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RESUMEN

PIXEL PATTERNS: Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

Los videojuegos son un medio inherentemente tecnoldgico y, por lo tanto, se
encuentran sujetos a una evoluciéon de la técnica. Sin embargo, el proceso
creativo no se rige por limitaciones técnicas de ningun tipo. Por ello, a lo largo de
la historia han surgido una serie de disefiadores que han conseguido desarrollar
toda una gama de planteamientos destinados a que la estética reine sobre la

técnica.

Esta Tesis Doctoral tiene como objetivo general estudiar y analizar los diferentes
procesos que se han desarrollado en los videojuegos con el fin de superar

cualquier tipo de impedimento técnico.

Para lograr este objetivo ha sido necesario estudiar cada uno de estos procesos en
relacion con su contexto histérico, por lo que hemos realizado una revisién del

desarrollo cronoldgico de la industria del videojuego.

Hemos estructurado la tesis siguiendo una metodologia tedrica de analisis y
sintesis, aplicando una documentacién histérica y planteando un estudio
cronolégico de la evolucion a través de los tres grandes sistemas de
representacién visual en la historia de los videojuegos: llustracion, Sprites y

Poligonos.

Cada una de estas partes se organiza en capitulos estructurados a su vez en tres
partes: analisis historiografico, analisis de la técnica desarrollada y analisis de las

repercusiones posteriores de la misma.
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Una de las aportaciones principales de esta investigacion ha sido la constatacién
de que el proceso creativo es capaz de superar las imposibilidades técnicas. Como
resultado de este estudio se ha elaborado una completa documentacion, no solo
de los artifices y creadores de estos procesos, sino también de los principales

artificios visuales surgidos en el medio de los videojuegos.




RESUM

PIXEL PATTERNS: Estética i barreres técniques en els videojocs (1972 - 2000)

Els videojocs sén un mitja inherentment tecnologic i, per tant, es troben subjectes
a una evolucid de la técnica. No obstant aix0, el procés creatiu no es regix per
limitacions técniques de cap tipus. Per aix0, al llarg de la historia han sorgit una
série de dissenyadors que han aconseguit crear tota una gamma de plantejaments
destinats a qué la téecnica regne sobre l'estética. Esta Tesi Doctoral té com a
objectiu general estudiar i analitzar els diferents processos que s'han desenrotllat

en els videojocs a fi de superar qualsevol tipus d'impediment técnic.

Per a aconseguir este objectiu ha sigut necessari estudiar cada un d'estos
processos en relacio amb el seu context historic, per la qual cosa hem realitzat

una revisié del desenvolupament cronologic de la industria del videojoc.

Hem estructurat la tesi seguint una metodologia teorica d'analisi i sintesi, aplicant
una documentacid historica i plantejant un estudi cronologic de I'evolucié a través
dels tres grans sistemes de representacié visual en la historia dels videojocs:

[I-lustracio, Sprites i Poligons.

Cada una d'estes parts s'organitza en capitols estructurats al seu torn en tres
parts: analisi historiografica, analisi de la técnica i analisi de les repercussions

posteriors de la mateixa.

Una de les aportacions principals d'esta investigacio ha sigut la constatacio que el
procés creatiu és capag¢ de superar inclis les impossibilitats técniques. Com

resultat d'este estudi s'ha elaborat una completa documentacid, no sols dels



PIXEL PATTERNS Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

artifexs i creadors d'estos processos, sind també dels principals artificis visuals

sorgits en el mig dels videojocs.

10



SUMMARY

PIXEL PATTERNS: Aesthetic and technical barriers in video games (1972 -

2000)

Video games are inherently technological and, therefore, are subject to an
evolution of the technology. However, the creative process is not governed by
technical limitations of any kind. That is why, throughout history have emerged a
series of designers who have managed to develop a wide range of technical

approaches in order to ensure aesthetic over technology.

This doctoral thesis objective is to study and analyze the different processes

developed in video games in order to overcome any technical impediment.

It was necessary to study each of these processes in relation to their historical
context, so we analyzed the chronological development of the video game

industry.

We've structured the thesis following a theoretical methodology of analysis and
synthesis, applying a historical documentation, and proposing a chronological
study of the evolution through the three great systems of visual representation in

the history of video games: illustration, sprites and polygons.

Each of these parts is organized in chapters structured to turn into three parts:
historiographical analysis, analysis of the developed technique and analysis of the

subsequent impact of the process.

One of the main contributions of this research has been the finding that the
creative process is capable of overcoming even the technical impossibilities. As a

result, this study has produced full documentation, not only of the architects and

11
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creators of these processes, but also of the main visual tricks that emerged in the

history of video games.

12



INTRODUCCION

Los videojuegos son un medio cambiante por su propia naturaleza. En el proceso
de su creacion estan presentes una serie de condicionantes que a menudo crean

la falsa percepcion de que su desarrollo es meramente técnico.

Cada cierto tiempo algun juego alcanza la condicion de obra de arte por un
planteamiento o concepto innovador, y asi estos casos aislados se separan del

resto de titulos que pueblan la historia de los videojuegos.

Sin embargo, los videojuegos son un medio audiovisual, y como tal, el proceso de
su creacién es inherentemente artistico y se precisa de la mente creadora de un

autor.

Como buena mente creadora, ningun disefiador de videojuegos debe estar
dispuesto a someterse a la limitacion del medio, del mismo modo que ningun
artista deberia estarlo jamas. Son estos experimentos o artificios disefiados para
sobrepasar las limitaciones técnicas los que llamaron nuestra atencion en primer

lugar.

No se trata de superar las limitaciones de la parte técnica mediante el desarrollo
tecnoldgico, léase aumentando las prestaciones de la parte mecanica del proceso,
sino de los artificios, las estratagemas y en esencia los trucos que surgieron de la
mente de los autores con el fin de que percibiéramos imdagenes imposibles de
plasmar con la tecnologia disponible. Imagenes tan solo presentes en lo mas
profundo de sus mentes, arraigadas en el proceso creativo donde no existe

delimitacion técnica alguna.

13
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¢Como podria mostrar color si no dispongo de recursos técnicos para ello? éDe
qué manera puedo conseguir que mis escenarios parezcan gigantescos cuando
tan solo puedo generar un espacio reducido? ¢Como puedo distribuir las
capacidades técnicas de la maquina para concentrar estas en el punto concreto de
interés que tengo reservado para el observador? Todas estas cuestiones y muchas
otras son las que les han surgido a multitud de disefadores a lo largo de la

historia, y cada una de ellas ha obtenido como respuesta su propia técnica visual.

Originalmente nos planteamos abordar un estudio de la evolucion visual de los
videojuegos, pero esta pronto se tornd una empresa inviable por tratarse de un
medio con un desarrollo no lineal. Existian demasiadas plataformas con
demasiadas capacidades técnicas al mismo tiempo. Que en alguna de ellas se
consiguiera presentar graficos a color o entornos poligonales no implicaba que el
resto fuera a continuar evolucionando a partir de ese punto. De hecho en la
mayoria de los casos estos picos evolutivos fracasaban y se volvia a estados

anteriores, por lo que una presentacion lineal resultaba imposible.

Sin embargo, de vez en cuando, pero de manera regular, nos encontrdbamos con
estas artimafas llevadas a cabo por algunos disefiadores concretos. Cuando
creiamos haber encontrado el punto exacto en el que la capacidad poligonal habia
aumentado, resultaba que se trataba de un engafio visual. Cuando creiamos que
por fin habian surgido las figuras complejas y detalladas resultaba que alguien se
las habia ingeniado para introducirlas de manera ajena al apartado técnico de los

videojuegos.

Sobra decir que aparte de truncar nuestras esperanzas de establecer una
cronologia visual de la historia de los videojuegos, quedamos absolutamente

fascinados por estos casos.

14



Representaban el triunfo del hombre sobre la maquina. El establecimiento del
autor y el proceso creativo como elementos incontrolables que no entienden de
limitaciones técnicas ni barreras de hardware. En definitiva, de artistas que jamas

se conformaban con el medio establecido.

Como resultado de esta motivacidn, llegamos, empefiados en un modo de
estructurar esa linealidad imposible en lo que respecta al apartado visual de los
videojuegos, a abordar la presente investigacion y a presentarla como lo hacemos,

en un intento de orden basado en muchos factores y circunstancias concretas.

El presente trabajo no pretende establecer una evolucién visual de los
videojuegos, pues ya hemos detallado que es una tarea irrealizable a nivel
practico. Tampoco pretende analizar los videojuegos desde el punto de vista
ladico ni el componente social y légico que estos implican, pues existen multitud
de estudios y trabajos ampliamente desarrollados e investigaciones ya publicadas,
y en los ultimos afios se han montado exposiciones que han monopolizado el

interés del publico en esa direccion.

El presente trabajo pretende estudiar, analizar y desvelar todas aquellas
maniobras disefiadas para no verse a lo largo de la historia de los videojuegos.
Cada engaino para hacer creer al jugador que se disponia de un nivel técnico
inexistente sera presentado y analizado en el contexto histérico en si mismo al
tiempo que se presenta una narracién sobre la historia de los videojuegos

necesaria para la correcta comprension de la técnica desarrollada.

En definitiva, el objetivo de esta tesis doctoral es estudiar como la mente creativa

es capaz de superar las barreras técnicas impuestas por el medio.

15
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OBIJETIVOS

La hipétesis que planteamos es que ha existido siempre una preocupacién de los
creadores de videojuegos por encontrar métodos que les permitieran desarrollar
las técnicas adecuadas para saltarse una serie de limitaciones impuestas y poder

plasmar los conceptos tal y como ellos los habian concebido.

Una vez localizados en el tiempo, ha sido necesario explicar en profundidad en
gué consiste exactamente cada uno de los efectos visuales en cuestién y
posteriormente analizar su importancia ya no solo en sus implicaciones dentro de
los objetivos perseguidos por los creadores, sino también en el legado que estos
han dejado en un lenguaje tan caracteristico y uUnico como es el de los

videojuegos.

Como medio tremendamente joven, el lenguaje de los videojuegos se ha visto
obligado a evolucionar creando sus propios recursos y caracteristicas visuales y
narrativas. Del mismo modo que el cine desarrolld su propio lenguaje ajeno a las
caracteristicas de la comunicacién humana, los videojuegos desarrollaron sus
propias convenciones que fueron asimiladas por las posteriores generaciones de

creadores dentro de la historia del ocio digital.

El objetivo general de nuestra tesis es explorar, estudiar y analizar, lo acontecido
en la historia de los videojuegos desde sus inicios en 1958 hasta finales del siglo
veinte con la descatalogacién de la ultima consola de Sega antes de su retiro de la
produccion de hardware en 2001. Para posteriormente poder desarrollar un

estudio en profundidad de la técnica usada por los diversos autores a fin de

17
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esquivar las limitaciones que el hardware imponia sobre el videojuego como obra

en si misma.

