo durante
los '80.
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Con objeto de lograr penetrar en el mercado estadounidense, le encargaron a Shigeru
Miyamoto una aventura de Mario (quien aparecié en Donkey Kong llamado Jumpman),
que obtendria su nombre y disefio final en 1983, en el arcade Mario Bros., realizado

por Miyamoto con la ayuda de Satoshi Tajiri (futuro creador de Pokémon).

Y es con este futuro videojuego, con el que Miyamoto y Nintendo, revolucionarian y
cambiarian la industria para siempre, al que dedicamos todo un anexo en esta tesis

doctoral, y sobre el que nos detendremos menos en este capitulo, debido a este

hecho.

Miyamoto queria un videojuego que se alejase del mero aspecto arcade (un solo nivel
que podia cambiar para cuando finalizase), una sola pantalla, y mecanicas de juego
muy simples. Para Super Mario Bros., Shigeru Miyamoto y Takashi Tezuka

consiguieron que su equipo incorporase la tecnologia de scroll en su videojuego de

plataformas.

Algo que se habia visto en algunos anteriores y no se habia logrado aprovechar al
cien por cien (Zaxxon, Zevious, River Raid, Blue Max, Defender...). Es decir, el
personaje podia avanzar por un nivel, y se irian mostrando zonas nuevas no
exploradas del mismo segun se desplazaba. Podia recorrerse el mundo de dicho
videojuego. Esta técnica la us6 Miyamoto en el popular Excitebike, videojuego de

motocross de la propia Nintendo, lanzado en 1984.
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Img. 2.41.: Imagen que muestra el disefio de la pantalla de inicio de Super Mario Bros., con
parte de un escenario.
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Alejandose de la mecanica repetitiva de antario, el personaje de Mario podia saltar y
romper bloques, que a su vez podian contener objetos especiales que recoger,
dotandole algunos de habilidades especiales como lanzar bolas de fuego o aumentar

su tamano, ser invulnerable temporalmente...

Super Mario ofrecia un gran control del salto del personaje (una mecanica
pobremente implementada incluso en titulos posteriores, como el Castlevania de
Konami de 1986), un afadido que, junto a todas las caracteristicas anteriores, harian

surgir al género de plataformas como lo conocemos.

Y fue en el disefio y en la importancia del arte donde Super Mario rompié moldes.
Ofrecia unos gréficos coloridos y de calidad, y Miyamoto y Tezuka lograron
aprovechar la paleta limitada de una videoconsola de la época para ofrecer
escenarios variados. Se dotd al videojuego de una estética muy de coémic y de dibujos
animados, que ayudo a popularizarlo y extenderlo entre la juventud de la época, una
meta que Yamauchi y Miyamoto llevaban afios persiguiendo, como otros creadores

japoneses e internacionales, y que por fin iba pudiéndose alcanzar.

El tema principal de su banda sonora, compuesta por Koji Kondo, se convertiria en
una pieza casi legendaria para los jugadores, y alin hoy es muy conocida. Kondo
combind en la banda sonora distintas influencias, entre ellas el vals y la musica de
suspense, todo ello logrado mediante el chip de sonido de la Nintendo Famicom,
aprovechando al maximo los cuatro canales disponibles para la banda sonora, ya que

el quinto, estaria reservado para los efectos de sonido del videojuego.

Daria fama al compositor, que colaboraria en futuras producciones con Nintendo. Koji
Kondo le dio dignidad a la musica de videojuegos, con pocos titulos anteriores con
musica que pasase de ser un mero sonido que acompanaba, para convertirse en el

leitmotiv del personaje.

Hasta Wii Sports, del propio Miyamoto en 2007, ningun otro videojuego logro ser el
mas vendido de la historia tras Super Mario Bros., ni desbancarle, y es tal la
popularidad del personaje Mario, que a dia de hoy se siguen publicando videojuegos
con él y sus amigos como protagonistas (el ultimo publicado durante la redaccion de

esta tesis fue Super Mario Odyssey, el 28 de octubre de 2017).
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Img. 2.42.: El compositor Koji Kondo interpreta el tema de Super Mario, durante la celebracion
del 30° aniversario de este videojuego, en 2015.

Miyamoto trabajaria codo con codo con Takashi Tezuka para disefar los niveles y
personajes, y siguié Nintendo la tonica empleada con Super Mario, en que primero se
elaboraba una idea, y luego se hacia el videojuego (normalmente era al revés, se

creaba una mecanica, y luego de ahi se realizaba un guién acorde al videojuego).

8Yamauchi daba gran importancia a sus creativos, dejandoles libertad a la hora de
hacer un videojuego, y no dejando que especialistas en publicidad o mercadotecnia
influyeran en sus ideas. En esta época surgieron diversos videojuegos de Mario y
otros personajes de Nintendo, como Link (de The Legend of Zelda, también de
Miyamoto, en 1986), Samus (de Metroid, 1986), de Gunpei Yokoi y mas videojuegos

con Donkey Kong en ellos.

El casi monopolio de Nintendo (pese a existir competencia y otras empresas que
realizaban videojuegos y videoconsolas, su fama no podia competir con Nintendo),
fue llevado de distinta forma de la que lo hizo Atari. Y es otro punto que propicié que

“la gigante de Kioto” continuase teniendo éxito donde otros fracasaron.

8 BRAFMAN, O. y POLLACK, J. (2013). The Chaos Imperative: How Chance and Disruption
Increase Innovation, Effectiveness, and Success. Londres: Hachette UK.
ISBN: 9780349402949. Cap. 8, pp. 193-211.
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Mientras Atari intentaba impedir por todos los medios el desarrollo de videojuegos
para su consola por parte de otras empresas (a finales de los setenta cambid su
mentalidad, y permitié esto a gente como la de la propia Nintendo), censurando a
Activision por ejemplo; Nintendo prefirid negociar con empresas third party (que no

forman parte de Nintendo, pero que colaboran con ella).

Nintendo utilizé un sistema diferente de control de empresas desarrolladoras: En lugar
de querer destruirlas, les obligaba a que sus cartuchos llevasen un chip que fabricaba
Nintendo, y que, de no tenerlo, no podrian usarse en sus maquinas. Ademas, forzaba
a dichas empresas a firmar contratos restrictivos que obligaban a estas a hacer
videojuegos exclusivamente para su sistema (conceptos que podrian haber sido
empleados por Atari, y que podrian haber evitado que, a la larga, cayera como

fabricante de consolas).

Img. 2.43.-2.44.: En la foto, Marth, protagonista de Fire Emblem: Shadow Dragon and the
Blade of Light, de 1990, de Intelligent Systems. Estrecha colaboradora de Nintendo. A su
derecha, Kirby, de HAL Laboratory, una empresa fundada con personal de Nintendo y
considerada “second party” (colaboradora directa). Kirby veria la luz en 1992, creado por
Masahiro Sakurai en Kirby’s Dream Land, para Gameboy.

Esto hizo que Nintendo tuviera un control férreo sobre lo que se publicaba para su
consola, pero a la vez, le permitié afadir titulos legalmente en su sistema, y acercar
ciertos estudios a la empresa. Normalmente, muchos fans asociaban a Megaman
(1987, Capcom) o Castlevania (1986, Konami) a Nintendo, si bien no eran de la propia
compania, y esto se debe a la cantidad de entregas que hay de estas sagas en sus

consolas.
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Esta situacion restrictiva, sin embargo permitié que grandes sagas que nacieron en

sus sistemas, se asocien a la empresa en el imaginario colectivo.

Esta politica acabé suavizandose debido a que, por fin, a Nintendo le surgié un
competidor comercial que peleaba justo y que desarrollaba videojuegos de calidad:
SEGA. Que si bien ya existia y tenia cierto éxito con sus consolas, fue con la Sega
Megadrive de 1988, claramente superior a NES a nivel técnico, cuando obtuvo fama
mundial. Nintendo empezé a suavizar sus politicas para evitar que companias third

party deseasen trabajar con Sega.

ARos mas tarde, la propia Nintendo acabaria derrotando, junto a Sony, a SEGA, como
fabricante de hardware. No obstante, Sega continué como publicadora y
desarrolladora de juegos, y por eso podemos seguir teniendo productos de la

compania, como los juegos del erizo Sonic.

Img. 2.45.-2.46.: Izquierda: Rockman (Megaman). Protagonista de la franquicia Megaman,
nacida en 1987 a manos de Capcom. Derecha: Arte de Castlevania, de 1986, de Konami.

2.10. LOS VIDEOJUEGOS DESDE LOS NOVENTA.

Tras el éxito rotundo de Nintendo Entertainment System, y viendo que SEGA, SNK 'y
otras rivales le iban ganando terreno a nivel de potencia y desarrollo, Nintendo sacé al
mercado su sucesora, Super Nintendo Entertainment System (SNES, de nombre

Super Famicom en Japon), en 1990.

80 |




ORIGENES DEL VIDEOJUEGO
Y SU CONSOLIDACION COMO MEDIO ARTISTICO ANDBIEI=slelY (SN[ SeizW\NeY\[o]=

Nintendo aund a la mayoria de sus grandes y mas antiguos creativos y los uni6 en el
equipo Nintendo Entertainment Analysis and Development (Nintendo EAD) para el

desarrollo de titulos para este nuevo sistema.

Esta videoconsola supuso el afianzamiento mundial de Nintendo como sistema
casero para jugar a videojuegos, siempre seguido de SEGA (en Europa de hecho,
Megadrive era mas exitosa). Mas potente que su antecesora, continud recibiendo las
sagas clasicas de Nintendo, y aporté alguna nueva, como Mario Kart (de parte de

Miyamoto), y Star Fox, también de Miyamoto.

Img. 2.47.-2.48.: Izquierda: Version japonesa de Super Famicom. Derecha: Version americana
de Super Nintendo. La versidn europea seria mas similar en colores a la japonesa.

En 1993 nace Star Fox, el que a su vez, es la respuesta de Miyamoto a si se podia
realizar un videojuego de naves que pudiera gustar a toda la familia y no mostrase una

violencia excesiva, pero a la par fuera frenético y carismatico.

Los protagonistas serian animales antropomorficos, y seria de los primeros
videojuegos de la historia en una videoconsola en mostrar graficos con poligonos 3D,
cortesia del chip SUPER FX desarrollado por Argonaut (sobre el que nos detendremos
mas adelante en esta tesis doctoral), y que se podia incluir en los mismos cartuchos
de los videojuegos que lo requiriesen. Retorné ademas Donkey Kong en 1994, con los
considerados mejores videojuegos relacionados con el personaje, los sobresalientes
Donkey Kong Country, donde RARE, en colaboracién con Nintendo, nos ofreceria
unos graficos apabullantes para un sistema de la época, siendo ademas,

enormemente divertido y original.
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Donkey volveria de nuevo, pero esta vez el protagonista (aunque también lo fuera en
Donkey Kong JR.) seria el hijo del Donkey original, (este ultimo ahora llamado Cranky

Kong).

Aparecieron muchisimos juegos sobresalientes en la época, tanto para las consolas
de Nintendo como para sus competidoras, como Super Metroid (1994, este si,
exclusivo de Nintendo), Super Castlevania IV (1992, SNES) y Rondo of Blood (1993,
MSX) / Dracula X de la saga Castlevania (1995, SNES); las nuevas entregas de la saga
Final Fantasy de Square (Final Fantasy IV, 1991, Final Fantasy V, 1992, y Final Fantasy
VI (1994, de Super Nintendo).

También verian la luz la saga Megaman X (desde 1993, con Megaman X, hasta el X3
en 1995); La saga Turrican, Mortal Kombat de Midway (desde 1992) y Street Fighter Il
cuya segunda entrega, fue y sigue siendo considerada la mejor de la saga, en 1992).
The Legend of Zelda — A Link to the Past (1991) fue otra obra maestra de esta
consola, y sentaria las bases en los siguientes Zeldas de dos dimensiones, ofreciendo

una historia magistral y una jugabilidad y banda sonora muy recordadas.

R

) Bl a

Img.2.49.: Imagen promocional de Star Fox, donde se muestra a los protagonistas, animales
antropomorficos. Se realizaron anuncios con estos personajes, realizados en esta imagen
mediante marionetas, similares al trabajo de Jim Henson con los Telefiecos (The Muppets).
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Img. 2.50.: Algo parecido a lo que acontece a Star Fox sucede con Donkey Kong Country, de
Rare (1994).

Para esta época, como podemos ver, los videojuegos ya gozaban de la popularidad y
los medios técnicos suficientes para haber obtenido el suficiente renombre, como

para evolucionar y aspirar a ser algo mas que meros juguetes.

A esta era le seguiria una de constante evolucién grafica, gracias al nacimiento de los
videojuegos con poligonizacion tridimensional, sobre los que hablaremos mas
adelante en esta misma tesis. Y a Nintendo, por fin le aparecieron empresas rivales
dignas, como se detalla en el apéndice de esta tesis doctoral dedicado a Nintendo y

la evolucion de las videoconsolas.

Como hemos visto en este capitulo, las influencias artisticas desde el cémic, el dibujo,
el cine y la musica, seran cada vez mas notables, como se mencionara a lo largo de
esta tesis doctoral en posteriores capitulos. Los videojuegos se enfrentaron a una
notable crisis desde su existencia, y el hecho de que lograran superarla, afianzé a
estos como un medio de entretenimiento asentado, que, treinta afnos mas tarde, sigue

existiendo.
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3. EL DIBUJO EN LOS VIDEOJUEGOS.

El dibujo, sufre en el videojuego, el mismo destino que en las artes plasticas. Es decir,

toma partido en practicamente todo lo demas que los conforma.

Por ejemplo en el caso de la arquitectura, siendo un soporte vital para esta la
geometria descriptiva, que sera un tema de que hablaremos en el apartado

correspondiente a la arquitectura.

Una de las disciplinas que mas participan del dibujo y mas estrechamente
relacionadas se encuentran con él, es el disefio (la relacién en el caso del dibujo y el
disefio es mas que obvia, sobre todo teniendo en cuenta que en idiomas como el
italiano tradicionalmente han sido exactamente una misma cosa a nivel terminoldgico:

disegno.

Aunqgue hoy dia existen palabras para referirse al diseho como lo conocemos
actualmente (como progettazione y el anglicismo design). El dibujo ha tenido una
tremenda influencia en los videjuegos, desde los primeros esbozos de personajes e

interfaces, hasta la presentacion de éstos y su embalaje.

Se decidié no sdlo hablar del dibujo en exclusiva, sino, ademas, de estos campos tan
estrechamente relacionados con él. La ilustracién serd enmarcada dentro de la pintura
y del dibujo, aunque el arte digital con que se realizan las ilustraciones para

videojuegos esta en los videojuegos mas cerca de la pintura que del dibujo.

Aun asi, la influencia e interés del dibujo en los videojuegos viene sobre todo en sus
etapas de desarrollo preliminares, y también en la postproduccién, apareciendo
dibujos de los artistas en manuales, libros de arte del videojuego, cajas, etc. Muchos
de estos artistas sélo realizan arte basado en los disefios de otros, y algunos

participan en el disefio, o realizan ambas tareas.

En videojuegos trabajan distintos profesionales venidos de diferentes campos, y en el
disefio sucedera igual, habiendo especialistas en personajes, otros para edificios,

paisajes, etc.
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3.1. EL CONCEPT ART O ARTE CONCEPTUAL. LA
IMPORTANCIA DEL BOCETO.

En los videojuegos, existe una conexién con el dibujo desde sus primeros momentos
de desarrollo. La primera toma de contacto de este Bello Arte con el videojuego se da
gracias al llamado concept art (arte conceptual). En el arte conceptual intervienen

tanto el dibujo, como la pintura y el disefio.

El arte conceptual se emplea en absolutamente todo objeto, criatura o elemento del
escenario o paisaje que vaya a aparecer en un videojuego. Sirve para varias
funciones. La primera, orientar al resto de equipos del proyecto para que entiendan, a
grandes rasgos, sobre qué versara el videojuego, como su tematica, ambientacion,

algunas ideas del guidn y sus personajes, etc.

En el caso de videojuegos de fantasia y ciencia-ficcion, tratara de explicar
graficamente el aspecto que tendran las distintas razas y criaturas creadas para dicho
videojuego, de modo que los modeladores y animadores puedan comprender cémo
son fisicamente, como irian ataviados de requerirlo, qué tipo de equipo emplean, o

como se desplazarian.

En ocasiones, se piensa en un videojuego como futuro padre de una franquicia. En
tales casos, el objetivo del arte conceptual es aun mas importante, ya que, como
sucede en, por ejemplo, una serie de animacion, sirve para ayudar a los futuros
integrantes del equipo y responsables de futuras iteraciones de la saga, a no perder la
cohesion visual y respetar la coherencia a nivel aspectual de todo cuanto aparezca en

€S0S juegos.

Es a partir de aqui donde el dibujo en los videojuegos se dividira en otras disciplinas
en las que participa el dibujo, como el disefio y el comic. El comic participara a nivel
de dibujos simulando movimiento, para generar los llamados guiones graficos o
storyboards, de los que hablaremos mas adelante en esta tesis doctoral. El disefio
como disciplina, impregnara cada aspecto de un videojuego, desde la tipografia que
usa hasta cada minimo objeto de equipo para los personajes o edificios en que vivan.
Finalmente, de ahi, pasara a los expertos en arquitectura o modeladores, que
intentaran recrear dichos escenarios y objetos, “modelandolos” digitalmente,

“esculpiéndolos” de forma virtual.
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Img. 3.1.-3.3.: Arriba: Bocetos pertenecientes al disefio de la raza salariana realizados para el
primer videojuego de la franquicia Mass Effect (2007). Centro: Varias vistas del disefio final del
personaje salariano (Mordin Solus) en el juego Mass Effect 2 (2010) realizadas por el estudio
Blur para las cinematicas. Abajo: otro ser de raza salariana en el videojuego Mass Effect:
Andromeda (2017), Kallo Jath, junto al humano Ryder.
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Img. 3.4.-3.6.: Arriba, ambas imagenes: Bocetos para el personaje Elizabeth, de Bioshock
Infinite (2013), Abajo: El personaje tal cual se ve en el juego en su versidon comercial.

[ e0 |




EL DIBUJO EN LOS VIDEOJUEGOS [ANIsJaI=sYnlolY/ =N e{zW-\Ne7-\|p]=

]l

Img. 3.7.-3.8.: En estas imagenes, arriba: Bocetos para edificios de la civilizacion krett del
videojuego Mass Effect: Andromeda (2017). Abajo: edificio krett mostrando el disefio final.

3.2. EL DISENO EN LOS VIDEOJUEGOS.

El disefo es una disciplina que tendra un elevado peso en un videojuego, desde que
este se encuentre en los primeros compases de su desarrollo, como se menciond en

el apartado anterior.

Desde el uso de una tipografia determinada y las razones por las que fuese escogida,
o disefada con un aspecto determinado en mente (pueden ser asociadas a una

localizacion, ambientacion o género especifico de videojuegos, por ejemplo).
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Algo que también es aplicable al disefio de los distintos menus, interfaces, iconos, e
incluso cursores de ratdn y representaciones de teclas y botones personalizados que
se utilizan en videojuegos. En el pasado, este era tan so6lo un aspecto mas, un

afadido interesante para un equipo de desarrollo.

Hoy en dia, con decenas de personas participando en el desarrollo, los videojuegos
tienen todos estos aspectos y elementos mucho mas en cuenta; contando la industria
incluso con ejemplos de productos que aparecen en videojuegos, y que hacen ganar
al disefiador o al estudio premios por su disefio innovador, como si el objeto en

cuestion se tratase de un elemento del mundo real®.

La tipografia es uno de los elementos mas importantes en el disefio del conjunto
visual de un videojuego. Desde el inicio de su recorrido, los videojuegos han
empleado siempre las tipografias mas basicas que pueden utilizarse debido a su

origen y desarrollo tan unidos al del auge de los ordenadores personales.

Es decir, los tipos de fuentes que se solian utilizar, tendian a ser exactamente los
mismos que incorporaba el sistema operativo bajo el que se ejecutaban o habian sido

desarrollados y programados (DOS, Windows, Mac...).

Fue a partir de los afios 80 del siglo XX cuando los disefiadores empezaron a darse
cuenta de que la tipografia de un videojuego debia de dejar de ser algo tan genérico
(si nos fijamos en los videojuegos de NES o MSX, absolutamente todos —a excepcion
de algunos, como los primeros °'Metal Gear- utilizaban fuentes tremendamente
parecidas, por no decir clénicas, exceptuando algunos disefios para los titulos de
crédito, donde los artistas hacian de las suyas mostrando tipos que emulaban a los

de las portadas y logotipos del juego en cuestion).

En los videojuegos basados en licencias cinematograficas, de series de animacion,
comics, etcétera, veremos claras incorporaciones de las fuentes disefiadas para
dichas licencias, llegando, en algunos casos, a continuar usandose una misma
tipografia, decenas de afios mas tarde, como muestra identificativa de una franquicia

o serie.

%0 CRYTEK (2010). Nanosuit 2 Wins Red Dot: Best of the Best Award. [En linea]. Crytek.
[Fecha de consulta: 22/04/2017]. Disponible en:
<http://www.crytek.com/news/nanosuit-2-wins-red-dot-best-of-the-best-award>

91 KOJIMA, H. (2012). Metal Gear Solid HD Collection. (Blu-ray Disc, BD). Madrid. Konami
Digital Entertainment GmbH. [Coleccion que incluye estos vieojuegos].



http://www.crytek.com/news/nanosuit-2-wins-red-dot-best-of-the-best-award
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Img. 3.9.-3.11.: Puede apreciarse este disefio de un producto que influencia en su adaptacion
a videojuego con el ejemplo del caso de Tron, la pelicula de Disney (izquierda), y Tron, (centro)
el videojuego, (para recreativas lanzado por Midway) ambos surgidos en 1982. A su derecha,
cartel de la pelicula Tron: Legacy (2010), secuela de la orignal de 1982, donde podemos ver, se
respeta el disefio original de la tipografia y hasta la composicion del cartel.
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Img. 3.12.-3.14.: Otro ejemplo de adaptacion de una tipografia para no perder la identidad de
una franquicia lo podemos apreciar en las imagenes bajo este texto, pertenecientes a la saga
cinematografica Star Wars, iniciada por George Lucas en 1977. A continuacién, imagenes de
videojuegos inspirados en dicha franquicia, Star Wars: Caballeros de la Antigua Republica
(2003), y Star Wars: Battlefront Il (2017).
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Hasta los afios ’90, apenas habia variaciones tipograficas entre videojuegos. Esto
cambiaria con la mejora de la tecnologia y la evolucion de las videoconsolas, a la par
que incorporando a mas artistas en las filas de los estudios en lugar de

exclusivamente a programadores, como se ha mencionado en apartados previos.

Esto acabé permitiendo nuevos disefios y adecuarlos a distintas situaciones. De este
modo, las aventuras graficas o los juegos de rol no tendrian que mostrar el mismo
tipo de letra que un videojuego de disparos, o uno que tratase de emular a un pinball
de la vida real. Es decir, se basarian los disefios en el tipo de estética asociada a su
ambientacion, siendo el disefio algo que mostrase mucha mas cohesion. Los
primeros ejemplos podian verse en los titulos basados en grandes franquicias (casos

como los inspirados en las sagas de Star Wars, Indiana Jones, etc).
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Img. 3.15.-3.17.: Algunos ejemplos del avance en el disefio de tipografias para los videojuegos
lo podemos ver en la famosa saga de Nintendo “Mario”. Mario Bros., videojuego de 1983
realizado para Famicom por Nintendo, y a su derecha, Super Mario 3D Land, también realizado
por Nintendo, para Nintendo 3DS, en 2011. Bajo ellas, imagen perteneciente a Super Mario
Odyssey (2017), en que podemos ver que la iconica gorra de Mario se incorpora al logotipo,
que mantiene la tipografia desarrollada para los juegos del personaje.
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Img. 3.18.-3.19.: La evolucién tipografica en la saga Metroid. La primera imagen pertenece a la
caratula del primer videojuego, de 1986, en que se utilizaba una tipografia estandar para todos
los videojuegos de NES. La imagen de abajo, a Metroid Prime 4, anunciado durante el
congreso Electronic Entertainment Expo de los Angeles de 2017.

Los primeros intentos de producir tipografias especificas para interfaces vendrian en
la forma de pequefos cambios a fuentes estandar tipo DOS (la fuente del sistema
operativo del mismo nombre). Vemos cémo, con los anos, los disefiadores han tenido
en cuenta temas como los colores de los mundos del personaje y el tipo de formas

que van mas acordes con la propia geometria del resto de elementos disefiados.

En el caso de Mario en concreto, por ejemplo: utilizando para los tipos proporciones
que acentuan un aspecto redondeado y colorido, recordando a los colores del mundo
y las vestimentas del propio protagonista y a su empleo de herramientas como
fontanero. Generalmente, los juegos siempre buscaban recordar a los dispositivos

para los que eran lanzados, es decir, las maquinas, tal cual.
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Dicho de otro modo también, dado el gusto por mostrar ese aspecto “futurista” que
tan de moda estuvo desde finales de los sesenta hasta pasados los afios ochenta del
siglo XX, los disenadores buscaban incorporar homenajes a los tipos de fuente vistos
en dispositivos mecanicos y electronicos (véase, los contadores de municion de algun
videojuego e disparos, recordando a los numeros de las famosas calculadoras
CASIO).

AuUn hoy dia, estos guifios continuan incorporandose, para dotar al juego en cuestién
de cierto aire “retro”, o simplemente porque en él se manejen dispositivos con tipos
digitales (por ejemplo, si en el videojuego aparecen armas con contadores de
municion que muestran al usuario estos datos mediante tipografia digital, el

videojuego la utilizara en algunas partes de la interfaz, para mejorar la inmersion).

\i2 HO:

Img. 3.20.-3.21.: Arriba: En la imagen se muestra un arma de la vida real (subfusil MP5 de
Heckler & Koch) con un contador de municién utilizado por algunas fuerzas especiales. Abajo:
el equipo de Id Software incorpora en su Doom 3 (2004) tipografias que recuerdan a estas
(reforzando el aire militar de dicho videojuego, para ayudar a la ambientacion) tanto en el
propio arma del personaje controlado, como en algunos otros elementos de la interfaz (abajo).
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Img. 3.22.-3.24.: Arriba: Ordenador en Doom 3. A continuacién, interfaz de un ordenador en
Doom (2016) mostrando, afios después, una tipografia y aspecto de interfaz casi idénticos
(para respetar la cohesioén visual de la saga). Y bajo esa imagen, imagen de la interfaz de Far
Cry: Blood Dragon (2013), videojuego inspirado en el cine de ciencia-ficcion de los afios ’80.
Este titulo trata de emular tanto al cine de la época como a los videojuegos existentes (de
ordenadores personales y de consolas como la Atari 2600) imitando la gama de colores,
tipografia y estética de menus e interfaces en general.
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Img. 3.25.-3.26.: Arriba: Interfaz presentada por los diversos ordenadores existentes a lo largo
del videojuego Alien: Isolation (2014), que busca respetar el estilo visual de la pelicula en que
esta basado, Alien: El octavo pasajero (1979). Abajo: Un ordenador en dicha pelicula de Alien.

En los videojuegos de rol, estrategia o de aventuras graficas, las fuentes han
avanzado por dos vias dependiendo de su ambientacion. Si el videojuego en cuestion
mostraba tintes de ciencia-ficcion, los creadores optaban por crear tipos (o pagar
derechos para utilizar) fuentes estilo sans-serif o de palo seco, mostrando simplicidad,

a la par que “limpieza” en el disefio.

Por ejemplo fuentes tipo Helvetica, de Max Miedinger y Eduard Hoffmann. A la vez,
este tipo de letra mostraba (y continia mostrando) una féacil lectura, al mismo tiempo

que no crea un ambiente recargado, ayudando a la ambientacion.
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Teniendo en cuenta la ingente cantidad de horas que en algunos videojuegos de corte
mas “tranquilo” y que incitan a leer al jugador durante largos periodos de tiempo
(videojuegos que no requieren de secuencias de accion sin pausa, sino de momentos
en los que el jugador recibe informacion textual de forma copiosa), es bastante
acertado este tipo de propuestas. Para los videojuegos ambientados en mundos de
fantasia, o de tintes historicos, incluyendo los de estrategia, por tradicion se han
utilizado fuentes que recordasen a épocas histéricas pasadas (para aumentar la
inmersion del jugador), como la Edad Media (fuentes de estilo Gético, por ejemplo), el

Renacimiento y el Barroco.

Podemos ver claros ejemplos de una mezcla de esto en obras como Age of Empires
(1997), Tzar (2000), o Medieval: Total War (2002) y Medieval II: Total War (2007).
Dependiendo de si se trata de un texto extenso o no, se requeriran fuentes de estilo
mas limpio o algunas mas recargadas, como puede apreciarse en la imagen mostrada

a continuacion, perteneciente a Medieval Il: Total War.

Img. 3.27.: Captura de pantalla del videojuego Medieval II: Total War (2006) en donde
podemos apreciar una tipografia que emula el estilo gético medieval.

En sagas como la de Castlevania (desde 1986 con su primera entrega, para
plataformas como NES, Amiga, Commodore, etc., hasta la ultima, Lords of Shadow 2,

de 2014), de Konami esto también se aplica.
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Se trata de videojuegos ambientados en el género de accidn, aventuras y terror
neogotico, en los que el jugador no se encuentra constantemente recibiendo
informacién mediante lectura, sino con otro tipo de imagenes, como los modelos de
personaje, enemigos, escenarios, etcétera... Que no necesitan de tanto texto en

pantalla, y de ahi su buen funcionamiento.

En otras franquicias como los juegos de rol puros, ha demostrado ser un auténtico

fracaso de disefo.

Otro ejemplo de tipografia acomodada a la facil lectura lo tenemos en Resident Evil
(Biohazard), de Capcom, una saga de videojuegos con ambientacion basada en el
género de terror (aparecen muertos vivientes y ese tipo de criaturas de ciencia-ficcion
y del cine de terror clasico de los anos 80 del siglo XX, por ejemplo) y que aprende de
lo mencionado, incorporando a sus videojuegos tipos de fuente (concretamente, la
Times New Roman, o similares) menos recargadas pero que recuerden un poco ese

ambiente de novela y cine de terror que los envuelve.

En este caso, debido a que la pantalla de guardado solia ser una maquina de escribir,
se adoptaron fuentes similares a Times en el resto de textos del juego para mantener
la cohesién. Con el paso de los anos, la franquicia continué empleando fuentes de
cuerpo y aspecto similares, que también son usadas en multitud de documentos con
informacidén extra de la misién, o en coleccionables, menus e interfaces. Para
Resident Evil 7: Biohazard (2017) se optd en su lugar por una fuente Arial, que
aparecera en la interfaz del juego, asi como en los subtitulos y las cintas de casete en

las que se cuenta parte del argumento del juego.

MEMORY CARD 1

1. Chris/01/M. Hall 1F
2. NO DATA

3. NO DATA
4
5

. NO DATA
. NO DATA
DO NOT SAVE

mas objetos.

Img. 3.28.-3.29.: Podemos ver el tipo de disefio en los tipos, tal como se ha descrito
anteriormente. Izquierda: La pantalla de guardado de Resident Evil (1997). Derecha: Imagen
perteneciente al menu de inventario del personaje, en ese mismo videojuego.
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Img. 3.30.-3.31.: Arriba: la tipografia serif tipo Times adoptada para la mayoria de textos en
Resident Evil 4 (2005), incluyendo los propios subtitulos de los didlogos entre personajes.
Abajo: Tipografia sans serif Arial y System empleadas en Resident Evil 7: Biohazard. En este
caso, tal como la vemos en una de las cintas de VHS que el protagonista manejado por el
jugador puede ver durante su aventura.

Los videojuegos producidos por la editorial White Wolf, sobre su juego de rol de mesa
de Vampiro: la Mascarada, mostraron este tipo de juego con la ambientacion. En el
primero, Redemption, realizado por Nihilistic Software en el afio 2000, tenemos
resultados como este en la tipografia utilizada (si bien resultaba cargante para el
jugador a la hora de leer grandes secuencias de dialogo, por lo barroco de estos tipos

de fuente).

Para la siguiente entrega, Bloodlines, desarrollado por Troika Games, se penso en
aprovechar los diferentes tipos de personaje que podian interactuar con el jugador, y
sus intenciones para con el protagonista, para asociar a cada una de ellas una

tipografia acorde.
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Si quien hablaba era un amigo, aparecia una letra sans-serif en un tono amarillo no
muy intenso. Pero, por el contrario, si nuestro personaje se encontraba escuchando a
alguien con intenciones hostiles para con él o ella, el tipo de letra en que hablaba
seria gética, en tonos mas agresivos y con mayor saturacion de color. Es decir,
variarian de mas frios 0 mas calidos, segun la intencion del enemigo en cuestion hacia
el protagonista, colaborando en la diversidad, la ambientacion, y en dar variedad a la

lectura.

Esto también se aplicaba a las diferentes respuestas a una conversacion que el
personaje protagonista (el manejado por el jugador) podia dar a su interlocutor (por
ejemplo, puede halagarle, extorsionarle, ser educado, o ser agresivo). En el resto de
secuencias de subtitulado o didlogo, o en textos de gran longitud, se utilizara una

fuente sans, mucho mas simple, que facilite la lectura al jugador.

Samuel

Nosferatu
Elder

Img. 3.32.: En esta imagen podemos ver el videojuego citados anteriormente, ambientado en
los libros de Vampire: The Masquerade, de White Wolf. En la imagen: El menu con una
tipografia original creada por el estudio, que recuerda al arte gético al cual se suelen asociar
los vampiros (concretamente, al Neogético). Se trata del videojuego Vampire: The Masquerade
— Redemption (2000). Este tipo de fuente, similar a la empleada en la caligrafia medieval,
resulta muy chocante a la hora de realizar una larga sesion de lectura, pero en un videojuego
casi puramente de accién (con elementos de rol, pero de accion), el jugador empleaba la
mayor parte de su tiempo combatiendo contra hordas de enemigos.
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Alays good to meet a fan. Can I sign a napkin or something for you?

3. v woun BE IN YOUR BEST INTEREST TO VWRITE A BAD
REVIEVY OF THIS RESTAURANT .

4 Djust bove your work.

Yo soy el dedo que baja por tu espalda cuando se apagan las luces. Soy el
nombre en todas las paredes de los lavabos masculinos. Cuando lloriqueo,
todo el mundo intenta hacerme sonreir. Y todos siempre quieren saber,
équién... es... esa chica?

Img. 3.33.-3.34.: Arriba: Esta imagen nos muestra una ventana con las diversas opciones de
respuesta que tiene nuestro protagonista en el videojuego Vampire: The Masquerade —
Bloodlines (2004) ante una pregunta de un personaje no jugador. Siendo la fuente mas

recargada y con un color mas agradable si el tono es mas meloso o cautivador, roja, mas
angulosa y agresiva si pretende intimidarsele, etcétera. Abajo: En esta imagen, también del
videojuego Vampire: The Masquerade — Bloodlines, tipografia mas simple empleada en
subtitulos del mismo videojuego, en escenas en las que simplemente se esté narrando algun
hecho o se transcriba lo que dice un personaje.

Podemos citar The Elder Scrolls V: Skyrim, Fallout 4, o The Elder Scrolls: Online,
donde Bethesda y Zenimax demostraron el error donde habian caido muchos
disefiadores durante mas de veinte anos, (incluidos ellos mismos) utilizando tipos
completamente ilegibles, o simplemente, molestos de leer durante un tiempo

continuado.
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Asi, vemos cémo sus primeras obras (como The Elder Scrolls — Arena, lanzado en
1994 para MS-DOS), hasta la cuarta entrega de The Elder Scrolls (Oblivion, que data
de 2006, para PC, XBOX 360 y PlayStation 3), utilizaban tipografias inspiradas en la
escritura a mano del escritor J.R.R. Tolkien (existen multitud de fuentes True Type
creadas a lo largo de los afios, inspiradas en su forma de escribir, actualmente

liberadas o versionadas por otros disefadores).

Esto fue variando con los afos, para, finalmente, y en su ultima obra, The Elder Scrolls

V: Skyrim, pasar a utilizar una fuente mucho mas legible y sans-serif.

Se percataron de que era necesario un disefio mas limpio, que facilita al jugador la
lectura de la ingente cantidad de texto que inunda este tipo de videojuego (los
guionistas han creado incluso libros completos, tal cual, ambientados en la mitologia
del juego o en sus personajes, con contenido tan variopinto como guias turisticas de
parajes del mundo del juego, a los cuales el jugador puede acceder y leerlos como si

leyese cualquier otro tipo de obra en el mundo real, mediante la interfaz del juego).

Para estos libros, se conserva un tipo de fuente de aspecto mas medieval, para asi
aumentar la sensacion de estar leyendo un libro en un mundo pasado, pero ha sido

redisefiada para no entorpecer tanto la lectura.
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Img. 3.35.: Aqui podemos observar en imagen lo anteriormente citado. Esta captura de
pantalla pertenece al videojuego The Elder Scrolls IV: Oblivion, de 2004, donde podemos
apreciar una fuente que recuerda a la caligrafia medieval.
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Img. 3.36-3.38.: Arriba: Menu de inventario de The Elder Scrolls V: Skyrim, de 2011, y en el
centro, imagen de un libro del juego que el personaje protagonista puede leer. Abajo: Menu de
The Elder Scrolls: Online (2014). Puede observarse cémo los disefadores optaron por cambiar

las fuentes como se ha mencionado anteriormente, viéndose como un acierto la nueva
interfaz, mucho mas clara, con mejor uso del espacio de la pantalla (al estilo de los sistemas
operativos por parte de Apple, Microsoft o Google), pese a estar ambientado el videojuego en
un continente que recibe mucha influencia de la mitologia nérdica del mundo real, en el caso
de Skyrim.
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Img. 3.39-3.40.: Arriba: Nota escrita por un personaje en The Elder Scrolls — Online. Abajo:
Imagen de la interfaz de Fallout 4 (2015), que sucede dentro de un aparato de muneca llamado
Pipboy, llevado por el personaje. La tipografia es tipo sans-serif, y tanto su colorido como el
estilo visual de todo cuanto rodea al titulo, esta inspirado en un futuro post-apocaliptico,
mezcla a la vez de la estética de los afios ’50 del siglo XX.

Con respecto a otros aspectos visuales relacionados con el disefio incorporados en
los videojuegos, se encuentra el de la sefalética y el del uso de iconos que muchas

veces se convierten en referentes de su desarrolladora, de su protagonista, etcétera.

Si bien, para el uso de sefiales que delimiten o sefalen apartados o elementos al
jugador bien en la interfaz, bien durante el propio juego (es decir, sefiales en el
escenario donde el personaje se encuentre) se opta por utilizar muchos iconos del
mundo real (como el signo de prohibido de las sehales del mundo fisico, que incluso
los sistemas operativos utilizan). El Triangulo de atencién de los sistemas operativos,

es uno de estos casos.
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El cursor (es decir, la “flecha” o “puntero” del ratén, suele ser practicamente idéntico
al de los sistemas operativos Windows y Mac en una ingente cantidad de videojuegos
(la tipica prueba del disefio en que, si algo funciona, no es necesario cambiarlo
demasiado, para mantener la cohesién para el usuario), con algunas variaciones a

modo de guifio segun el videojuego en cuestion.

El cursor tendra ademas otra funcion, sobre todo en los videojuegos de disparos,
donde pasara a ser llamado “crosshair”, o reticula o punto de mira en espanol. El
cursor hara la funcién de punto de mira de las armas que manejara el jugador. Para
esto, el cursor se quedara en posicion fija en el centro de la pantalla, y lo que se
movera sera la camara (hacia donde mire el personaje), haciendo asi que se pueda

apuntar con un ratén (o un mando de juego si se utiliza en su lugar).

La forma mas comun de la reticula es similar a la de una cruz, pero varian segun el
videojuego o arma que se emplee en dicho juego. Se puede emplear para la
realizacion de los cursores software de edicion de imagenes, ilustracion y pintura,
como los que se pueden observar en las tablas adjuntas a los capitulos dedicados a
representacion plastica, fotografia y animacion de esta misma tesis, aunque también

existen herramientas dedicadas %’exclusivamente a la creacion y ®edicién de iconos.

Para la **realizacion de fuentes existen dos programas principales, Fontlab Studio,

perteneciente a la empresa homonima, y Fontographer.

Tras la adquisicion de Macromedia por parte de Adobe, Fontographer pasé a formar
parte de Fontlab Studio, que acabd poseyendo los dos programas de fuentes mas

utilizados, que también se emplean en videojuegos.

92 TOWOFU’S SOFT (2007). @icon sushi. [En linea, pagina web oficial del proyecto]. Towofu’s
SOFT. [Fecha de consulta: 06/02/2017]. Disponible en:
<http://www.towofu.net/soft/e-aicon.php>

9 AXIALIS SOFTWARE (2017). Axialis. [En linea, pagina web oficial del proyecto]. Axialis SA.
[Fecha de consulta: 19/04/2017]. Disponible en: <http://www.axialis.com/iconworkshop/>

%4 PALACIO, B. G. y VIT, A. (2009). Graphic Design, Referenced: A Visual Guide To The
Language, Applications, and History of Graphic Design. Rockport Publishers.
ISBN 9781592534470.
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Img. 3.41.-3.46.: Arriba: Ejemplo de cursores disefiados por el equipo de Blizzard
Entertainment, utilizados durante toda la saga de videojuegos de estrategia Warcraft (iniciada
en 1994, con Warcraft: Orcs and Humans; con apenas variaciones para mantener la cohesion

(tan so6lo le aumentan la calidad, resolucién, sensacién de volumen...). Esta imagen muestra su
disefio mas actual, el que se utiliza en World of Warcraft, publicado en 2004. A continuacion y
en orden de izquierda a derecha y de arriba abajo, desde la linea central: Crosshair de
Counter-Strike (1999), Doom (2016, cursor de pistola, y a continuacion el de la escopeta, ya
que varian segun el arma), cursor de apuntado en Heroes & Generals (2014). Finalmente,
crosshair de Warframe (2013).

A todo el plantel clasico de iconos que son necesarios en un videojuego (ya que de
hecho, son otro tipo de software mas, en parte), se agregan los que hemos
mencionado antes. Manuales como el de Armin y Palacio *°*detallan varios aspectos a

tener en cuenta para el disefio grafico, y el uso de distintos programas.

% GOMEZ, B. y VIT, A. (2011). Guia completa del disefio grafico. Parramon.
ISBN: 9788434237742.
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A veces son un icono de acceso directo para el programa (tanto en versiones para

ordenador, como para las de consola), en otras, tan sélo un logotipo que se asocia al

personaje, a una accion concreta realizada por este, un objeto que utilice, etcétera.

Habra casos en que un icono, sea asociado a una franquicia, como sucede en el caso

de Hitman, o la saga Assassin’s Creed, o la serie de juegos de The Witcher.

Q%

FH L TATZTA N

CODENRAME W

bieson EI1IDOS

Img. 3.47.-3.49.: Arriba a la izquierda: la portada del Hitman original (Hitman: Codename 47,
afno 2000). Derecha: Imagen promocional de Hitman: Absolution (2012) en el que se representa
el logotipo de la serie mediante una serpiente y una pistola A continuacién, abajo, una captura

de pantalla de Hitman: Contracts (2004), todos desarrollados por Eidos Interactive.

Un claro ejemplo de icono, imagen de marca de una franquicia y a la vez sello de un
personaje, lo podemos encontrar en esta, la saga Hitman (llevada al cine en 2007 y
posteriormente, de nuevo en 2015). Se basa el estudio para el disefio de este logotipo en una
serpiente enroscada con una pistola (como simbolo de depredador y asesino sigiloso);
convirtiéndose ademas en sello del personaje, apareciendo en algunos momentos clave de su
historia, como homenaje.
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Img. 3.50.-3.56.: Arriba: Imagenes del logotipo de la franquicia Assassin’s Creed (izquierda,
logo original). Arriba centro: Logo de Assassin’s Creed: Origins (2017), que adopta el ojo de
Horus al estar ambientado dicho videojuego en el Antiguo Egipto. Derecha: Logotipo de
Industrias Abstergo, una empresa ficticia aparecida en la franquicia, que aparecera también a
lo largo de todas las entregas.

Centro: Evolucion del logotipo de la serie de juegos del brujo Geralt de Rivia (The Witcher) a lo
largo de los tres juegos de la franquicia, The Witcher, The Witcher 2: Assassin’s of Kings y The
Witcher 3: Wild Hunt (2007, 2011 y 2015, respectivamente). El logotipo es un homenaje al
medallén con forma de lobo que porta el protagonista de esta saga de juegos y de las novelas
que le dieron vida, Geralt de Rivia, cuya imagen en Wild Hunt portando dicho medallén
podemos ver bajo la de los logotipos mostrados, aparte de la tipografia disefiada para las
letras runicas de uno de los lenguajes inventados por Sapkowski para las novelas, recorriendo
la hoja de su espada.

Otro ejemplo de este tipo de iconos que recuerdan inmediatamente a una saga de
videojuegos lo podemos encontrar en la saga de Activision, Call of Duty, siendo el
icono de la mayoria de sus entregas una estrella, como las que aparecen en los
uniformes militares y las medallas al mérito concedidas en distintos ejércitos, como

homenaje a la tematica de que tratan sus videojuegos.

110




EL DIBUJO EN LOS VIDEOJUEGOS [ANIslai=Enle]VI=N[LelzW-\Ne7\[o]=

Para la saga Deus Ex, de Eidos Interactive, una escultura de corte futurista basada
vagamente en El Hombre de Vitrubio de Leonardo da Vinci en una de sus imagenes
promocionales, paso a convertirse en un icono de la saga, y a ser fuente de
inspiracion para las fuentes tipograficas de sus ultimas entregas, Human Revolution
(2011) y Mankind Divided (2016).

HUMAN REVOLUTION™

M NKIND DIVIDED™

Img. 3.57.3.59.: Arriba, izquierda: El logotipo del primer Deus Ex (1999) fue evolucionando
durante las etapas iniciales de disefio de la tercera entrega (2011), Human Revolution,
conservando solo algunos guifios como el circulo o el triangulo, que aparecen en algunos
textos del juego. Esto volvera a repetirse en Mankind Divided (2016), abajo.

Img. 3.60.-3.62.: A lo largo de esta pagina y las siguientes, veremos ejemplos de iconos y
logotipos famosos en el mundo de los videojuegos de esta ultima década. Izquierda: Logotipo
de Mass Effect, de 2007 (en principio es el logotipo del ejército en el que el protagonista
luchaba, y pasé a convertirse en icono de la saga, pasando a ser el logotipo oficial). Esto
cambiaria en Andromeda (2017), en el que el logotipo del juego pasaria a ser el de la “Iniciativa
Andrémeda” (“Andromeda Initiative”), de la cual formaran parte los nuevos protagonistas tras
la desaparicion del protagonista clasico, Shepard.

A la derecha, logotipo de la saga God of War, en concreto, de la tercera entrega, de 2010. God
of War Ill, incluye la letra griega de omega (Q2), que se convirtié en icono de la saga desde su
primera entrega.
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3.63-3.69.: Arriba izquierda: Logotipo del nuevo God of War anunciado en 2017, que cambiara
para adaptarse a la nueva ambientacion inspirada en la mitologia nérdica, afiadiendo runas, y
adaptando la letra omega a la forma de la serpiente Jérmungandr.

Arriba derecha: Logotipo perteneciente a Resident Evil (a toda la saga), siendo desde la
primera entrega del juego de Capcom de 1996 la imagen corporativa de la compafia ficticia
Umbrella, asociado como imagen oficial y mas reconocible de la saga.

En la segunda fila a la izquierda tenemos el logotipo de la saga Duke Nukem (adoptado en
Duke Nukem 3D, de 1997, por 3D Realms), aun hoy utilizado para sus nuevas entregas. A su
derecha, el logotipo de The Elder Scrolls, abandonado en algunas iteraciones y recuperado
para la ultima (Skyrim), debido a la facilidad con la que se asocia a la franquicia. A su derecha,
el logotipo de The Elder Scrolls: Online (2014), completamente nuevo pero inspirado en los
anteriores, ya que incorpora una tematica relacionada con los dragones, que tienen un gran
peso argumental tanto en la tematica de la marca Elder Scrolls como en su mitologia.

Abajo izquierda: Logotipos que pertenecen a la saga The Legend of Zelda, viendo primero el
logotipo original (de 1986) y luego, a su derecha, su aparicidon en uno de los Ultimos juegos
aparecidos de Zelda, Breath of the Wild (2017). La espada que portara Link (lamada Espada
Maestra), el logotipo de la Trifuerza (los tres triangulos equilateros que aparecen en ambos
logotipos), y las alas, forman parte de la heraldica de la familia real del reino ficticio de Hyrule,
que tendra un enorme peso argumental en la franquicia
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Img. 3.70.-3.76.: Dos primeras imagenes: Logotipos de la serie de juegos Final Fantasy. Todos
tienen en comun, desde su primera entrega, de 1987, dos aspectos, el primero, la tipografia
serif y narrow que podemos apreciar en la imagen, y el otro, la incorporacién de una ilustracién
realizada por el acuarelista japonés, Yoshitaka Amano.

Los ejemplos mostrados pertenecen a Final Fantasy, de 1987, arriba, y Final Fantasy XV, de
2016, abajo. Finalmente, el grupo final, mostrando distintos logos creados por Blizzard
Entertainment para sus videojuegos. De arriba abajo y de izquierda a derecha: Primero, el
logotipo de World of Warcraft, evolucion del logo que mostraba originalmente la grafia
Warcraft desde 1994, hasta quedarse en tan sélo la inicial sobre un fondo del mundo del
juego. A continuacion, logotipos de Heroes of the Storm (2014), y Diablo Il (2012). Y,
finalmente, logotipo de Overwatch (2016).

Todos tienen en comun compartir el utilizar una inicial o letra del titulo del juego al que
pertenecen. En el caso de Heroes of the Storm, sera la “O”, que en el logotipo con texto
completo, queda enmarcada en el centro. Como puede verse en la imagen final del grupo.
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En lo que a los demas puntos donde participa el dibujo en los videojuegos actuales,
sera en aspectos que se trataran en otros apartados del trabajo. Por ejemplo, de los
personajes y su rostro en comic, cinematografia (como animacion); de los edificios al

hablar de arquitectura, etc.

3.3. SISTEMAS DE REPRESENTACION.

Asi como los videojuegos intentan emular o representar un mundo “real”, o “creible”
(cuando hablamos de escenarios y mundos de fantasia y/o ciencia-ficcion, esto
también se aplica, ya que se inspiran en leyes del mundo real como las de la Fisica

para ser creados); los sistemas de representacion siempre se han tenido en cuenta.

Desde el primer videojuego, siempre ha habido esfuerzos por parte de los estudios,
de emular, en la medida de lo posible, el aspecto que los objetos que aparecen en él,

tendrian en la vida real.

Los videojuegos han empleado la perspectiva ortogonal, como la isométrica, o la
conica de uno o de varios puntos de fuga casi a lo largo de toda su Historia. En este
texto, veremos algunos de los usos mas relevantes de los distintos sistemas de
representacion empleados en videojuegos, y como las formas de utilizarlos, han ido

evolucionando a lo largo de los afios.

Algunos videojuegos, incluso brindaran al jugador la posibilidad de utilizar varios
sistemas a la vez, para ayudar al usuario, permitiendo a este cambiar entre varias
visualizaciones disponibles (por ejemplo, los videojuegos de estrategia pueden
cambiar de una perspectiva a otra, para facilitar al jugador la localizacién de

personajes, edificios, unidades militares, animales, etc.).

En las décadas anteriores al siglo XXl, los disefadores y artistas de cada videojuego
se ponian de acuerdo con los programadores y jefes de arte para representar esos
mundos que tenian que disenar y crear, mediante la eleccion de los sistemas de
representacion que fueran mas simples y representativos, y facilmente comprensibles,

en lugar de aquellos que les generasen mas dificultades a la hora de ser usados.
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Nintendo se encontraria con este tipo de problemas a la hora de crear sus
videojuegos, como menciona el propio *Takashi Tezuka en una entrevista, uno de los
creadores de Super Mario (el otro es Shigeru Miyamoto), que comenta que, para
Super Mario Bros. 3 (1988) querian utilizar perspectiva isométrica en lugar de una
horizontal, pero que este avance no pudo darse debido a la barrera técnica que

suponian los sistemas de juego de la época.
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Img. 3.77.: Excitebike, videojuego donde también participé Shigeru Miyamoto (creador de
Mario), de 1984, haciendo uso de la tecnologia de scroll lateral y de una vista lateral, forma de
representacion que seria la mas comun en los videojuegos de la época.

Por ejemplo, una perspectiva cénica con tres puntos de fuga dificilmente iba a poder
ser representada de forma creible por ordenadores con una resolucion de pantalla de
320x340 y que usasen imagenes en dos dimensiones, pues acabarian viéndose mas

pixeles que cualquier otra cosa que se quisiera representar.

El “salto” grafico se vera gracias al auge del 3D, del modelado y del uso de los
motores graficos que precederian a esta época. Aunque de los motores graficos y las
herramientas informaticas de modelado se hablara en los capitulos de arquitectura y
escultura, respectivamente, debido a su relacion con la “construccion” y

entendimiento del espacio, mas estrechamente relacionado con estas artes.

9% MCFERRAN, D. (2016). Takashi Tezuka Wanted Super Mario Bros. 3 To Use An Overhead
Perspective. [En linea)]. Nintendo Life. [Fecha de consulta: 10/11/2016]. Disponible en:
<http://www.nintendolife.com/news/2016/11/takashi tezuka wanted super mario bros 3 to
use an overhead perspective>
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El salto que se dio al 3D en los afos '90 fue practicamente total. Todas las
desarrolladoras querian ver a donde podia llegar el renderizado 3D de escenarios,

personajes, etc., creados mediante modelos poligonales.

Hubo pasos intermedios e intentos de incorporar 3D anteriormente en los
videojuegos, como los archiconocidos por los jugadores, Duke Nukem 3D o Doom, y
algunos videojuegos como las sagas de aventuras graficas y juegos de rol creados
por Bioware o LucasArts, que mezclaban entornos tridimensionales con poligonos

renderizados, con sprites integrados.

Img. 3.78.-3.79.: Arriba: Doom, iD Software, (1993). Abajo: Duke Nukem 3D, 3D Realms,
(1996).
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De hecho, estas fueron algunas de las llamadas “joyas” de la informatica que
permitieron que el avance fuera mucho mayor, debido a la gran fama que alcanzaron
para el publico, pudiendo aun adquirirse de forma legal, hasta para smartphones

(teléfonos “inteligentes”) y tablets (tabletas).

Una vez dicho esto, pasamos a hablar de los sistemas de representacion empleados
en los videojuegos. Como puede verse en las imagenes de la pagina anterior, el
sistema elegido es la perspectiva conica, que sera la mas popular, ya que es la que
mas se aproxima a como ve el ojo humano la realidad (la misma razoén por la que es la
mas utilizada también por software para representar vistas finales de arquitectura y de

escenarios y entornos tridimensionales finalizados o a modo de prototipo).

De todas formas, estos videojuegos mencionados, cuyas imagenes he mostrado
pocos parrafos atras, en realidad “engafnaban” al espectador, pues no eran capaces
de generar todo el mundo en tres dimensiones, sino de utilizar imagenes (los ya
nombrados, sprites) en dos dimensiones dibujadas en perspectiva para aparentar que

ahi habia una tercera dimension.

Hoy en dia, con shooters (como se llama al género que crearon con Doom o Duke
Nukem 3D, es decir, juegos de accion, “de disparos”, o de punteria) como Crysis
(2007, Crytek), se ven otro tipo de tecnologias, como se mencionara posteriormente.
Se representara normalmente cuanto se ve en perspectiva cénica. Aun asi, se
observara que diversos videojuegos continuan utilizando distintos tipos de

perspectiva (0 mostraran ausencia de ella).

El videojuego que colocaria las bases para la presentacion de videojuegos de
estrategia en el futuro, fue Dune (1992), de Cryo, con su segunda parte, Dune II: The
Building of a Dinasty, por parte de Westwood. Junto a otros de sus videojuegos,
como la franquicia Command & Conquer (comenzada en 1995), y la saga Warcraft,
iniciada por Blizzard Entertainment en 1994 con Warcraft: Orcs & Humans, sentarian
las bases de como seria la representacion de entornos y personajes durante anos,
hasta la actualidad, en que dichas franquicias incorporan las nuevas tecnologias y el

poligonado 3D a la perspectiva isométrica y conica.

Videojuegos de accion como los juegos beat ‘em up de los anos '80 y "90 serian
todos representados mediante una técnica de scroll horizontal (y en ocasiones

vertical) y una vista en perspectiva caballera con distintos coeficientes de reduccién.
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Multitud de videojuegos de los afios '90 hasta el auge de la poligonizacion 3D harian
uso de esta técnica de representacion, como los inspirados en las Tortugas Ninja
(Teenage Mutant Ninja Turtles), la franquicia Final Fight, y franquicias de lucha como
Mortal Kombat, Street Fighter, las series Fatal Fury, Samurai Shodown, The King of
Fighters...

Aun se siguié empleando afnos después, y en la actualidad se continia empleando
este tipo de vistas pero aplicando las nuevas tecnologias, que permiten, en lugar de
representar los mundos de juego mediante planos dibujados por pixeles, representar
el escenario y los personajes en profundidad mediante poligonos, o mezclando sprites

con poligonos.

En el campo de los juegos de ambientacion histérica, tenemos sagas como la
archiconocida Age of Empires, de Microsoft y Ensemble Studios, muy populares
desde 1997, dado el afan de Microsoft por realizar videojuegos de estrategia, que
ademas fueran educativos. Su motor grafico, Genie engine, fue utilizado y copiado (la
forma de trabajar de éste, mas bien) por varios videojuegos mas de estrategia. Will
Wright y su equipo, se inspirarian en él para la creacién de su propio motor de juego,

con el que desarrollarian Los Sims (2000).

Img. 3.80.-3.81.: En estas imagenes se muestran dos esquemas que muestran la
perspectiva caballera (a la izquierda), en el caso mostrado, con un coeficiente de
reduccion del eje Y de %, y a la derecha, de la perspectiva isométrica.

Hasta el auge de las tres dimensiones y la poligonizacién en videojuegos, estas dos

serian las dos perspectivas mas utilizadas, junto a planos cenitales y grandes planos
generales para videojuegos de estrategia.
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Img. 3.82-3.84.: Arriba: Captura de pantalla de Street Fighter Il: The World Warrior (1991).
Centro: Imagen de Streets of Rage (1991). Abajo: Fotograma de Final Fight 3 (1995).
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Img. 3.85.-3.87: Arriba: Imagen de Dune II: The Building of a Dinasty (1992), en la que
podemos apreciar el plano cenital que se empleaba en muchos juegos de estrategia. Centro:
Captura de pantalla de Warcraft Il: Tides of Darkness (1995), también basado en una vista
cenital y mostrando edificios en perspectiva isométrica. Abajo: Age of Empires, por Microsoft
Game Studios y Ensemble Studios (1997).
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B

Img. 3.88.-3.90.: Arriba: Star Wars: Galactic Battlegrounds, de LucasArts y Ensemble Studios
(2000). Puede notarse lo explicado anteriormente, relativo al uso de las técnicas de Age of
Empires en otros videojuegos posteriores (en este caso, un titulo en colaboracién con el
mismo estudio que el del juego original del que toman influencias). Centro: Imagen de Zeus-
Serior del Olimpo (2000). Abajo: Captura de pantalla del videojuego, Los Sims (The Sims),
disefiado por Will Wright para Maxis y publicado por Electronic Arts (2000) en donde podemos
ver la evolucion de la vista aérea y distintos usos de la perspectiva isométrica en videojuegos.
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La saga Age of, comprende videojuegos casi siempre en hechos histéricos o basados
en la realidad pero en ocasiones, adaptando tramas ficticias, trataban de aleccionar al
jugador a la par que retarlo y divertirlo, siendo el mas célebre de la saga el Age of
Empires Il - The Age of Kings, lanzado en 1999. Ensemble seguiria trabajando en
videojuegos historicos y educativos, desarrollando este titulo, tras la gran fama que
tanto la famosa %' Braveheart de Mel Gibson, como la ®®pelicula de Luc Besson sobre
la vida de Juana de Arco tuvieron en esa época. En ellos, podremos tomar el control

de las tropas de la propia Juana, William Wallace, Barbarroja, Gengis Khan...

Age of Empires I, seria una entrega que nos narraba hechos importantes de las vidas
del poeta guerrero escoceés, de la doncella de Orleans y las guerras en que
participaron; se permitian presentar los modelos tridimensionales sobre un mapeado,
todo ello en perspectiva isométrica. Eso si, todos los elementos representados eran
prerrenderizados durante esta época en los videojuegos (es decir, las animaciones y
demas elementos estaban preconfigurados y ya generados de antemano en el

software de 3D que se utilizase (por ejemplo, 3D Studio, de Autodesk).

No se desarrollaban los calculos en tiempo real; asi, el juego tan sélo los muestra
segun van siendo necesitados. Es decir, si construias una casa, €l juego cargaba el
sprite que la representaba en 3D en vista isométrica y sus animaciones pre-
configuradas, pero no la renderizaba en 3D en tiempo real. Aun asi, mostraban un
gran detalle, calidad y fidelidad histdrica, o que hizo que el género de la estrategia en

tiempo real avanzase hasta lo que hoy dia nos podemos encontrar.

Como sobra hablar sobre todos y cada uno de los titulos que han seguido esta estela,
simplemente cabe mencionar que la técnica ha seguido siendo basicamente la
misma, graficamente hablando (en lo que a lo que al usuario se muestra en pantalla,
claro), pero dando un salto gréafico tremendo a cada ano que pasa. Asi, se sigue
utilizando el estilo de ver el mapa, la vegetacion, animales, los edificios y las unidades
en perspectiva isométrica, pero ahora, dado el avance y la potencia de las tecnologias
de 3D, todos estos elementos, incluido el mapa sobre el que aparece todo lo demas,

se generan en tres dimensiones en tiempo real.

97 GIBSON, M. (2005). Braveheart. (DVD video). Madrid. Twentieth Century Fox Home
Entertainment Espafa S.A.

% BESSON, L. (2000). The Messenger: The Story of Joan of Arc [Juana de Arco].
(DVD video). Madrid. Sony Pictures Home Entertainment.
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Hecho que ha permitido, junto a los avances del hardware, incorporar mejoras
técnicas y a nivel jugable como dejar al espectador manejar la camara a voluntad o
disfrutar de efectos climatolégicos avanzados que interfieren en la propia partida, asi
como el poder mostrar un ingente numero de elementos en pantalla alavez, y la

adicion de inteligencias artificiales.

Las llamadas IA, (en inglés, Al) mucho mas complejas, han permitido tanto a
programadores como a jugadores disfrutar de experiencias mucho mas reales y
desafiantes.Lo que antiguamente era una perspectiva isométrica falsa (ya que en
muchas ocasiones los edificios aparecian en isométrica y los personajes de forma
frontal, mostrando ademas fallos muy basicos en cuanto a escalas y proporciones —si
nos fijamos en las imagenes anteriormente mostradas de Age of Empires, podemos
notar esto-), hoy dia ya es representado bajo un sistema de perspectiva isométrica

creible y sin trucos visuales.

Como muestra de lo expuesto, podemos ver estas caracteristicas y evolucién en dos
videojuegos creados por la empresa The Creative Assembly para SEGA, y avalados
por el famoso History Channel: Shogun: Total War y Total War: Shogun 2, de 2000 y
2011 respectivamente, en forma de imagenes, justo a continuacién. Dicha evolucién
continuaria en esta franquicia a lo largo de titulos posteriores como Total War: Rome Il
(2013), Total War: Attila (2015) y Total War: Warhammer (2016), aunque en el ultimo
caso, no se tratara de un videojuego histérico, sino en uno basado en la franquicia de

miniaturas militares Warhammer Fantasy, de Games Workshop.