Objetivos especificos:

18

Elaborar una completa narracién de la historia de los videojuegos y su
desarrollo.

Estudiar y analizar la importancia del contexto histdrico en la creacion y
evolucion de los videojuegos.

Analizar la técnica empleada en cada caso especifico.

Estudiar la repercusién de la técnica y sus posteriores usos.

Analizar, observar y establecer las posibles influencias fruto de la relacion
de los videojuegos con otros lenguajes audiovisuales (cine, video...).
Elaborar un estudio pormenorizado que recoja a los creadores de las
técnicas empleadas en los videojuegos.

Analizar las aportaciones especificas de cada autor en cada técnica.

Analizar cdmo se supedita la técnica a la estética y viceversa.



METODOLOGIA

Para desarrollar estos objetivos, hemos estructurado la Tesis siguiendo una
metodologia tedrica de analisis y sintesis, aplicando un analisis histdrico y
planteando un estudio cronoldgico de la evolucién a través de los tres grandes
sistemas de representacion visual en la historia de los videojuegos: llustracion,

Sprites y Poligonos.

Se desarrolla en tres partes, una por sistema, y cada una, a su vez, organizada en

capitulos.

Se presenta una técnica por capitulo, estructurado este en tres fases

diferenciadas pero correlacionadas:

Primera fase - Analisis historiografico. Documentacién de la época concreta en

la que aparecen las técnicas destinadas a esquivar las limitaciones técnicas.

Segunda fase - Analisis de la técnica. Tanto a nivel tecnolégico como a nivel

conceptual del objetivo marcado por el autor y la consecucion de este.

Tercera fase — Andlisis de las Repercusiones posteriores de la técnica presentada

y de los casos posteriores de su uso.

Se advierte que a lo largo de la Tesis, y para no romper la linealidad del discurso,
no aparecen en cada capitulo especificados como analisis historiografico, analisis
de la técnica y analisis de las repercusiones, sino con los encabezamientos en
negrita que aparecen a continuacion de manera esquematica. Los incluimos aqui

como elemento clarificador de la estructura.

19
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PARTE |
LOS ELEMENTOS EXTERNOS AL HARDWARE:
ILUSTRACIONES EN PACKAGING Y PRESENTACION

Laminas de plastico semitransparentes. Mas alla de la pantalla. (1966 —
1972)

En los primeros dias de los videojuegos, la tecnologia era tan limitada que
apenas si podia mostrar en pantalla un par de cuadrados blancos en
movimiento. Con el objetivo de dotar a estos arcaicos graficos de un
aspecto mas atractivo, se optd por desarrollar unas laminas
semitransparentes para ser adheridas a la pantalla del televisor. De este
modo, los basicos cuadrados blancos pasarian a iluminar disefios mucho
mas complejos, creando la falsa impresion de que los juegos contaban con
graficos mucho mas complejos que los que el propio hardware era capaz
de generar.

Anadlisis historiografico: Ralph H Baer, el “padre” de los videojuegos.
Biografia del creador de la primera consola doméstica, la Magnavox
Odyssey. Plataforma en la que aparecerian las laminas semitransparentes.
Analisis de la técnica: La primera videoconsola, la Magnavox Odyssey y
sus laminas semitransparentes.

Desarrollo de la maquina en si misma y explicacion y analisis del
funcionamiento de las laminas.

Andlisis de las Repercusiones: La vuelta al uso de las laminas
semitransparentes

Estudio sobre el uso del mismo mecanismo basado en laminas

semitransparentes afios mas tarde, cuando se debié adaptar un hardware



mas sencillo resultado del desarrollo de una consola relativamente

portatil: la Vectrex.

Los pixeles como representacion de una realidad mds compleja. (1972 -
1975)

Con la aparicion de los salones recreativos y el aumento de la oferta, los
productores de ocio digital, se vieron obligados a hacer mas atractivos sus
titulos. Mediante los disefios que adornaban las mdaquinas recreativas, los
jugadores pasarian a comprender que lo que controlaban mediante
joysticks y botones no eran tan solo pequefios pixeles, sino elementos
mucho mas complejos del mundo real tales como vehiculos o personajes.
Hasta la llegada de dichos disefos y adornos en las maquinas recreativas,
esta asociacion de ideas todavia no existia.

Andlisis historiografico: La invencion de las maquinas arcade. El
nacimiento de una industria.

Desarrollo de la industria de los videojuegos y el nacimiento de los
salones recreativos. Introduccién necesaria con el fin de presentar al
lector los elementos basicos que componen una maquina arcade, o
recreativa.

Andlisis de la técnica: Graficos como representacion de disefios mas
complejos.

Estudio y analisis de los graficos mostrados por el hardware como
representaciones simples de las ilustraciones mostradas en el packaging.

Anidlisis de las Repercusiones: Diferentes niveles de detalle.

21
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Anidlisis de cdmo el concepto de graficos “figurativos” ha hecho posible la
comprension por parte del usuario de una correlacidon natural entre los
diferentes niveles de detalle a la hora de representar un mismo personaje

u objeto.
PARTE Il
LOS SPRITES:

DISENOS COMPLEJOS A PARTIR DE PiXELES

La perspectiva en los videojuegos. Creando sus propias técnicas. (1975 -
1982)

Los videojuegos desarrollaron su propio lenguaje audiovisual, y por ello,
se vieron obligados a crear sus propios trucos y artificios para poder
mostrar perspectiva de manera simulada cuando la tecnologia existente
todavia no era capaz de generar entornos tridimensionales reales.
Analisis historiografico: Buscando la inmersidon del jugador. La evolucién
de las maquinas recreativas.

Andlisis de la evolucién natural que siguid la industria tratando de
monopolizar la atencién del usuario mediante diferentes artificios hasta
encontrar la forma de mostrar falsas perspectivas propias de cualquier
sistema de representacion figurativo.

Anadlisis de la técnica: Vista en primera persona y profundidad espacial.

Scroll y Scroll Parallax.



Anidlisis de las técnicas empleadas para engafiar al observador y mostrar
representaciones tridimensionales mediante el uso exclusivo de imagenes
bidimensionales.

Andlisis de las Repercusiones: Las auténticas 3D. Aumentando su
atractivo mediante el disefio de la recreativa.

Reflexién sobre el uso de los sistemas inmersivos primigenios estudiados
en la introduccion de este mismo capitulo, incluso cuando los entornos

tridimensionales reales eran realizables.

El Full Motion Video. Videojuegos al nivel de peliculas. (1982 — 1983)

Con la llegada del Laser Disc, la industria del videojuego descubrié un
nuevo soporte con la suficiente capacidad y velocidad como para mostrar
secuencias y encadenarlas entre si de manera interactiva. Contaban con
una jugabilidad limitada, mas parecida a un menu de DVD moderno que a
un videojuego, pero al mismo tiempo, el nivel de detalle que presentaban
los videos, era impensable para los graficos de la época.

Anilisis historiografico: La llegada del Laser Disc

Anidlisis del medio de almacenamiento en si mismo y sus repercusiones, y
consecuencias, en la industria de los videojuegos.

Anidlisis de la técnica: Dragon’s Lair. ¢ Videojuego o pelicula interactiva?
Anilisis del videojuego. Estudio de su desarrollo desde la idea inicial hasta
su publicacién. Disertacién acerca de su clasificacién como videojuego o
pelicula interactiva.

Analisis de las Repercusiones: El Sega Mega-cd. La misma formula en

formato doméstico gracias al CD.

23



PIXEL PATTERNS Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

24

Anidlisis y estudio de la reiteracion de acontecimientos producidos por la

llegada del laser disc, cuando afios mas tarde aparecié el CD-ROM.

Nuevas caras. El mercado de los videojuegos pasa a los hogares. (1983 —
1991)

La importancia del disefio en los elementos que aparecian en el juego.
Comparativa entre el disefio de Mario atado a las limitaciones técnicas
frente al de Sonic, atado a conceptos.

Andlisis historiografico: El hundimiento de la industria en 1983: el
mercado doméstico.

Documentacidn acerca del desarrollo de la industria hasta alcanzar una
situacion donde los hogares se convirtieron en el principal frente de
batalla para la industria, dejando en un segundo plano los salones
recreativos.

Analisis de la técnica: La estética supeditada a la técnica: Obteniendo la
inspiracion de la propia limitacién.

Anidlisis en profundidad del disefio de dos personajes opuestos. En un
caso en base a la técnica y en otro en base a la estética.

Andlisis de las Repercusiones: Distinto Hardware, distintas
aproximaciones.

Andlisis de la naturaleza ciclica de la tecnologia inherente a los
videojuegos. Estudio de cdmo afios mas tarde, pese a mayor nivel técnico,

se retoman aproximaciones.



6.

Los graficos pre-renderizados. La evolucidn del sprite ( 1991 - 1994)

Con la llegada de los graficos generados por ordenador y de la moda del
3D, los jugadores solo deseaban ver graficos renderizados por los
procesadores mas rapidos. Un pequefio equipo de desarrollo logré crear
un sistema capaz de generas las imagenes en un potente ordenador, para
luego pasarlas fotograma a fotograma a un videojuego. Como resultado,
una consola de modesta potencia parecia capaz de mover graficos de
ultima generacion.

Andlisis historiografico: La guerra de consolas: la carrera por la
superioridad tecnoldgica.

Introduccion destinada a sentar el entorno competitivo necesario para la
carrera tecnolégica que daria lugar a los avances graficos.

Anadlisis de la técnica: La técnica de los graficos pre-renderizados:
Donkey Kong Country.

Anidlisis de la técnica en si misma y nacimiento de esta en el videojuego
Donkey Kong Country.

Andlisis de las Repercusiones: La digitalizacion de cualquier fotografia
como parte de un videojuego.

Estudio de los casos posteriores basados en los principios propios de esta

misma técnica.
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PARTE IlI
LOS POLIGONOS:
ELEMENTOS TRIDIMENSIONALES REALES

Ahorrando poligonos. Gestionando los elementos en pantalla. (1996 —
2000)

Cuando todo el mundo fue capaz de ofrecer poligonos, lo importante era
CUANTOS poligonos se podian ofrecer. Durante la época de los 32 bits, se
desarrollaron varias técnicas creativas para poder reducir el nimero de
poligonos en los fondos, y poder usarlos en los personajes principales,
aumentando asi el nivel de detalle de estos y mejorando la apariencia
grafica de los juegos. Desde usar fotografias como fondos, a generar
niebla que no permitia ver demasiado escenario.

Anilisis historiografico: La nueva generacion de consolas.
Documentacién acerca de la estandarizaciéon de los objetos y entornos
tridimensionales en la industria.

Analisis de la técnica: Técnicas para la reduccion de poligonos.