Img. 3.91.: Shogun: Total War (2000). Sélo el mapeado o escenario es un objeto tridimensional
y las unidades y demas elementos son prerrenderizados (fotos fijas que van rotando si gira la
camara, dando aspecto de collage).
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Img. 3.92.: Esta otra imagen, es de la segunda entrega de Shogun: Total War, aparecida en
2011, donde se puede apreciar que absolutamente todo estd representado mediante
poligonos en tiempo real, y se ofrece una perspectiva creible (sin trucos de imagenes planas
sobre el 3D) con efectos de iluminacion avanzados, climatoldgicos, de particulas y texturas en
alta definicién. Ademas, el nivel de detalle que se podia conseguir para los personajes llegé a
hacer posible que se contratase a actores japoneses como modelo para crear las unidades
militares. La gran calidad de detalles como los de los edificios resulta mas que encomiable a
simple vista, apareciendo perfectas recreaciones de ciudades japonesas y de ciudadelas y
castillos de la Edad Media nipona.

Este mismo tipo de saltos graficos, y de utilizacion de sistemas de la representacion
se da en absolutamente (o casi) todos los videojuegos, siendo también destacables
los enormes avances en los videojuegos del género del rol o sucedaneos (personajes

que interpretan un papel en un mundo abierto a la exploracién, como en los juegos de

interpretacion de mesa).

Es un género que ha evolucionado mucho, debido a que el mero hecho de disponer
de un videojuego que cuente la historia, en lugar de la necesidad de leer novelas,
luego disponer de narrador e imaginar el mundo cada jugador y participante; hace

que la experiencia sea mucho mas inmersiva, colorida.

Bioware lo logré con su saga Baldur’s Gate, nacida en 1998, e inspirada en las
novelas de rol de Dungeons & Dragons, y mas tarde, tras utilizar el sistema de vistas

en isométrica junto a sprites, fue otra de las desarrolladoras pioneras en lanzarse al

mundo de las tres dimensiones.
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De este modo, podemos ver otro salto representativo desde su primer Baldur’s Gate a
su lanzado en 2009, Dragon Age: Origins. Si bien la desarrolladora canadiense desde
sus inicios utilizé a actores reales, incorpord doblaje y banda sonora orquestal a

manos de musicos como Jeremy Soule o Inon Zur.

Jeremy Soule es considerado de la talla de John Williams por algunos criticos
musicales, reconociendo *él mismo el importante papel del veterano y la influencia
del maestro sobre su trabajo, para hacerse una idea de la importancia que han
ganado los videojuegos con los afios y de las grandes inversiones que se realizan en

ellos.

Esto se pudo lograr gracias a la superior potencia de los llamados “motores de
juego”, que también facilitaban un mejor uso del sonido, como veremos

posteriormente en esta tesis doctoral.

Nameless One ‘T'm not an adventurer."

Elderly H eller

Nameless

Elderly H

Img. 3.93.: Planescape: Torment (1999).

% DEAN, P. (2013). Capturing the dragon: The music of Jeremy Soule. [En linea]. Eurogamer.
[Fecha de Consulta: 18/05/2014]. Disponible en: <http://www.eurogamer.net/articles/2013-04-
12-capturing-the-dragon-the-music-of-jeremy-soule>
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Img. 3.94.: Baldur’s Gate Il: Shadows of Amn (2000), de Bioware. En ambas imagenes, esta 'y
la de la pagina anterior, se puede observar que los escenarios estan representados en vista
isométrica (sin posibilidad de manipular la camara), con objetos prerrenderizados en dos
dimensiones. Soélo algunos didlogos tenian doblaje (es decir, habia que leer casi todo cuanto
se contaba, engorroso teniendo en cuenta las mas de tres mil lineas de didlogo del videojuego
original).

Img. 3.95.: Neverwinter Nights, de 2002, y sus posteriores expansiones, realizado por Bioware
(y mas adelante, con la participacion del estudio Obsidian para la segunda entrega, de 2006 y
sus expansiones), incorpora la vista isométrica bajo un motor completamente tridimensional.
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Img. 3.96.-3.98.: (Arriba) Dragon Age: Origins, (2009), centro, Dragon Age Il (2011), de Bioware.
Totalmente en tres dimensiones, con efectos de post procesado de graficos, efectos de
particulas, iluminacion avanzada, sombreado y oclusién ambiental. Permite colocar la camara
en vista aérea, imitando la isométrica clasica de los videojuegos antiguos, o colocarla tras el
personaje, para disponer de una experiencia mas inmersiva. Lo mismo sucede con la ultima
imagen, sobre estas lineas, perteneciente al videojuego Dragon Age: Inquisition (2014),
también de Bioware.
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Bethesda Softworks, con su aclamado The Elder Scrolls V: Skyrim (premio a mejor
juego del afo 2011) ha logrado sentar las bases de lo que comenzo a crear con su
primera obra The Elder Scrolls: Arena, alla por el afo 1994. Un videojuego que ya

ofrecia tres dimensiones y que acabaria utilizando tacticas visuales similares.

Si hay algo de lo que la compafia estadounidense Bethesda puede enorgullecerse, es
de haber creado el videojuego con mayor zona explorable de la historia, aun no
habiendo sido superado por algun otro de la competencia ni por los de su propia

empresa.

Combinando una serie de parametros matematicos, disponia de un motor grafico
capaz de generar mazmorras y otros lugares, plagarlos de objetos y edificios (dentro
de una légica, para que, por ejemplo, no se generasen castillos nérdicos cubiertos de
nieve en mitad de un desierto de arena o del mar) de forma aleatoria, de modo que

nunca se percibia como el mismo juego.

Si bien, su representacion de la perspectiva era algo pobre (no para la época, dada la
tecnologia de esos tiempos), algo que han ido mejorando a lo largo de los anos,

llegando a tal nivel de realismo y detalle que algunas capturas de sus Ultimos trabajos
dificilmente podrian ser distinguidas de la realidad, salvando las distancias (ya que los

graficos de videoconsola mejoran cada afo).

Img. 3.99.: The Elder Scrolls: Arena (1994).
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Img. 3.100.-3.102.: Arriba: Imagen perteneciente a la edicién especial de Skyrim, lanzada en
2016, para conmemorar el quinto aniversario del juego y celebrar su aparicion en las consolas
de nueva generacion Xbox One y PlayStation 4 y posteriormente, Nintendo Switch. También
estd disponible en version para PC, la cual fue ademas completamente gratuita para los
usuarios de la edicion completa del original). Abajo: The Elder Scrolls Online, de 2014,
ambientado en el mundo de The Elder Scrolls, pero con el componente multijugador masivo.
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En las ultimas entregas de The Elder Scrolls (aunque se utilizan estos recursos que se
citan en esta tesis, en muchos mas videojuegos), la perspectiva que se utiliza es
siempre una coénica, que mediante programacién varia los puntos de vista segun

diversas situaciones.

Por ejemplo, en Skyrim, si pulsamos la tecla asociada para ver el mapa, la vista de lo
que observaramos en ese momento desaparece, surgiendo el mapa; aparece éste,
pero en completo 3D (vegetacion, nubes, nieve, lluvia y demas formas en que aparece
el agua incluidos) en tiempo real, en una perspectiva aérea, como si nos
encontrasemos viendo el mundo a lomos de uno de los muchos dragones que

aparecen en el juego.

& Northwind Mine

L | Local Map F | Current Location M1 Set Destination Tirdas, 1:30 PM, 5th of Second Seed, 4F 202

Img. 3.103.: Ejemplo de vista aérea de The Elder Scrolls V — Skyrim.

Cuando entramos a una mazmorra o cueva, y el personaje se agacha, también “lo
hace” el punto de vista de forma un poco exagerada y menos real, que deforma un
poco todo el entorno (se cambia de una conica de dos puntos de fuga, la utilizada
normalmente, a una de tres), aumentando aun mas la sensacién de angustia que ha
de sentir el personaje al encontrarse solo inmerso en la mas completa oscuridad,
rodeado de silencio y acechado por los diversos personajes enemigos que se puede
encontrar en esos entornos. La deformacion sucede de forma muy sutil, apenas

perceptible, para no perder la sensacion de realidad.
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Otros videojuegos, como Mass Effect (2008 Bioware) o Gears of War (2007 Epic
Games), ambos distribuidos por Microsoft; fueron pioneros en utilizar una técnica que
también utiliza Skyrim, y mas tarde empleara The Elder Scrolls Online: Tamriel
Unlimited (2014, videojuego online inspirado en la franquicia The Elder Scrolls,
desarrollado por Zenimax Online Studios), y es la de deformar también la perspectiva
cuando el personaje protagonista se encuentra corriendo (imitando el efecto que se
utiliza en los espejos retrovisores que vienen de serie con los vehiculos motorizados

del mundo real).

Con esto se transmite al jugador una sensacion extra de velocidad (o de angustia, en
casos como en los que se encuentre huyendo de un enemigo, sumando este recurso
al de anadir ligeros movimientos erraticos a la camara (similar a un plano de camara
en mano). De este modo parece que alguien la esta sujetando, siguiendo las acciones
del personaje, muy empleado tanto en cinematografia, en filmes como Avatar, de

James Cameron, como en videojuegos.

En cuanto a los shooters y demas, han pasado de ser falsificaciones de mundos
tridimensionales, y un cumulo de tranpantojos visuales para sortear las '®limitaciones
técnicas de las videoconsolas y ordenadores de la época; a ser realmente
tridimensionales, y de tal forma y calidad que nos sorprenden bien por su similitud
con la realidad, bien por la veracidad y lo acertado de representar los disefios tal cual

fueron concebidos.

Ejemplos de la evolucién de otro tipo de juegos emplean distintas variedades de
perspectiva conica e incluso en ocasiones en sus origenes imagenes sin perspectiva,
donde, gracias a los avances graficos, ha sido posible representar sus mundos de
forma que de verdad el jugador se sienta inmerso en, por ejemplo, un duelo de

disparos en mitad del oeste, 0 en un campo de batalla.

Hoy en dia, pese a todo, se siguen utilizando perspectivas isométricas en algunos
videojuegos donde, por su forma de representacion, siguen funcionando muy bien,
como en los videojuegos de estrategia, anteriormente mencionados, y otros géneros
(casos como los videojuegos tacticos o de rol tactico, como los de la saga Fire
Emblem de Nintendo).

100 CABRERA, J. (2015). Pixel Patterns. Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972-
2000). Ciudad de Valencia (tesis doctoral). Universidad Politécnica de Valencia. pp. 231-252.

131 L




132

LOS VIDEOJUEGOS COMO PRODUCTO DEL ARTE: LA INFLUENCIA E
PXN[pla1=Ynle] VI=N[=olZW-\WeYN[s]l /\/PORTANCIA DEL DIBUJO, DEL COMIC Y OTRAS ARTES EN SU HISTORIA

o-k
Lt 1
HP :18.-18

TR LFIJ ol

Azura | Corrin

Img. 3.04.-3.05.: Arriba: primera entrega de la franquicia Fire Emblem (iniciada en 1990 por el
estudio Intelligent Systems) para Nintendo NES. Abajo: Escenario de batalla en Fire Emblem
Fates (2015 en Japdn, 2016 en el resto del mundo, de Intelligent Systems), para Nintendo 3DS.
Podemos ver la aplicacién de las nuevas tecnologias para mostrar el escenario en 3D y
retratos e ilustraciones de personajes en 2D de alta calidad, pero respetando la vista clasica,
presente desde la primera entrega.

Un ejemplo de perspectiva isométrica combinada con otras es el de Tactics Ogre —
Let Us Cling Together, de PlayStation Portable, lanzado en 2011 (un remake de un
conocido videojuego del mismo titulo de los afos 90 de ATLUS), que, ademas de
redibujar todos los sprites de personajes para adaptarlos a la tecnologia actual,

cambia el mapa donde se manejan.
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Dicho mapa se encuentra dibujado en isométrica originalmente, y se sustituye por uno
cuyo aspecto es idéntico, también en isométrica, (gracias a las texturas que imitan a
un dibujo animado) pero realizado en realidad aplicando las tres dimensiones. Esto se
produce también gracias a dar al jugador la capacidad de rotar el mapa de batalla
para ver mejor los lugares en que se encuentran sus unidades o su alcance, entre
otras cosas. Otros videojuegos aparecen representados en caballera o isométrica,
también cénica, pero de forma que su jugabilidad recuerde a la clasica, se denomina

a los videojuegos de este tipo, que mezclan dos y tres dimensiones, como 2.5D.
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Img. 3.106.-3.107.: Una muestra de la capacidad citada anteriormente en Tactics Ogre: Let Us
Cling Together (2011, PSP, remake de la version original de Super Nintendo de 1995y la
posterior de 1998 para PlayStation). Se permite al jugador alternar entre una vista del
escenario en planta o en isométrica, para facilitarle plantear sus estrategias de juego. Factores
como los distintos niveles de elevacion jugaran en contra o a favor del jugador, siendo muy util
esta opcion de cambiar la vista para colocar a las unidades.
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La franquicia Disgaea, surgida en 2003 en PlayStation 2 y PSP, continua, a dia de hoy
con su ultima entrega, disponible tanto para PlayStation 4 (2015) y Nintendo Switch
(versidn “Complete”, 2017), aplicando esta capacidad, solo que empleando la
superior potencia de las maquinas actuales, para incorporar animaciones realizadas
mediante ilustraciones en alta resolucion en lugar de pixeles (aunque en anteriores
entregas se hiciera con pixeles, pese a que igualmente, al hacer zoom en los
personajes y escenarios, notaremos algun pixel debido a que son imagenes

rasterizadas).

Img. 3.108.-3.109.: Imagenes de Disgaea 5: Alliance of Vengeance Complete, de Nippon Ichi
Software para Nintendo Switch (2017) mostrando la capacidad de alternar entre las distintas
vistas.
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También existen mas casos de videojuegos que, directamente, no utilizan

perspectiva, o realizan otra clase de juegos de imagenes con ella.

Un ejemplo de este caso se da en algunos de los nuevos videojuegos del conocido
Mario, donde Nintendo pasa de mostrar el escenario en perspectiva conica, a hacerlo
sin ésta (simplemente se ve todo completamente plano, sin amago de profundidad
alguno), donde el personaje avanza de izquierda a derecha o viceversa por el nivel,
donde el jugador tan sélo tiene que preocuparse por las alturas y las distancias a la
hora de moverse (lo que simplifica y favorece la jugabilidad de este tipo de titulos de

aventura y plataformas).

Hay casos en los que Nintendo ha dado un paso mas alla, permitiendo que, de
repente, algunos niveles cambien en tiempo real de ser planos, a mostrar perspectiva,
haciendo que el jugador, en pocos instantes, tenga que saltar hacia otro lugar o entrar
por rutas alternativas que se encontraban hacia atras o hacia adelante (hablando de

movimiento hacia el espectador, o alejandose de él).

Img. 38.110.-3.111.: Paper Mario: The Thousand Year Door, publicado por Nintendo en 2004, es
una de las obras que utilizan esta técnica de alterar, suprimir o afiadir perspectiva segun qué
situaciones, inventada por Nintendo. En estas dos imagenes, se muestra cémo el jugador ha
aprovechado el método para poder esquivar facilmente a los enemigos que caian sobre €l en

la anterior imagen, que permanecen siendo planos.

Diferentes juegos de perspectiva seran también aplicados en otros videojuegos de
Nintendo, como la franquicia Super Mario Kart, cuya ultima entrega, para Nintendo
Switch (Mario Kart 8 Deluxe, 2017), hace uso de la perspectiva para desorientar al

jugador, o para dificultar el encontrar los distintos atajos u objetos por la pista.
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Img. 3.112.-3.113.: Arriba, imagen de Super Mario Kart (1992, Super Nintendo). Nintendo
empled la técnica de Modo 7. Abajo, imagen de Mario Kart 8 Deluxe; una version especial para
Nintendo Switch (2017), del anteriormente aparecido en Wii U, Mario Kart 8 (2014). Se puede
apreciar el juego con la gravedad y la mezcla de distintos puntos de vista para enganar al
jugador y hacer que se propicien los accidentes entre corredores y dificultar el acceso a
caminos secretos.

Super Mario Kart fue un videojuego famoso por emplear el llamado Modo 7 (Mode 7),
una técnica en dos dimensiones utilizada para emular las tres dimensiones en la
videoconsola Super Nintendo (Super Famicom). Por aquel entonces, la presentacion
en pantalla y el uso de tres dimensiones o de una perspectiva real era imposible para
las maquinas domésticas, asi que Nintendo aprovecho la manipulacién de texturas
que permitia esta tecnologia desarrollada por ellos, al poder rotarse una textura 'y
escalarse, dando la falsa sensacion de que el jugador se encontraba mirando a un

escenario tridimensional.
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Pese a, mas tarde, incorporarse el uso de los poligonos y las tres dimensiones reales,
aun siguieron existiendo videojuegos que empleaban esta técnica, que aprovechaba

una de las siete capas de imagenes (sprites) de la consola (y de ahi su nombre).

El primer videojuego en emplearla seria Pilotwings (1990). A este videojuego le
seguiria Pilotwings 64 en 1996, y Pilotwings Resort en 2011, ambos en tres
dimensiones, e incluyendo el ultimo la opcion de visionado en tres dimensiones

estereoscépicas, gracias a la capacidad de la portatil de Nintendo en que aparecio.
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Img. 3.114.-3.115.: Distintas imagenes de la franquicia Pilotwings y su evolucién. Arriba:
Pilotwings para Super Nintendo (1990), empleando el Modo 7. Abajo: Pilotwings 64 (1996,
Nintendo 64).
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Img. 3.116.: En la imagen: Pilotwings Resort (2011), que incorpora el 3D estereoscépico (no
reproducible en una imagen en plano).

Otros videojuegos, como los pertenecientes a la franquicia F-Zero (1990-2004) haran
uso de esta tecnologia. Seria la saga que haria popular este tipo de videojuegos de

carreras inspirados en ciencia-ficcion y vehiculos de velocidad frenética.
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Img. 3.117.-3.118.: Arriba: F-Zero (1990, Super Nintendo), empleando el Modo 7. Abajo: F-
Zero GX para Gamecube, completamente modelado en 3D (20083).
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Videojuegos de compafiias ajenas a Nintendo, como Super Castlevania IV (1991) de
Konami, Seiken Densetsu 2 (1993, Squaresoft) y 3 (1995), Final Fantasy VI (1994,
Squaresoft), Chrono Trigger (1995, Squaresoft), Tales of Phantasia (Namco Tales

Studio, 1995), o Terranigma (1996, Quintet), hicieron también uso de esta tecnologia.
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Img. 3.119.-3.120.: Arriba: Super Castlevania IV (1991). Abajo, en esta pagina: Tales of
Phantasia (1995). Ambos videojuegos empleando el Modo 7.
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4. LA REPRESENTACION DEL ESPACIO EN LOS
VIDEOJUEGOS.

Tal como los sistemas de representacion juegan un papel en el desarrollo de
videojuegos desde el comienzo de la industria, lo mismo ha sucedido también con la
arquitectura. De hecho, tanto edificios como cualquier tipo de objetos pueden
aparecer en un videojuego para facilitar a los jugadores la inmersién en los mundos

que exploraran en él.

De esta forma, y tal como los desarrolladores °'nos cuentan, basan parte de sus
trabajos y creaciones en distintos estilos arquitecténicos y ciudades del mundo fisico
real. Igualmente, la arquitectura tiene otro tipo de implicacion mas indirecta en los

videojuegos, y también mas compleja.

Los primeros videojuegos confiaban en graficos pre-renderizados, o en escenarios
pintados o dibujados, pero, con la introduccién de la poligonizacioén 3D, los
videojuegos experimentaron un verdadero “salto”, y casi cada estudio intenté basar

sus videojuegos en la representacion de los entornos de juego a base de poligonos.

A lo largo de los afios, en lugar de basarse exclusivamente en personajes pintados en
dos dimensiones y animados, que caminarian sobre mundos también en dos
dimensiones, los programadores y disefiadores comenzaron a crear herramientas que

les permitieran a esos personajes interactuar en un entorno de juego tridimensional.

Primero, los escenarios serian renderizados en 3D, y, mas tarde, los personajes y
objetos les seguirian. Aun asi, existen estudios hoy en dia que continuan utilizando
graficos en dos dimensiones, aprovechando la superior tecnologia de que

disponemos en la actualidad.

El completo proceso de “poligonizacion” en los videojuegos, llevaria a la gestacién y
el avance de nuevos “motores graficos”, haciéndolos cada vez mas complejos que en
sus primeros afos. Herramientas que harian posible la creacién de mundos al

completo, plagados de animales, enemigos, edificios, armas, vehiculos...

9" HEPLER, C., HUDSON, C. y WATTS, D. (2012). The Art of The Mass Effect Universe.
Milwaukie: Dark Horse Books. pp 154-156.
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Mas tarde, con el tiempo, llegaria la inclusion de propiedades fisicas simuladas para
todo elemento representado, y la posibilidad de simular los efectos del clima,
condiciones metereoldgicas y representar ciclos de dia y noche en el entorno de

juego.

A lo largo de este capitulo, haremos una visita a través de los diferentes motores
graficos mas relevantes del mercado, y de los aspectos mas innovadores que dichos
motores han implementado en la industria, como las distintas versiones de los

motores Unreal Engine, Frostbyte, o Cryengine.

La importancia de la arquitectura en el videojuego es mas que obvia, como ya hemos
mencionado. Siempre ha sido necesario representar a unos personajes en un
escenario (salvo en el caso de videojuegos de interaccién mediante una interfaz
exclusivamente de texto) tal como en la vida real los edificios y ciudades se crean

para el uso del ser humano.

Si bien en los afos ‘70, juegos como Pong, (creado en 1972, por Nolan Bushnell para
Atari) incorporaban una nula utilizacion de elementos arquitectonicos, esto cambio a
partir de los anos ’80, con los 8-bits, cuando la tecnologia ya permitia representar
escenarios que iban mas alla de meros “cuadrados”, y eran ya “dibujados”, y mostrar
diferentes planos de profundidad, para asi poder ensefar al espectador una

interaccion del personaje con su mundo.

Img. 4.1.: Pong, de Atari (1972),
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Img. 4.2.-4.4.: The Legend of Zelda, de Nintendo (1986), Castlevania, de Konami (1986), y
Metal Gear 2: Solid Snake (1990), también de Konami; ejemplos de la evolucién de la
arquitectura mostrada en un videojuego, de nula, a una vista plana desde arriba (facilita la
exploracion de niveles), a una lateral (aumenta la sensacién de accidon y ambientacion).

En esta época, la arquitectura de los videojuegos era al principio un mero fondo en
movimiento mas como decorado, y servia para mostrar zonas de enlace entre otras

zonas, con nula o poca interaccion.

Basicamente, se podian colocar edificios a los que el personaje podia entrar, explorar,
y que fueran en relacion las vistas interiores con la exterior de dicho edificio. En los
afnos siguientes, los noventa, con el siguiente salto generacional de consolas desde
los 8-bits a los 16, se incluyd, obviamente, mayor numero de colores a la paleta que
podia mostrar cada videojuego, y ademas, mas capacidad de procesamiento, lo que

permitié unos escenarios de mayor calidad.
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El mayor avance vino, como en todas las demas ramas de arte de que beberia el
videojuego, gracias al salto a la poligonizacién 3D: La capacidad de mostrar objetos
en el espacio, con profundidad, aprovechando las leyes de la perspectiva, y la

capacidad de generar herramientas de construccion para los artistas.

Si los videojuegos anteriormente mostraban elementos arquitectonicos de forma muy
simplificada, y basando su representacion en vistas de alzado o planta, debido a la
dificultad que habia por la tecnologia, ahora todo esto cambiaria. Podemos llegar a
ver un nivel increible de avance en este campo, sobre todo en la actualidad, con
ejemplos como el de los artistas de Mass Effect, que '®a lo largo del libro de arte del
universo Mass Effect, nos relatan sus influencias arquitectonicas y demas bases para

Su inspiracion.

Decidieron reinventar la arquitectura en la tierra, en Vancouver, ciudad que aparece en
el videojuego, con angulos de 45 grados y anadidos de aspecto alienigena de los
disefados para otros planetas. Se trata de una arquitectura que pudiera casar con la
actual. El estilo High-Tech del edificio Lloyd's de Londres, arquitectonico utilizado
para la raza Quariana en Rannoch, su mundo de origen (una raza errante en este

videojuego), del arquitecto Richard Rogers.

Img. 4.5.: Edificio Lloyd’s de Londres por Richard Rogers.

192 RICHARDSON, M. (2012). The Art of Mass Effect 3. Milwaukie: Dark Horse Books.

146




LA REPRESENTACION DEL ESPACIO EN LOS VIDEOJUEGOS  [AN[sJai=sYlelV/ = N[e{zW-\Ne7-\|p]=

Img. 4.6.: Captura de pantalla del planeta Rannoch en Mass Effect 3.

Otro ejemplo es la arquitectura neofuturista de Santiago Calatrava, su mezcla de
ingenieria y simpleza, y las enormes curvas para los mundos alienigenas, emulando
formas organicas, para acentuar la impresion de avance tecnolégico y formas poco

acostumbradas.

Img. 4.7.: Estacion de Zurich, la Zirich Stadelhofen.
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Img. 4.8.: Thespia, mundo natal de la raza alienigena Asari, en Mass Effect 3, muestra
arquitectura inspirada en la Zurich Stadelhofen.

Al ser las maquinas de la época ya capaces de generar escenarios y mundos
tridimensionales, se anadiria el elemento base de la perspectiva. Aunque este es un

tema del que ya hemos hablado en su apartado correspondiente, el “Dibujo”.

4.1. LOS MOTORES DE JUEGO, LAS HERRAMIENTAS
TRAS LA CONSTRUCCION DE LOS MUNDOS DE
VIDEOJUEGOS.

Algo muy importante para la arquitectura es el aspecto de la Fisica y sus leyes, la
relacion de estas con los materiales que se utilizan en los edificios, algo que, gracias a
los motores graficos (graphic engines), o motores de juego (game engines) que se han
desarrollado a lo largo de los ultimos afos, ha podido emularse con sorprendente

realismo en la actualidad.
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Con respecto a la construccion, la relacion de la arquitectura con los videojuegos
consiste en que, mediante los mencionados motores graficos, o motores de juego, el
equipo puede permitirse, no sélo hacer pruebas en tiempo real para crear estructuras,
sino que pueden visionar cdmo quedaran los niveles, edificios y demas estructuras

una vez terminado el videojuego.

Durante los anos 70, 80 y 90 del siglo XX, esto era algo practicamente ausente, salvo
honrosas excepciones. Normalmente, cuando un personaje interactuaba con un
edificio (por ejemplo entrando, o destruyendo parte de él o su totalidad), no habia
calculos de fisica alguna, simplemente, una linea de cddigo que establecia que al

“tocar” dicha zona, sucediese otra cosa (una especie de guion).

Este tema que vamos a tratar, el de los motores de juego, sera vital, para la
arquitectura, sonido y musica, y concepcion de los objetos como esculturas en un

videojuego. Se explicara en este apartado para evitar la reiteracion.

Fue Wolfenstein 3D, de Id Software (1992), creado por John Romero, (quien
participaria con John Carmack luego en Doom) el primer videojuego en incorporar
algo mas que un escenario que fuera para ser mera estampa de fondo o para saltar

sobre él. Se interactuaba con él (llaves, puertas, objetos, etc.).

Los videojuegos habrian cambiado para siempre gracias a esto. No obstante, y a
pesar de esto, no seria el propio Wolfenstein el que marcara mas a la industria,
%pese a su importancia (gracias a él los videojuegos de hoy en dia conocen la
camara en primera persona). Seria Doom, un videojuego posterior, el que impactase

de forma mucho mas resenable en la industria, mejorando lo visto en Wolfenstein.

193 MORIARTY, C. (2011). How id Software Changed Gaming: One of the world's most
important developers turns 20 this week. Here's why we care. [En linea)]. IGN Entertainment.
[Fecha de consulta: 02/04/2013]. Disponible en:
<http://uk.ign.com/articles/2011/02/04/how-id-software-changed-gaming>
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En la industria de los videojuegos, existe en la actualidad una ingente cantidad de
motores graficos, dandose ademas la capacidad de, siguiendo ciertas pautas, ya que
incluso algunos especialistas '%se dedican a ensefar a través de su trabajo de
documentacion e investigacion; crear cada estudio o desarrollador el suyo propio

desde cero, empleando lenguajes de programacion.

Existen también trabajos que tratan sobre el tema '®desde un acercamiento mas
matematico y '%orientado hacia la '®/ingenieria y la '®programacion. En esta tesis

doctoral, nos centraremos en aspectos artisticos de dichos motores.

Es por esto, que para esta tesis doctoral se ha decidido decantarse por aquellos que
han sido mas relevantes para la industria, o gozan de mayor renombre, calidad y
repercusion en el mundo del videojuego, basandose en el propio criterio y

experiencia, y en el de '“especialistas del sector.

A continuacién, se presenta una tabla sobre los motores graficos mas relevantes, de
factura propia, y basandome en estudios anteriormente citados, y en ''° ""'algunas

otras fuentes.

104 WIHLIDAL, G. (2006). Game engine toolset development. Boston, MA: Thomson Course
Technology. ISBN: 9781592009633.

1% GREGORY, J. (2009). Game engine architecture. Natick: CRC Press. ISBN: 9781439879184.

1% THORN, A. (2011). Game engine design and implementation. Sudbury, Massachussets:
Jones & Bartlett Learning. ISBN: 9780763784515.

97 EBERLY, D. H. (2004). 3D Game Engine Architecture: Engineering Real-Time Applications
with Wild Magic. (1® Ed.). Taylor & Francis. ISBN: 9780122290640.

1% GAME FROM SCRATCH (2015). Game Engine Guides. [En linea]. GameFromScratch.com.
[Fecha de consulta: 12/04/2017]. Disponible en:
<http://www.gamefromscratch.com/page/Game-Engine-guides.aspx>

199 ] ENGYEL, E. (2010). Game Engine Gems, Volume One. (12 Ed.). Jones & Bartlett Learning.
ISBN: 9780763778880.

110 PIXEL PROSPECTOR (2014). The Big List of Game Making Tools. [En linea].
PixelProspector.com. [Fecha de consulta: 19/12/2016]. Disponible en:
<http://www.pixelprospector.com/the-big-list-of-game-making-tools/>

1 MIKADEMUS (2011). List of Game Engines. [En linea]. TIG Source Forums. [Fecha de
consulta: 17/11/2016]. Disponible en:
<https://forums.tigsource.com/index.php?topic=21471.0>
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4.1.1. LOS MOTORES DE JUEGO MAS RELEVANTES.

Principales Videojuegos Licencia
plataformas Notables
de destino

4A Engine

Windows, OS 3D Metro: 2033 Propietaria
X, Linux, (2010), Metro:
Playstation 3, Last Night (2013)

Playstation 4,
Xbox 360, Xbox

One
A\ Egreret s DOS, Apple 2D Saga King’s Propietaria
Interpreter SOS, ProDOS, Quest (1984-
Classic Mac 1988)
OS, Atari TOS
Windows, OS 3D Star Wars: Propietaria
X, Xbox 360 Empire at War y
Su expansion,
Forces of
Corruption (2006)
Windows, 3D Assassin’s Creed Propietaria
PlayStation 3, (2007), Prince of
PlayStation 4, Persia (2008)
PlayStation
Vita, Wii U,
Xbox 360, Xbox
One
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AnvilNext 2.0

Argonaut

Aurora Toolset

BigWorld

BRender

Build Engine
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Windows, 3D
PlayStation 3,
PlayStation 4,
PlayStation

Vita, Xbox 360,

Xbox One

Windows, 3D
PlayStation 4,
Xbox One

Windows, DOS 3D

Windows 3D

Windows, 3D
Linux, Xbox

360,

PlayStation 3

Windows, DOS, 3D
PlayStation

Windows, 2Dy falso
Linux, OS X, 3D (2.5D)
DOS

Assassin’s Creed Propietaria
Il (2012),

Assassin’s Creed

IV: Black Flag

(2013).