Andlisis y explicacion sobre diferentes casos en los que se recurrid al uso
de diferentes técnicas con el objetivo de liberar memoria y poder ofrecer
graficos mas elaborados.

Analisis de las Repercusiones: Conseguir mayor distancia de dibujado
mediante filtros “preciosistas”.

Presentacion del caso de Skyward Sword, titulo muy posterior en el que
se recurre a una especie de filtro propio de los programas de edicion de
imagen del mercado actual a fin de emular las técnicas anteriormente

citadas.



8. Cel Shading. Preciosismo frente a realismo. (2000 - )
El Cel Shading, permitia ofrecer un aspecto de 2D propio de dibujos
animados usando entornos 3D reales. El nimero de poligonos necesarios
para esta técnica era menor, y los resultados mds llamativos.
Anidlisis historiografico: La ultima consola de Sega: el amanecer de los
128 bits
Estudio de la industria y sus estandares graficos en lo que se puede
considerar los origenes de las representaciones graficas actuales.
Anadlisis de la técnica: Cel Shading. Jugando con dibujos animados.
Anidlisis en profundidad de la técnica equivalente al impresionismo en los
graficos generados por ordenador.
Anidlisis de las Repercusiones: Un abanico de técnicas y medios a fin de
plasmar imagenes
Presentacidn de técnicas diferentes hasta nuestros dias destinadas a

plasmar imagenes mas propias de la pintura que de los ordenadores.

En cuanto a la bibliografia que se ha manejado, cabe destacar que la publicacién
de material bibliografico sobre videojuegos en castellano sigue siendo muy
escasa. La mayoria de las publicaciones editadas son traducciones de textos ya
editados, a veces con afios de diferencia, en el extranjero. Por tanto el grueso de

la bibliografia activa se ha utilizado eminentemente en inglés.

En cuanto a las revistas editadas en el Reino Unido con periodicidad mensual en la
gue se publican articulos y entrevistas a pioneros de los videojuegos, se le suma
ahora su traduccién en castellano editada en nuestro pais. Si bien ha sido

necesario acudir a los nimeros originales britanicos para acceder a las entrevistas

27



PIXEL PATTERNS Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

y articulos mas antiguos, dado que la publicacion espafola es una adaptacion de

las entregas contempordaneas britanicas.

En los ultimos afios, el interés del publico por el ocio electrénico primitivo (retro),
ha aumentado y se ha expandido. Pasando, aunque de manera muy timida, no
solo a abarcar los ambitos especializados, si no que ha alcanzado también al gran
publico. A las publicaciones existentes se les suman ahora nuevos textos y
volimenes que por su interés, hemos decidido incluir en la investigacion
bibliografica. Estos nuevos volimenes, complementan y expanden la compilaciéon
realizada de la historia del videojuego en paralelo a la evolucion visual de los

mismos.
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PARTE 1. LOS ELEMENTOS EXTERNOS AL
HARDWARE: Ilustraciones en packaging y
presentacion

29



PIXEL PATTERNS Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

30



Capitulo 1. Laminas de plastico semitransparentes:
Mas alla de la pantalla

1.1 Ralph H. Baer, el padre de los videojuegos.

El mundo habia presenciado demostraciones técnicas o hacks que generaban ocio
interactivo a través de complejas y enormes computadoras cientificas, pero el
ocio electronico per se, nacié por medio de la primera videoconsola doméstica

gracias a su inventor Ralph H. Baer.

Baer, de origen aleman, emigré a Estados Unidos y llegd incluso a participar en la
segunda guerra mundial. Tras su vuelta del conflicto se matriculé en el Instituto
Americano de Tecnologia de la Television en Chicago (American Television
Institute of Technology in Chicago), donde se graduaria con un titulo en ingenieria

de televisores.

Sus conocimientos y su talento le llevaron a terminar como director de un
departamento de disefio en la empresa Sanders Associated. En dicho puesto fue

donde gesto por primera vez el concpeto de los videojuegos:

“Estaba esperando en la terminal de autobuses del East Side durante un
viaje de trabajo, pensando sobre qué se podria hacer con un televisor
aparte de sintonizar canales que ni siquiera te interesan y de pronto se
me ocurrio el concepto de crear algun tipo de juego, construir algo por
19.95S. Eso fue en 1966, en agosto, en ese momento era director de una

division. Tengo una ndmina de sueldos de 7 u 8 millones de ddlares.
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Puedo poner a un par de chicos en un banquillo aparte para que puedan
trabajar en algo. Nadie tiene porqué saberlo. Ni siquiera afectaria a mis

gastos generales. Y asi es como empecé.”
1
Ralph Baer

Durante los siguientes meses, Baer disefid los planos del primer sistema de
videojuegos doméstico. La circuiteria inicial permitia generar tan solo dos puntos
en una pantalla de televisién y al mismo tiempo manipularlos de tal modo que se
desplazaran por la pantalla usando dos controladores horizontales y otros dos
verticales conectados a una caja de control. El ingenio no se precisaba de un
monitor de ordenador o un osciloscopio, estaba disefiado para ser usado en
cualquier televisor doméstico, para poder llevar el ocio electréonico a cualquier
hogar. Tanto es asi que Baer lo desarrollé para que la sefial se transmitiera por el

canal 3 0 4, entrando en los televisores por sus entradas de antena.

La tecnologia que utilizd se basaba en sus afios de experiencia como ingeniero de
televisores. Baer encargd a uno de los técnicos que habia separado para el
proyecto, Bob Tremblay, la construccién de los circuitos necesarios a base de
tubos de vacio. El esqueleto del sistema estaba formado por cuatro tubos de
vacio, tres potencidmetros y triodos duales montados sobre un chasis de acero
inoxidable. Esta serie de elementos dio lugar al primer videojuego jamas jugado
en una pantalla de television: Fox & Hounds. El juego no era mds que una

rudimentaria adaptacion del “pilla pilla” pero jugado mediante dos puntos. Uno

! KENT, STEVE L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN
0-7615-3643-4. pag.22

32



de los jugadores tomaba el papel de los perros, es decir el cazador, y el otro
jugador el zorro, la presa. Esta sencilla idea logrd captar el interés de Herb
Chapman, el director de Investigacion y Desarrollo de Sanders, y consiguieron
financiacién para el proyecto. Desde ese momento, el proyecto pasé a llevar el

nombre de TV Game Project.

Baer pudo ampliar el equipo, e incorpord al desarrollo especifico de juegos a Bill
Harrison, ingeniero de circuiteria de transistores, que se encargd de la mayor
parte de la implementacién del proyecto. Harrison y Baer desarrollaron en

conjunto la primera pistola de luz de la Historia.

Las pistolas de luz utilizadas en los videojuegos reciben este nombre por utilizar
un sensor fotosensible. Usando un rifle de plastico, Baer disefid un sistema
fotosensible capaz de identificar uno de los puntos blancos generados por el
hardware como objetivo. La pistola era capaz de identificar el blanco del punto
proyectado sobre la pantalla para saber si se estaba disparando sobre el objetivo

correcto. Ese punto, a su vez, podia ser controlado por un segundo jugador.

Todo el trabajo de Ralph Baer y su equipo estaba mas centrado en la ingenieria
qgue en el disefio de juegos, por lo que el proyecto no gozaba de planteamientos
jugables interesanteses. Esto provocd una serie de presiones por parte de los

ejecutivos de Sears que requerian que Baer aumentara el atractivo del producto.

Con el objetivo de suvbsanar dicha carencia, en 1967, Baer incorpord un nuevo
miembro al equipo, Bill Rusch. Con la capacidad de Rusch para desarrollar la parte

ladica, los juegos comenzaron a tomar forma, aportando a los proyectos iniciales
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algunos giros enriquecedores, como el hecho de afadir al simple pilla pilla del

anterior Fox & Hounds la idea de que se desarrollara en un laberinto.

Todos los juegos desarrollados lo hacian en un marco comun. Se trataba en todos
los casos de juegos para dos jugadores, puesto que la maquina disefiada por Baer
no contaba con la potencia suficiente como para desarrollar ningin tipo de
Inteligencia Artificial capaz de controlar un objeto de la manera imprevisible en la
gue lo controlaria un ser humano. Sin embargo, en 1967, Rusch sugirié un nuevo
juego en el que un circuito légico cableado proyectara un punto tercer punto

capaz de desplazarse de manera coherente a través de la pantalla.

Originalmente el objetivo era que los jugadores, controlando manualmente los
otros dos puntos, dieran caza a ese nuevo punto, pero durante el desarrollo estos
dos puntos evolucionaron a palas, y el juego finalmente se convirtié en una

partida de ping-pong.

“Asi que teniamos un respetable juego de ping-pong en marcha, y no
tardamos mucho en referirnos a él como un juego de Hockey. Quita la
barra central que colocamos para emular una red y ya era una partida
de hockey. Colocamos una ldmina azul superpuesta a la pantalla a modo
de hielo para que se pareciera aun mds al hockey. Posteriormente
desarrollamos una sefal cromdtica para generar electronicamente el

azul del fondo.”
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Ralph Baer’

A partir de los disefios de Rusch, Harrison realizé la nueva circuiteria y en
Noviembre de 1967 se desarrollé un prototipo funcional que se perfecciond hasta
ser capaz de proyectar sobre cualquier pantalla de television dos palas y un punto
blancos y un color para el fondo que cambiaba en funcion del juego al que se
jugara. Azul para hockey, verde para el tenis y el futbol y negro para la galeria de
tiro en la que se usaba la pistola de luz. Posteriormente Bill Rusch dejo el
proyecto, y Baer y Harrison continuaron perfeccionandolo y reduciendo gastos
hasta alcanzar un prototipo final que recibié el nombre de “Brown Box”. La
maquina, que debia su nombre al hecho de contar con un chasis hecho con
laminas de madera, tenia un sistema programable por medio de interruptores
construido a base de 40 transistores y 40 diodos. Permitia jugar a ping-pong,
hockey, voleibol, esqui, tenis, futbol, futbol americano, ruleta, baseball, carreras
de caballos, juegos de pilla pilla, juegos de laberintos y juegos de tiro al blanco
mediante el uso de un rifle de luz. Para jugar a cada uno de estos juegos bastaba
con seguir las érdenes de una plantilla que se colocaba sobre la tabla de
interruptores y que indicaba cuales de ellos debian situarse en ON o en OFF. Con
tal cantidad de juegos en un prototipo funcional, la viabilidad del producto ya

estaba asegurada, tan solo restaba encontrar un comprador.