Assassin’s Creed Propietaria
Syndicate (2015),
For Honor (2017)

FX Fighters Propietaria
(1995)

Neverwinter Propietaria
Nights (2002),

The Witcher

(2007)

World of Tanks Propietaria
(2010)

Carmageddon Propietaria
(1997)

Duke Nukem 3D  Libre
(1996), Shadow
Warrior (1997)
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C4 Engine

Chrome Engine

(versiones 1 a 6)

Clausewitz

Creation Engine

CryEngine

CryEngine 2

PlayStation 3,
PlayStation 4,
Windows, OS
X, Linux, iOS

Windows,
Linux,
PlayStation 4,
Xbox One

Windows, OS

X, Linux

Windows,
PlayStation 3,
Xbox 360, Xbox
One,
PlayStation 4,
Nintendo
Switch

Windows,
Xbox, Xbox
360, Wii

Windows,
PlayStation 3,
Xbox 360

3D

3D

3D

3D

3D

3D

Fat Princess
Adventures
(2015)

Call of Juarez:
Bound in Blood
(2009, Chrome
Engine 4), Dying
Light (2015,
Chrome Engine
6)

Europa
Universalis
(2000), Stellaris
(2016)

The Elder Scrolls
V — Skyrim
(2011), Fallout 4
(2015)

Far Cry (2004),
Aion: The Tower
of Eternity (2008)

Crysis (2007),
Crysis: Warhead
(2008)

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria
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CryEngine 3

Crystal Tools

Dagor Engine
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Android, iOS, 3D
Windows,
PlayStation 3,
PlayStation 4,

Xbox 360, Xbox
One, Wii U

Windows, OS 3D
X, Linux,

PlayStation 3,
PlayStation 4,

Wii U, Xbox

360, Xbox One,

iOS, Android

Linux, OS X, 3D

Windows

Linux, OS X, 3D

Windows

Linux, OS X, 3D
Windows,
PlayStation 3,
PlayStation 4,

Xbox 360

PlayStation 4 3D

Crysis 3 (2013),
Ryse: Son of
Rome (2013)

Final Fantasy Xl
(2009), Dragon
Quest X (2012)

AssaultCube
(2008)

Cube 2 (2004),
Red Eclipse
(2011)

War Thunter
(2012)

Killzone Shadow
Fall (2013)
Horizon Zero
Dawn (2017)

Propietaria

Propietaria

zlib

zlib

Propietaria

Propietaria
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Dunia Engine

Ego (versiones
1.0 a 4.0)

Electron Toolset

Enigma Engine

Windows,
PlayStation 3,
Xbox 360

Windows,
PlayStation 3,
PlayStation 4,
Xbox 360, Xbox
One

Windows,
PlayStation 4,
Xbox One

Windows,
PlayStation 3,
PlayStation 4,
Xbox 360, Xbox
One, Wii U

Windows

OS X, Windows

3D

3D

3D

3D

3D

3D

Far Cry 2 (2008), Propietaria
James (basado en
Cameron’s CryEngine)
Avatar: The

Game (2009)

Far Cry 4 (2014), Propietaria
Far Cry Primal (basado en
(2016) CryEngine)
Far Cry 5 (2018) Propietaria
Operation Propietaria
Flashpoint:

Dragon Rising

(2009, versién

1.0), F1 2017

(2017, version

4.0)

Neverwinter Propietaria
Nights 2 (y

expansiones,

2006-2009)

Blitzkrieg 1y 2 Propietaria

(2003-2005),
Stalingrad (2005)
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Essence Engine”  R'WilelalVE 3D Company of Propietaria
(Versiones 1.0 a Heroes y
4.0) expansiones
(2006-2009,
version 1.0),
Warhammer
40,000 Dawn of
War Ill (2017,
version 4.0)
Android, iOS, 3D Red Dead Propietaria
PlayStation 3, Redemption
PlayStation 4, (2010), Grand
Windows, Xbox Theft Auto V
360, Xbox One (2012)
Android, 3D FarmVille (2012)  Propietaria
BlackBerry,
iOS, Web,
Windows
Forgelight OS X, 3D FreeRealms Propietaria
Engine PlayStation 3, (2009),
PlayStation 4, Planetside 2
Windows (2012)
PlayStation 3, 3D Metal Gear Solid  Propietaria
PlayStation 4, V - Ground
Windows, Xbox Zeroes (2014),
360, Xbox One Metal Gear Solid
V — The Phantom
Pain (2015)
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Freescape

Frostbite
(versiones 1.0 a
3.0, renombrada
“Frostbite”)

Gamebryo
(versiones 1.0 a
4.0)

GameMaker:
Studio

Genie Engine

Amstrad CPC,
ZX Spectrum,
IBM PC,
Commodore
64,
Commodore
Amiga, Atari ST

PlayStation 3,
PlayStation 4,
Windows, Xbox
360, Xbox One

PlayStation 3,
PlayStation 4,
Xbox 360, Xbox

One, Windows

Android, iOS,
OS X, Windows
Phone 8, Tizen,
Windows,
PlayStation 3,
PlayStation 4,
Xbox 360, Xbox
One, Web

OS X, Windows

3D

3D

3D

2D

2D

Driller (1987), 3D  Propietaria
Construction Kit
I (1992)

Battlefield: Bad
Company (2008),
Mass Effect:
Andromeda
(2017)

Propietaria

Atlantica Online
(2008), Catherine
(2011)

Propietaria

Hotline Miami
(2012),
Undertale (2015)

Propietaria

Age of Empires
(1997), Star

Wars: Galactic

Propietaria

Battlegrounds
(2001)
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HPL Engine

(versiones 1 a 3)

Id Tech 1 / Doom

Engine

Id Tech 2/

Quake Engine
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Linux, OS X,
Windows,
Dreamcast,
Xbox,
PlayStation 2

Windows

Windows

Linux, OS X,

Windows

DOS, Linux,
OSX, Windows

Linux, OS X,

Windows

3D

3D

3D

3D

3D
emulado
en 2D
(2.5D)

3D

Half Life y
expansiones
(1998-2001),
Counter Strike:
Condition Zero
(2004)

Grim Fandango
(1998)

Star Wars: The
Old Republic
(2011), The Elder
Scrolls: Online
(2014)

Penumbra (2007-
2008), Amnesia
(2010-2013)

Doom (1993),
Doom Il (1995)

Quake (1996)

Propietaria
(modificacion
de Quake
Engine)

Propietaria

Propietaria

Propietaria
(excepto la
primera
version, con
licencia GPL)

GPL

GPL
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Id Tech 3

Id Tech 4

Id Tech 5

Id Tech 6

iMUSE/SCUMM

(dos motores,

uno de sonido, el

otro grafico,

respectivamente)

Infinity Engine

Linux, OSX,
Windows,
Dreamcast,
PlayStation 2,
iOS, Xbox 360

Linux,
Windows, OS X

OS X,
PlayStation 3,
PlayStation 4,
Windows, Xbox
360, Xbox One

PlayStation 4,
Windows, Xbox
One

DOS, Mac OS,

Windows

Amiga OS, Mac
OS, OS X,

Windows

3D

3D

3D

3D

2D

2D

Quake Il Arena
(1999)

Doom 3 (2004),
Quake 4 (2005)

Rage (2011), The
Evil Within (2014)

Doom (2016)

Monkey Island 2:
LeChuck’s
Revenge (1991),
Indiana Jones
and the Fate of
Atlantis (1992)

Baldur’s Gate | 'y
Il'y expansiones
(1998-2001),
Planescape:
Torment (1999)

GPL

GPL

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria
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IW Engine
(version2.0a 7.0
Next Gen)
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3DO0 Interactive
Multiplayer,
Sega CD, Mac
OS, MS-DOS

Windows

OS X,
PlayStation 3,
PlayStation 4,
Windows, Xbox
360, Xbox One,
Wii, Wii U

Windows,
PlayStation 2,
Xbox

DOS,
Macintosh,

PlayStation

PlayStation 2

2D

3D

3D

3D

2.5D

3D

Star Wars: Rebel

Assault (1993)

Sins of a Solar
Empire (2008)

Call of Duty 2
(2005), Call of
Duty: Infinite
Warfare (2016)

Beyond Good &
Evil (2003),
Naruto: The
Broken Bond
(2008)

Star Wars: Dark
Forces (1995),
Outlaws (1997)

God of War
(2005)

Propietaria

Propietaria

Propietaria
(primera
version,
modificacion
de id Tech 3)

Propietaria

Propietaria

Propietaria
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1.0 a Jupiter EX)

Luminous Studio

Marmalade

MikuMikuDance

SR TS S Linux, OS X,

Windows,
PlayStation 3,
PlayStation 4,
Xbox 360, Xbox

One

PlayStation 4,
Windows, Xbox
One

Wii U,
Windows, Xbox
360,
PlayStation 3

Android, iOS,
OS X, Tizen,

Windows,

Linux, MS-
DOS, Windows,
Mac OS

Windows

3D

3D

3D

2D, 3D

2D

3D

Shogo: Mobile
Armor Division
(1998 version
1.0), FEAR 2:
Project Origin
(2009, version
Jupiter EX)

Final Fantasy XV
(2016)

Turtles in Time:
Re-Shelled
(2009), Zombi
(2012)

Plants vs
Zombies (2009)

M.U.G.E.N.
(1999)

Parte del
proyecto
VOCALOID
(2008)

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Freeware

Freeware
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MT Framework
(1.0, 2.0, Lite y
Mobile)

Nebula Engine

Odyssey Engine
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Android, iOS,
Linux, OS X,
Windows,
PlayStation 4

Nintendo 3DS,
PlayStation Vita
(version
mobile),
PlayStation 3,
PlayStation 4,
Windows, Wii,
Wii U, Xbox
360

iOS, Ouya, OS
X, PlayStation
Vita,
PlayStation 3,
PlayStation 4,
Windows, Xbox

One

Windows

OS X,
Windows, Xbox

2D

3D

3D

3D

3D

Crimson: Steam
Pirates (2011),
Invisible, Inc.
(2014)

Dead Rising
(2006), Resident
Evil: Revelations
2(2014)

Transistor (2014)

Drakensang: The
Dark Eye (2008),
Drakensang: The
River of Time
(2010)

Star Wars:
Knights of the
Old Republic |'y
Il (2003-2004)

CPAL

Propietaria

Microsoft
Public

Propietaria

Propietaria
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Panta Rhei

PhyreEngine

Pyrogenesis

Real Virtuality

Adroid, Linux,
OS X, Windows

PlayStation 4,
Xbox One,

Windows

PlayStation
Portable,
PlayStation
Vita,
PlayStation 3,
PlayStation 4,

Windows

Linux, OS X,

Windows

Android, Linux,
0OSX, Windows

PlayStation 4,
Windows, Xbox

One

Nintendo
Switch,
PlayStation 4,
Windows, Xbox
One

3D

3D

2Dy 3D

3D

3D

3D

3D

Torchlight 'y Il
(2009-2012)

Deep Down (en

desarrollo)

Disgaea 4: A
Promise
Unforgotten
(2011), Gravity
Rush (2011)

0 A.D. (en

desarrollo)

Warsow (2012)

ARMA 2 (2009),
DayZ (2013)

Resident Evil 7:

Biohazard

MIT

Propietaria

Freeware

LGPL

GPL

Propietaria

Propietaria
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REDengine
(versiones 2
hasta la 4)

RenderWare

Riot Engine
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OS X, 3D
PlayStation 4,
Windows, Xbox

360, Xbox One

Adroid, Linux, 2D
OS X, Windows

Mac OS, 3D
PlayStation 2,
PlayStation 3,
Windows, Wii,

Xbox, Xbox 360

PlayStation 2, 3D

Windows

The Witcher 2:
Assassin’s of
Kings (version 2,
2011), The
Witcher 3: Wild
Hunt y
Expansiones
(2015-2016,
version 3),
Cyberpunk 2077
(en desarrollo,

version 4)

Katawa Shojo
(2013)

Grand Theft Auto
/Il (2001), The
Settlers: Heritage
of Kings (2004)

Drakan: Order of
the Flame (1999),
The Suffering:
Ties That Bind
(2005)

Propietaria

MIT (Instituto
Técnico de

Massachusetts)

Propietaria

Propietaria
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RAGE (Rockstar
Advanced Game

Engine)

RPG Maker

SAGE (Strategy

Action Game
Engine) / W3D

engine

PlayStation 3,
PlayStation 4,
Windows, Xbox
360, Xbox One,
Wi

PC-8801,
MSX2, Super
Nintendo,
Windows, Sega
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Saga

Borderlands
(2009-2015,
version 3), Conan
Exiles (en
desarrollo,
version 4),
Darksiders Il (en
desarrollo,
version 4),
Dragon Quest XI
(2017, versién
IV), Tekken 7
(2015, version 4)

Vicious Engine
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Vision Android, iOS, 3D Arcania: Gothic 4 Propietaria
OS X, (2010, versién 7),
PlayStation 3, Orcs Must Die! 2
PlayStation (2012)
Vita, Web,
Windows, Wii,
Wii U
X-Ray Engine Windows 3D Serie Propietaria
S.TA.LKE.R.

(2007-2009)

XnGine DOS 3D The Terminator: Propietaria
Future Shock

(1995), The Elder

Scrolls Il:
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El videojuego del que se hablé anteriormente, Doom, fue también icono de innovacion
en este sentido. Ya habia interaccion con el escenario, y la inclusion de 3D a la hora

de realizar los niveles permitia al equipo mas libertad.

En 1993, John Carmack creador del motor grafico (lamado Doom engine, o Id Tech) y
del propio Doom, realiz6é este motor grafico, que hacia que un personaje pudiera
recorrer enormes niveles, e interactuar con el escenario y villanos del juego (por
ejemplo, utilizando contra ellos objetos destructibles). Permiti6 ademas recrear varios

niveles de altura en 3D.

Trabajo en colaboracion de artistas como John Romero, Adrian Carmack y Greg
Punchatz, que realizarian distintas tareas, incluso relacionadas con programacion,

como en el caso de Romero.
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Img. 4.9.: John Romero era jefe de disefio de los videojuegos de Id Software, y
desempefaba su labor empleando las herramientas informaticas desarrolladas por
John Carmack para el desarrollo de niveles. En esta imagen, podemos verle
trabajando en un nivel de juego de Doom (1993).

El mismo afno surgié otro motor grafico que, pese a ofrecer mayor calidad con su
desarrollo a lo largo de los afios (Duke Nukem 3D, lanzado en 1996 por 3D Realms,

supero6 graficamente a todo lo hecho con Doom engine), no gozé de tanta fama.

Build engine permitia varios niveles simultaneos (pisos), ademas de mayor interaccion
con el escenario (objetos destructibles no sélo en sprites, sino los propios elementos
de escenario hechos en 3D o 2D, como edificios). Por ejemplo, el jugador puede
romper puertas o cristales, reventar barriles disparando contra ellos. No obstante, la
poca publicidad de la empresa que lo desarrollé tras comprarselo a su creador, (3D
Realms se lo compro a Ken Silverman, quien hizo todo el motor con tan sélo 20 afos
de edad), hizo que fuera la propia creadora de Doom la que diera el siguiente salto

grafico.

Fue Id Software, con su famoso Quake, la empresa que volvié a revolucionar el sector
en 1996 (mientras Duke Nukem 3D y otros muchos juegos derivados de los ya
mencionados en estos Ultimos parrafos fueron lanzados), a la par que otras empresas
ofrecian hibridos entre 2D y 3D, Quake logré mostrar el primer videojuego con 3D en
su totalidad (nada de incorporar sprites ni falsa sensacion tridimensional).Todos los

elementos del escenario, como los edificios, personajes, enemigos, armas...
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Absolutamente todo estaba recreado con modelos tridimensionales, e incorporando
texturas de gran calidad y resolucion (para la época), ademas de efectos de luces y
sombras, que ayudaron a los desarrolladores a estudiar mucho mejor el espacio, los

volumenes, y los juegos de vacios y llenos del escenario.

Ademas, la fisica no solo consistia ya en objetos que explotasen, sino que el jugador
podia golpear objetos o a los enemigos, y segun su masa, estos acabarian mas o
menos lejos del personaje principal. El escenario podia alterarse durante el transcurso
de la partida, mostrando, por ejemplo, como un edificio se derrumba frente a un
ataque explosivo, y generando al jugador nuevos espacios explorables, y cerrando

otros.

Cuando un objeto cae al suelo, mediante este motor grafico, “pesa” realmente, no se
activa una animacion que muestra como cae, sino que el propio objeto, segun el
material de que esté hecho y su volumen, y mediante los cdlculos matematicos que
tenga configurados ese material, cae a mayor o menor velocidad, permitiendo recrear
con mayor realismo la sensacion de estar, por ejemplo, recorriendo un corredor en un

hotel, cuyo suelo se abre ante el protagonista, y le hace caer, junto al suelo.

Fue Half-Life, lanzado en 1998 por Valve Corporation, fundada por Gabe Newell y
Mike Harrington, el videojuego que, después de que su equipo de desarrollo utilizase
el propio Quake engine modificado por ellos, llamado GoldSource; crease, mas
adelante, para la segunda entrega de Half-Life, Half-Life 2 (2004), su propio motor

gréfico: Source engine.

Este motor grafico, ya mejorado, sigue siendo utilizado por la desarrolladora para sus
Ultimas entregas y videojuegos que siguen siendo jugados online, (Left 4 Dead 1y 2,y
Team Fortress 2, por ejemplo). Ademas de haberse lanzado también a la venta una
herramienta para los usuarios (llamada Garry’s Mod, lanzado en 2006) que aun se
emplea, con la que crear sus propios videojuegos, basados en este motor grafico, con
total libertad, desde personajes a los mismos mapas donde suceda la accién, ademas
de permitir afiadir sus propios disefios para edificios e incorporarlos en 3D, si el

usuario dispone de los conocimientos para construir en 3D.

Aun se sigue utilizando en videojuegos actuales, como Portal 2 (2011, de Valve
Corporation), Counter-Strike: Global Offensive (2012), o DOTA 2 (2013).
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Img. 4.10.-4.12.: En estas imagenes podemos ver la evolucion grafica de algunos videojuegos
que usaron uno de los motores graficos mas importantes de la historia, el Quake engine.
Arriba: Captura de pantalla de Quake. Centro: Imagen de Half-Life, utilizando la versiéon
modificada del motor de Quake. A continuacion, tenemos una imagen de Half-Life 2, el juego
que vio nacer el motor Source.
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TT30 /5 W

Img. 4.13.-4.15.: Arriba: Una imagen capturada durante una partida en Left 4 Dead 2 (2009),
también de Valve, y en el centro, imagen del menu de Garry’s Mod. A continuacién: Captura de
pantalla de Counter-Strike: Global Offensive (2012) que también emplea el motor Source de
Valve.
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Img. 4.16.: Captura de pantalla de DOTA 2 (2013), que también utiliza el motor de juego
Source.

Id Software ha continuado haciendo versiones de su motor gréafico original.
Aplicandolo a juegos como por ejemplo Doom /Il (2004) hasta el dia de hoy, cuyos
ultimos juegos fueron RAGE (2011), que utilizé la versién Id Tech 5, y que ofrece una

muy alta calidad de representacion de todos los elementos en el espacio de accion.

El ultimo videojuego y motor de Id Software ha sido Doom (2016), que comparte
nombre con el primer Doom, y emplea el motor grafico Id Tech 6, capaz de incorporar

las nuevas librerias Vulkan, lo que ha mejorado su rendimiento en muchos equipos.

Img. 4.17.: Imagen de Rage (2011).
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Img. 4.18.-4.20.: Arriba: Wolfenstein: The New Order (2014), desarrollados por Id Software y
MachineGames respectivamente, y utilizando el Id Tech 5. A continuacion, dos imagenes de
Doom (2016), que emplea el motor Id Tech 6. En la ultima imagen podemos apreciar uno de
los huevos de pascua (easter eggs) del juego, y es la posibilidad de jugar algunos niveles
clasicos de la franquicia, con el aspecto que tenian en los juegos originales (vistos como en el
motor Id Tech 1).
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Debe hacerse una mencién especial dedicada al videojuego esparol Blade: The Edge
of Darkness, de 2001, del estudio Rebel Act (hoy en dia, gran parte de su equipo
acabo en MercurySteam, responsables, de, entre otros, los videojuegos de
Castlevania de la subsaga Lords of Shadow -2010-2014-).

Con un motor de juego disefiado por los propios miembros del estudio, este
videojuego ofrecia fisica muy creible, y efectos de particulas e iluminacién en tiempo
real, que tardarian afios en verse de nuevo en otros videojuegos. Acciones tan
naturales como que el fuego “queme” a los personajes y objetos de su alrededor, no
se realizaban en ningun videojuego por aquél entonces. Podemos utilizar esto a
nuestro favor para abrirnos paso por algunas zonas, o para romper objetos, encender

trozos de madera y antorchas, etc.

En cuanto al agua, este videojuego fue el Unico de su época y que, bajo Directx 7
presentaba reflejos en el agua en tiempo real (el agua solia “pintarse” en los
videojuegos de la época, o simplemente se elaboraba una textura semitransparente y
un plano que se agitaba y se movia mediante algoritmos). Al luchar contra los
enemigos, tanto nuestro personaje como ellos, y los diversos objetos del escenario,
eran susceptibles de ser despedazados o troceados, siendo algo también pionero y
no realizado de esta forma por ningun otro videojuego, hasta afilos mas tarde (incluso
podremos utilizar brazos cercenados, trozos de torso, cabeza o piernas de nuestros

enemigos como arma).

Img. 4.21.: En esta imagen de Blade: The Edge of Darkness, podemos contemplar que el
equipo de juego usaba el sistema de sombreado en tiempo real de forma inteligente, para
informar al jugador gracias a la sombra de un enemigo, que habia una amenaza tras una
esquina.
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Img. 4.22.-4.23.: Arriba: Reflejos sobre el agua en tiempo real en Blade: The Edge of Darkness,
mientras nuestro personaje camina por unas ruinas. Abajo: Tukaram, uno de los protagonistas
de Blade, manejado por el jugador, decapita a un goblin enemigo. No sélo lo cercena segun la
zona que haya golpeado su arma, sino que la sangre fluird también de forma increiblemente
realista para un videojuego de la época. Podemos utilizar la cabeza de ese enemigo caido
como arma arrojadiza, para golpear a otros, o para atraer la atencién de otros enemigos a un
punto, y asi desviar su atencién del protagonista.

Otros motores de juego o graficos de renombre en occidente han sido algunos como
el IW Engine (cuyas primeras versiones distaban poco de un id Tech 3 modificado —
tercera version del motor de Doom, y el que fuera el motor del videojuego Quake /il
Arena, de 1999, de Id Software-), de Infinity Ward, usado por primera vez en Call of
Duty (2003) y conocido por ofrecer representaciones de calidad muy aceptable para el

nivel de exigencia para la maquina donde corra que tiene.
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El estudio Infinity Ward desarrollaria su propio motor de juego para siguientes
entregas, estrenandose el llamado IW Engine en 2005, con Call of Duty 2. La mayoria
de videojuegos de la franquicia lo ha utilizado, como Call of Duty: Modern Warfare 2,
también de Infinity Ward (quien lanza en 2012 Call of Duty: Black Ops 2, ""?corriendo
bajo el mismo motor). El ultimo videojuego lanzado de la saga Call of Duty (Infinite

Warfare, de 2016), también lo emplea.

Img. 4.24.-4.25.: Arriba: Fotograma de Call of Duty 2 (2005). Abajo: Call of Duty 4: Modern
Warfare (2007), considerado por los entusiastas del género, el mejor de la saga. Juego creado
basado en el motor IW Engine.

112 VESELKA, D. (2012). Black Ops Il Engine Upgrades Include “More Destruction,” Better
Lighting and Richer Details. [En linea]. MP1st, OPNetwork. [Fecha de consulta: 05/05/2014].
Disponible en: <http://mp1st.com/2012/05/21/black-ops-ii-engine-upgrades-include-more-
destruction-better-lighting-and-richer-details/?utm_source>
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Img. 4.26.: Imagen perteneciente a Call of Duty: Infinite Warfare, la Ultima entrega publicada de
la franquicia Call of Duty a la hora de publicar esta tesis doctoral, corriendo bajo la ultima
versién del motor /W Engine.

Rockstar es una desarrolladora que tenia bien clara su idea de que la arquitectura en
un videojuego es vital para la inmersién. Su idea de elaborar videojuegos de “mundo
abierto” o “caja de arena” (sandbox) desde Grand Theft Auto: Vice City (2002), ha
propiciado su interés por acabar desarrollando sus propias herramientas y motores,

en combinacion con otras disponibles.

Si bien en sus primeras creaciones para su franquicia Grand Theft Auto no destacaron
por su nivel grafico, fue a partir de usar el motor grafico Render Ware, del estudio
Criterion Games, que comenzaron a tomar forma sus ideas en el videojuego en

cuestion.

El primero de los que hicieron que Rockstar se convirtiera en una desarrolladora
famosa fue Grand Theft Auto Ill (2001), que ya utilizaba este motor. GTA lll (“GTA” es
como se suele llamar a la serie Grand Theft Auto) nos trasladaba a una ciudad
completa, donde los edificios emulaban a un nivel magnifico aquellos de una

metrépoli real.

El estudio crecié dado el éxito de sus videojuegos, con lo que fundé varias divisiones,

que van realizando distintas entregas de juegos pertenecientes a sus franquicias.
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En los juegos de GTA (Grand Theft Auto), el protagonista, manejado por el jugador,
puede recorrer a pie, o en uno de los cientos de vehiculos disponibles recreados
imitando a vehiculos del mundo real, la inmensidad de las ciudades, y visitar una gran
cantidad de edificios y establecimientos, recreados a correcta escala con respecto al

personaje, y totalmente funcionales.

Se muestran aeropuertos con aviones que se pueden utilizar, parkings, rampas,
autopistas y autovias, puertos, estadios deportivos, concesionarios, talleres, tuneles
de metro... siendo en Grand Theft Auto: San Andreas, de 2004, en la entrega en que

el mapa a visitar sea el mas extenso.

Para Grand Theft Auto IV (2008), la empresa decidid crear su propio motor de juego,
llamado RAGE (Rockstar Advanced Game Engine), que permite una elevada calidad
de texturas simultanea, a la vez que no necesita pantallas de carga mientras el

jugador visita las zonas de la ciudad.

Ademas implementa parte de la tecnologia Euphoria, de la empresa Natural Motion,
para las fisicas que no son pre-programadas, sino que se hacen en tiempo real, segun

la interaccion de los objetos entre si.

Img. 4.27.: Imagen de Grand Theft Auto: San Andreas (2004), que utiliza el mencionado Render
Ware.
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Img. 4.28.-4.30.: Arriba: Imagen de Grand Theft Auto 1V (2008), que ya incorpora el motor
RAGE (a no confundir "**con el videojuego del mismo nombre), al igual que la imagen del
centro, un fotograma de Red Dead Redemption (2010). Abajo: Max Payne 3 (2012), también de
Rockstar.

"3 WILLIS, T. (2011). RAGE. (BD: Blu-ray Disc). Madrid. Koch Media S.L.
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Img. 4.31.: Michael de Santa, uno de los protagonistas de Grand Theft Auto V (2013).

La fisica de Euphoria se aplicaria mas tarde a un videojuego sobre el salvaje oeste,
"Red Dead Redemption, (por ejemplo, a la hora de volar un puente con dinamita
para abrir un paso) del que hablaré en otros apartados. En el caso de Red Dead
Redemption, incluso se llegd a realizar '">un cortometraje, The Man from Blackwater,

empleando para él exclusivamente el motor original del juego.

Por su parte, Epic Games desarrollé uno de los motores de juego mas notables,
populares y empleados en toda la industria. Se trata de Unreal Engine, desarrollado
en 1998, para su primer titulo, Unreal. Que aun a dia de hoy, en su version 4, sigue
teniendo una alta demanda (siendo Unreal Engine 3 el motor grafico mas licenciado a
terceros de la historia). La cuarta iteracion de este motor ''®se vio por primera vez en

funcionamiento en 2013.

114 EDGE, R. (2011). Red Dead Redemption: Game of the Year Edition
[software de Playstation 3] (Blu-ray Disc). Las Rozas de Madrid. Take- Two Interactive Espafia
S.L.

118 HILLCOAT, J. (2010). Red Dead Redemption: The Man from Blackwater. [Video en linea].
San Diego. Rockstar San Diego. [Fecha de consulta: 19/12/2013]. Disponible en:
<http://www.rockstargames.com/reddeadredemption/videos#/?video=4861>

18 | EIVA, C. (2012). El primer juego en usar Unreal Engine 4 sera jugable en el 2013:

No lo esta desarrollando Epic. [En linea]. Madrid. Vandal. 20 Minutos Online S.L.

[Fecha de consulta: 05/05/2014]. Disponible en: <http://www.vandal.net/noticia/69323/el-
primer-juego-en-usar-unreal-engine-4-sera-jugable-en-el-2013/>
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El Unreal Engine es uno de los motores graficos mas versatiles, (se ha utilizado para
practicamente todos los géneros existentes de videojuegos) mas adaptable, e incluso

esta disponible para realizar videojuegos y aplicaciones web.

Otra gran capacidad que posee, es que es de los sistemas que menos recursos pide
a una maquina para ofrecer el maximo de su capacidad de funcionamiento, gracias a
que suele estar enfocado a videoconsolas en el momento de su salida, lo que permite

que los ordenadores y videoconsolas puedan exprimir al maximo sus capacidades.

Ademas, estas capacidades se hacen patentes en la realidad, mas que de mera
palabra, ya que '""se utiliza para muchas aplicaciones no relacionadas con el mundo
del videojuego, como simulacién de construccion, de arquitectura, para programas de
entrenamiento y simulacién profesionales (por ejemplo, de medicina), para la

previsualizacidon de peliculas y como simulador de conduccion.

Junto al motor CryEngine, de Crytek, ha sido de los mas populares a lo largo de toda
la primera década de los 2000 y parte de la actual, y los partidarios de utilizar uno u
otro motor se encuentraban en un eterno debate en las revistas especializadas, que

dura casi desde el origen del motor CryEngine (actualmente por su quinta version).

Img. 4.32.: Unreal (1998), primer juego en incorporar el motor Unreal Engine.

"7 EPIC GAMES, INC. (2012). Unreal Engine. Showcase. Visualization & Training.
[En linea]. Cary, Carolina del Norte. Epic Games, Inc. [Fecha de consulta: 14/09/2013].
Disponible en: <http://www.unrealengine.com/en/showcase/visualization/>
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Img. 4.33.-4.35.: Arriba: Imagen de Gears of War 3 (2011), el ultimo videojuego a dia de hoy
elaborado por Epic, usando la version de Unreal Engine 3. La ultima entrega de Gears of War,
Gears of War 4 (2016, en el centro), emplea la cuarta versién del motor, pero no fue creada por
la propia Epic, sino por el estudio The Coalition. Abajo: La ultima aventura relacionada con la
franquicia Unreal, y empleara el motor Unreal Engine 4. Esta siendo realizado por Epic Games
en conjunto con la comunidad de videojugadores. Este titulo aun se encuentra en desarrollo y
sin fecha de salida anunciada durante la redaccion de esta tesis doctoral.
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Epic Games '"®bajé el precio de su motor Unreal, hasta convertirlo en una herramienta
gratuita, por la que so6lo exigen el 5% de los beneficios si realizas un proyecto

lucrativo mediante dicho motor de juego.

En cuanto a Crytek, es una empresa alemana que se hizo famosa no por sus
videojuegos, sino por generar un motor de demostracién para probar el potencial de

las tarjetas graficas de Nvidia.

Demostracion que acabd convirtiéndose en un videojuego, debido al potencial que le
encontraron los creadores, Far Cry, lanzado en 2004, y publicado por Ubisoft, quien
desde 2006 tiene derechos de uso para el motor CryEngine. CryEngine 3 tiene el
"Spremio a mejor simulacién en tiempo real en el certamen imagina, en su edicion de

2010.

Permite una enorme capacidad en graficos en general, siendo a dia de hoy su
videojuego estrella, Crysis, lanzado en 2007, aquél que sigue siendo uno de los
primero a probar a la hora de asegurarse de la potencia y estabilidad de un PC,
debido a su exigencia (a cambio de aportar algunos de los graficos mas realistas y la
mejor fisica existente aun en 2017 a nivel de calidad/rendimiento en la historia del

videojuego).