Baer recomendd a sus jefes de Sanders Asociates presentar el producto a los
principales fabricantes de televisores del momento, pero a pesar de que empresas

como General Electric, Zenit, Silvania o RCA evaluaron su compra, ninguno de

2 KENT, STEVE L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001. ISBN
0-7615-3643-4. pag.24
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estos gigantes se hizo con el producto. En 1971 se alcanzé un acuerdo con
Magnavox, otro gran fabricante de televisores, y la produccién comenzé a finales
de 1971. En 1972, algunos prototipos se mostraron durante las ferias que
Magnavox organizaba para sus potenciales inversores y compradores. El producto
final, la primera videoconsola doméstica, recibié el nombre de Magnavox
Odyssey. No obstante, desde el prototipo Brown Box hasta la Magnavox Odyssey,
el sistema sufrid algunas modificaciones con las que el propio Baer no estaba de

acuerdo.

“Magnavox hizo un pésimo trabajo de ingenieria, bdsicamente sobre
ingeniaron la mdquina. Entonces subieron el precio drdsticamente hasta
el punto en que la maldita cosa se vendia por 100S. Ahi estaba lo que yo
queria vender por 19.995 vendiéndose por 100S. Ademds, en sus
anuncios siempre la ensefiaron conectada a televisores Magnavox,
ddndole a todo el mundo la impresion de que solo funcionaria en los

televisores producidos por Magnavox.”

Ralph Baer®

3 KENT, STEVE L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001. ISBN
0-7615-3643-4. Pag.25
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1.2 La primera videoconsola, la Magnavox Odyssey y sus laminas
semitransparentes.

Cuerpo principal de la consola Magnavox Odyssey — Fotografia
de Evan Amos, de su galeria de dominio publico: The Vanamo
Online Game Museum

La primera videoconsola doméstica de la historia, la “Magnavox Odyssey”, lanzada
al mercado estadounidense en agosto de 1972, era una futurista carcasa blanca
gue contaba con un cable para conectarse mediante la entrada de antena al
televisor y seis pilas C para alimentar el sistema. Tenia dos mandos unidos a la
carcasa mediante unos gruesos cables semitransparentes. Cada mando, revestido
por una placa imitando madera, contaba con un interruptor y dos reguladores a
los lados para el movimiento vertical y horizontal, asi como un tercero empleado

para imprimir efecto al punto que representaria la pelota de tenis.

El sistema incluia siete cartuchos numerados e intercambiables y la consola se

encendia de manera automatica al introducir uno de estos. Pese a simularlo, no se
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trata de videojuegos distribuidos en cartuchos externos. En realidad los cartuchos
de la Odyssey funcionaban como interruptores. Al introducir uno de ellos, la
circuiteria que llevaba impresa establecia unas conexiones especificas sobre el
hardware de la consola haciendo que esta se comportara de manera distinta
segun el cartucho introducido. No era mas que una efectiva manera de sustituir
los engorrosos 40 interruptores de la Brown Box original, es decir, los juegos (las

posibilidades combinatorias) ya estaban dentro de la consola, no en los cartuchos.

El resultado eran una serie de juegos en blanco sobre negro basados en un
maximo de cuatro elementos visuales: Dos cuadrados para representar a los
jugadores, un tercero de menor tamafo para representar la pelota, balén, disco
de hockey, etc. y, en algunos casos, una linea blanca a modo de red de tenis o

linea de medio campo.

Aparte de dichos elementos no habia absolutamente nada mas. Ni color, ni un
sistema de marcadores de puntuacion, ni tan siquiera ningun tipo de sonido, y a
pesar de esto, la Odyssey se anunciaba con un catalogo de mas de diez juegos
distintos tales como hockey, tenis o futbol. Con un sistema tan limitado, ¢Cémo
era posible diferenciar el hockey del tenis si todo cuanto veiamos eran los mismos
elementos? Gracias a la primera victoria de la estética sobre la técnica,
saltandose las limitaciones del hardware con un bypass conceptual: Las laminas

de vinilo coloreadas.

Estas |laminas de vinilo coloreadas y semitransparentes estaban disefiadas para
superponerse sobre la pantalla del televisor, manteniéndose adheridas mediante
la misma electricidad estatica de la superficie. De esta manera, la lamina de tenis

consistia en wuna cancha de hierba verde del mismo deporte cuya
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semitransparencia dejaba ver los puntos que representaban a jugadores y pelota,

transformando la negra pantalla en una reconocible representacion del deporte.

Estas laminas incluidas con la consola utilizaban la electricidad
estatica de la pantalla del televisor para adherirse al mismo —
Fotografia de Evan Amos, de su galeria de dominio publico: The
Vanamo Online Game Museum

Este concepto ya fue estudiado por Ralph Baer durante las primeras etapas del
desarrollo de la Brown Box. Durante el Tv Game Project se disefié un juego
llamado Firefighter (Bombero), consistente en, mediante el machaque de una
palanca, convertir una pantalla roja en azul. El juego trataba de emular el
bombear agua desde una manguera para apagar el fuego simbolizado por una
pantalla roja. Para aumentar el realismo y ante las limitaciones graficas de la
videoconsola, se disefiaron ya entonces unas laminas semitransparentes con el

disefio de un edjificio.

Baer tenia un plan para su comercializacién, su propuesta a las distribuidoras era

mucho mas ambiciosa y podia haber supuesto un cambio conceptual importante
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en la relacion y distribucion de videojuegos: las distribuidoras podian reservar un
canal para emitir la imagen real de una pista de tenis vacia en vista aérea, de tal
modo que los elementos del videojuego, es decir, las palas y la pelota, quedaran
sobreimpresionados en la imagen a color de alta resolucidon. Baer incluso
desarrollé un prototipo capaz de combinar la seial de cable con lo emitido por la
videoconsola, pero desgraciadamente las negociaciones con las distribuidoras de

cable no fraguaron.

La intencién de evadir las limitaciones de hardware del sistema para ofrecer unos
graficos atractivos termind con un juego de tenis que utilizaba una lamina
semitransparente representando una cancha verde o un juego de hockey con sus

porterias ilustradas en una lamina mas clara.

Otros usos de las laminas semitransparentes aparecian en juegos como “Simon
Says” (Simdn dice), donde aparecian representaciones caricaturescas pero aun asi
mucho mas detalladas de un nifio, una nifia, un perro y un gato. El detalle en el
dibujo era una parte fundamental y necesaria del juego que consistia en,
mediante tarjetas de cartdn accesorias, sefialar la parte del cuerpo designada. En
su afan por expandir la experiencia de juego, la Odyssey incluia ademas de estas
tarjetas, multitud de accesorios tales como dados, fichas, tableros, etc. Dando la
impresion de que el sistema trataba de salirse mas alla de la pantalla del televisor,

convirtiéndose en un tecnolégico juego de mesa del que formar parte.

Mediante el uso de laminas opacas, se empleba la propia cualidad de no dejar
pasar la luz para crear mascaras por medio de siluetas con las que se podia

representar diferentes objetos. De esta manera, los cuadrados que representan al
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jugador uno o dos, emitian su luz blanca en forma de silueta de avién, de camino

a seguir o de pato de feria.

“Ghost House” (Casa encantada) utilizaba este sistema. El jugador visitaba la
opaca silueta de una mansién, iluminando distintos elementos semiopacos de
colores a modo de caricaturescos poltergueists. Por otro lado “Shooting Range”
(Galeria de tiro), aprovechaba las ldminas opacas de una manera mas activa. El
juego, que se vendia por separado, precisaba de uno de los primeros periféricos
disefiados para una consola, el rifle de luz mencionado anteriormente. El rifle de
luz era una escopeta de plastico con un sensor de luz en su cafion. Combinando la
capacidad del rifle para saber si estaba apuntado o no a una fuente de luz blanca
con las siluetas opacas, el concepto de juego cambiaba haciendo pasar el punto

blanco controlado por otro jugador por siluetas de dianas o patos.

En definitiva, la Odyssey no solo fue la primera videoconsola doméstica, fue a su
vez la primera vez en la historia de los videojuegos en la que sus creadores
trataron de saltarse las limitaciones técnicas para poder ofrecer una experiencia
visual impensable con los medios de los que se disponia. El limite no se marcé por

la técnica del momento, sino por la imaginacion del propio creador.
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1.3 La vuelta al uso de las ldminas semitransparentes.

Vectrex - Por imperativos técnicos, la Vectrex incluia su propio
monitor vectorial — Fotografia de Evan Amos, de su galeria de
dominio publico: The Vanamo Online Game Museum

Pese a parecer un concepto arcaico, la misma idea de las laminas
semitransparentes, es decir, tratar de aumentar el nivel de detalle de los graficos
por medio de elementos externos, se reciclé en multitud de ocasiones hasta llegar
a convertirse en un concepto recurrente a lo largo de la historia de los

videojuegos.

En 1973, el mismo principio aparecié en los salones recreativos. La industria del
ocio electrénico se habrié camino a través de locales dedicados a ello, tal y como
repasaremos en el siguiente capitulo. Eran muchas las compafiias que trataban de

atraer al publico para que jugara a sus videojuegos y consciente de la importancia
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del aspecto visual, Bally/Midway, buscé la forma de aumentar el atractivo visual

de su videojuego, Winner.

Winner era una licencia concedida por Atari, la pionera empresa de videojuegos,
del ya clasico Pong. La version de Bally/Midway tenia en esencia la misma
circuiteria, pero esta recreativa afadid algo nuevo, un monitor con motivos
sobreimpresionados. Sobre el cristal protector del monitor que mostraba los
graficos, se afiadieron detalles imposibles para la época siguiendo el mismo
principio que las laminas semitransparentes de la Magnavox Odyssey. Este
mecanismo se convirtido en practicamente un estandar de la época dentro de la

industria de las maquinas recreativas.

En 1977, Atari invirtié este principio para poder mostrar los graficos por encima
de fondos detallados y lanzd Starship 1. Starship 1 era una recreativa de tematica
espacial en la que el jugador debia pilotar una nave con el objetivo de esquivar
asteroides al tiempo que combatia con cazas enemigos a través del espacio. A
nivel real de graficos, su arcaico sistema en blanco y negro no hubiera llamado la
atencién, de no ser porque los graficos de alguna manera flotaban sobre unos

complejos y detallados motivos.

Esta mdaquina recreativa recurria a un truco visual. La mayoria de las maquinas
recreativas cuentan con un mueble en el que a la altura de los ojos tiene un
monitor, y bajo este un tablero de control. En este caso, en lugar de colocar el
monitor vertical y a la altura de los ojos del jugador, el monitor de Starship 1
estaba colocado en posicidon horizontal dentro del mueble reflejandose a través
de un espejo semitraslucido. El efecto que se conseguia era que los graficos

“flotaban” dentro del mueble de la recreativa, asi era posible situar detras de la
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imagen un detallado fondo en el que se integraban los graficos generados por la

maquina simulando la sensacién de complejos graficos a todo color.