La ultima version del motor es la V, anunciada en 2016. Aun no existen videojuegos
publicados corriendo bajo dicha versidn del motor, durante el periodo en que esta
tesis doctoral ha sido realizada y redactada, pero si que se anuncio el videojuego
Hunt: Showdown, por parte de la propia Crytek durante el ultimo congreso E3 de Los
Angeles (2017), en desarrollo durante la redaccion de esta tesis. Se tratara de un
shooter en el que cuatro jugadores (en modo cooperativo) tendran que enfrentarse a

criaturas sobrenaturales.

18 PLANTE, C. (2015). Why video game engines may power the future of film and architecture.
[En linea]. The Verge.com. [Fecha de consulta: 20/01/2017]. Disponible en:
<https://www.theverge.com/2015/3/4/8150057/unreal-engine-4-epic-games-tim-sweeney-

gdc-2015>

119 MONACO MEDIAX (2010). Imagina Awards 2010. (documento en Flash). Monte-Carlo.
Monaco Mediax. [Fecha de consulta: 02/09/2015]. Disponible en:
<http://www.monacomediax.com/medias/imagina/documents/ia/index.html>, pp. 6-22.
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Img. 4.36.-4.38.: Primera imagen de este grupo: Crysis (2007). Crytek. A continuacién: Crysis 2
(2011). Finalmente: Crysis 3 (2013), que aplica CryEngine en su versién 3.
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Img. 4.39.-4.40.: A continuacion Ryse: Son of Rome (2013), que usa la misma version. Este
videojuego esta ambientado en la antigua Roma (con cambios en disefio y una historia
completamente ficticia y original), realizado por Crytek.

Ryse fue uno de los primeros titulos de la videoconsola Xbox One cuando esta aparecié en el

mercado, y actualmente también se lo puede encontrar para Windows. Finalmente: Imagen de

Hunt: Showdown, anunciado por Crytek en el congreso Electronic Entertainment Expo de los
Angeles en 2017, que empleara la ultima version de CryEngine (la V).

El rivan mas directo de CryEngine durante afios fue Frostbite, desarrollado por DICE

(Electronic Arts Digital lllusions CE), y usado por primera vez en Battlefield: Bad

Company (2008). Ya permitia un enorme fotorrealismo y una interaccién con el

escenario jamas vista antes en un videojuego.
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Img. 4.41.: Imagen de Battlefield: Bad Company (2008), en donde podemos ver que el
personaje jugador puede literalmente destrozar los edificios a su alrededor con sus armas.

En una de sus ultimas versiones, la utilizada en Battlefield 3, de 2011, (Frostbite 2), el
jugador puede destruir practicamente cualquier objeto y edificio del escenario
mediante sus interacciones (al tratarse de un videojuego bélico, ya se entiende).
Frostbite 3 afiadid mas efectos graficos, mas poligonaje y efectos de post-procesado,
aprovechando el nuevo hardware disponible en las consolas Xbox One y PlayStation
4, y aun hoy es empleado en videojuegos de gran relevancia, como Dragon Age:
Inquisition (2014) o Mass Effect Andromeda (2016), aparte de en juegos de la propia
compania, como Battlefield 1 (2016).

Img. 4.42.: Battlefield 3 (2011, DICE).
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\ ;
ahacerlo, si abandonamos el planeta dondé se |~\u,unun.;

Img. 4.43.-4.45.: Arriba: Battlefield 1 (2016). Podemos ver la utilizacion del mencionado
Frostbite 2 en las dos imdgenes anteriores, y la version 3 en esta imagen. Centro: Mass Effect
Andromeda (2017), empleando el motor de juego Frostbite 3. Abajo: Star Wars Battlefront Il, de
DICE (2017, version homoénima del videojuego Star Wars Battlefront Il de 2005, de Pandemic),
usando el motor Frostbite 3 de DICE.
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Cabe hacer una mencion especial a otros motores graficos que si han sido recogidos
en la tabla presentada, que no han tenido tanta difusion, pero si han mostrado calidad
€ innovacion, o sido empleados en videojuegos importantes. Si viajamos a Japon,
encontraremos un motor de juego muy interesante llamado Crystal Tools, desarrollado
por Square-Enix para, en la medida de lo posible, conseguir recrear la misma calidad
visual para sus videojuegos que la lograda en el largometraje '?°Final Fantasy VII:

Advent Children, que también vio la luz en ese estudio.

Actualmente, Square-Enix ha desarrollado otro motor aplicando mejoras a lo
aprendido con Crystal Tools. Su nombre es Luminous Studio, y *'esta siendo utilizado
por los videojuegos de generacién posterior a la de Playstation 3 y XBOX 360
(posterior a 2012). Por ejemplo, en Final Fantasy XV (2016), fue el primer videojuego
publicado en emplearlo, de reciente aparicion en el mercado durante la redaccion de

esta tesis.

Img. 4.46.: Fotograma de la pelicula de animacion 3D Final Fantasy VII: Advent Children (2005),
inspirada en el popular Final Fantasy VIl original, de 1997 para Playstation, y desarrollada por el
mismo estudio del videojuego original.

20 NOMURA, T. y NOZUE, T. (2007). Final Fantasy VIl - Advent Children. [Videodisco] (DVD)
Madrid. Sony Pictures Home Entertainment.

21 NIX, M. (2012). E3 2012: Square Enix Presents the Luminous Studio Engine:

A glimpse at the future of gaming (and possibly Final Fantasy) is shown in the Agni's Philosophy
demo. [En linea]. San Francisco, California. IGN Entertainment. [Fecha de consulta:
10/12/2013]. Disponible en:
<http://uk.ign.com/articles/2012/06/06/e3-2012-square-enix-presents-the-lumines-engine>

[en el citado articulo podemos ver un video del motor de juego en su fase de pruebas, cuando
no habia sido publicado juego alguno usando dicho motor].
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Img. 4.47.-4.49.: Estas imagenes son prueba de la buena consecucion de los objetivos que
buscaba la compania Square-Enix al crear Crystal Tools si comparamos la imagen de la pagina
anterior con las ofrecidas aqui. Arriba: Podemos ver el motor Crystal Tools trabajando en Final

Fantasy XllIl (2009). Centro: Imagen de la tercera entrega de Final Fantasy XllI, Lightning
Returns (2013). Finalmente, Luminous Studio en funcionamiento en el videojuego Final Fantasy
XV (2016).
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Otro motor de importancia, también japonés, es el llamado MT Framework, creado
por Capcom, que fue creado como el anterior, con el objetivo de ser multiplataforma

(para videojuegos de cualquier sistema).

MT Framework es un motor grafico que incluso supera a todas las versiones de
Unreal Engine en cuestion de calidad/rendimiento y adaptabilidad a diferentes
sistemas (es capaz de ofrecer graficos muy similares aun entre sistemas que

tecnolégicamente estan muy desfasados con respecto a otros mas potentes).

La prueba de esto la tenemos en los videojuegos de Dead Rising (2006), o Devil May
Cry 4 (2008) y Resident Evil 5 (2009), que incluso en equipos de gama baja que tan
soélo llegasen a sus requisitos minimos para funcionar, no sélo lo hacen, sino que
ademas, en la mayoria de casos, de forma bastante solvente y con una tasa de

fotogramas por segundo aceptable.

Street Fighter IV y su version para 3DS lograron un buen nivel de rendimiento, pero si
hay una evidencia de la calidad de MT Framework son los gréficos de '*?Resident EVvil:
Revelations, que este motor ha sido capaz de mostrar en la consola Nintendo 3DS en

su version Mobile (para dispositivos portatiles).

Mucho menos potente que las consolas de sobremesa y ordenadores para los que los
videojuegos anteriormente mencionados fueron lanzados, y habiendo sido el resto de
desarrolladoras incapaces de lograr tal nivel de calidad y rendimiento (incluso con el
efecto 3D de la consola conectado, que puede afectar a su rendimiento) en la portatil
de Nintendo.

Capcom anteriormente realizé otro videojuego de la franquicia de terror Resident Evil
(Biohazard) llamado Mercenaries, pero sera con Revelations donde explote el

potencial de la version portatil de su motor grafico.

22 NAKANISHI, K. (2012). Resident Evil: Revelations (Biohazard: Revelations). [Tarjeta de Juego
de Nintendo 3DS]. Londres: Capcom Europe Ltd.

[Este videojuego utiliza la version Mobile de dicho motor grafico con mayor acierto que ningun
otro hasta la fecha]
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Capcom dio una leccion de adaptabilidad con la creacién y desarrollo de este motor,
el cual seguira siendo utilizado en titulos venideros, como Resident Evil: 6 (2013), y de
nuevo empleado para su version actualizada para PlayStation 4 y Xbox One de
Resident Evil 6, llamada Resident Evil 6: Remaster (2016).

Para Resident Evil 7: Biohazard, ultimo videojuego de la compania hasta la fecha de
publicacion de esta tesis doctoral (si no tenemos en cuenta la nueva version del
videojuego clasico, Street Fighter Il aparecida en Nintendo Switch en 2017), Capcom

decidié desarrollar un nuevo motor grafico desde cero, llamado RE Engine.

Dicho motor sorprendio a los usuarios con unos resultados bastante notables, y con
detalles de post-procesado y tratamiento de materiales y fisicas (como todo lo
relacionado al comportamiento y aspecto del cabello) bastante éptimo. Aunque no
contd con la misma acogida que tuvieron otros motores de juego, dado que, al tener
poco tiempo y videojuegos tras de si, aun necesitaba tiempo para ser optimizado para

mejorar su rendimiento.

Img. 4.50.: En esta captura, y a partir de las imagenes que siguen en las paginas siguientes
veremos varias imagenes del motor MT Framework funcionando. Primera imagen, en esta
pagina, en una escena cinematica animada con el propio motor del juego Devil May Cry 4

(2008).
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Img. 4.51.-4.53.: Arriba: Fotograma de Resident Evil 5 (2009), y tras esta, podemos contemplar
una pequefa prueba visible de lo dicho parrafos arriba sobre la version mobile y la gran
calidad visual que logra conseguir en Resident Evil: Revelations, en la portatil de Nintendo, en
el centro. Abajo: Captura de Resident Evil: Revelations 2.
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Img. 4.54.-4.55.: Arriba: Resident Evil 6 en su version remaster (2016). Abajo: Podemos ver el

nuevo motor RE Engine desarrollado por Capcom para el videojuego Resident Evil 7:
Biohazard (2017).

[ 195 1







CAPITULO 5: EL ANALISIS
VOLUMETRICO EN LOS VIDEOJUEGOS







5.1. EL ANALISIS VOLUMETRICO EN LOS
VIDEOJUEGOS.

La escultura no ofrece una experiencia directa relacionada con dicho arte en los
videojuegos en la actualidad; ya que los videojuegos son basicamente medios
audiovisuales, donde los jugadores interactian con sonidos e imagenes, pero no con
experiencias tactiles (todo esto es cierto, si no tenemos en cuenta la vibracién de los
motores usados en diferentes mandos, palancas de control y demas periféricos, que

confian en experiencias tactiles para interactuar con el usuario).

La relacién de la escultura con los videojuegos, es, pues, de caracter mas indirecto,
pese a que incluso algunos creativos utilizan esculturas fisicas y reales para ayudar al
equipo de desarrollo y de programacion a la hora de recrear o animar personajes, aun
asi. Hoy en dia, no obstante, la escultura se encuentra ligada a los motores graficos, y
la tecnologia 3D (hablando de representacion y poligonizacion, no estrictamente de

3D estereoscopico).

Los equipos de desarrollo de un videojuego primero dibujan un personaje o elemento,
y tras esto, entraran en accion los modeladores, cuya tarea es traducir y trasladar
€s0s personajes y objetos bidimensionales, a un mundo tridimensional. Proceden
pues a “esculpir’, o modelar los distintos personajes, escenarios y cualquier objeto

que aparecera representado en el videojuego.

Es en este punto donde los programas de modelado 3D como 3D Studio Max entran
en juego. Para un acercamiento mas artistico, programas como ZBrush haran acto de
presencia ya que permiten al artista “esculpir”, como si se encontrase trabajando con
materiales fisicos en el mundo real, simulando que se esta ahadiendo o sustrayendo

volumen, mediante el uso del ratén, el l1apiz digital, o la pantalla tactil.

Este proyecto también se centra en los '?*distintos programas utilizados para estas

tareas, y en las diversas tecnologias y aplicaciones disponibles.

123 |La imagen de portada de este capitulo pertenece al modelador y escultor Niyazi Selimoglu,
que realizé una figura del personaje Jin Kazama, de la franquicia Tekken, para la empresa First
4 Figures. Trabajé tanto con una escultura real, como con un modelo tridimensional en
ordenador, mediante el programa Zbrush, en colaboracion con Kaushik Manna y bajo la
direccién de Alex Davis.
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Programas que han ido apareciendo, relacionadas con el modelado 3D, y que han
venido siendo utilizadas en los videojuegos hasta el dia de hoy. Como se ha
mencionado anteriormente, en el mundo de los videojuegos no podemos encontrar
una influencia de la escultura tal cual. Es decir, no se utilizan para presentar un objeto

fisico al jugador, porque no es factible con la tecnologia actual.

La experiencia escultérica de por si, es una experiencia tactil. Los videojuegos si que
incorporan experiencias tactiles, y estan relacionadas, si no con la escultura
directamente, con una forma de transmitir mensajes a los jugadores, mediante los
motores de vibracion disponibles en algunos mandos de control. En lo que interviene
la escultura es en el momento de disefnarlos, de desarrollarlos. El concepto de la
escultura como arte y espacio, el volumen, es algo que si esta muy estrechamente

relacionado con los videojuegos.

Img. 5.1-5.3.: Arriba izquierda: Spider Mastermind, uno de los villanos de Doom. Derecha:
Podemos ver una fotografia del modelo realizado por los artistas de Id Software, mediante
elementos de acero y espuma de latex. Abajo: Adrian Carmack trabaja en un modelo de arcilla
del personaje Hell Knight de Doom.
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Img. 5.4.-5.6.: Abajo a la izquierda: Modelo de Greg Punchatz de un mancubo (enemigo en la
franquicia Doom), y a su derecha, el personaje jugador enfrentandose a dicho enemigo en un
nivel en el videojuego. Bajo estas lineas, el propio Punchatz trabajando en uno de sus
modelos. Podemos apreciar el modelo terminado a la derecha (aun sin pintar) de un demonio
Pinkie, uno de los enemigos de Doom.

El caso del desarrollo del videojuego Doom muestra la labor de los artistas que
trabajan en un videojuego, y luego el resultado final en el mismo, basandose en un
trabajo colaborativo entre escultores, dibujantes y programadores. En este caso, si
que la escultura participara en un videojuego de forma tangible y fisica. La correlacién

y cooperacion entre distintos artistas con los programadores resulta obvia.

Sin ir mas lejos, en la pagina anterior, puede contemplarse cémo el artista Adrian
Carmack tiene como referencia una imagen del disefio del personaje, y con su
trabajo, adapta dicho personaje a las tres dimensiones, para luego ser incorporado al

juego mediante la fotografia y la edicion.
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En ocasiones, como en el disefio del protagonista, Doomguy, ?*un solo miembro del
equipo se encargaria del boceto del personaje, del modelo esculpido, y de su

animacion en el juego.

Teniendo en cuenta los avances en la historia del videojuego, que he tratado en
apartados anteriores (el paso de los primeros graficos 2D vectoriales de los antiguos
ordenadores, y de puros pixeles y cuadrados a los sprites, por ejemplo), cabe
destacar uno, que es la introduccion del 3D y el avance del arte digital y
tridimensional, la capacidad de crear objetos en el mundo digital, moldearlos, pintar

sobre ellos, ajustar su escala, textura, etc.

Aungue estos objetos no se puedan tocar, como podriamos hacer con multitud de
esculturas, ha sido precisamente esa una de las bases del 3D, el conseguir engafar al
0jo humano haciendo que lo que ve plano en una pantalla cobre profundidad ante su

vista.

Si bien, en los primeros videojuegos en experimentar con la tridimensionalidad y la
sensacion de profundidad, no llegarian a construir nada que no fueran simples lineas
o bloques, la industria ha avanzado lo suficiente hoy dia, para permitir a los artistas
3D (llamados modeladores, dada su especialidad en el volumen y su talento para la

escultura, y que, de hecho, modelan para el videojuego).

Los videojuegos pioneros en mostrar tres dimensiones en el mundo de juego fueron
Spasim, un videojuego de graficos 3d vectoriales surgido en 1974 para la plataforma
PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations) de la universidad de
lllinois en Estados Unidos. Esta universidad fue pionera en introducir algunas
capacidades que luego se desarrollarian para el publico, como los conceptos de foro
de varios usuarios, boletines de mensajes, pruebas de software online, e-mail (correo

electrénico), etc.

124 HILLIARD, K. (2014). See The Original Sketch And Model That Inspired Doom's Doomguy.
[En linea]. Game Informer. [Fecha de consulta: 15/10/2016]. Disponible en:
<http://www.gameinformer.com/b/news/archive/2014/12/13/see-the-original-sketch-and-
model-that-inspired-doom-39-s-doomguy.aspx>

Este articulo menciona cdémo John Romero, uno de los creadores de Doom, publicé en 2014
en la plataforma Twitter, unas imagenes del disefio de Doom, en las que habla de como Adrian
Carmack se encarg6 de todo el proceso de creacion del disefio del personaje Doomguy, asi
como de su animacion en el juego.



http://www.gameinformer.com/b/news/archive/2014/12/13/see-the-original-sketch-and-model-that-inspired-doom-39-s-doomguy.aspx
http://www.gameinformer.com/b/news/archive/2014/12/13/see-the-original-sketch-and-model-that-inspired-doom-39-s-doomguy.aspx
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Spasim era un simulador de vuelo desarrollado en su inicio por Frank Bowery, y
asistido mas tarde por Frank Canzolino. El juego permitia hasta a 32 usuarios jugar

juntos.

Existian dos versiones del juego, en la primera los jugadores tomaban parte en
combates aéreos y espaciales, y en la segunda se anadieron conceptos de juegos de
estrategia, como la gestidén de recursos como la gestiéon de un planeta controlado por

el jugador, a la par que tenia que competir con el resto para recolectar recursos en

otros planetas.

Img. 5.7.-5.8.: Pantalla de Spasim (1974), y a la derecha, Airfight (1974), programado por Brand
Fortner para la Universidad de lllinois y el sistema PLATO.

Otro videojuego aproximadamente del mismo afno que Spasim fue Maze War
(1973/1974). Creado por Steve Colley, Greg Thompson y otros profesionales que
colaboraron en su desarrollo, estuvo disponible para distintos ordenadores
personales, incluyendo los posteriores Macintosh de Apple de 1984, y ordenadores

compatibles con X Window, Xerox Star e Imlac PDS-1.

Es considerado por algunos el primer videojuego con vista en primera persona (el
titulo se lo disputa con Spasim dado que no se conoce la fecha exacta de su
publicacién) que seria uno de los videojuegos de mayor impacto a la hora de ayudar a

popularizar la camara en primera persona en los videojuegos posteriores.
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Fue uno de los videojuegos pioneros en crear '?un mundo de juego conectado en

red, que contenia personajes no jugadores junto a los jugadores, edificios, etc.

Adoptarian su estilo videojuegos inmediatamente posteriores como Moria,
desarrollado en el afilo 1975 por Kevet Duncombe y Jim Battin, uno de los primeros
RPG de la historia (videojuego de rol), y que estuvo disponible para la plataforma
PLATO.

Muchos juegos de este estilo, como The Game of Dungeons (1975), Pedit (1975), u

Orthanc (1978), harian popular el género del rol entre los estudiantes, que trabajarian
como programadores y disefiadores en los futuros videojuegos de rol de los afios 80
del Siglo XX, época en que el género comenzd a ganar reconocimiento mundial en el

sector de los videojuegos.

)

Img. 5.9.-5.10.: Izquierda: Imagen de Maze War (1974) en funcionamiento en un ordenador
Imlac PDS-1, expuesto en el museo Digibarn, en California, parte de un proyecto de
restauracion de ordenadores clasicos, en 2004. Derecha: Captura de pantalla de Moria (1975).
El mapeado en 3d se muestra en la pequefa ventana central, que representa las mazmorras
que recorre el jugador y donde lucha contra sus enemigos.

Desde los graficos vectoriales en 3D vistos en los titulos anteriormente citados y
continuados en juegos como Tail Gunner (1979, disehado por Dan Sunday y Larry
Rosenthal para la desarroladora Vectorbeam), Battlezone (1980, disefiado por Ed
Rotberg), o Star Wars (en la imagen que sigue a este parrafo), hubo pocos intentos de

las companias de mostrar algo parecido al publico, o de forzar su evolucion.

25 DAMER, B. (2008). Meeting in the ether: A brief history of virtual worlds as a medium for
user-created events. Artifact, 2008, vol. 2, no 2, pp. 94-107.
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Si bien, por una parte, Id Software con Wolfenstein 3D (1992) y Doom (1993),
Argonaut y su chip FX, y posteriormente estudios como 3D Realms con su Duke
Nukem 3D (1996), lograron que, diez afios después del ‘83 y en adelante, se volviera
al tema del 3D y la profundidad, afianzando la poligonizacién, y llegando para

quedarse hasta la actualidad en la gran mayoria de videojuegos de todos los géneros.

Wolfenstein 3D es uno de los videojuegos que mas impacto han tenido en la industria
al ayudar a popularizar y crear el género de los videojuegos de accidn en primera
persona y en tres dimensiones, tal como se siguen produciendo en su mayoria en la

actualidad.

Img. 5.11.-5.12.: Arriba: Star Wars, el videojuego de 1983 distribuido por Atari, basado en la
saga cinematografica de George Lucas, y lanzado para maquinas recreativas (posteriormente
fue porteado a diferentes sistemas domésticos). Fue uno de los pioneros a la hora de
presentar graficos vectoriales muy vistosos y detallados en 3D en tiempo real en un videojuego
(ademas incorporaba voces digitailzadas de los actores). Centro: La maquina arcade con
cabina en que se lanzé originalmente Star Wars.
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Img. 5.13.-5.14.: Arriba: Wolfenstein 3D, de Id Software (1992).En esta imagen: Star Fox, de
Nintendo, desarrollado junto a Nintendo por Argonaut Software en el afio 1993, mostrando el
chip Super FX, que hizo a Nintendo adelantarse a su tiempo, siendo Star Fox el primer
videojuego de la historia de las videoconsolas en mostrar un mundo construido en 3D real,
mientras el resto de desarrolladoras aun estaban ancladas en el mundo del sprite, el pixel y las
2D (algo que no necesariamente era negativo). Le seguirian titulos notables como el
videojuego de carreras de vehiculos Stunt Race FX (1994).

Desde entonces, en esa generacion de videojuegos (los afios noventa y los 16-bit),
hasta dos y tres afos después, la industria dio un enorme salto, y las siguientes
videoconsolas (Nintendo 64 y PlayStation), como se realata en esta misma tesis
doctoral y '?®en este articulo, sobre la evolucion de las videoconsolas, en el apartado

de apéndices de esta tesis doctoral.

126 DOMENECH ALCAIDE, A. (2016). Nintendo y la evolucidn de las videoconsolas. [En linea).
CoolJapan.es. [Fecha de consulta: 22/11/2016]. Disponible en:
<http://cooljapan.es/nintendo-la-evolucion-las-videoconsolas/>
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Surgiendo PlayStation en 1994 como un proyecto aparte por parte de Sony, habiendo
formado parte de un proyecto conjunto con Nintendo afos antes para utilizar el CD-
ROM como soporte para los videojuegos (desde el principio, se utilizaron o cintas de
casete, o disquetes, 0, en épocas posteriores al inicio de los videojuegos, ya en los
’80, cartuchos especialmente disefiados para cada sistema); acabé desarrollando sus

propias videoconsolas.

En 1996 Nintendo lanzé al mercado su propia consola de esa generacion (la de los 32

y 64 bits), la Nintendo 64, que continuaria con el uso de los cartuchos de juego.

Ambas empresas, Sony y Nintendo, serian las que lucharan entre si por conseguir el
mayor numero de ventas (ni Philips, ni Sega, ni ninguna de las otras compafiias tan
famosas en anos anteriores habia logrado hacerse tan importante por aquél

entonces).

Todo esto no tendria importancia en este trabajo si no fuera porque fue precisamente
esa competitividad la que hizo que los estudios tuvieran luz verde a la hora de
lanzarse de lleno en el mundo de las tres dimensiones. Habia que mostrar un salto
con la anterior tecnologia para conseguir desbancar a la competencia, en un mundo
en que las videoconsolas y los videojuegos ya eran productos culturales que

podiamos encontrar en cualquier hogar de forma normal.

Los escultores y modeladores 3D tendrian su oportunidad a partir de entonces. Seria
aqui cuando entrasen en juego las herramientas necesarias para crear los mundos
tridimensionales, el software de modelado y de animacion 3D. El problema de la
utilizacion de estos programas seria la falta de humanidad y naturalidad que tendrian
los personajes, estructuras, etc., que se creasen, ya que son herramientas que dan un

acabado muy pulido y de dibujo técnico a cuanto se desarrolla.

Por ejemplo, si nos fijamos en la imagen anterior correspondiente a Star Fox, vemos
que todo es muy pulido, limpio, simétrico, irreal, aunque en un videojuego de ciencia-

ficcion de la época, ayudaba bastante).

Por eso, los artistas han volcado sus esfuerzos en provocar asimetrias, trabajar con
las texturas, escalas, sombreadores y demas, para crear algo mas cercano a lo que

se haria esculpiendo con las manos, de forma clasica, analdgica.
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5.1. HERRAMIENTAS INFORMATICAS DE MODELADO
Y ANIMACION TRIDIMENSIONAL.

Desarrollador | Plataforma Principales Licencia
usos
3D-Coat 3D Coat Windows Modelado, Trialware
texturizado
Autodesk Microsoft Modelado, Propietaria
Windows animacion,
iluminacion,
renderizado
AC3D Inivis Linux, OS X, Modelado Propietaria
Windows
Anim8or R. Steven Windows Animacion, Gratuita
Glanville modelado
Art of lllusion Peter Eastman Sistemas Animacion, GNU GPL
operativos que iluminacion, version 2
soporten la modelado,
Maquina renderizado
Virtual de Java
AutoCAD Autodesk Android, iOS, Modelado Propietaria
OS X,
Windows
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Blender

Cheetah 3D

CityEngine

Blender

Foundation

DAZ 3D

DAZ 3D

Martin

Wengenmayer

MAXON

EsriR&D
(anteriormente
Procedural

Inc.)

Linux, OS X,
BSD, Solaris,
AmigaOsS 4,
MorphQOS,

Windows

OS X,

Windows

OS X,

Windows

OS X

Amiga OS,

Linux, OS X,

Windows

Linux, OS X,

Windows

Animacién 2Dy GNU GPL

3D, esculpido,
iluminacion,
modelado,

texturizado

Animacion,

modelado

Animacion,

modelado

Animacion,

modelado

Animacion,
esculpido,

efectos de

postprocesado,

iluminacion,
modelado,

renderizado

Modelado
(empleado en

ciudades)

version 2+ /
Apache 2.0

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria
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Clara.io

Cobalt

DesignSpark

Mechanical

Electric Image

Animation

System
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Exocortex

Ashlar-Vellum

SpaceClaim,
RS

Components

EIAS3D

E-on Software

Autodessys,

Inc.

Blackmagic

Design

Web

(navegadores

Firefox,
Chrome,
Internet

Explorer)

OS X,

Windows

Windows

OS X,

Windows

OS X,

Windows

OS X,

Windows

Linux, Mac

OS, Windows

Animacion,

modelado,

renderizado

Animacion,

modelado

Modelado,

impresién 3D

Animacion,
iluminacion,

renderizado

Animacion,

iluminacion,

modelado de

escenarios

Animacion,
iluminacion,
modelado,

renderizado
Animacion,
iluminacion,

renderizado

Propietaria

Propietaria

Freemium
(version de
prueba

ampliable)

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria
(Dispone de
versiones

gratuitas)
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Hash
Animation:

Master

HiCAD

IClone

LightWave 3D

Hash

DAZ 3D

ISD Software

und Systeme

Side Effects

Software

Reallusion

Autodesk

NewTek

OS X,

Windows

OS X,

Windows

Windows

Linux, OS X,

Windows

Windows

Windows

Amiga OS, OS
X, Windows

Animacion,
iluminacion,
modelado,

renderizado

Mapeado de
rayos UVA,
subdivision de

modelos

Animacion,
modelado en
2Dy 3D

Animacion,
iluminacion,

modelado

Animacion,
iluminacion,
creacion de
recursos en

videojuegos

Modelado,

impresién 3D

Animacion,
iluminacion,
modelado,

renderizado

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria
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MASSIVE

Metasequoia
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Massive

Software

Autodesk

Autodesk

Osamu Mizuno

The Foundry

Autodesk

Microsoft

Linux,

Windows

Linux, OS X,

Windows

Linux, OS X,

Windows

Windows

Linux, OS X,

Windows

Linux, OS X,

Windows

Windows

Inteligencia

artificial en los

modelos

Animacion,
esculpido,
iluminacion,
modelado,

renderizado

Modelado

Modelado

Animacion,
esculpido,
modelado,

renderizado

lluminacion,
esculpido y

modelado

llustracion y

modelado

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria
(gratuito si se
dispone de
Windows 10
para usuarios
de este

sistema)
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PTC Creo
Elements
(anteriormente

Pro/Engineer)

Rhinoceros 3D

SculptGL

Shade 3D

Sketchup

(make y pro)

The POV-

Team

PTC
(Parametric
Technology

Corporation

Remograph

Robert McNeel

y asociados

Stéphane

Ginier

Pixologic

Shade3D Co.
Ltd.

Nevercenter

Trimble

Navigation

AmigaOs,
Linux, OS X,

Windows

HP-UX, Unix,

Windows

Linux,

Windows

Linux, OS X,

Windows

Web

(navegador)

OS X,

Windows

OS X,

Windows

OS X,

Windows

OS X,

Windows

lluminacioén

Modelado

Modelado,

realidad virtual

Modelado

Esculpido,

modelado

Esculpido,

texturizado
Animacion,
modelado,

renderizado

Modelado

Modelado

GNU AGPL

version 3

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Gratuita

Propietaria

Propietaria

Propietaria

Propietaria
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trueSpace Caligari Amiga OS, Animacion, Propietaria

Softimage

(descontinuado

a partir de
2015)

Corporation Windows Modelado

Verto Studio
3D
(herramienta
movil para
tabletas y
teléfonos

inteligentes)

Windows 3D Microsoft Windows Modelado Propietaria
Builder

.

Pixologic OS X, Modelado, Propietaria

Windows esculpido
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En los ochenta y noventa del siglo XX fue cuando se crearon las herramientas mas
potentes y conocidas. Estan, por ejemplo, LightWave, de Newtech, surgido en 1990,

que a dia de hoy se sigue utilizando.

También tenemos Softimage (actualmente en su version final y descontinuado desde
2015), que nacié en 1986 gracias a una empresa del mismo nombre (Softimage), y fue
el primer software de ordenador capaz de ofrecer la utilizacion de la cinematica

inversa, necesaria para la animacion de elementos que consten de partes menores.

Por ejemplo, en un personaje, para animar una mano que se levanta, habia que
animar a mano el movimiento del codo, mano, dedos, brazo, etc., y con esta técnica,
facilita todo haciendo que sélo tengas que animar una parte, ya que las otras van

conectadas mediante calculos matematicos.

Como podemos observar en la tabla adjunta a este texto, ha habido numerosas
herramientas de software para modelado y animacién 3D, pero sin duda, las mas
conocidas son 3D Studio Max, Maya y Blender. Aunque varias versiones de Softimage

son muy utilizadas para videojuegos, sobre todo por parte de los estudios japoneses.

La mas famosa de toda herramienta es 3D Studio (y la mas popular), cuya empresa
creadora, AutoDesk, comproé a la anteriormente citada Softimage, y mas tarde, a
Maya, software de gran calidad, que permite una tremenda personalizacién de la
interfaz, y ayuda mucho a la hora de crear pelo para los personajes, texturas de
ropajes, agua, por ejemplo. Tanto Maya como 3D Studio (ahora 3Ds Studio Max, o

Autodesk 3Ds Studio Max) son compatibles con Windows, Mac OS y Linux.