El nivel técnico de los nuevos juegos crecia de manera exponencial, y eso
provocaba que el uso de trucos con el objetivo de saltarse las limitaciones
técnicas del sistema fuera innecesario. Si la tecnologia permitia crear graficos en
color, ya no habia necesidad de simularlo. No obstante la industria no crecia en
una sola direccion, pronto se desarrollaron sistemas que precisaban de una
arquitectura mas compacta y rentable, por lo que jamas serian capaces de
alcanzar las cotas técnicas establecidas en el mercado. No por falta de medios,
sino porque su objetivo no era el de convertirse en los mayores videojuegos del

momento, sino en los mas pequefios. Las consolas portatiles.

La idea de los videojuegos portatiles no era nueva en absoluto. Incluso con los
antiguos salones recreativos de tragaperras mecanicas, los fabricantes ya trataron
de introducirse en los hogares de los consumidores por medio de pequefios
juegos mecanicos. Con el ocio electréonico, ese paso volvid a repetirse, no
directamente como videojuegos, sino como pequefios artefactos electrénicos

como fue el caso de Simon.

Simon fue uno de los primeros juegos electrdnicos de gran éxito. Creado en 1978
por el propio Ralph Baer, inventor de la Magnavox Odyssey, se trataba de un
juego de memoria en el que el jugador debia reproducir un patrén de luces y
sonidos generado por la maquina. La popularidad de este juego abrié una nueva
frontera para pequeiios juegos mas similares a los videojuegos tal y como los
conocemos hoy en dia. El éxito de estos pequefios juegos electrénicos portatiles,

evoluciond hasta casos como el de la Microvision de 1979.
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La Microvision ya se asemejaba mas a lo que hoy podemos observar en las
consolas portatiles: Un pequefio aparato con botones para el control con una
pequeiia pantalla de 16 x 16 pixeles. Sus juegos no eran mas que arcaicas
versiones de juegos deportivos. Pero todo el panorama de las consolas portatiles
cambiod para siempre en 1980 con la llegada del Game & Watch de Nintendo, un
nombre que desde entonces pasé para siempre a entenderse como sindnimo de

videojuegos.

Nintendo se fundd en Kyoto, Japdn, en 1989, de la mano de Fusajiro Yamauchi
bajo el nombre de Yamauchi Nintendo & Co. Yamauchi se dedicaba a la venta de
cartas Hanafuda, pequenas cartas hechas a mano que se usaban para jugar a
juegos tradicionales japoneses. Estas bellas cartas tenian motivos naturales tales
como pajaros o ciervos y cada una contaba con una puntuacién distinta. Las cartas
de Yamauchi se contaban entre las mas exquisitas cartas Hanafuda de todo Japdn,

y por ello gozaban de una gran popularidad en Kyoto.

El éxito de sus cartas provoco que Yamauchi se lanzara a la fabricacion de barajas
para juegos de cartas occidentales. En 1951, la empresa ahora renombrada como
Nintendo Playing Card Co. Ltd. Contaba incluso con licencias de los principales
personajes de la época como Mickey Mouse o el Pato Donald. El éxito entre los
nifos provoco que la empresa abriera una division juguetera y cred grandes éxitos
en juguetes, como la Ultra Mano (Ultra Hand), un pequeio brazo de juguete
extensible y prensil. Cuando los videojuegos aparecieron, este nuevo tipo de

entretenimiento resulté el siguiente paso ldgico de la empresa.

En 1976, Hiroshi Yamauchi, nieto del fundador original de Nintendo, decidié

expandir la compafiia al nuevo mercado de los videojuegos desarrollando su
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primer sistema doméstico, el Color TV Game 6, una variacion del videojuego de
tenis que ya ofrecid la Magnavox Odyssey. El producto fue todo un éxito, por lo
gue Yamuchi tomo la decisién de que la compafiia se dedicaria en exclusiva a la
fabricacion de videojuegos y encargd crear algo completamente nuevo a Gunpei
Yokoi, el disefiador de la Ultra Mano, uno de sus mayores éxitos anteriores. El
resultado fue su primer gran triunfo en el campo de los videojuegos portatiles, el

Game & Watch.

Lanzado en 1980, la linea Game & Watch era una coleccidon de pequefias consolas
portatiles. Cada una contaba con unos botones para controlar el juego y una
pequeiia pantalla LCD para mostrarlo (en algunas ocasiones incluso tenian dos
pantallas, disefio que Nintendo recogeria casi treinta afos después para la actual
Nintendo DS), aderezando toda la experiencia con un pequeiio y limitado altavoz.
Cada unidad de la coleccién cabia en un bolsillo y contaba con un Unico juego, y
estos contaban con licencias de personajes tan populares como Mickey Mouse o
Popeye, legado de sus licencias en las barajas de cartas, pero también aparecieron

personajes originales de Nintendo tales como Zelda o Donkey Kong.
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Game & Watch — Las limitadas pantallas LCD recurrian a
representaciones grdficas complejas como fondo — Pieza cedida
por Francisco Ruiloba y José Escobar

En lo que al apartado visual se refiere, las sencillas pantallas LCD mostraban tan
solo los pequefios objetos que venian ya “dibujados” de fabrica. Lo Unico que la
consola hacia era mostrar u ocultar las distintas figuras por el escenario. Bajo este
sistema, los protagonistas de estos juegos se movian en un numero X de
posiciones estdticas. Al tratarse de figuras estaticas, debian estar dibujadas con
cuidado de alcanzar un aspecto que sugiriese movimiento pero sin marcar una
direccién concreta. Todo elemento del juego basaba su aspecto en este sistema,
tanto protagonistas como enemigos aparecian como limitadas siluetas en color
negro. Debido a que las pequefias consolas debian ser rentables, sus

componentes necesitaban ser pequefios y baratos, por lo que sus capacidades
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técnicas quedaban bastante por detrds de sus “hermanas mayores” situadas en
los salones recreativos donde el tamafio no era un problema. Con la obligacién de
trabajar con un nivel técnico anticuado, Nintendo recurriria a una técnica

empleada diez afios antes, fondos pintados de manera externa.

Los fondos de los diferentes juegos se mostraban coloridos y detallados gracias a
gue estaban pintados en una hoja de plastico transparente que se colocaba sobre
la pantalla LCD. Exactamente el mismo principio que utiliza la Magnavox Odyssey.
De ese modo la accidon podia situarse en plena jungla, en un edificio en
construccion o incluso en una mazmorra de fantasia. A ojos de los jugadores, cada
juego les transportaba a una localizacion distinta. Serian cadaces de viajar a tantos
lugares como Game & Watch diferentes adquisieran. La linea Game & Watch de
Nintendo se convirtié en un éxito inmediato, abriendo el camino para las consolas
portatiles como la famosa Game Boy y al propio mercado portatil tal y como lo

conocemos hoy dia.

Es de vital importancia tener presente el concepto de que la industria de los
videojuegos no sigue una evolucion tecnica lineal, sino que se comporta como un
arbol con distintas ramas en las que se puede encontrar de nuevo con antiguos
problemas. Las laminas semitransparentes de la Magnavox Odyssey se debian a
las limitaciones técnicas del sistema. Cuando surgieron nuevos sistemas con
limitaciones similares, el mismo concepto se reutilizd una y otra vez, no solo a
nivel conceptual como hemos visto hasta ahora, sino incluso con el mismo sistema

de laminas intercambiables.

A pesar de que pueda parecer un concepto primitivo, esta no seria la ultima vez

gue se usaria el recurso de las [dminas adicionales para crear un mejor aspecto
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visual en un videojuego. Este sistema se recogié de nuevo para aumentar la
experiencia de juego de la primera consola doméstica dotada de un monitor

. 4
vectorial, la Vectrex".

Desarrollada en 1981 por Jay Smith, quien ya desarrollé la primera consola
portatil LCD con cartuchos intercambiables, la Vectrex se introdujo como una
maquina a medio camino entre las videoconsolas domésticas y las pequefias

maquinas portatiles.

Los graficos vectoriales no eran algo nuevo en esta época, de hecho, los salones
recreativos estaban plagados de esta tecnologia que ofrecia graficos de alta
resolucion a partir de un rayo de electrones que se movia en lineas rectas a través
de la pantalla. El inconveniente reside en que esta clase de graficos precisa de un
tipo de monitor especial, un monitor vectorial, por lo que esta tecnologia habria
sido imposible de trasladar a los hogares sin incluir junto con la consola el propio

monitor.

Como resultado de esto, la Vectrex incluia su propio monitor vectorial, que por
motivos de coste era un pequefio monitor en blanco y negro de nueve pulgadas.
Para suplir la carencia del color, se incluian junto con el sistema unas laminas de
acetato en color que se superponian sobre el monitor para, a la vez que se reducia

el parpadeo propio del monitor, provocar la ilusion del color.

4 Retro Gamer, editor: Darram Jones. Load 104 Breathing new life into classic games. UK . The
collectors guide: Vectrex. Texto en inglés. ISSN 1742-3155
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Laminas semi transparentes coloreadas y cartucho de juego de
Vectrex — Fotografia de Evan Amos, de su galeria de dominio
publico: The Vanamo Online Game Museum

Esta era la vuelta de las |ldminas coloreadas a las consolas domésticas casi diez
anos después de su invencion para la Odyssey, y hubiera parecido
tremendamente arcaico de no ser porque del mismo modo, este sistema se vio en
maquinas recreativa dos afios antes, en Star Castle de 1980, que utilizaba el
monitor vectorial propio de los salones recreativos de la época pero que tenia la
pantalla de cristal pintada de colores de forma que la torreta central del juego y

sus escudos acababan coloreadas de distintos tonos.

En definitiva, el legado de las laminas ilustradas ajenas al hardware del sistema
siguid viéndose en toda la industria, desde el caso concreto de la Vectrex o la
variacion del mismo principio cuando se desarrollaron fondos estaticos
compuestos de ilustraciones para las maquinas recreativas o las portatiles LCD (a

pesar de que esto ultimo, y ain mas en el caso de las recreativas, ocurrié en
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conjuncion con la aparicion de los adornos y los fondos en las propias carcasas de
las recreativas) Fue en ese punto donde se establecid por primera vez que los
graficos que se podian apreciar en los juegos, no eran simples pixeles, sino la
representacién sencilla de disefios mds complejos, tal y como estudiaremos en

profundidad en el siguiente capitulo.
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Capitulo 2. Pixeles como representacion de una
realidad mas compleja

2.1 La invencion de las maquinas arcade: El nacimiento de una
industria

Ralph H. Baer se corond a ojos de la historia como el padre de los videojuegos
creando el primer sistema que permitia disfrutar del ocio electrénico en los
salones de los hogares del publico, sin embargo durante los primeros afios de los
videojuegos, el ambiente de una vivienda familiar no era el escenario que el
publico relacionaba con los videojuegos. Los principales video jugadores del
mundo consumian este ocio electréonico frente a pantallas en ambientes muy
distintos: los salones recreativos. La industria que hoy por hoy se consume desde
nuestros hogares y cuyo antepasado se concibid como una maquina que se
conectaba a un televisor, nacié de una manera muy distinta, y si Ralph H. Baer fue
el padre de los videojuegos, Nolan Bushnell® (Clearfield, Utah en 1943), fue el

padre de la industria.