La gran caracteristica positiva de Blender (creado por Blender foundation), que
también es compatible con esos sistemas operativos, es, por otro lado, la de su
naturaleza como software libre, que permite que cualquiera pueda acceder a él y

aprender a manejarlo.

La interfaz es otra cualidad de este programa. Blender incorpora ademas
herramientas de esculpido desde 2015, y también es capaz de utilizarse para
animacioén en dos dimensiones, lo que lo convierte en una herramienta increiblemente
potente y versatil. Que sea completamente gratuito afade un importante aliciente para

programadores aficionados y profesionales del sector.
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Aunque se antoja bastante compleja para el publico en general, acostumbrado a las
ventanas, se convierte en una herramienta Unica, debido a que se puede personalizar

por completo.

La calidad de los modelos realizados con estos programas, fue muy limitada en los
anos ’90 del siglo pasado, debido a la potencia no ya de las maquinas donde se
utilizaba el software, sino la calidad y potencia también que tendrian aquellas para las
que los videojuegos iban destinados, los ordenadores y videoconsolas domésticos y

portatiles.

LU R LE BT KA
-

Img. 5.15.-5.16.: Imagen que muestra la interfaz de (arriba) 3Ds Max en su version de 2017.
Abajo, la interfaz de Autodesk Maya (siendo utilizado por el estudio CD Projekt Red para
realizar un modelo del brujo Geralt de Rivia para su videojuego The Witcher Ill - Wild Hunt).
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Img. 5.17.-5.18.: Arriba tenemos al personaje Lena Oxton/Tracer de Overwatch, siendo
animado en Maya. Abajo: La interfaz de Blender abriendo un modelo del mismo personaje del
videojuego Overwatch, de Blizzard.

Los “saltos generacionales” no es que se produzcan en los ordenadores personales
también. En realidad suceden primero en las videoconsolas, ya que las
desarrolladoras y distribuidoras no trabajan para sélo PC y Mac o para consolas, sino

que suelen hacerlo en ambos soportes.

El caracter modular de un ordenador personal hace que el usuario pueda ir adaptando
su maquina adquiriendo nuevos componentes mas potentes con el tiempo, pero una
videoconsola, al poseer un hardware de caracter “cerrado” (estan pensadas para que
el usuario no realice cambios en sus componentes y piezas), propicia que, tras unos
anos, y con los avances dados en tecnologia, se realicen nuevas videoconsolas que

se adapten a dicha tecnologia.
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Como los ordenadores son maquinas cuyo hardware se va actualizando
periddicamente, al ir apareciendo cada vez software con mayores requisitos y
demandas, en realidad no se puede ver un salto generacional. El lamado “salto de
generacion” o “salto generacional”, es propiciado siempre por las consolas de juego,

cuyo hardware no se actualiza, aunque esto no siempre se cumple.

En ocasiones, las compaiiias sacan a la venta varias ¥ '?®revisiones con algunas
mejoras de sus consolas en lugar de esperar a lanzar un modelo completamente
nuevo, y asi las empresas de videojuegos hacen que tanto la gente que tenga

ordenador como videoconsola, los actualice por otros mas potentes.

La generacion de los 32 y 64 bits (desde 1994 hasta 2000, con el nacimiento de
PlayStation 2) fue la primera en comenzar a utilizar estos programas, y el reto al que
se enfrentaba el equipo de modeladores es el de que tenian que conseguir el mejor
resultado posible y parecido con los disefios originales de los personajes del resto del
equipo de arte, con un numero minimo de poligonos. Algunos ejemplos de gran
calidad visual pese a estas taras los dieron Nintendo con la saga The Legend of Zelda
y Super Mario; Square-Enix con Final Fantasy VIl y IX; Konami con Metal Gear Solid;

Polyphony Digital con su Gran Turismo o Rare con GoldenEye.
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Img. 5.19.: Super Mario 64 (Nintendo, 1996).

127 ASHCRAFT, B. (2014). Nintendo Just Announced a New 3DS. It Has Another Analog Stick.
[En linea]. Kotaku. [Fecha de consulta: 22/09/2014]. Disponible en:
<http://kotaku.com/nintendo-just-announced-a-new-3ds-1628389333>

128 SANCHEZ, M. (2016). PlayStation 4 Pro Announced. [En linea]. IGN.
[Fecha de consulta: 08/09/2016]. Disponible en:
<http://www.ign.com/articles/2016/09/07/playstation-4-pro-announced>
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Img. 5.20.-5.22.: Arriba: The Legend of Zelda: Majora’s Mask (Nintendo EAD, 2000). Centro:
Final Fantasy IX (Square-Enix 2000). Abajo: Metal Gear Solid (Konami, 1998).
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Img. 5.23- 5.24.: Izquierda: Gran Turismo (Polyphony Digital, 1997). Derecha: GoldenEye 007
(Rare, 1997)

Para la siguiente generacién de consolas, surgida en 2000, la potencia de las
maquinas (tanto videoconsolas como ordenadores PC y Mac) aumentarian
notablemente, permitiendo a las compafias presentar modelos con mayor carga
poligonal, ademas de, como ocurre con la escultura en el mundo real, ayudar a la

sensacion de detalle mediante la pintura, en forma de texturas de mayor resolucion.

De todas formas, los modelos, pese a tener mucho mas detalle y permitir a los
modeladores lucirse, y dotar de muchos mas matices a sus trabajos, las maquinas de
la época aun seguian teniendo la lacra de no tener la potencia necesaria para
presentar tal carga poligonal que no se aprecien vértices, aristas... Asi el videojuego
pierde el realismo que necesita en la mayoria de casos para hacer que el espectador

sienta una inmersién completa.

Aun asi, y aunque ha habido grandes videojuegos que han mostrado graficos
magnificos durante esa generacion, ha sido en la de 2005, (la actual, en el tiempo que
se escribid este trabajo) la iniciada por la XBOX 360 de Microsoft, en la que el salto ha

sido mayor.

La potencia tanto de la consola mencionada, como la de PlayStation 3, y el nivel
también al que estan llegando los ordenadores personales, ha hecho que sean
capaces de utilizar las tecnologias de Directx, hoy en dia por la version 11 (la actual),
que es un programa que sirve para aumentar el rendimiento de los videojuegos en
general, que ademas incorpora la capacidad para usar tecnologias y efectos como los

de post-procesado (oclusiéon ambiental, desenfoque de movimiento) a la imagen.
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Una de estas tecnologias, es quizas la mas importante para los modeladores 3D, que
es la llamada “teselado”. Sirve para llevar a cabo un aparente aumento de poligonos
en pantalla, ayudando a contrarrestar la eliminacion de estos por parte de los
programadores para optimizar el videojuego (se eliminan poligonos en puntos donde
se aprecien menos, 0 en elementos del escenario y objetos, para ayudar a un

aumento de rendimiento del juego).

Esta herramienta permite a los disefiadores crear modelos mucho mas detallados a
cambio de poca pérdida de rendimiento, y lo que hace es crear divisiones en los
poligonos, que te permiten, por ejemplo, recrear la superficie de una pared de ladrillos
de forma mucho mas natural (esto se hacia antes creando muros planos y anadiendo
texturas con »mapeado topolégico (bump mapping en inglés), una capacidad que
engana al espectador, dando la impresién de que lo que ve esta en 3D cuando en

realidad es plano).

El teselado, permitido mediante Directx 11, se ha utilizado ya en multitud de
videojuegos, como el citado antes en este trabajo Total War: Shogun I, y permite que
los modeladores puedan traspasar sus creaciones de forma casi idéntica a como las

desarrollaron en sus equipos.

Crytek es una de las compaiiias que "*°ofrecié gratuitamente la actualizacion para uno
de sus productos (en este caso, Crysis 2) para habilita esta y otras capacidades
graficas. Otros videojuegos que se benefician de esta tecnologia hoy en dia son,
¥1Deus Ex: Human Revolution, Deus Ex: Mankind Divided, '*?Batman: Arkham City y
posteriores entregas, como Arkham Origins y Arkham Knight, '3*The Elder Scrolls V:

Skyrim y The Elder Scrolls Online.

29 DREIJER, S. (2007). Bump Mapping Using CG (3rd Edition). [En linea]. Beirut: Blacksmith
Studios. [Fecha de consulta: 12/10/2015]. Disponible en:
<http://www.blacksmith-studios.dk/projects/downloads/bumpmapping using cg.php>

180 CRYTEK UK LTD. (2011). Directx Ultra Upgrade for Crysis 2. [En linea]. Londres. My Crytek.
Official Crytek Community. Crytek UK. Ltd. [Fecha de consulta: 14/01/2013]. Disponible en:
<http://www.mycrysis.com/dx11/>

31 DUGAS, J.F. (2011). Deus Ex: Human Revolution. (Blu-Ray Disc). Barcelona: Square-Enix.

82 HILL, S. (2011). Batman: Arkham City. (BD: Blu-ray Disc). Londres: Warner Bros Interactive
Entertainment.

138 HOWARD, T. (2011). The Elder Scrolls V: Skyrim. (DVD-ROM). Madrid: Koch Media S.L.
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Img. 5.25.-5.26.: Arriba: Imagen proporcionada por nVidia para promocionar sus tarjetas
graficas, en ella se muestra el teselado en pleno funcionamiento, comparandolo con otra
imagen si se encuentra desconectado (las de la izquierda lo tienen desconectado).

A continuacién, ejemplo de una cuerda en un videojuego, donde se aplica el teselado (a la
izquierda), y se desactiva (a la derecha).

El método de esculpir, modelar en 3D, practicamente esta obsoleto tal cual se ha
venido utilizando todos estos afios para gente que sea artista educado a la manera
clasica, y se realizaba no de forma como se hace en la vida real, con las manos, y

anadiendo y/o quitando materia al elemento escultérico.
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En 3D se ha hecho bien mediante calculos matematicos introducidos al programa,
bien creando formas simples, y dividiendo su malla (lineas que unen los vectores
internos que componen el volumen en 3D en un software y que conforman los
poligonos que vemos) en partes mas pequefas (se aumenta el numero de poligonos,

y asi se ahade mas detalle).

A dia de hoy son muchos los estudios cuyos artistas e informaticos siguen utilizando
software que tiene este método de trabajo, como por ejemplo ®**los programas de
Autodesk, que no soélo permiten modelar, sino ademas, animar las escenas.
Continuaba habiendo un problema, de todas formas, para cualquier artista que
prefiriese la forma tradicional de trabajar. Esto suponia una barrera que les impedia
adentrarse en este terreno. Afortunadamente ha habido intentos de generar
herramientas mas “artisticas” y directas, siendo la mas conocida y de mayor calidad,
zBrush, creado por Pixologic. Es el programa mas intuitivo a la hora de crear
ilustraciones en 2D mediante 3D, y también para modelar, porque, a la hora de dar y
quitar volumen, se hace practicamente de la misma forma que lo hariamos en la vida

real.

Se anade materia, y se puede quitar, segun vayamos dando forma a nuestra
escultura, tal cual hariamos, por ejemplo, con terracota. Es un concepto que ya se
utilizé antes por otro programa (Amorphium, de El Technology Group), pero que en la
época en que estaba disponible, los equipos de aquel entonces no permitian moverlo
con suavidad y fiabilidad. ZBrush es utilizado en la industria del cine (el mismisimo
Peter Jackson vio su calidad al ser utilizado por Weta Digital en los personajes de su
trilogia filmica de E/ Sefior de los Anillos). Aun asi, ha sido ZBrush el que lo ha
popularizado. Es capaz de manejar una cantidad ingente de poligonos
permaneciendo estable, en equipos no demasiado potentes, de forma mucho mas
optimizada que otro programa de 3D. Dispone ZBrush ademas deuna web oficial en
perfecto castellano, *°*con multitud de tutoriales y referencias para aprender a

manejarlo y obtener el maximo partido al programa.

134 AUTODESK (2012). Autodesk 3ds Max Products: Customer Showcase. [En linea,
documento interactive en Flash]. San Rafael, California. Autodesk.

[Fecha de consulta: 16/11/2013]. Disponible en:
<http://usa.autodesk.com/3ds-max/customers/#channels 3ds%20Max>

135 PIXOLOGIC, INC. (2012). ZClassroom Portal. [En linea). Los Angeles, California. Pixologic,
Inc. [Fecha de consulta: 02/07/2015]. Disponible en: <http://pixologic.es/zclassroom.php>
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Aunque la herramienta tiene competencia en su sector con otros programas que
actuan de modo parecido, precisamente, su directo competidor es Mudbox
(casualmente, utilizado por Weta Digital para otra pelicula de Peter Jackson, su
version de King Kong de 2005), de la ya conocida para los lectores de este trabajo:
Autodesk.

Actualmente, existen mas herramientas que incorporan el “esculpido” a la posibilidad
de modelado 3D, como hemos mencionado en la tabla, o al hablar de Blender. Pese a
esto, ZBrush sigue al dia gracias al apoyo de muchos artistas de la industria del cine y
de los videojuegos, que ayudan a que el equipo del programa lo mejore con nuevos
accesorios (plugins). La pagina web de Pixologic nos muestra ademas como ejemplo,
%8obras de artistas que trabajan para videojuegos y lo hacen utilizando ZBrush para

crear sus personajes.

Entre las empresas mas famosas de videojuegos que confian en esta herramienta, se
encuentra Epic Games, ya mencionada anteriormente en este trabajo por su famoso

motor de juego: Unreal Engine.

Img. 5.27.: Varias vistas del modelo tridimensional del personaje Joel Winter, del videojuego
The Last of Us (Naughty Dog, 2013), trabajo realizado por Michael Knowland.

1% PIXOLOGIC, INC. (2012). Create a New Dimension in Videogames With ZBrush.
[En linea]. Los Angeles, California. Pixologic, Inc. [Fecha de consulta: 02/07/2015].
Disponible en: <http://www.pixologic.com/zbrush/industry/video-games/>
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Motiel Pase and Lighting: Chris Wolls  Texture: Chris Wells (Face/Arm skin and Nair) and Mike Buck (ody)  Rigging: jeromy Emst  Concept: lames Rawkins Art Director: Chris Ferna

Img. 5.28.-5.29.: Arriba: Imagen realizada por Michael Knowland, en la que el artista, partiendo
del modelo de personaje de la pagina anterior, incluyendo luego el cabello y varios efectos de
post-procesado en Photoshop, crea la ilustracion final. Abajo: Arte oficial de Gears of War 3,
lanzado en 2011 para XBOX 360, videojuego realizado por Epic Games. Esta imagen fue
creada utilizando ZBrush, por los artistas del equipo, asi como su modelado para el juego,
junto al del resto de personajes que aparecen en el juego.
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Img. 5.30.-5.32.: Arriba, dos primeras imagenes: llustraciones conceptuales de Jan Marek, del
personaje de Cirilla Fiona Ellen Riannon, “Ciri”, personaje aparecido en The Witcher 3 — Wild
Hunt (CD Projekt Red, 2015) y creado por Andrzej Sapkowski en la saga literaria del brujo
Geralt de Rivia en que se inspiraron los videojuegos de The Witcher. A continuacion, varias
vistas del modelo de la cabeza de Ciri. Modelado en Zbrush por Pawet Mielniczuk.
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Img. 5.33.-5.34.: Arriba: Se puede contemplar cémo el artista va afiadiendo distintas capas de
volumen, texturas y va incorporando detalles al modelado durante el proceso, tal como sucede
con una escultura fisica del mundo real.Abajo: Modelo final, que incorpora al de Mielniczuk el
trabajo de los modeladores Bill Daly, Marcin Btaszczak y Patryk Brzozowski.
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PLASTICA EN LOS VIDEOJUEGOS







6. LA REPRESENTACION PLASTICA EN LOS
VIDEOJUEGOS.

La pintura como arte también tiene algo que decir como en los videojuegos.
Existiendo incluso videojuegos en los que los personajes pueden “pintar”
directamente el escenario o a otros personajes (como el videojuego Splatoon y su
segunda entrega, de reciente aparicion en Nintendo Switch durante la redaccién de
esta tesis); o donde el usuario tiene que dibujar o pintar a cierto personaje u objeto

para interactuar con el juego en cuestion.

Los ilustradores y pintores, han participado también en el disefio de cajas para
videoconsolas y manuales, y caratulas y cajas para videojuegos, desde que las
primeras videoconsolas domésticas y ordenadores personales domésticos estuvieron
disponibles en los afos 70 y 80 del Siglo XX. Ayudando de esta manera a los
jugadores a imaginarse como se verian los mundos de juego si existieran en realidad.
Esta técnica servia para que el jugador, gracias al trabajo de artistas como Azpiri,
¥7tuviera una idea de cémo podria verse el universo de juego en la realidad (dada la
relativa poca potencia de las maquinas de la época al compararlas con la capacidad

de las actuales).

Los disefiadores de videojuegos utilizan las mismas herramientas que cualquier pintor
de arte analdgico o digital emplearia (herramientas tradicionales, o tabletas
digitalizadoras, y programas como Photoshop o Corel Painter); para, a la vez, disefiar
personajes, objetos, escenarios, realizar storyboards, cémics, etc; y también se
utilizan para la creacién de matte painting o pinturas mate. Se emplean casi de la
misma manera en que son utilizados, por ejemplo, en el cine, donde escenarios de
gran calidad y nivel de detalle se encargan a artistas para ser usados como sustitutos
del mundo real o parajes irreales o no filmables, por razones similares, como evitar un
mayor gasto en recursos a la hora de tener que recrear un escenario al completo para

una sola escena.

En cine se rueda en un lugar que ha de recrearse mediante la construccién de sets de

rodaje o alquilando o adquiriendo una superficie.

187 AZPIRI, A. (2009). Spectrum, el arte para videojuegos de Azpiri. Barcelona: Planeta de
Agostini. ISBN: 9788467483826.
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En un videojuego, en la actualidad, el mundo de juego suele crearse modelandolo en

tres dimensiones, con lo que, el empleo de pinturas mate facilita esta labor.

En el mundo de los videojuegos se incorpora un nuevo uso, el de los fondos
prerrenderizados, que bien pueden ser hechos en tres dimensiones y luego
exportados como imagen para colocarlos como fondo en una seccién del juego, o
bien puede tratarse de ilustraciones y pinturas de gran calidad, que se emplean con el

mismo propadsito.

Existen también artistas que realizan cuadros u obras de arte pictoéricas reales para
que aparezcan como cuadros u obras de arte expuestos en el mundo del videojuego,

como si se tratase de obras que tendrian los personajes en sus casas, por ejemplo.

Img. 6.1.-6.2.: Izquierda: Portada del videojuego espafiol Turbogirl (1988). Derecha: Caratula
alternativa de Dark Souls Il (2014) del estudio japonés From Software. Ambas, ilustraciones del
recientemente fallecido artista espanol Alfonso Azpiri.

Para finalizar, nos detendremos también en otro tipo de artistas requeridos para los
videojuegos, especializados en pintura; se trata de los texturizadores, que son
aquellas personas especializadas en crear las texturas que recubriran los poligonos

tridimensionales del mundo del videojuego en cuestion.
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Por supuesto, no sélo se pintan estas texturas, y se utilizaran también técnicas de
foto-manipulacién (basandose en fotos y teturas del mundo real), siendo ademas la
practica mas extendida; aunque hoy en dia sigue habiendo videojuegos en que

realmente se “pintan” las texturas desde cero.

6.1. LA TEORIA DEL COLOR EN LOS VIDEOJUEGOS.

Proveniente del mundo de la pintura, la '*® **teoria del color también tiene una
aplicacion en el mundo del videojuego, tal como sucede en el ciney en la

“Oanimacion.

La teoria del color es un conjunto de reglas o normas que se consideran elementales
en pintura, para mezclar colores con el objeto de lograr el efecto deseado, psicolégico
o estético, mediante su inclusion en una obra o el tratamiento que en esta se haga de
cierta gama de colores, y de las luces y sombras de dicha obra. Ha sido establecida

gracias al trabajo de autores como *'Goethe.

En la teoria del color en la actualidad se estudia tanto el uso de los colores pigmento
(los realizados mediante materiales tradicionales), como su interpretacion por
herramientas digitales e informaticas mediante el uso de los colores luz, que se
superponen para crear nuevos colores (en el caso del negro, este se genera no
mediante un pigmento, sino mediante la superposicion de los tres colores luz basicos,

el rojo, el verde y el azul, y de ahi su nombre en inglés, RGB (Red, Green, Blue).

En videojuegos se tendran en cuenta aspectos como el matiz o croma, es decir, el
“nombre” de un color, o su caracteristica principal y que los distingue de los demas,
por ejemplo, el verde o el naranja, designan el matiz de un color, o su croma. Y

también la luminosidad y la saturacion de los colores.

38 DE GRANDIS, L. (1985). Teoria y uso del color. Madrid: Catedra. ISBN: 9789999080590.
139 PAWLIK, J. (1996). Teoria del color. Paidos Ibérica. ISBN: 9788449302152.

“OHORNO LOPEZ, A. (2017). El lenguaje del anime. Del papel a la pantalla (12 Ed.). Madrid:
Diabolo ediciones. ISBN: 9788494699597, pp. 152-171.

41 VON GOETHE, J. W. (1999). Teoria de los colores. Murcia: Colegio oficial de aparejadores y
arquitectos técnicos. ISBN: 9788489882089.
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Videojuegos como Resident Evil 7: Biohazard, de 2017, incluso dispondran de
distintos esquemas de color que el usuario puede seleccionar (BT.709 y SRGB),

segun el tipo de pantalla que utilice, para ser visionado correctamente.

Tanto nuestro sistema 6ptico como nuestro cerebro, estan pensados para recibir la
radiacion del color, y luego aplicar los datos recibidos para transformarlos en
sensaciones. Y es aqui donde entra la teoria del color, ya que nuestra asociacion de
las distintas sensaciones que transmite una gama de color o matices de color, viene

sobre todo ligada a valores culturales y a tradiciones artisticas.

Por ejemplo, asociamos los colores del espectro cercano al azul y el violeta, como
colores “frios”, y los empleamos para transmitir distintas sensaciones que si
utilizamos una paleta que incluya colores “calidos”, que seran los mas cercanos al

amarillo, el naranja y el rojo.

En videojuegos se aprovecha esto ultimo, para, como en pintura, fotografia y en la
cinematografia, transmitir distintas sensaciones a los jugadores. Hoy en dia, para
realizar ilustraciones digitales o edicién de imagenes, el esquema de color mas
empleado, es el HSV, que proviene del inglés, “Hue”, “Saturation” y “Valor”,

respectivamente, matiz, saturacion y valor.

Este modelo fue ideado en 1978 por Alvy Ray Smith, y, tanto este modelo como el
HSL (del inglés “Hue”, “Light” y “Saturation”, respectivamente, “matiz”, “luz” y
“saturacién”), son los que suelen integrar, con algunas variaciones en su disefno, los

programas informaticos mas relevantes, como Adobe Photoshop o Corel Painter.

HSV fue adaptado para aplicaciones informaticas gracias al trabajo, en 1978, de
programadores y cientificos del centro de investigacién de Palo Alto, PARC (Palo Alto
Research Center Incorporated), en colaboracion el insituto neoyorkino NYIT (New York
Institute of Technology), y el modelo HSL fue presentado por la compafnia Teknotrix

durante el afio 1979, para su empleo en programas informaticos.

La aplicacién para la que fueron desarrollados ambos modelos, es la de realizar una
seleccidén del color precisa, que puede, tanto hacerse mediante “hacer click” en las
distintas zonas del esquema, como introduciendo valores numéricos para cada uno

de los valores, lo que nos dara una selecciéon ain mas concisa.
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Img. 6.3.-6.6.: En el esquema de color HSV, la rueda exterior marca los distintos matices o
cromas, marcada en la imagen con una letra “H”. La saturacion, es decir, la cantidad de
“pigmento” o de “pureza” que tenga un color, esta marcada con la letra “S” en esta imagen, y
el valor (la intensidad de luz de un color) esta delimitada por el valor “V”. Centro izquierda:
Rueda de color del programa Corel Painter 2015. Centro derecha: Rueda de color en el
programa informatico Paint Tool SAI. Abajo: Selector de color en Adobe Photoshop CS5.5.

Aqui, la rueda de matices se convertira en una barra vertical, a la derecha del cuadro, en que
seleccionaremos el valor en sentido vertical, y la saturacién en sentido horizontal. A la derecha
podemos contemplar los valores numéricos del color escogido, asi como la posibilidad de
afadir dicho color a una biblioteca o emplearlo de muestra.
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La teoria del color se aplicara en cuestiones como el disefo de personajes, o la gama
cromatica que debera mostrar un videojuego en determinados niveles para transmitir

una sensacién concreta al espectador.

Img. 6.7.-6.8.: Imagenes pertenecientes a los personajes X (Megaman) y Zero, de los
videojuegos Megaman (Rockman) X, cuyo primer titulo corresponde a 1993. Ambos fueron
disefiados por Keiji Inafune. X muestra una mayoria de tonos frios en su disefio, mientras Zero
célidos, ayudando a mostrar el contraste existente entre X (personaje jugador y que comienza
sin apenas poder en estos videojuegos, y Zero, el mejor amigo de X (y también rival en alguna
ocasion), mas poderoso y que aparece en los momentos mas precisos para ayudarle.

6.1.1. EL COLOR Y LA ILUMINACION COMO HERRAMIENTA
NARRATIVA EN VIDEOJUEGOS.

La iluminacién *2puede ser utilizada tanto como recurso narrativo, como para guiar al
jugador, o mostrarle el camino a seguir. Esto se pone de manifiesto en videojuegos

como ambas entregas de Left 4 Dead (2008 y 2009, por Valve).

En estos juegos, que basan toda narracién con el jugador de forma sutil, mediante los
didlogos entre los protagonistas y objetos en el escenario. La iluminacion se utiliza
como recurso para tratar de orientarles hacia la salida del nivel, de forma que no sea
obvia, y narrativamente no rompa la accion frenética de dichos juegos (basados en
que cuatro personajes han de sobrevivir al incesante acoso de hordas de zombis que

les persiguen).

142 FERNANDEZ, M. (2013). La iluminacidn como recurso expresivo para guiar las interacciones
en los videojuegos tridimensionales. Madrid (tesis doctoral). Universidad Carlos Il de Madrid.
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Img. 6.9.: Left 4 Dead 2 (2009), mostrando una de las campanas del primer Left 4 Dead. El
coche de policia iluminando al jugador sera una de las muchas guias visuales subyacentes que
pueda encontrar el usuario para recorrer los escenarios, y dar con el camino correcto (notese
coémo el resto del nivel permanece a oscuras).

En los videojuegos, se emplean los colores como guia, por ejemplo en las interfaces.
Por ejemplo, en la imagen anterior, de Left 4 Dead 2, |la salud de los personajes esta
representada mediante una barra de color, que varia del verde mostrado en la
imagen, a tonos anaranjados si baja parcialmente, o rojos, si el personaje se
encuentra al borde de la muerte. Es un recurso muy empleado en videojuegos desde

los afios 90.

Por otra parte, existen videojuegos como Limbo (2010), en que se presentan niveles
en escala de grises, para acentuar la sensacion de tristeza y soledad que dicho
videojuego busca transmitir. Una tematica que el estudio Playdead, responsables
también de Limbo, continuaron parcialmente en Inside (2016), en donde si apareceran
mas tonos de color, pero que tenderan al gris, y a colores frios y apagados. Ambos

videojuegos son de plataformas y puzles.

Por su parte, Thatgamecompany lanzé al mercado en 2009 Flower, basado en una
idea anterior, Flow, de 2006, en que los jugadores controlan a un microorganismo
acuatico. En Flower, los usuarios guiaran al viento para conducir a pétalos de flores, a
los que se iran afadiendo mas a medida que aproximemos los controlados a otras
flores. Los tonos predominantes en Flow seran los frios. Journey, por su parte, trata
sobre el periplo de un personaje que persigue atravesar un desierto para llegar a una
montana, donde los tonos pardos y naranjas sean los predominantes, y también se

carezca de texto alguno.
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Img. 6.10.-6.12.: Arriba: Imagen del videojuego Inside (2016). Centro: Fotograma de Flow
(2006). Abajo: Captura de pantalla del videojuego Flower (2009).
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Img. 6.13.: Captura de pantalla del videojuego Journey (2012). En la imagen podemos apreciar
como la montafna a la que el protagonista debe llegar, esta resaltada mediante la iluminacion, y
la bruma que envuelve todo el entorno salvo la cima de la montafa, y la zona cercana al
protagonista.

Otras serie de videojuegos, como Mirror’s Edge (2008), que conté con una
continuacion, Mirror’s Edge: Catalyst, en 2016, muestran el empleo del color, que
actuara como una herramienta narrativa consciente y subconsciente, y de guia para el

jugador.

La ciudad donde suceden los hechos del juego, mostrara tonos frios y en ella
predominaran blancos y grises, mientras que el cielo siempre se vera azulado durante
la aventura de Faith, contrastando enormemente con los tonos rojos, que se usan en

el juego para indicar al jugador posibles caminos para superar los niveles.

Los colores calidos se emplearan para situaciones de extrema urgencia para el
personaje protagonista, pero se reservara el rojo y sus distintas gamas a personajes
como la propia protagonista y sus compaferos, que mostraran el rojo en su disefio,
siendo este también el color que se emplea para mostrar el camino a seguir en cada
nivel para los jugadores, prescindiendo el videojuego de interfaz visible durante toda

la aventura.

Ademas, durante la aventura, los edificios a los que entremos, mostraran distintas
gamas de color, que iran desde el verde (muy empleado en zonas mas libres de
enemigos) a tonos mas calidos, como en un aparcamiento en que Faith se encuentra

totalmente rodeada de enemigos y tendra que escapar de ellos.
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Img. 6.14.-6.16.: Esta habitacién mostrara un dominio del color verde, haciendo que el jugador
se muestre alerta y a la vez tranquilo, al encontrarse Faith con su hermana, pero también con
el cadaver de una victima de asesinato, que su hermana acaba de descubrir. A continuacion,
una imagen de un escenario sin enemigos, en el que destaca el predominio de colores frios, y
que contrastan con el rojo en que esta marcada la rampa del centro, que sirve para guiar al
jugador hacia ese punto durante su recorrido por el nivel. En la ultima imagen, Faith se

encuentra desarmando a un oponente. En este nivel, la protagonista se encuentra rodeada de

enemigos, y el mismo escenario muestra tonos naranjas y rojizos, para acrecentar la sensacion

de urgencia en el jugador.
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A

_____ , ffcrimen, jy ahora tiene detras a todos los poli

Img. 6.17.-6.18.: Estas dos imagenes pertenecen a secuencias cinematicas animadas del
videojuego Mirror’s Edge. Arriba: El personaje de Celeste (centro) mostrara tonos rojos en su
vestuario, como la protagonista (a la izquierda) y su amigo y jefe, Mercury (visible parcialmente
a la derecha), pero, tras traicionarles, Celeste dejara de vestir con el color rojo asociado a
estos personajes (un grupo de runners, corredores que transportan paquetes por toda la
ciudad, yendo contra el gobierno establecido), y empleara una vestimenta que incorpore solo
tonos blancos y negros, muy similar a la de los distintos policias y agentes que luchan contra
Faith y su equipo durante toda la aventura, como el de la Ultima imagen de la pagina anterior.

6.2. VIDEOJUEGOS PARA APRENDER A DIBUJAR Y
PINTAR.

En el mercado, podemos encontrar videojuegos dedicados al aprendizaje por parte
del usuario de distintas técnicas de dibujo y pintura, al menos a un nivel no
académico. Estos videojuegos, suelen tener el afan de generar interés en los usuarios
por el arte y por practicarlo, mediante la aproximacioén en forma de videojuego,
aprovechando lo atractivo que resulta, sobre todo para el plblico mas joven, atraer la

atencion del usuario hacia el tema sobre el que se trata.
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Nintendo sera la compania con mas titulos a sus espaldas, disponiendo los usuarios
de franquicias como Art Academy. El pionero en este tipo de videojuegos fue Art
Alive! Para Sega Megadrive (1991). Este videojuego permitia realizar ilustraciones
basadas en pixeles con el mando de control de Megadrive. El usuario tenia a su
disposicion distintos personajes (algunos de Sega, como Sonic el erizo) que podia
incorporar a sus ilustraciones, con animaciones simples. También se podian emplear
herramientas de coloreado tipicas de programas de fotografia e ilustracién como el

bote de pintura.

Mario Paint fue un paso mas alla. Aparecido para la videoconsola Super Nintendo
(Super Famicom) en 1992. Fue el primer videojuego de la compahia japonesa en
incluir un ratén y una alfombrilla de raton compatibles con el juego, para interactuar
con la videoconsola. La forma de realizar los dibujos consiste en la ilustracién pixel a
pixel, en lugar de como la realizariamos con una tableta digitalizadora, por ejemplo, y
pareciéndose a cOmo se realizaban los elementos que se verian en pantalla en los
videojuegos de la época. Para facilitar |a tarea el juego disponia de distintos motivos y

texturas a disposicion del usuario.

Mario Paint no solo permite a los usuarios realizar imagenes, sino que también
dispone de un programa de composicion musical. El juego permitia realizar
animaciones rudimentarias, asociando los dibujos creados por el usuario, a las
distintas piezas musicales. Se podian exportar las animaciones, pero la Unica forma
era mediante la grabacion en VHS mediante un video convencional (no mediante una
herramienta de exportacion de la propia videoconsola o compatible con ella o el
juego). Posteriormente se desarrollaron métodos para poder exportar las imagenes a

ordenador e imprimirlas con una impresoara corriente.

Img. 6.19.: Caratula original de Mario Paint.
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Img. 6.20.-6.21.: Arriba: El raton y la alfombrilla compatibles con la videoconsola Super
Nintendo, compatibles con este videojuego. Abajo: interfaz de la herramienta de composicion
musical de Mario Paint.

El juego ademas incorporaba distintos minijuegos no relacionados con el arte, pero
que aprovechaban el uso del ratén que acompanaba al cartucho, como uno
consistente en cazar moscas. Una version actualizada del juego estaria disponible en
1997 mediante el servicio Satellaview, que era ademas un periférico para la Super
Nintendo, que permitia a los usuarios obtener nuevos contenidos mediante una sefal

de satélite (de ahi su nombre).

Existen videojuegos en esta época, como Fun ‘n Games (1993, Sega Megadrive y
Super Nintendo), que combinan una seleccion de distintos minijuegos, y ademas, la
posibilidad de realizar ilustraciones y de colorear, como si de un libro de color digital

se tratase.
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La continuacién espiritual de este juego, Mario Artist: Paint Studio, veria la luz en
1999, para la videoconsola Nintendo 64 (sélo en Japon, y gracias al accesorio
periférico 64DD, un soporte de discos magnéticos para la consola Nintendo 64,
también sdlo disponible en Japdn en exclusiva). Le seguirian distintas versiones del

programa para dicha videoconsola.

Videojuegos como WarioWare: Touched! (2004), o WarioWare D.I.Y. (2009), recibieron
también influencia de Mario Paint, si bien no tan directa. Aprovecharan las
capacidades tactiles y el stylus (lapiz) de la videoconsola Nintendo DS (y también los
controles de movimiento de la consola de sobremesa Nintendo Wii). Algunos
minijuegos disponibles en dichos videojuegos se resolveran mediante dibujar objetos
0 personajes, o realizando gestos en la pantalla tactil (en el caso de Wii, mediante el

mando con control de movimiento).

Sin duda, la franquicia que con mas éxito ha contado ha sido Art Academy. Surgida
en Nintendo DS en 2009 en dos partes (Art Academy: First Semester y Art Academy:
Second Semester) en la tienda virtual DSiWare, de Nintendo. Conté con una segunda
parte en 2012, para Nintendo 3D, New Art Academy (Conocido también como Art
Academy: Lessons for Everyonel), y mas tarde, otras dos entregas para WiiU, Art
Academy: SketchPad (2013), y Art Academy: Home Studio (llamado en Espafa y

demas regiones PAL, Art Academy: Atelier, y salido al mercado en 2015).

Art Academy intenta ser un medio de aprendizaje de herramientas y técnicas de arte
tradicionales, mediante el uso de la videoconsola y el juego, emulandolas mediante
los distintos sistemas de control de las consolas en que ha aparecido en venta. El
programa ofrece distintas modalidades. El jugador puede utilizarlo de forma libre, 0

bien puede seguir las indicaciones en pantalla para progresar como usuario y artista.

En el modo guiado, los personajes Vince y su perro Bacon, serviran de guia a los
jugadores para aprender distintas técnicas de iluminacién, sombreado, coloreado,

composicion, encaje, etc.

Vince ademas dara consejos y aleccionara a los jugadores sobre Historia del Arte,
mostrara obras de grandes artistas, y explicara distintas técnicas empleadas por
artistas de renombre como Leonardo Da Vinci, Filippo Brunelleschi, o el propio

Vincent Van Gogh (a quien este personaje debe su nombre).
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Much of Beth's face is lit from the lefl, so we
want to describe those lit planes,

El museo parisino del Louvre s& construydé como
fortaleza en el sigio XII y fue amplidndose con los

afios hasta convertirse en un palacio. Hoy en dia
es el museo de arle més visllado del mundo.

Img. 6.22.-6.23.: Imagenes pertenecientes a New Art Academy (2012), de Nintendo 3DS. En la
de arriba, podemos observar como el personaje Vince da consejos al jugador sobre la
iluminacion para que realicen el ejercicio en la pantalla inferior. Abajo: Uno de los consejos y
lecciones sobre Historia del Arte que nos mostrara el titulo.

Los usuarios iran desbloqueando distintas lecciones y “materiales” artisticos (se
comenzara normalmente con tan sélo el 1apiz), lo que permite que la aplicacion no

pierda el caracter de videojuego, al dar una sensacién de progreso constante a los

usuarios.
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Algo importante a tener en cuenta, es que el juego no premia al jugador si lo hace
bien o mal, y simplemente le permite ir desbloqueando lecciones y posibilidades,
confiando en el propio criterio y ritmo del usuario (dada la enorme dificultad de crear
una inteligencia artificial que pudiera evaluar de forma objetiva como se llega a

dominar una técnica o material artistico, esto resulta comprensible).

Se aprovecharia el potencial de este tipo de aplicaciones para desarrollar versiones
de Art Academy relacionadas con franquicias como Pokémon (Pokémon Art
Academy, de 2014), o la compania Disney (Disney Art Academy, de 2016, en la que

apareceran también personajes del estudio Pixar, ahora propiedad de Disney).

Los juegos de Art Academy no incorporan un gran rango de herramientas artisticas,
pero si emulan bastante bien para una videoconsola las escogidas. Por ejemplo, los
usuarios dispondran de Iapices de distinta dureza (2B, HB y 2H), y también de gomas
de distinto tipo, asi como de la posibilidad de pintar mezclando colores como

sucederia en cualquier software profesional, pero de un modo simplificado.

Estan especialmente orientados para ninos, como sucediera con programas como Kid
Pix, de Craig Hickman (que existe desde 1989), pero también pueden resultar
interesantes para adultos que no dispongan de conocimientos avanzados de arte,
como una buena herramienta para interesarse por distintas técnicas artisticas, y los

principios basicos del dibujo y la pintura.

6.3. PROGRAMAS INFORMATICOS DE EDICION DE
IMAGENES, ILUSTRACION Y PINTURA DIGITAL DE LA
ACTUALIDAD.

A continuacién, se ofrece una tabla en que apareceran los programas disponibles en
la actualidad para realizar ilustraciones y pinturas (también dibujos y bocetos), tanto a
nivel de aficionado como profesional, muchos de ellos siendo empleados por artistas

de videojuegos, como Photoshop, Corel Painter o Paint Tool SAl.

Se especificara en cada uno de los programas mencionados si sirven para trabajar
con graficos rasterizados (mediante pixeles), o vectoriales (mediante programacion, lo

que permite por ejemplo el escalado de la imagen sin perder calidad).




LA REPRESENTACION PLASTICA EN LOS VIDEOJUEGOS  [ANbIa(=]sle] Y [=IN/=le]sW:\Ne7.\[n]=

Desarrollador Tipo de Plataformas | Tipo de

graficos disponibles | licencia

Acorn Image Flying Meat Inc. Rasterizados OS X Propietaria
Editor

Adobe Animate JWiYo[e]el-H Rasterizados OS X, Trialware
{anteriormente ™ Bl Clelelgn gl ) y vectoriales Windows

Velelo SN EL G WA FutureWave

Macromedia Software,

Flash) Macromedia

Adobe Adobe Systems Rasterizados OS X, Trialware
Fireworks Windows

(descontinuado

desde 2012)
Adobe Adobe Systems Vectoriales OS X, Trialware
lllustrator Windows
Adobe Thomas Knoll, Rasterizados OS X, Trialware
Photoshop Adobe Systems Windows
Adobe Adobe Systems Rasterizados OS X, Trialware
Photoshop Windows
Elements
Affinity Serif Europe Vectoriales OS X, Trialware
Designer Windows
Art Academy Nintendo SPD, Rasterizados Nintendo Propietaria
Headstrong DS,
Games Nintendo
DSi,
Nintendo
3DS, Wii U
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Bloom Image
Editor

Canvas X
(antiguamente
Canvas) Suite

de programas

Chasis Draw
IES

Clip Studio
Paint (Pro y Ex,
antiguamente
Manga Studio)

Colors! 3D

CorelDraw

Graphics Suite

ArtRage
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Ambient Design
Ltd.

Boris Eyrich

Sad Cat Software

ACD Systems

John Paul Chacha

CelSys, Smith

Micro

Collecting Smiles

Corel Corporation

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

y vectoriales

Rasterizados

y vectoriales

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

y vectoriales

OS X,

Windows

i0S, OS X,

Windows

Windows

Linux, OS X,

Windows

Windows

Windows

OS X,

Windows

Android,
i0S,
Nintendo
3DS,
PlaySation
Vita

OS X,

Windows

Trialware

Propietaria

Freeware
(opcién a

version plus)

Trialware

Trialware

Gratuita

Trialware

Propietaria
(existe una
version Lite,

gratuita)

Trialware




Disney Art

Academy

(inspirado en
Art Academy)

Easy Paint Tool

SAl

FontLab Studio

Fontographer

Headstrong

Games

Systemax
Software

Development

Mario Gomes
Cavalcanti,

Mersica Inc.

FontLab Ltd.

FontLab Ltd.
(antiguamente

Macromedia)
Microsoft

Blackmagic

Design

The GIMP
Development

Team

Sodipodi project

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

y vectoriales

Vectoriales

Vectoriales

Rasterizados

Vectoriales

Rasterizados

Vectoriales

Nintendo
3DS

Windows

Web

(navegador)

OS X,

Windows

OS X,

Windows

Windows

Linux, Mac
oS,

Windows

Amiga OS,
BSD, Linux,
OS X,
Solaris

Windows

BSD, Linux,
OS X,

Windows
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Propietaria

Trialware

Gratuita

Trialware

Trialware

Gratuita

Propietaria
(Dispone de
versiones

gratuitas)

Gratuita

Gratuita (GPL)
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IrfanView
(programa de
reproduccion
con capacidad

de ilustracion)

LibreLogo
(parte de Libre
Office)

Toonz

Premium

openCanvas

Open Toonz y
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Irfan Skiljan

Jost Claassen,
Braderbund,
Riverdeep, Th
elearning

Company,

Software MacKiev

Lazarus

Community

Laszlé Németh

OSCS Software

Development Inc.,

Neosoft Corp.

The Omni Group

PGN Inc.

Dwango

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Vectoriales

Rasterizados

Vectoriales

Rasterizados

Rasterizados

Windows

OS X,

Windows

Linux, OS X,

Windows

Android,
BSD, Linux,
OS X,

Windows

DOS
(versions
antiguas),

Windows
i0S, OS X

Windows

Linux, OS X,

Windows

Gratuita (salvo
para uso

comercial)

Trialware

Gratuita
(licencia GPL)

Gratuita
(MPLv2.0, GPL)

Trialware

Trialware

Gratuita

(shareware)

Gratuita (BSD,
con opcién de
pago, version
Toonz

Premium)



https://en.wikipedia.org/wiki/Br%C3%B8derbund

Paint
(antiguamente,
Paintbrush)

Paintbrush (no
confundir con
el antiguo
nombre de
Paint de
Microsoft,
Paintbrush)

Painter

(antiguamente

Corel Painter)

Painter

Essentials

Paintshop Pro

Microsoft

Microsoft

Soggy Waffles

Corel Corporation

Corel Corporation

Rick Brewster,
dotPDN, LLC

Corel
(anteriormente
Jasc Software,

Inc.)

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

y vectoriales

Windows

Windows

OS X

OS X,

Windows

OS X,

Windows

Windows

Windows
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Propietaria
(gratuito al ser
parte del
sistema
operative

Windows

Propietaria
(forma parte de
Windows a
partir de
Windows 10 de
forma gratuita

para usuarios)

Gratuita (BSD)

Trialware

Trialware

Gratuita

Trialware
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PD Howler

Photographix

PhotoLine

Photo Raster

Pixelmator

PowerCADD

Procreate

LOS VIDEOJUEGOS COMO PRODUCTO DEL ARTE: LA INFLUENCIA E
IMPORTANCIA DEL DIBUJO, DEL COMIC Y OTRAS ARTES EN SU HISTORIA

Dan Ritchie,

Project Dogwaffle

Madhavan

Lakshminarayanan

Computerinsel
GmbH

David Levinsky

Jonathan Pobst,
Cameron White,
Robert Nordan,

Olivier Dufour

Pixelmator Team
Ltd.

Open Sword
Group

Isao Maruoka,

Tacmi Co.

Engineered

Software

Savage Interactive
Pty Ltd.

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

y vectoriales

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

y vectoriales

Rasterizados

Windows

Windows

OS X,

Windows

Web

(navegador)

Linux, OS X,

Windows

i0S, OS X

OS X

Windows

OS X

i0S

Propietaria

Freeware

Trialware

Gratuita
(requiere
cuenta en la
pagina del

proyecto)

Gratuita (MIT
X11)

Propietaria

Propietaria

Gratuita

Propietaria

Propietaria




Satori (Photo
XL,
WebFX2000,
FilmFX)

sK1
(actualmente

en version 2.0)

Tux Paint (para

ninos)

Vector
Architect

Xara Designer

(suite de

programas)

Spaceward Ltd.

sK1 Team

Bohemian Coding

New Breed

Software

TVPaint

Development

Pipeworks

Software

Owl Island

Software

Andreas Schmidt

Xara Group Ltd.

Vectoriales

Vectoriales

Vectoriales

Rasterizados

Rasterizados

Rasterizados

Vectoriales

Vectoriales

Rasterizados

y vectoriales

Windows

Linux, OS X,

Windows

OS X

Linux, OS X,

Windows

Android,
Linux, OS X,

Windows

Wii

Windows

Linux, OS X,

Windows

Windows
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Trialware
(algunas
versions son

Freeware)

Gratuita (GPL)

Trialware

Gratuita (GPL)

Trialware

Propietaria

Propietaria
(descontinuado,
pero se pueden
seguir usando

las licencias)

Gratuita

(Shareware)

Propietaria

La importancia de la pintura en los videojuegos no ha sido tanta como la de otras

Artes, pero si ha desempenado un papel en ellos. Mas bien sirve de apoyo a la hora

de realizarlos.




LOS VIDEOJUEGOS COMO PRODUCTO DEL ARTE: LA INFLUENCIA E
P\N[pla1=Ynle] VI N[z W-\NeYN[s]l /\/PORTANCIA DEL DIBUJO, DEL COMIC Y OTRAS ARTES EN SU HISTORIA

B NPTV

Para entender el uso de la pintura en los videojuegos, debemos remontarnos al tipo
de pintura que se utiliza para realizarlos, y es la pintura digital. Es decir, no se “pinta”
con la idea de confeccionar tal o cual cuadro, ni teniendo en cuenta un marco, sino

que se usan las habilidades técnicas y compositivas de los artistas para hacer obras

digitales, que colaboran en la produccion y post-produccion de un videojuego.

Se trabaja con los distintos programas que hemos mostrado en la anterior tabla que
acompana a este texto, y se pueden exportar los archivos a los '**distintos formatos

estandar en la industria.

Las herramientas que se utilizan para pintar para videojuegos son, un ordenador, ya
sea PC, Mac, u otro, el software creado para tal fin, y una tableta grafica (algun
avispado podria decir que el ratéon y el teclado, pero es preferible utilizar las
herramientas adecuadas), que permite al artista aproximarse a la sensacion de estar

pintando de manera analdgica, con el pincel, la paleta y el soporte.

Durante los afios 80 y principios de los 90 del Siglo XX, herramientas como Deluxe
Paint'*, eran las mas empleadas en videojuegos para crear los sprites de personajes
y escenarios mediante pixeles, dandose el caso de personajes que fueron nombrados
gracias a este programa, como Guybrush Threepwood, de la saga Monkey Island de

LucasArts.

Actualmente, el mas conocido software de ordenador, para esto, es Photoshop,
nacido en 1990, gracias al hermano de John Knoll (trabajador de la compainiia de
efectos especiles Industrial Light and Magic, de George Lucas), Thomas Knoll. A dia
de hoy, sigue siendo el mas utilizado (ya va por su versién CC 2017 —Creative Cloud
2017- aparecida en abril de 2017), debido a la cantidad de caracteristicas que
incorpora para no solo pintar, sino editar las imagenes, crear efectos, materiales, de

veladuras, etc.

43 MURRAY, J. D. y VANRYPER, W. (1996). Encyclopedia of Graphics File Formats: The
Complete Reference on CD-ROM with Links to Internet Resources (22 Ed). O’Reilly Media.
ISBN: 978-1565921610.

144 SCUMM BAR (1996). The Secret of Monkey Island FAQ (Frequently Asqued Questions). [En
linea]. SCUMM Bar. [Fecha de consulta: 10/01/2016]. Disponible en:
<https://scummbar.com/resources/faq/>
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El competidor directo de Photoshop ha sido durante afnos Corel Painter, que se centra
mas en lo que es solo el dibujo y la pintura, habilitando para ello la posibilidad de
utilizar herramientas virtuales que reproducen, mediante programacién informatica y
algoritmos, los materiales utilizados por los artistas en la vida real, para conseguir una
sensacion tremendamente parecida a pintar en un soporte analdgico. En la actualidad
no es tan empleado en videojuegos, siendo Photoshop el mas usado, pero hay

ilustradores que lo siguen empleando.

Otro programa que realiza esta mision es Paint Tool SAI, que ademas ofrece una
interfaz muy ligera y ocupa muy poco espacio en el equipo, y es la mas empleada por

los artistas japoneses que trabajan en videojuegos.

Un artista puede utilizar bien una herramienta u otra, o cualquiera de las diferentes
ofertas aparte de estas dos, menos conocidas. También se puede utilizar el software
de 3D, a la hora de ayudar a construir los escenarios, y colocar las luces y las
sombras. Lo principal es adquirir la soltura y capacidad de manejar los programas y la
tableta grafica, y el resto es cuestion de adquirir habilidad y soltura mediante la

practica continuada.

Se pueden hacer cuadros en digital que podrian tardarse meses € incluso anos en
realizarse con otros materiales, por cuestiones fisicas (como por ejemplo, tener que

esperar a que seque el 6leo para dar otra capa o veladura cada vez).
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Img. 6.24.: Interfaz de Photoshop (en su versién CC 2017),
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Img. 6.25.-6.27.: Arriba: Interfaz de Corel Painter 2018. Centro: Un modelo de tableta grafica

digitalizadora, fabricado por Wacom, el modelo Intuos PRO L. Abajo: Tableta digitalizadora

Cintig 13HD de Wacom, que permite utilizar su superficie como una la pantalla, permitiendo
asi al artista trabajar con el Iapiz digital como si se tratase de un lienzo digital.
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Img. 6.28.: Tableta digitalizadora Cintiq 27QHD.

La pintura se utiliza en videojuegos, la pintura tal cual, a modo de matte painting, o
pintura mate, es decir, como fondo, como ocurre en el cine. Aunque en el videojuego
se utilizan para algo mas que para aparecer de fondo en pantalla, y es, a veces, a
modo de arte conceptual, para orientar a todo el equipo de desarrollo del juego a la
hora de elaborar arte para el mismo, para que todo tenga una cohesién y que

funcione una vez visto el resultado final en pantalla.

Existe toda una escuela de pintores con talento hoy en dia (cientos y cientos), y
manuales muy utiles para, paso a paso, aprender a utilizar los programas informaticos

para conseguir, con la practica, ser capaz de realizar una pintura mate.

Los artistas que aportan su técnica y obras suyas paso a paso, de ejemplo, suelen ser
los que trabajan en videojuegos, '**como podemos comprobar en alguno de estos
libros que ofrecen tutoriales. Algunos artistas de videojuegos, también ofrecen
tutoriales de forma gratuita, y empresas como Wacom realizan videos promocionales
en los que aparecen importantes ilustradores de manga, de anime y videojuegos a
través de canales como Youtube, en que podemos ver cémo funcionan las tabletas y

programas, siendo empleadas por profesionales.

145 3D TOTAL. (2009). Digital Painting Techniques: Vol. 1: Practical Techniques of Digital Art
Masters. Masters Collection: Volume 1. Oxford: Focal Press.
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Img. 6.29.-6.31.: Arriba: Pintura mate utilizada para el videojuego Assassin’s Creed, realizada
por Benoit Ladouceur. Abajo: otra hecha por Raphael Lacoste, para el mismo videojuego.
llustracion realizada por Raphael Lacoste para Assassin’s Creed: Origins (2017). Podemos ver
que este artista incluye a los personajes para ver cOmo seria la escena en que aparecen, ya
que ademas, es jefe de arte de la franquicia Assassin’s Creed y emplea estas imagenes como
apoyo visual para su equipo.
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6.4. LA LABOR DE LOS TEXTURIZADORES.

Otro proceso en que interviene la pintura en los videojuegos es a la hora de la

creacion de texturas.

Como este es un tema de que se ha hablado anteriormente en este trabajo, sélo nos
centraremos en mostrar algunos ejemplos de pintura en las texturas, ya que, a dia de
hoy, el recurso mas utilizado es la fotografia para obtenerlas, y la edicidén en

Photoshop. No obstante, se siguen pintando texturas.

Son uno de los aspectos clave para que un videojuego funcione para con el
espectador. Si muestran poco detalle, el videojuego falla y no da sensacién de

inmersién, y si dan demasiado, ocurre lo mismo.

Img. 6.32.-6.33.: Ejemplos de texturas en videojuegos. Arriba, de izquierda a derecha: Modelos
de personaje de hombre tigre y hombre pantera para un servidor privado actualmente cerrado
de World of Warcraft (Reign of Ysera), realizado por Joan Roig, y mostrando las texturas para
los personajes, pintadas a mano por el autor de esta tesis, y montadas sobre el modelo, para
probar el desarrollo de razas distintas a las que ofrece el juego original de Blizzard
Entertainment. Dichas texturas fueron pintadas a mano con tableta digitalizadora.

Se trata de una prueba por parte del equipo de dicho servidor, entre los que se encontraba un
servidor, para estudiar la viabilidad de afadir nuevos personajes y razas jugables en dicho
servidor de juego. Puede notarse, al comparar este modelo de personaje, que no desentonara
con los que, por aquél entonces, tenia World of Warcraft, y que luego mejord, como se
comenta a continuacion.
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Img. 6.34.-6.35.: Desde 2004 que aparecio en el mercado World of Warcraft, Blizzard
Entertainment aun no habia mejorado los modelos y texturas de algunos personajes, pero,
para la expansion del videojuego, llamada Warlords of Draenor (2014), decidieron aumentar el
numero de poligonos de los personajes y mejorar el disefio y acabado de las texturas, que
como podemos comprobar en las imagenes, estan pintadas a mano. Abajo: Imagen de
personaje enano mostrando el modelo original de personaje, y las texturas originales.

Esta captura nos muestra al modelo de personaje rehecho para un enano (una de las multiples
variantes disponibles), donde podemos apreciar el trabajo del equipo de desarrollo para
mejorar el acabado visual del personaje, partiendo del original visto en la pagina anterior como
base.
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Img. 6.36.-6.37.: Imagenes de Crysis (2007) y Crysis 2 (2010), donde las texturas tratan de
aproximarse a la realidad, basandose en fotografias para crearlas. WoW (World of Warcraft) es
la prueba de que si las texturas, aun teniendo poca resolucioén, estan bien resueltas y tienen un
estilo tan bien conseguido, funcionan, pese a no emplear técnicas de fotografia para emular la

realidad, gracias en parte también al estilo visual escogido para esta franquicia.

6.5. LA PINTURA DENTRO DEL MUNDO DE JUEGO.

Por ultimo, la ultima aplicacién de la pintura digital en videojuegos se traduce en ser el
medio elegido a la hora de elaborar caratulas, arte conceptual (nos referimos al arte
que se utiliza para crear un videojuego, basado en disefios para personajes,
escenarios, tonalidades de color, objetos, edificios...), u obra que aparecera dentro
del propio juego. Los artistas pueden basarse en estilos artisticos del mundo real,

aungue no necesariamente.
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Esto ocurre, por ejemplo en producciones de videojuegos histéricos, como Shogun Il,
en cuyo libro de arte oficial, el propio director de arte, MacDowell, "*®agradece a su
equipo el satisfactorio resultado a la hora de basarse en el arte japonés (a lo largo de
todo el libro podemos ver que no es que copien el arte nipdn, es que realizan nuevas
obras a partir de los canones de éste. Suelen realizarse para ambientacién, o como
cuadros y distintas obras de arte que pueden poblar un videojuego, pero también
como ilustraciones promocionales de dicho videojuego, empleando como referencia

modelos finales de personaje o capturas de pantalla.

=
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Img. 6.38.-6.40.: Ejemplos de lo mencionado en el parrafo anterior. En este grupo de
imagenes. Primera: A la izquierda, ilustracion original del artista japonés Moronobu Hishikawa
(siglo XVII), a continuacién, dos obras del artista japonés Kuniyoshi Utagawa (1797-1861),
ambos, grandes maestros de la pintura japonesa ukiyo-e. Imagenes como estas serviran de
inspiracion para el equipo de Total War: Shogun 2.

146 MACDOWELL, K. (2011). The Art of Total War: Shogun Il. Brentford: SEGA Europe LTD.
, p- 4.
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Img. 6.41.-6.43.: Tres ejemplos de piezas de arte elaboradas por el equipo de Shogun II, con el
animo de emular el arte japonés, pero teniendo en cuenta, a la par, el estilo contemporaneo
del juego.
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6.5.1. VIDEOJUEGOS INSPIRADOS EN LA PINTURA. LA VISITA
DE “MUNDOS PINTADOS”.

La pintura ha estado presente también como un mundo de juego a explorar, 0 como
una influencia visual a tal nivel, que todo el videojuego parezca ser un cuadro en
movimiento, como sucediese en algunas escenas de “’Kagemusha, de 1980 y
dirigida por Akira Kurosawa, sucedidas durante los suefios del protagonista (Tatsuya

Nakadai), que tanto hace del daimyo Shingen Takeda, como de su doble.

En esta escena podemos ver cdmo el mundo que rodea a los personajes parece ser
tremendamente colorido, con muchos contrastes, y mostrando tonos

complementarios, asi como el aspecto de ser pintado mediante trazos de pincel.

Es una técnica que emplearan de forma diferente los desarrolladores de videojuegos,
para trasladar al espectador a mundos oniricos o de ensuefio, o lugares que se

encuentren dentro de una obra pictérica.

Img. 6.44.: Escena pictérica onirica de Kagemusha (1980).

147 KUROSAWA, A. (2012). Kagemusha [Pelicula en formato DVD y Blu-Ray]. Fox Home.
EAN: 8420266960245.
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En videojuegos, esto sucedera en dos casos en el aiio 2006. En The Elder Scrolls IV:
Oblivion (2006), el personaje protagonista (el jugador) se vera transportado a un
mundo ideado por un pintor, duefio de un pincel magico. Dicho mundo sera una
vision distorsionada del mundo de juego, en que colores y texturas se asemejaran a

los de un cuadro.

En el mismo afio, fue lanzado el videojuego Okami, en el que el jugador asumira el
control de la deidad sintoista Amaterasu, la mas importante en el pantedn japonés, en
su forma de loba blanca. Todo el videojuego estara realizado mediante la técnica de
animacion y sombreado cel shading, sobre la que hablaremos mas detenidamente en

el capitulo sobre videojuegos y animacion, en esta misma tesis doctoral.

Ademas, los jugadores tendran a su disposicién una herramienta, llamada Pincel
Celestial, que elevara la expresion artistica, al poder de los dioses, dentro del mundo
del juego. Mediante trazos, el jugador puede tanto tomar notas como resolver
distintos puzles en el juego, a la par que, generando un lazo, hacer que el viento
sople, romper obstaculos, o generar puentes y pasos con tan solo pintarlos en el

lienzo.

El usuario ira desbloqueando distintos hechizos a lo largo del juego, mediante la
realizacion de las distintas constelaciones del zodiaco chino, para liberar el poder
completo del pincel. Incluso podra convocar llamas en el mundo del juego con tan

solo realizar los trazos necesarios con el pincel.

También en 2006 salio a la venta Castlevania: Portrait of Ruin, un videojuego, como el
resto de la franquicia Castlevania, de accion inspirado en la leyenda del conde
Dracula, en el que los jugadores tendran que recorrer un castillo lleno de criaturas

provenientes de la literatura y el cine géticos y de terror.

El villano principal del juego, Brauner, es un artista obsesionado con ser mas
poderoso que el propio Dracula, y, con sus poderes oscuros, pinta cuadros que
encierran mundos completos, que el jugador debera visitar para derrotar a su
antagonista. Los jugadores deberan destruir sus cuadros y vencerle, para poder

derrotar de nuevo a Dracula.
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Img. 6.45.-6.47.: Arriba: Imagen del mundo pintado en Oblivion.Centro: Imagen de Okami,
donde se puede ver a Amaterasu recorriendo el mundo de juego. Puede apreciarse el estilo de
acuarela [en movimiento] de este videojuego, y que recuerda también al arte japonés ukiyo-e,
mostrado en este mismo capitulo anteriormente. Abajo: Esta catpura muestra cédmo el jugador
realiza un trazo con el “pincel celestial” sobre el lienzo, el mundo del juego de Okami, que hara
que Amaterasu pueda pasar a través del obstaculo frente a ella.
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Img. 6.48.: El antagonista principal de Portrait of Ruin, Brauner, usa sus poderes para pintar
cuadros y, que, de estos, surjan distintas criaturas de pesadilla, que ataquen a los
protagonistas del juego. Esta escena pertenece al videojuego Castlevania: Harmony of Dispair
(2010), en el que distintos protagonistas de la franquicia Castlevania se enfrentan a enemigos
clasicos de la franquicia.

En el videojuego Dark Souls (2011), los jugadores podran acceder a un nivel
escondido dentro de un cuadro, llamado El mundo pintado de Ariamis. Dicho cuadro
fue realizado por un artista del mundo del juego, a modo de lugar de reposo para las
almas perdidas, y en él el jugador podra entrar, siendo recreado cuanto se ve en el
cuadro, en tres dimensiones en el mundo de juego. Dicho mundo esta guardado por
diversas criaturas y espectros, y por la guardiana Priscilla la Mestiza (de sangre medio
humana, medio dragdn), que ofrece al jugador la oportunidad de evitar el combate

contra ella y escapar del cuadro pacificamente.

El cuadro, con los afios se va deteriorando, lo que ocasiona que todos los personajes
que moraban en ese mundo desaparecieran; y esto hace que, en Dark Souls Il (2016),
cuya historia sucede presumiblemente mucho después que la del primer juego,
aparezca un nuevo “mundo pintado”, realizado por otro pintor, y en el que el jugador
podra entrar si adquiere el contenido DLC (contenido descargable) Cenizas de
Ariandel (“Ashes of Ariandel”).