En 1962, Bushnell entré en la Universidad de Utah. No obstante, en palabras del
propio Bushnell, eso tan solo fue la mitad de su formacion, siendo la otra mitad su
experiencia como feriante. Tras perder en una partida de pdker el dinero de su
matricula, se vié obligado a trabajar como feriante en unas casetas situadas en
Lagoon, un parque de atracciones situado al norte de Salt Lake City. Al principio

trabajaba en el mismo paseo maritimo, donde su objetivo era atraer a la gente y

> GOLDBERG, Marti y VENDEL, Curt, Atari Inc. Bussines is fun,Syzygy Company Press 2012.
ISBN 978-0-9855974-0-5
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convencerles para que probaran suerte tratando de derribar botellas de leche
vacias con una pelota de béisbol a 25 centavos la pelota. Tal y como explica el
mismo Bushnell, la parte mas importante no era que jugaran, sino que se
acercaran a ver qué era aquello. En poco tiempo Bushnell demostré su gran
habilidad de cara al publico y lo destinaron del paseo al interior de un saldn lleno
de maquinas recreativas mecanicas y de pinball. Alli se encargaba del
mantenimiento de las mdquinas con lo que aprendid a arreglarlas y por
consiguiente aprendié cémo funcionaban, pero lo que es mas importante,

comenzod a comprender cémo funcionaba la industria de los juegos.

En lo que a su formacién académica se refiere, la parte mas destacable de la
misma se produjo cuando descubrid el Laboratorio de Ordenadores, una parte de
la Universidad de Utah que contaba con medios suficientes para rivalizar con
instituciones de gran categoria como el MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts.) Este descubrimiento por parte de Nolan Bushnell, se produjo
mientras cursaba sus estudios de ingenieria. Bushnell se convirtié en uno de los
miembros habituales del laboratorio y alli mismo aprendié dos de los primeros
lenguajes de programaciéon, FORTRAN y GOTRAN. No obstante, el descubrimiento
decisivo para Bushnell dentro del Laboratorio de Ordenadores fueron los juegos

de ordenador.

Los potentes ordenadores del laboratorio le ofrecian acceso a juegos como
Spacewar, el juego de combates espaciales creado por el estudiante del MIT Steve
Russell. Bushnell era capaz de pasarse horas jugando, y le fascinaba tanto como
jugador, como le inspiraba como creador, por lo que se decidié a crear sus propios

juegos de ordenador. Para ello enrold en sus proyectos incluso a estudiantes
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sénior y terminé creando juegos como el Tic Tac Toe Computerizado, 3D Tic Tac

Toe o la que consideraba su mejor creacién del momento, Fox and Beese.

En 1968 se gradud y tan solo un afo mas tarde, Ampex Corporation, una firma de
ingenieria del norte de California, lo contratd como ingeniero de disefio e
investigacion. Si embargo en su tiempo libre se empled en desarrollar una versién
de Space War que funcionara introduciendo monedas. Habia nacido Computer

Space, el primer videojuego arcade de la historia.

El disefio de Computer Space paso por varias modificaciones antes de terminar en
un prototipo funcional. Bushnell tratd originalmente de utilizar un nuevo y barato
microordenador que Texas Instruments habia lanzado al mercado, no obstante el
problema era que aun resultaba demasiado limitado para poder mover el juego y
sobre todo, pese a que era mas barato que el resto de ordenadores de la época,
todavia no era lo bastante barato. Ante esta situacidon y en una demostracion de
pensamiento lateral, Bushnell decidi6 que en lugar de construir su propio
ordenador multiuso capaz de mover su juego, crearia un disefio mas limitado que
Unicamente fuera capaz de una cosa, jugar a su juego. Para este objetivo contaba
con su ventajosa posicién como ingeniero de Ampex, ya que disponia de acceso a
la mayoria de partes que necesitaba para su proyecto de manera gratuita, y con
su capacidad de adaptacién, pues para el monitor compré un televisor en blanco y
negro y de segunda mano. Consiguid realizar una version de Space War que
carecia de los nitidos graficos del juego original que se movia en el ordenador
PDP-1, pero aun asi, el Computer Space de Nolan Bushnell contaba con todos los
elementos que hicieron grande en su dia al juego original: Un duelo de naves

espaciales en mitad de un campo gravitatorio.
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Cuerpo principal de la recreativa Computer Space, realizada en
fibra de vidrio — Fotografia de Dominio Publico

Bushnell tenia un prototipo funcional, ahora necesitaba un socio que le ayudase a
fabricarlo y producirlo. El elegido seria Bill Nutting, fundador de Nutting
Associates y uno de los grandes nombres dentro del mercado de las maquinas
recreativas mecanicas, o como se las conoce comuUnmente en Espafia, maquinas
tragaperras. Siempre consciente de la importancia de la presentacién, Nolan
Bushnell creé un disefio de mueble futurista, una carcasa de estilosas curvas en
fibra de vidrio. Ademas de su valor como reclamo, su material permitia un peso
relativamente ligero, alcanzando un total que apenas llegaba a la mitad del peso
de las maquinas recreativas actuales, lo que abarataba su distribucion
abaratando. Computer Space llegd a los salones recreativos de todo el pais y los

diferentes modelos contaban con carcasas de color azul, rojo, verde, dorado,
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blanco y plateado que albergaban un televisor en blanco y negro de 13 pulgadas
conectado a tres placas de circuiteria, un altavoz externo y una fuente de

alimentacion Xentek.

El objetivo del jugador de Computer Space era controlar un cohete espacial
(reflejado en el contador de puntuaciones como ROCKET) por una pantalla llena
de estrellas al tiempo que trataba de derribar a dos platillos volantes (reflejados
en la puntuacién como SAUCER). El sistema de juego se basaba en partidas de 99
segundos, al final de cada partida, el bando con una mayor puntuacién ganaba. A
modo de bonificacion extra, si el jugador superaba en puntos a los platillos
volantes, todo el fondo estrellado se invertia para continuar la partida en lo que
las instrucciones del juego llamaba “Hiperespacio”. El sistema de juego era
realmente complejo. El funcionamiento del “Hiperespacio” no era lo Unico que
precisaba de una explicacion, de hecho Computer Space contaba con paginas y
paginas de instrucciones explicando todo lo necesario para jugar, desde cémo
maniobrar las naves, pasando por como escapar del campo gravitacional a como

saltar al Hiperespacio. En definitiva, unas instrucciones excesivamente complejas.

Dejando a un lado lo frustrante que podia resultar controlar un cohete
extremadamente lento, los platillos enemigos parecian predecir con exactitud la
posicion del jugador, si se era capaz de sobrevivir a los primeros segundos sin ser
acribillado, aun quedaba la dificil tarea de acertar a un par de platillos de rapidos y
erraticos movimientos. Afios mas tarde el propio Bushnell admitiria que el
principal problema era lo dificil del sistema de juego. Demasiadas reglas que

recordar yendo borracho en un bar.
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“A nadie le apetece leer una enciclopedia para poder jugar a un juego.”

Nolan Bushnell®

Con el ingenio ya fabricado con los medios de Nutting, Bushnell partid hacia
Chicago para ofrecer su producto a los principales distribuidores del negocio de
las tragaperras en la Music Operators Association de 1971, pero los posibles
inversores vieron muy poco potencial en Computer Space y finalmente la
compafiia no consiguid ni vender las 1500 maquinas ya fabricadas. Jamas se

volveria a construir una sola unidad mas.

En retrospectiva, el mayor impacto que Computer Space tuvo en la historia de los
videojuegos no fue tanto el hecho en si mismo de ser el primer videojuego arcade,
sino por establecer la arquitectura basica de toda maquina de videojuegos
arcade que vendria después: La disposicién de las placas dentro del mueble o
cabinet, el monitor, el panel de control, el altavoz y una fuente de alimentacion.

Elementos que han permanecido virtualmente idénticos hasta el dia de hoy.

Tras el fracaso de Computer Space y sumandole el descontento con los royalties
recibidos por el juego, Bushnell decidié empezar su propia compaiia abandonado
su alianza con Nutting y formd un acuerdo a tres bandas con Ted Dabney y Larry
Bryan, dos trabajadores de Ampex. Dispuestos a empezar su gran compaiiia, lo
primero que hicieron fue buscarle un nombre, y usando un diccionario llegaron a
la palabra Syzygy, utilizada para describir la conjunciéon en linea recta de tres

cuerpos celestes. Sin embargo al llegar a la oficina de patentes, el nombre resultd

6 KENT, Steve L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN 0-
7615-3643-4
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estar en uso por una empresa de tejados, de modo que en su lugar, Bushnell se
decanté por una palabra japonesa, el equivalente al Jaque del ajedrez en el juego

japonés GO: Atari.

El 27 de junio de 1987 Atari se fundé con un fondo de inversion de 500 ddlares, en
tan solo diez afios pasaria a convertirse en un gigante de la industria del
entretenimiento valorada en madas de 2000 millones de dodlares. Atari fue
concebida como una empresa de investigacion y desarrollo que disefiaba
videojuegos arcade para posteriormente licenciarlos a los fabricantes de
maquinas recreativas mecanicas ya establecidos. De este modo, evitaban el tener
gue preocuparse por tener cadenas de montaje y fabricacion. Su sede fisica se
hayaba en un local en una zona industrial de Santa Clara, desde donde afrontaron
su primer encargo realizado por Bally, un fabricante de maquinas tragaperras de
pinball con el que Bushnell firmd un contrato para disefiar nuevas mesas de
pinball extra anchas. Este tipo de encargos distaba mucho de lo que Bushnell
ambicionaba, pues estaba seguro de que los videojuegos podian ser toda una
revolucion, pero los aceptaba con el fin de asegurarse unos ingresos iniciales. Del
mismo modo comenzaron una ruta de pinball, un circuito con un pequeno parque
de maquinas recreativas mecanicas en bares y cafeterias que les garantizaba una
recaudacion base, ya que sabian cdmo comprar maquinas de pinball baratas y
como mantenerlas. Pese a todo, Bushnell seguia sacando tiempo de donde fuera

posible para desarrollar una nueva versién multijugador de Computer Space.

Para poder desarrollar sus nuevos videojuegos necesitaba personal, de modo que
el segundo empleado contratado por Atari fue un joven ingeniero llamado Al

Alcorn. Al poco tiempo de contratarlo, Bushnell encargd al Alcorn su primer
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proyecto, un juego electrdnico de ping pong. El juego debia ser muy simple, una
pelota, dos palas y un marcador. Segun Al Alcorn, resulté que aquello no era mas

gue un ejercicio impuesto por Bushnell.

“Después descubri que era tan solo un ejercicio que Nolan me puso
porque era el juego mds sencillo que se le podia ocurrir. Nunca creyé que
tuviera ningun valor como juego. Pensaba que el proximo gran juego iba
a ser mds complejo que Computer Space, no mds simple. Nolan no
queria decirme eso porque no me hubiera motivado para esforzarme. Iba

a desechar cualquier cosa que hiciera de todos modos”.

Al Alcorn”

En este punto de la historia, existen diferentes versiones dependiendo de las
fuentes. La anteriormente expuesta es la versién defendida por Nolan Bushnell y
Al Alcorn, mientras que Bill Nutting, antiguo socio de Bushnell da otra versién.
Segun Nutting, al interesarse por los videojuegos y siendo socio todavia de
Bushnell, mandd a este en mayo de 1972 a la presentaciéon de productos de
Magnavox, donde segun testigos y pese a que Bushnell siempre lo ha negado, es
posible que recibiera la inspiracidon para su proximo videojuego de la mano de la
Magnavox Odyssey. En cualquier caso y sin importar qué motivd el proyecto, el
trabajo de Alcorn para afrontar el encargo de Bushnell fue de una calidad

innegable.

! KENT, Steve L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN 0-
7615-3643-4
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Cuando recibio el encargo, Alcorn tratd de utilizar las notas que Bushnell realizé
durante su creacion de Computer Space, pero las encontré ilegibles. Estando él
mismo familiarizado con la légica de transistor a transistor (TTL) necesaria para
crear juegos electrénicos, decidid crear sus propios disefos, lo que mejord de
manera notable los de Bushnell. En la parte fisica del proyecto, sustituyo los caros
componentes del sistema por otros mucho mas baratos, mientras que en la parte
técnica afiadid mejoras al juego propuesto. Bushnell habia sugerido un juego
basado en dos paletas que tan solo devolvieran la pelota en la direccién contraria
a la que la recibian, Alcorn encontré una manera de afiadirle efecto a la pelota.
Dividié las lineas sélidas que formaban las palas en ocho segmentos, si la pelota
golpeaba los dos segmentos centrales de la linea, la pelota rebotaba en un angulo
de 180 grados, si en cambio golpeaba los siguientes segmentos, rebotaba en un
angulo mas abierto, y si golpeaba los extremos de la barra, rebotaba en un angulo
de 45 grados. Del mismo modo, Alcorn traté de anadir tension al juego mediante
la velocidad de la pelota, ya que al cabo de un numero de golpes golpes,
aumentaba la velocidad de la pelota de forma progresiva. Incluso afiadio efectos

de sonido al juego.

En esencia la maquina contaba con distintas placas de circuiteria para cada una de
las funciones del juego: Una placa para las palas, otra para la pelota y otra para el
sistema de puntuacion. La imagen que se veia en la pantalla no era sino un reflejo
del encendido y el apagado de distintos patrones dentro de la circuiteria, dibujado
a través de un raster scan. Al cambiar los patrones, generaban una diferencia de
voltaje que a su vez generaba formas de onda que, al amplificarse, generaban
sonido. Los jugadores controlaban las lineas blancas que debian utilizar para

devolver el cuadrado blanco que cruzaba el negro fondo de lado a lado. Para la
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pantalla Alcorn utilizé un televisor en blanco y negro Hitachi de 75 ddlares y la
situé en un mueble de madera de cuatro pies de alto. El prototipo estuvo
terminado en tres meses, y el resultado final consiguid impresionar tanto a

Bushnell como a Dabney.

Basado en la misma tecnologia que Computer Space, Alcorn habia creado un
juego totalmente distinto, si embargo la diferencia mas importante residia en las
instrucciones, en lugar de la multitud de péginas de instrucciones de Computer
Space, en la marquesina de la nueva maquina solo se leia una instruccion: “Evite
fallar al golpear la pelota para conseguir la maxima puntuacién” (Avoid missing

ball for High score)

Tal y como ya hicieron con el anterior videojuego de Bushnell, habia llegado el
momento de poner a prueba la nueva maquina, y el lugar elegido para tal
cometido fue la Taberna de Andy Cap. Un bar de Sunnyvale que formaba parte de
la ruta de pinball de Atari. En septiembre de 1972 instalaron el prototipo. A la
mafnana siguiente una cola de jugadores esperaba en la puerta a que el bar
abriera. Dos semanas después Alcorn recibié una llamada telefénica del duefio del

bar, Bill Gattis, por lo visto, la maquina habia dejado de funcionar.

“(Bill Gattis) Me dijo, “Al, ha sido rarisimo. Cuando he abierto el bar esta
mafana, habia dos o tres personas en la puerta esperando para entrar.
Entraron y se pusieron a jugar a esa mdquina. No consumieron nada.
Nunca antes habia visto nada parecido.”(...) Fui a arreglar la mdquina sin
saber qué esperarme. Abri la mdquina de las moneas para darme una
partida gratis y probarla y segun hice esto el dinero empezé a caer a

raudales. Recogi monedas a manos llenas, las puse en mis bolsillos, le di
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mi tarjeta al duefio y le dije, “La préxima vez que pase esto lldmeme a

casa enseguida. Este problema lo puedo arreglar cuando sea.”

Al Alcorn®

La maquina habia recaudado tal cantidad de monedas que ya no admitia mas y
habia dejado de funcionar. En el momento en el que Acorn llamé a Bushnell para
notificarselo, estese encontraba en Chicago entrevistandose con varios
fabricantes de maquinas de pinball con la esperanza de venderles Pong. Cuando
Bushnell recibié la llamada se quedd estupefacto, sabia que estaban tras un
producto de calidad, pero no tenia ni idea de hasta qué punto estaba en lo cierto,
de modo que tras lo sucedido en la Taberna de Andy Capp, Bushnell decidié que

en lugar de vender su producto, lo fabricarian ellos mismos.

Tras abrir una linea de crédito, Nolan Bushnell alquilé una pista cubierta de
patinaje cercana y contraté a todo aquel dispuesto a trabajar en una cadena de

montaje. La fabrica de Atari producia una docena de maquinas al dia.

Al pasar por la produccién en masa, el disefio final de Pong varid con respecto al
prototipo inicial. Originalmente el prototipo era un cubo rojo de madera donde se
alojaban monitor y controles, el modelo final del mueble se fabricé en color
amarillo y pasé de ser un cubo a una estructura vertical para poder colocarlo
directamente sobre el suelo. El mueble contenia un monitor Motorola, la
circuiteria del juego, un altavoz, una caja para recaudar las monedas y la

alimentacién eléctrica. Todos los elementos ya establecidos por el disefio de la

§ KENT, Steve L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN 0-
7615-3643-4
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anterior maquina, Computer Space. Para el control, un panel de control de
aluminio montado en el frontal del mueble albergaba dos mandos para controlar

cada pala.

El videojuego Pong se presentd al mundo en Noviembre de 1972, y Atari vendid
tantas unidades como pudo fabricar. Su éxito fue tal y la demanda de unidades
tan grande, que Nolan Bushnell se vio obligado a buscar un nuevo socio inversor,
Don Valentine, que aportara el capital necesario para afrontar el alto numero de
pedidos. Con un total de 8000 maquinas de Pong vendidas, Bushnell recibio el
apodo de “King Pong”. El videojuego de Atari no solo era el mas famoso del

mundo entero, también era el Unico, pero esto estaba a punto de cambiar.

En el mercado de las maquinas recreativas mecanicas y las tragaperras, el
tremendo repentino éxito de Pong no pasé desapercibido, sobre todo teniendo
en cuenta que el videojuego superaba en un 500% la recaudacién de cualquier
maquina recreativa mecanica de la época. Esto provocd que los principales
fabricantes de tragaperras de la época vieran en los videojuegos el siguiente paso
légico dentro de la industria y en 1973, multitud de fabricantes comenzaron a
abrir sus propias divisiones de videojuegos dentro de sus empresas ya

establecidas.

La tecnologia de Pong, al estar basada en circuiteria basica, era tremendamente
sencilla de copiar mediante ingenieria inversa. Cualquiera con los mas basicos
conocimientos de electrdnica y con un monitor de televisién era capaz de replicar
el videojuego, y ya que Atari todavia no habia tenido tiempo de patentar su

producto, el mercado comenzé a ver cada vez mas habitualmente el juego de ping

pong.
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En 1973, empresas como Allied Leisure, Amutronics, Bally/Midway, Chicago Coin,
For-Play, Taito o Nutting Associates producian sus propias versiones de TV Ping-
Pong, el Mercado estaba saturado de clones de Pong. Para mantenerse por
delante de sus competidores, Bushnell decidid que Atari debia producir no solo
muchos mas videojuegos, sino ademas mucho mas variados, su baza seria la
novedad y la creatividad de sus productos. Mientras sus competidores producian
variaciones y variaciones de Pong, Atari buscaba diferenciarse técnicamente, y
seria esta busqueda la que iniciara la apertura de los videojuegos a multiples y

géneros.

“Muy al principio de la historia de Atari, fui a una reunién para los
distribuidores. (..) Después de comer, Nolan planteé una
pregunta/afirmacion: “Me pregunto qué mds podemos hacer con un
videojuego ademds de jugar al tenis o hockey. Se respondid a si mismo
con juegos de conduccion como Trak 10 y Grantrak. Un tipo con mucha

vision.”

Eddie Adlum’

“Atari cred el primer juego de deportes, Pong. Tenian el primer juego de
laberintos, Gotcha, y el primer juego de carreras, Trak 10. Imagine que

hubiera ocurrido si de alguna manera, Bushnell hubiera conseguido

9 KENT, Steve L. , The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001 ISBN 0-
7615-3643-4
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patentar todas esas ideas. No hubieran existido ni Pac-Man ni Pole

Position. Toda la industria habria sido diferente”.
Steve Baxter, antiguo productor de CNN Computer Conection™

Con varios videojuegos diferentes Atari se enfrentaba ahora a un nuevo
problema, necesitaba distribuir sus maquinas a la mayor cantidad de
localizaciones posibles, pero la industria de las maquinas tragaperras se basaba en
un sistema de distribucién mediante exclusividades. Este sistema dificultaba
enormemente a Atari la entrada en nuevas regiones y ademds Bushnell
necesitaba poder trabajar con multiples distribuidores dentro de una misma
region. El mercado del ocio recreativo cambid para siempre con la solucién que
Bushnell ingenié para enfrentarse a sus problemas; se convirtid en su propia

competencia.