Ambos mundos son un cruel reflejo de la soledad que siente el jugador en los
videojuegos de la saga Dark Souls, en los que no se le ofrece guia alguna durante el
juego, ni ayuda, y donde tendra que ir descubriendo las mecanicas de juego y la

historia del mismo por su cuenta.
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Img. 6.49.-6.51.: En este grupo de imagenes. Arriba: El cuadro desde el que se accede al
“mundo pintado” de Ariamis.Centro: La guardiana Priscilla la Mestiza en el “mundo pintado”
de Ariamis, en Dark Souls. Abajo: El “mundo pintado” de Ariandel, tal como aparece en Dark

Souls Ill.
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En The Witcher 3: Wild Hunt (2015), accederemos a dos mundos realizados de tal
forma que pareceremos estar visitando cuadros tridimensionales. El primero se puede
visitar durante la campana perteneciente al contenido de expansién, Hearts of Stone.
El protagonista, el brujo Geralt, tendra que entrar al mundo creado por la fallecida

artista dentro del mundo del juego, la noble Iris von Everec.

El alma de Iris requerira para su pacificacion, que el brujo conozca su tormentosa
relacion con su marido, Olgierd von Everec, victima de una maldicion por parte del
antagonista de esta campania, el demonio Gaunter O’Dim, que acabd en la muerte de
Iris. En este mundo pintado, Geralt visitara los distintos recuerdos de Iris, y tendra que
enfrentarse a las pesadillas de la artista, que tomaran la forma de monstruos, y

también, finalmente, la de su marido.

Los jugadores tendran la opcioén de dar descanso eterno a Iris o de dejarla vivir dentro
de su cuadro, para proteger a Olgierd. Si se opta por lo segundo, al salir del cuadro,
Iris aparecera pintada en él, pudiendo Geralt tomar dicho fragmento y entregarselo a

Olgierd, si decide salvarle de la maldicion.

Esta historia esta basada en la leyenda del hechicero perteneciente al legendario
polaco, Jan Tarkowski, que vendi6 su alma a cambio de tres tratos imposibles de
realizar. Los jugadores entran en el mundo de los recuerdos de Iris a través de un

cuadro que el personaje pintd, antes de la tragedia, y que la va narrando.
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Img. 6.52.: Imagen del mundo pintado en The Witcher 3: Wild Hunt — Hearts of Stone (2015).
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Img. 6.53.: Geralt entrega a Olgierd el fragmento del 6leo en que aparece su mujer, el cuadro
en que, instantes antes, el personaje se encontraba siendo manejado por el jugador.

En el ultimo contenido de expansion para el mismo videojuego, The Witcher 3: Wild
Hunt — Blood & Wine (2016), premiado con el galardén a mejor juego de rol del afio (y
€s0 que se trataba de tan so6lo un contenido de expansién y no un juego completo, de
lo que puede deducirse su gran calidad); los jugadores tendran la ocasion de visitar

de nuevo un mundo de aspecto pictérico.

Este mundo sera una ilusién creada por un personaje del juego, en el que Geralt
tendra que buscar a una desaparecida, y lo poblaran localizaciones y personajes

salido de las fabulas y cuentos tradicionales europeos.

Podremos ver unicornios recorriendo ese mundo, y personajes como el Lobo Feroz,
Rapunzel, el Ganso de oro, o Los Tres Cerditos, aunque no tendran el aspecto de los

cuentos.

Por no desvelar demasiado el argumento, podemos decir que, por ejemplo, Rapunzel
decidié quitarse la vida ahorcandose con sus propios cabellos, todo un reflejo de la

literatura de Sapkowski, adaptada por el estudio a videojuego.
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Img. 6.54.-6.55.: Arriba: Fairy Rings and Toadstools, por Richard “Dicky” Doyle, 1870.
Litografia sobre papel, 27.5 x 38 cm. Abajo, imagen perteneciente al videojuego The Witcher 3
— Wild Hunt, con su expansion Blood & Wine instalada, en el que podemos ver algunos
detalles iconograficos que poblarian los cuadros prerrafaelistas y del género “fairy painting”
del siglo XIX.
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7. LA FOTOGRAFIA EN LOS VIDEOJUEGOS.

La fotografia tiene un importante impacto en el disefo y presentacion de un
videojuego. A la vez que ayuda al equipo de desarrollo a configurar el rango cromatico
y el aspecto que tendra, asi como el tono de color que querran transmitir al jugador;
coopera en la forma de narrar la historia, o en hacer sentir al jugador de una u otra

forma.

A la vez que el empleo de programas de 3D para representar los mundos de juego se
iba incorporando, lo fue haciendo también la gravedad de la localizacion de la
“camara ficticia”. Por ejemplo, un videojuego de horror se beneficiara enormemente
de ciertos angulos o encuadres, que ayudaran a los jugadores a sentirse mas

angustiados; aumentando el sentido de desesperacion y panico.

El uso de la vista subjetiva en primera persona, que hace al jugador mas fécil la tarea
de pensar que él mismo es el protagonista a quien esta controlando, tiene también
una relacion con el fotdégrafo, que es el espectador de la accion que esta capturando

en ese momento.

Este es también uno de los usos mas extendidos en ciertos géneros de la industria
del videojuego, gracias al trabajo de gente como la del estudio ®ld Software, desde
los afos 90 del Siglo XX.

Los videojuegos también haran uso de filtros de color y fotogréficos, para transmitir al
jugador una sensaciéon concreta en determinado momento, o para hacer que los
usuarios asocien ciertos rangos de color a un videojuego en cuestion (tal como
sucederia con el videojuego Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots en sus primeras

versiones (gracias a un filtro de fotografia de tinte amarillento).

48 MORIARTY, C. (2011). How Id Software Changed Gaming. [En linea]. IGN.
[Fecha de consulta: 25/05/2017]. Disponible en:
<http://uk.ign.com/articles/2011/02/04/how-id-software-changed-gaming>
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Existe *una amplia gama de programas de ordenador empleados por fotégrafos, ya

sea para el trabajo en fotografia, como para en cine y videojuegos.

Del andlisis de las distintas técnicas relacionadas con la fotografia, el uso de la luz, y
del color, se hablara tmbién en el capitulo siguiente, sobre la cinematografia, al
tratarse el videojuego de imagen en movimiento, y estar tan relacionado con la

fotografia como el cine con ella.

Al ser la camara de cine en sus origenes una camara fotografica pensada para captar
una secuencia de imagenes, y, mediante nuestros ojos y cerebro, al verse esa
secuencia, interpretarse como movimiento, notaremos que ambas disciplinas,

cinematografia y fotografia, se encuentran muy unidas.

Es por esto que hablaremos de técnicas fotograficas y aspectos de la fotografia que
han influenciado a los videojuegos, pero también veremos eso en el capitulo
siguiente, el de la cinematografia en los videojuegos; pudiendo muchas de estas
capacidades ser mecionadas en ambos capitulos, se escogera tratarlas en este, para

no repetir varias veces el mismo mensaje.

Pese a este ser un capitulo sobre fotografia, se elegiran sobre todo muestras de
planos de peliculas, debido a que forman parte de la cultura popular como los
videojuegos, y de que ambos medios requieren de profesionales directores de

fotografia, que aplican sus conocimientos a la imagen en movimiento.

7.1. INFLUENCIAS DE LA CAMARA FOTOGRAFICA EN
LOS VIDEOJUEGOS.

Los aspectos que mas se tengan que tener en cuenta en un videojuego, y que
provienen de la fotografia (y, a su vez, de la pintura, pero con los suficientes cambios
en la forma de entenderlo como para considerarlos aspectos también propios de la

fotografia), seran la iluminacion y el encuadre.

499 EGGERS, R. (2000). Basic Digital Photography: A Comprehensive, Step-by-step Guide to
Selecting and Using Digital Cameras, Computers, Scanners and Software. Amherst Media.
ISBN: 9781584280361.
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7.1.1. DIFRACCION Y ABERRACION CROMATICA.

La difraccion es un fendmeno que se produce cuando una onda encuentra un
obstaculo durante su camino. En el caso de un videojuego, esto se ha aplicado en las

sombras y rayos de luz.

Actualmente, existe una tecnologia llamada “sombras de cascada” (“cascade
shadows”); que lo que hace, es emular como las sombras varian su nivel de detalle y
forma debido a elementos como la distancia de unos objetos a otros, o el desvio de

los rayos de luz al interferir con la luz y sombras que desprenden otros objetos.

En fotografia, este fendmeno tiene un impacto que varia segun la apertura del objetivo
y ha de ser vigilado por el fotografo. En los videojuegos se reproduce este fendmeno
mediante calculos matematicos. Antiguamente, las sombras se proyectaban teniendo
en cuenta los poligonos de los modelos de personaje, y también el angulo en el que
se encontraban con respecto a las fuentes de luz y las camaras. En la actualidad,
muchos mas elementos intervienen en el calculo de las sombras que se muestran en

pantalla, como hemos mencionado anteriormente.

La aberracion cromatica, también llamada distorsion cromatica o esferocromatismo,
es un fendmeno que sucede en una fotografia (y también con camaras de cine)
cuando hay un defecto por parte de la lente a la hora de captar los colores. Sucede
debido a que las distintas lentes y objetivos tienen distintos grados de refraccién,
para las diversas longitudes de onda luminicas. En la actualidad, este fendmeno se ha
visto severamente reducido gracias a los programas de edicién de fotografia e
imagen, y al uso de lentes que mejoran la tecnologia de captacion de las ondas

luminicas.

En los videojuegos, en la actualidad, se aplican a voluntad efectos de aberracion
cromatica, para emular que un videojuego esta siendo visto a través de una lente de

peor calidad o se trata de una produccion de bajo presupuesto.

Muy propio también del cine de terror del Siglo XX, y del cine de Serie B por estos
motivos, se usa en videojuegos inspirados en obras del Siglo XX, como en el caso de
Alien: Isolation (2014), que se basa en la pelicula Alien: El octavo pasajero, de Ridley
Scott (1979).
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También podemos encontrarlo en juegos como Resident Evil 7: Biohazard,
videojuego de terror y supervivencia con influencias del cine de terror del siglo XX. Un
uso afadido es el de facilitar el enmascaramiento de los bordes de los modelos en
videojuegos, que, en conjunto con efectos de anti aliasing y de desenfoque, ayudaran

a suavizar sus bordes, para que tengan una apariencia mas natural.
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Img. 7.1.-7.2.: Arriba: Imagen de The Witcher 3: Wild Hunt en donde la tecnologia de sombras
de cascada esta activada. Puede apreciarse que la sombra del personaje se encuentra
borrosa y esta trazada siguiendo la posicién del Sol en el juego, a la vez que interfiere con las
sombras y luz que interactia con la hierba sobre la que esta siendo proyectada. Abajo: Imagen
del videojuego Black Desert Online (2014). El efecto de aberracion cromatica se puede
observar en los bordes de los edificios tras el personaje enfocado.
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2.7.2. DESTELLOS DE LUZ.

En la fotografia, un destello de luz se produce cuando una luz de gran potencia entra
a través de la lente, creando un foco de luminosidad muy brillante en la imagen

fotografiada, normalmente localizado en una pequefia zona.

Los rayos de luz que entran en la lente, rebotan dentro de la misma, y a través de sus
imperfecciones, a la par que crea dos tipos distintos de efecto. Por una parte, genera
pequefios circulos u 6valos de elevado brillo, y por otra, lava el color y reduce su

saturacion.

El angulo que forman o la posicién en la que aparecen suele ser algo arbitrario, y en
videojuegos se suelen emplear de forma emulada para acrecentar la sensacién de
que el videojugador se encuentra tras una camara, siendo testigo de cuanto sucede.
Acostumbran a emplearse como recurso estético en fotografia y cine también, y lo

mismo sucede en videojuegos.

Se pueden evitar con una camara con el uso de parasoles, o detectando las fuentes
de luz mientras se compone la imagen, pudiendo ajustarse, aunque suelen dejarse en
fotografias o video, por motivos estéticos, ya que bajo algunas condiciones resultan
agradables. Profesionales del sector del videojuego como Hideo Kojima emplean los
destellos de luz como recurso narrativo, afadiéndolos a voluntad en una escena, para
hacer que el espectador detenga su atencidn en algun objeto o zona del encuadre en

concreto.

Estaba conmocionado por el accidente. Apenas'podia tenerme en pie.

Img. 7.3.: Ejemplo de destellos de luz. En esta imagen se muestra este efecto siendo
usado en el videojuego Alan Wake (2010), donde la luz juega un papel vital a nivel
narrativo, y deberemos de buscarla a lo largo del escenario.
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Img. 7.4.-7.5.: Arriba y centro: Dos imagenes pertenecientes al videojuego Metal Gear Solid V -
Ground Zeroes (2014). En la primera de estas dos imagenes, el equipo de Kojima Productions
cre6 una forma geométrica rectangular para los destellos, que no se dan en el mundo real al
emplear una camara, lo que acentua el aspecto de algunos objetos electronicos que aparecen
en dicho videojuego, como el iDroid de Snake, el protagonista. Abajo, los destellos aumentan
de intensidad al acercarse los helicopteros enemigos hacia el protagonista, lo que alerta al
jugador de manera doble, por su sonido, y por los destellos; a la par que el aumento de luz
coincide con cada miembro del equipo del juego que aparece en los titulos de crédito iniciales

Img. 7.6.: Abajo: Como puede apreciarse en la esta imagen, perteneciente a Metal Gear Solid
V — The Phantom Pain (2015), los destellos también sirven como medio visual de aviso al
jugador cuando un enemigo equipado con una linterna o con otro tipo de fuente de luz
direccional como un foco, se encuentra apuntéandola hacia el personaje, lo cual pone al
jugador en alerta, en un videojuego de espionaje e infiltracion donde hacer saltar una alarma,
supone un grave contratiempo.
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7.1.3. COMPOSICION FOTOGRAFICA.

También conocida como “encuadre”, la composicién fotografica es el método en que
se colocan los objetos en una fotografia. Es una técnica elemental y *°necesaria para
todo fotégrafo. Proviene de la pintura y el dibujo, y es un aspecto que los artistas

persiguen a la hora de generar una imagen atractiva para el espectador.

Tanto su simetria como asimetria, y los distintos tipos de encuadre generan distintos
tipos de efectos en la psicologia del espectador, aprovechandose esta capacidad en
el arte audiovisual y secuencial como la cinematografia y, por ende, también en

videojuegos.

Se tendran que tener en cuenta elementos como la perspectiva, el lugar donde esta
colocado la camara, el horizonte, la diagonal, el centro de interés... Todo esto se
aplicara en la composicion en videojuegos con el anadido de que habra que tener en
cuenta de que la cdmara no realiza una captura de una imagen normalmente, (algunos
videojuegos funcionan a base de presentar su historia y secuencias mediante

imagenes fijas), sino que “graba” una secuencia de ellas.

Esto ultimo hace que nos encontremos con el afiadido de tener en cuenta el
movimiento de lo que aparece en la camara, y el movimiento que esta tenga o no que

realizar.

El empleo de la luz y de las sombras, y del uso de fotografia en blanco y negro,
también se utiliza en videojuegos para expresar mensajes de angustia, o para que el
espectador detenga su atencion en los detalles que se representan en la imagen,
dado que el ojo humano es capaz de distinguir mas grados de detalle en blanco y
negro que en color, pudiendo distinguirse con mayor claridad distintos contrastes y

luces.

Los fotégrafos de videojuegos y artistas que trabajan capturando imagenes de los
videojuegos, también tendran en cuenta la composicion de la imagen, como veremos
en el apartado dedicado a este tipo de nuevo arte generado a partir de videojuegos,

mas adelante en este mismo capitulo.

150 GRILL, T. y SCANLON, M. (1990). Photographic Composition. Amphoto Books.
ISBN: 9780817454272.
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£l Joker: | Me aieras?

Img. 7.7.-7.8.: Arriba: Imagen del videojuego Limbo (2010), en el que el blanco y negro se
emplea para enfatizar la sensacion de tristeza y soledad que transmite este videojuego.
Centro: A la hora de aparcar el vehiculo Batmovil de Batman en el videojuego Batman: Arkham
Knight (2015), la camara se detendra unos instantes en la rueda de dicho vehiculo, para que el
jugador observe el logotipo de Batman, el murciélago del centro de esta imagen, que
constituye el centro de interés de la fotografia. La dificultad del encuadre importa
problematicas del cine, en donde la imagen que se muestra se encuentra en movimiento.

Img. 7.9.: Abajo, una imagen del personaje de El Joker en el mismo videojuego, en que se
utiliza un encuadre inclinado para aumentar el dinamismo, el dramatismo y la tensién de la
escena (puede apreciarse mas notablemente si se observan los subtitulos, que sirven de
referencia para ver mas facilmente el angulo que se ha empleado en la composicion).
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El tratamiento del movimiento también juega un papel muy importante en
videojuegos, derivandose de la fotografia la técnica de desenfoque de movimiento. En
fotografia podemos elegir capturar el movimiento en una imagen mediante la llamada
“congelacion”. Esto ofrece al ojo humano el poder apreciar un instante capturado,
que, de otra forma, no podemos distinguir en la secuencia de movimiento que

estemos observando.

El efecto contrario es el de desplazamiento del motivo. Se ajusta el tiempo de
exposicidn para que sea lo suficientemente lento, haciendo que la camara pueda
trasladar la sensacién de movimiento a la imagen que se quiere atrapar. Este
fendmeno propicia que las zonas en movimiento de una fotografia se vean

difuminadas y borrosas, acentuando la sensacion de dinamismo en la foto.

En videojuegos, la tecnologia empleada para emularlo se denomina “motion blur’ o
desenfoque de movimiento. Para algunos usuarios resulta molesto el visionado de
imagenes en movimiento con este efecto, con lo cual, como sucede con la mayoria de
efectos graficos, se puede desactivar a voluntad o alterar la cantidad de desenfoque

que se aplica, segun el videojuego lo permita o no.

ARYN ©
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Img. 7.10.: Imagen perteneciente al videojuego Warframe (2013), que muestra el uso de este
efecto. Podemos contemplar como el desenfoque de movimiento esta aplicado sobre el
personaje a la izquierda que se encuentra corriendo, mientras que esta desactivado sobre el
personaje central, al encontrarse detenido sosteniendo su arco.
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7.1.3.1. LOS TIPOS DE PLANO FOTOGRAFICO Y SU EMPLEO EN
VIDEOJUEGOS SEGUN SU COMPOSICION Y ENCUADRE.

En fotografia sera elemental también el estudio de los distintos tipos de plano, que
también intervienen en la composicién o encuadre. Estan también relacionados con el
uso de la camara, pero dado el elevado numero de planos existentes, se ha decidido
otorgarles una seccion aparte. Desde el auge de los videojuegos realizados mediante
poligonizacién 3D a partir de los afos 90 del Siglo XX, se incorporé la camara como
un elemento mas en un videojuego. La dificultad afiadida en los videojuegos se
encuentra en que, en la mayoria de ellos en la actualidad, la camara se puede
controlar por el jugador, aunque en algunos de ellos aun se empleen camaras fijas,

que transmitan una sensacién concreta.

Esto hara que el equipo de desarrollo tenga que tener en cuenta el control del jugador
sobre la camara en juegos donde se pueda manejar de forma limitada o libre, de
forma que no se rompa el encuadre que persigan, pero dando al jugador la
posibilidad de manipular la camara. Algunos videojuegos con camaras fijas colocadas
con un propdsito en concreto son titulos como Resident Evil, de 1996, en el que se
aprovechaban las carencias técnicas de las consolas y ordenadores de la época, se
representd el mundo de juego mediante graficos pre-renderizados y se colocaban las
camaras de forma que cooperasen en como el jugador se encontraba con los
enemigos y distintas trampas, para mejorar sensacion de sobresalte y miedo que

transmitia una escena.

Img. 7.11.: Camara fija en Resident Evil (1996) Playstation, Sega Saturny PC, y
posteriormente para Nintendo DS (2006).
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Img. 7.12.: La camara fija empleada en el remake de Resident Evil para la videoconsola
Gamecube, de 2002.

¢ Gran plano general.

Son utilizados para mostrar una gran zona o entorno, haciendo que no podamos
encontrar a los sujetos o figuras en la imagen, o que resulte muy dificultoso, dada la
distancia entre ellos y el objetivo, o que se encuentren inmersos en una multitud. Sirve
para mostrar el escenario de una escena y para dar mas importancia a la escena y el

contexto de la historia que a los propios personajes.

Img. 7.13.: Gran plano general en Total War: Attila (2015).

285




LOS VIDEOJUEGOS COMO PRODUCTO DEL ARTE: LA INFLUENCIA E
PXN[ol2{=Wnle] VI=N ol W-\WeX[o]=l /\/PORTANCIA DEL DIBUJO, DEL COMIC Y OTRAS ARTES EN SU HISTORIA

Img. 7.14.: Fotografia de Assassin’s Creed Origins (2017), mostrando el uso del gran plano
general.

¢ Plano general.

Se emplea para retratar por completo al modelo fotografiado (ya sea un objeto, un
edificio, o una persona o animal). En el caso de seres humanos, apareceran retratados
al completo, sin presentar la imagen cortes en extremidades ni la cabeza, y o

suficientemente lejanos como para mostrar elementos del escenario que les rodea.

Es el mas empleado en videojuegos durante escenas no cinematicas, ya que, en la
actualidad, si el videojuego se presenta en vista en tercera persona (en la que el
jugador ve al personaje protagonista controlable al completo en pantalla y parte de su
entorno), se escoge este tipo de plano, donde la camara ira siguiendo al personaje

manejado por los usuarios.

»

:
Soy:Selaire defAstora, devoto del Sefion de:la Luz Solar.

Img. 7.15.: Ejemplo de plano general en el videojuego Dark Souls (2011).
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Img. 7.16.: Plano general en el juego Dark Souls Il (2014).

¢ Plano entero.

También llamado “plano figura”. Se muestra la figura humana al completo, de la
cabeza a los pies, lo suficientemente cerca para poder mostrarla al completo pero con

algunos detalles de su entorno.

Img. 7.17.: Ejemplo de plano entero en imagen del trailer del videojuego Fallout 4 (2015), que
muestra un plano figura para mas adelante, pasar a un plano general alejando la camara de los
personajes.
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Img. 7.18.: Plano general mostrando a la heroina Samus Aran en el videojuego Metroid: Samus
Returns (2017).

e Plano americano.

El llamado en Estados Unidos “cowboy shot”, precisamente debe su nombre a la
popularizacién de este tipo de planos debido al trabajo de directores como John Ford

o Sergio Leone. Es también llamado “plano tres cuartos”.

Muestra a los personajes retratados cortados a la altura de las rodillas o un poco por
debajo de estas, y era empleado en los western para centrar la atencién del
espectador en como los personajes deselvonvian sus revoélveres y disparaban, o para

presentar a varios actores juntos en escena.

Img. 7.19.: Fotograma perteneciente a El Bueno, El Feo y El Malo (1968), dirigida por Sergio
Leone. Uno de los usos mas caracteristicos de este tipo de plano.

288




LA FOTOGRAFIA EN LOS VIDEOJUEGOS [ANIslai=Ynle] VI=N[ ez W-\NeY[s]=

Img. 7.20.-7.21.: Arriba: Plano americano en el videojuego Mass Effect 2 (2010). Abajo: Plano
americano en el videojuego Red Dead Redemption (2010).

e Plano medio.

Utilizado sobre todo en fotografias de moda, para resaltar el rostro del modelo y que
aparezca parte de su cuerpo, este tipo de plano se realiza mostrando al modelo

desde la cabeza hasta la cintura.

También se emplea para que se vea el rostro de uno o varios personajes
interactuando, pero al no limitarse a tan sélo su cara, deja ver la accién que se
encuentren realizando. En ocasiones, si que se cortara parte de la cabeza o de una de
los personajes, para poder presentar a varios personajes de distintas estaturas en una

misma imagen.
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B, Ui te deuerdas de mi
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Img. 7.22.: Plano medio en el videojuego StarCraft Il: Heart of the Swarm (2013).

¢ Plano medio corto.

Una variante del plano medio que se acerca un poco mas al modelo, cortando la
imagen de forma que se muestren la cabeza, los hombros, y la mitad del pecho. Sirve
para dirigir la atencién del espectador hacia un personaje concreto, o hacia su rostro,
aislandolo del escenario o de otros personajes. Puede la persona retratada

encontrarse o no rodeada de otras personas u objetos, aunque no necesariamente.

Junto a un desenfoque alrededor de los elementos que rodean a la persona a retratar,
ayudan a acentuar la importancia y a atraer la atencién sobre el objeto o sujeto

fotografiado.
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Img. 7.23.: Plano medio corto del personaje Nina Williams en el videojuego Tekken 7 (2015).
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e Primer Plano.

Este tipo de plano se utiliza para enfatizar la mirada del modelo o para atraer la
atencién exclusivamente sobre su expresion y su rostro. Muy similar a como se realiza
un retrato de una cabeza en pintura, aparece en este tipo de plano la cabeza y el

cuello, cortandose a partir de los hombros del retratado.

En fotografia suelen también utilizarse en vertical, aunque en los videojuegos no se
emplearan en encuadres verticales dado que las pantallas en donde se reproducen y
juega a videojuegos, suelen ser de caracter panoramico (las televisiones antiguas y
algunos monitores en la actualidad, cuentan con una proporcién de 4:3, que se
asemeja mas a un cuadrado que a una representacion en vertical), con lo que los
directores de fotografia de los videojuegos tienen que tener en cuenta la

horizontalidad a la hora de realizar estos planos.

De ahi que aparezcan muchos mas elementos normalmente que el propio personaje a
quien se aplica un primer plano, y entrara la habilidad como fotégrafo y cineasta por
parte del director de fotografia del juego, a la hora de saber encuadrar en un enfoque

panoramico a los personajes.

En videojuegos se anade otra dificultad, el deber de tener en cuenta que los usuarios
utilizan monitores con distintas resoluciones y proporciones, lo que hace que cada

plano haya que estudiarlo concienzudamente).

Img. 7.24.: Primer plano del actor Toshiro Mifune en el filme YGjinbo (E/ mercenario), de Akira
Kurosawa (1961).
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7.25.-7.26.: En ambas imagenes: Ejemplos de primer plano en el videojuego Assassin’s Creed:
Syndicate (2015).

e Primerisimo primer plano.

Se emplea para denotar un caracter agresivo y cercano al personaje, recortando su
rostro para enfatizar su expresién, y que el espectador no distraiga su atencion del

personaje retratado.

Estan también asociados a las peliculas del género western y los filmes del género
japonés del chanbara (de lucha de espadas, por ejemplo entre samurais), en las que
existen planos que enfocan a uno de los personajes, momentos antes de iniciar una

lucha, para acentuar su actitud ante el duelo en ciernes.
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Aparte, en los videojuegos de la franquicia Metal Gear, desde la entrega Solid, se
permite a los jugadores tener cierto control sobre la camara, lo que hara que, en
algunas secuencias de video en que el equipo de juego haya empleado una camara
distinta a un primerisimo primer plano, los usuarios puedan emplear el zoom y
transformar dicho plano en un primerisimo primer plano o un plano detalle, del que

hablaremos a continuacion, tras las imagenes.

Img. 7.27.-7.29.: Ejemplos del primerisimo primer plano de los actores Lee van Cleef, Eli
Wallach y Clint Eastwood en una toma del filme El Bueno, el Feo y el Malo (1968), de Sergio
Leone.
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Img. 7.30.-7.31.: Ejemplos de primerisimo primer plano en Metal Gear Solid V — The Phantom
Pain (2015).

¢ Plano detalle.

Muestran elementos en la imagen que, de otra forma, quizas pasasen desapercibidos
para un espectador. Resultan claves en cine para enviar mensajes o apoyar la

simbologia de una escena, y también se emplean en videojuegos. En ocasiones, para
mostrar al espectador un detalle en una escena, que los propios protagonistas aun no

conocen.

No deben confundirse con un macro, que es una fotografia que se realiza para
aproximarse a un objeto pequefio, como el caso de un pequefo animal como un
insecto, para mostrarlo de mayor tamano (y/o imprimir la imagen) de mayor tamano

que el objeto retratado.
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Img. 7.32.-7.34.: Ejemplos de planos detalle. El primero del grupo pertenece a la pelicula Blade
Runner (1982), de Ridley Scott. El central, a una secuencia animada del videojuego Mirror’s
Edge (2008), y por ultimo, tenemos un plano detalle del videojuego Metal Gear Solid V — The

Phantom Pain (2015).
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7.1.3.2. LOS TIPOS DE PLANO EN VIDEOJUEGOS SEGUN EL ANGULDO.

¢ Plano cenital.

Muy propio de videojuegos clasicos en los que se colocaban los edificios y demas
elementos de forma que no hubiera que plantearse angulos que no fueran rectos. En
la actualidad sigue existiendo videojuegos que incorporan vista cenital, aunque suele
incorporarse como un anadido para, por ejemplo, videojuegos de accién en tercera
persona o juegos de estrategia, y asi permitir al jugador controlar mejor qué sucede

alrededor de sus personajes en el escenario.
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Img. 7.35.-7.36.: Planos cenitales en: ltalia ’90 (1990) y Grand Theft Auto (1997).
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Img. 7.37.-7.39.: Arriba: God of War (2005). Centro: Call of Duty: Modern Warfare (2007). Abajo:
Burnout Crash (2011). Todos muestran el uso de un plano cenital.
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¢ Plano picado.

Este tipo de plano se lleva a cabo en escenas en que se quiera enfatizar la sensacion
de debilidad de un personaje, o en que el equipo quiera que veamos algo mas alla del

sujeto, justo debajo de él, que haga que nuestra atencion se fije en él.

En videojuegos suele utilizarse en algunas secuencias en que alguien se encuentra
cayendo, o apuntando un arma hacia abajo. También se hara uso de él en ciertas
situaciones que requieran un control preciso del jugador si se encuentra, por ejemplo,
sobre una viga a cierta altura, para estudiar qué se encuentra debajo de él, al nivel del
suelo. Se coloca la camara a cierta altura, pero sin alejarse demasiado, para hacer

que la figura o sujeto no pierda protagonismo.

Img. 7.40.-7.41.: Planos picados en Jurassic Park: The Game (2011) y Tomb Raider (version
reboot de 2013).
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Img. 7.42.: Plano picado en Uncharted 4: El desenlace del ladrdn (2016).

¢ Plano contrapicado.

Se emplea para lo contrario que el picado, como su propio nombre indica. Se trata de
un plano que se sitda bajo los ojos del personaje retratado y apunta hacia él, o a una
altura mas baja que el objeto representado en la fotografia. Sirve para dar dignidad y

magnificencia a un personaje, dotarle de importancia o de majestuosidad.

En videojuegos también se emplea en situaciones que requieran que tengamos en
cuenta a los protagonistas, pero en que también se persiga que el espectador vea lo
que ellos estan viendo sobre ellos, como en el caso de que se encuentren

combatiendo a un enemigo aéreo o un vehiculo volador.

Img. 7.43.: Ejemplo de plano contrapicado en una cinematica del videojuego Warcraft Ill: Reign
of Chaos (2002).
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Img. 7.44.-7.45.: Arriba: Contrapicado en Uncharted 2: El reino de los ladrones (2009). Abajo:
Castlevania: Lords of Shadow (2010).

e Vista de hormiga y vista de aguila.

Estos planos son una variacién del plano contrapicado. Se llevan a cabo para realizar
trucos visuales con la perspectiva, y han sido realizados en videojuegos para, en
ocasiones, mediante cualquier giro de guidn, introducir al personaje controlado por el
jugador en un escenario o0 mundo en el que su escala cambie (su estatura), de modo
que, para acrecentar la sensacion de que ha cambiado de tamano y todo el mundo a
su alrededor le engulle (o le “queda grande”), se cambia la colocacién del punto de

vista, (afadiendo algunos cambios mas en ocasiones).
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Es decir, se emplean las llamadas “vista de aguila” y “vista de hormiga”. La vista de
aguila se aplicara para dar la impresion de que se esta sobrevolando un escenario, y
se utilizara en colaboracién con planos travelin, de los que hablaremos con detalle en
el capitulo de esta tesis doctoral, dedicado a la cinematografia en los videojuegos.
Ambos planos son un recurso muy utilizado en el cine, a la hora de magnificar o
empequefecer a un personaje, de forma aun mas acusada en que lo hacen los planos

picados y contrapicados.

Img. 7.46.-7.47.: Ejemplos de este efecto arriba, Counter-Strike, 1999, de Valve y de Duke
Nukem Forever, abajo, de 2k Games y Gearbox Software, y publicado en 2011. Podemos
comprobar que la perspectiva y el lugar donde colocar la camara tiene muchos mas usos hoy
en dia, como cambiar c