En 1973, nacido Kee Games, que no era otra cosa que una segunda compaiiia de
videojuegos arcade fundada por Nolan Bushnell y donde puso al mando a su viejo
amigo Joe Keenan. Atari y Kee Games compartian recursos, pero su conexion se
mantuvo completamente en secreto de cara al publico, y desde fuera, ambas
compafiias eran competidores rivales. Esta rivalidad provocé que ambos lados
desarrollaran grandes juegos con el objetivo de competir entre si, ya que por cada
juego que Atari lanzaba al mercado, Kee Games lanzaba un nuevo titulo para
tratar de desbancarlo. Las tornas cambiaron cuando uno de los juegos de la
segunda compaiiia, el Tank de Kee Games, superd en ventas a la propia Atari,

obteniendo tal popularidad que todos los distribuidores del momento ansiaban

' KENT, Steve L. , The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001 ISBN
0-7615-3643-4
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tenerlo, incluido entre ellos los distribuidores exclusivos de Atari. Como
respuesta, Atari y Kee Games anunciaron una fusién y en consecuencia, se

destruyd el sistema de exclusividades establecido hasta el momento.

La industria de los videojuegos no dejo de crecer de manera vertiginosa durante la
década de los setenta, y pese a que otras compafias como Bally/Midway o For-
Play creaban ya sus propios videojuegos, Atari se mantenia en la cresta de la ola
como rey indiscutible de la industria. Su tremendo éxito propicié que Atari no solo
aumentara su plantilla e instalaciones, sino que sumado a esto, Atari abrié una
division japonesa, Atari Japan. Para mantenerse por delante de sus competidores,
Atari lanzaba un nuevo juego cada seis semanas. Pronto los videojuegos no solo
se veian en los salones recreativos de todo Estados Unidos, sino que comenzaban
a verse incluso en la gran pantalla, donde los personajes de varias peliculas ya
confesaban su atraccion por esta nueva moda. La industria de los videojuegos
arcade habia nacido, no como una moda pasajera, sino como una corriente
cultural que llegaria hasta nuestros dias. Los videojuegos habian llegado para

guedarse.
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2.2 Grdficos como representacion de diseios mds complejos

Los graficos en los videojuegos, la representacion visual de los mismos, es sin
lugar a duda uno de los aspectos mas importantes del medio. Cada generacion se
trata de conseguir graficos mas realistas e impresionantes, y a menudo, gran
parte del publico llega a cometer el error de medir la calidad de estos productos
en funcion de sus graficos. En el presente, los videojuegos ofrecen dentro de los
monitores de television enormes y detallados universos con una aspecto visual
impresionante, pero, équedan limitados a lo que aparece dentro de la pantalla?
Tal y como aparece reflejado en el anterior capitulo, la Magnavox Odyssey traté
en su momento de afiadir un atractivo visual extra por medio de accesorios
externos. No obstante existe otra aproximacion posible, una donde Ia
representacién visual de los videojuegos no se limita Unicamente a lo mostrado en
pantalla, no potenciandolos mediante elementos fisicos externos, sino mediante

procesos mentales realizados por el mismo jugador.

Para facilitar la comprension de esta hipdtesis, es necesario realizar un sencillo
ejercicio de observacion con la ayuda de diferentes imagenes y partiendo desde el
principio de un observador objetivo que no cuenta con informaciéon contextual

adicional alguna.

La figura 1 representa a Super Mario, uno de los mas emblematicos personajes de
videojuego y mascota de una de las principales compaiiias de la historia de los

videojuegos, la empresa japonesa Nintendo. El aspecto pixelado del sprite'’ de

! En programacion se entiende por sprite toda imagen bidimensional, estitica o animada, que se
integra en un escenario. En esencia, en los videojuegos son los graficos que representan a los
personajes y objetos.
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Mario es debido a que este era el aspecto que lucia en el videojuego Super Mario
Bros, lanzado por Nintendo para la consola Famicom (conocida en América y

Europa como Nintendo Entertainment System o NES) en 1985.

Figura 1 - Sprite del personaje de Mario — Extraido del juego
Super Mario Bros. De la consola Nintendo NES

Partiendo del ya mencionado hipotético observador objetivo, la descripcién del

personaje por lo que se puede apreciar en la imagen seria la siguiente:

Se trata de una figura claramente antropomorfica. Cuenta con una linea
rectangular como su Unico ojo que carece de parpado o pupila. En apariencia no
tiene ningun tipo de boca sino una especie de bigote bajo su nariz. En lo que
respecta a sus extremidades, sus manos recuerdan a unos guantes de cocina al
tener ambos tan solo un dedo, el pulgar. Cromaticamente es bastante limitado, su
cabello es del mismo color exacto de su camiseta y zapatos, por lo que si
asumimos que lo que aparece en su cabeza es cabello, bien podian estar cubiertos

de él tanto sus pies como su pecho y brazos. Bajo esa suposicion, el personaje tan
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solo viste un mono de trabajo del mismo color que la gorra que porta en la

cabeza.

Terminada la descripcidon, el siguiente paso seria mostrar tan solo dicha
descripcidn a otro observador al que no se le hubiera mostrado en manera alguna
la figura del sprite de Mario. La imagen resultante que se formaria en la mente de
este segundo observador no podria ser mas extrafia, ni diferir mas del concepto
ya existente del personaje en si. Pero, si esta descripcion es completamente
exacta, épor qué el resultado resulta tan extrafio? La respuesta es sencilla, el
publico sabe que la imagen de Mario no es esa, sino la que se muestra en la figura

2.

Figura 2 - llustracion para el cartucho de Super Mario Bros
para la NES — Escaneada de la coleccion personal del autor
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En esta imagen, Mario aparece como la caricatura de un hombre que en efecto
tiene dos ojos con pupilas de color azul, cejas, boca, o distintos colores para
bigote y cabello. Por supuesto no tiene el pecho y los pies cubiertos de bello, sino
gue viste una camiseta azul y unos zapatos marrones. Por ultimo, a diferencia del
sprite que se mostraba en la pantalla del videojuego, el personaje tiene cinco
dedos como cualquier ser humano y viste unos guantes blancos propios de los
dibujos animados de la época. En efecto, este es el aspecto que el gran publico
asocia con el personaje de Mario, pero con este ejercicio analitico, queda
demostrado que difiere en gran medida de lo mostrado Unicamente por el
videojuego, ¢como sabe entonces esto el publico? Sencillamente porque esta es la
imagen que aparecia del personaje de Mario en la portada del videojuego Super

Mario Bros.

La relacion es obvia. Del mismo modo que las ilustraciones de un libro establecen
en la mente del lector imagenes visuales de lo que se dispone a leer, lo que el
jugador observa en la pantalla del videojuego Super Mario Bros, no es mas que la
representacién simplista de un disefio mas complejo. Una vision atada a las
limitaciones técnicas del sistema disefiado para hacer funcionar el propio
videojuego, pero una representacion reconocible al fin y al cabo. El jugador asume
gue el personaje en realidad es tal y como aparece en la caja, que era lo primero
gue veia al adquirir el propio videojuego que se vendia presentado en el interior

de una caja de cartdn con ilustraciones a todo color.

Lo que se ve en la pantalla son representaciones de algo mas complejo, pero

para comprender la importancia de la misma, es necesario realizar el mismo
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ejercicio una vez mas, pero en esta ocasion partiendo de un videojuego distinto y

muy anterior, Pong, cuyo origen aparece documentado en este mismo capitulo.

Figura 3 - Pong — Extraido del videojuego Pong

La Figura 3 muestra todos los elementos visuales del videojuego Pong. Desde el
punto de vista del observador objetivo sin ningun tipo de contexto, el informe se
limitaria a describir todo cuanto se muestra en pantalla. Un par de lineas
rectangulares blancas encargadas de lanzar de lado a lado de la pantalla un
pequeiio cuadrado también blanco. Una linea discontinua del mismo color divide
la pantalla y como ultimo afiadido aparecen un par de nimeros blancos en la

parte superior.

Ahora es el momento de acudir en busca de referencia a las ilustraciones que tal y
como ya ocurria en el caso de Super Mario Bros, dictan a qué hacen referencia los

elemnetos del videojuego Pong. Al tratarse de una mdquina recreativa, debemos
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recurrir al mueble en el que se presentaba el propio videojuego Pong, mostrado

en la Figura 4:

Figura 4 - Pong Cabinet — Fotografia realizada en el museo
Tekniska Museet Exhibit, Tekniska museet, Estocolmo, Suecia —
Dominio Publico
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La imagen muestra exactamente la maquina recreativa que se lanzé al mercado
en 1972. Esculpida en elegante madera de tono caoba y adornada con un marco
de vibrante amarillo alrededor del monitor de juego y que albergaba el panel de
control de aluminio que contenia a su vez los controles necesarios para dirigir el
juego. Sin embargo, ¢dénde se encuentran las ilustraciones que se supone
representan los arcaicos graficos de la pantalla? No las hay, por extensa y
detallada que sea la busqueda, lo Unico que llama la atencién en el disefio de la
maquina recreativa son unas sobrias letras negras que rezan PONG. En ese caso y
sin ningun tipo de referencia, équé son las pequefias barras blancas que
devuelven el pequefio cuadro rebotante? ¢Se trata de tenistas? ¢ De unas manos?
¢Raquetas voladoras? No, tan solo son unas barras blancas, un par de “palas”
encargadas de devolver lo que asumimos es una pelota por asociacion mental.
éPorqué si el ping pong se juega con raquetas, las palas del Pong no parecen
raquetas? Sencillamnete porque en este momento, tanto este videojuego como
algunos otros que vendrian después no trataban de mostrar mas de lo que se veia
en pantalla. Las barras no representan una par de tenistas de figura humana, tan
solo representan unos elementos que permitian a los jugadores jugar una partida

de Pong.
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Esta reflexion mediante estos dos ejercicios de observacién, permite comprender
gue aunque en la actualidad el concepto de graficos como representacion de
figuras mas complejas parece completamente natural, se trata de un concepto
gue debia crearse y no estaba presente cuando Pong se lanzd al mercado. Del

mismo modo que las reglas y los cédigos del lenguaje cinematografico no son
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naturales, sino que son un sistema de lenguaje ideado por el hombre, esta
correlacion entre lo mostrado en pantalla y conceptos mas complejos no existio
desde el origen de los videojuegos. El publico no pensaba que hubiera mas que lo
gue veia en la pantalla, o al menos no lo pensd hasta la llegada de las primeras
iteraciones del Cabinet Art, las ilustraciones que envolvian la propia maquina

recreativa.

En 1973, muchas otras compafiias aparte de Atari se habian lanzado a
comercializar maquinas recreativas. Este fue el caso de Bally/ Midway que lanzé
Asteroid, una reedicién directa de Space Race, una maquina de Atari. (Se trataba
del segundo juego que la compafiia licenciaba de Atari). Asteroid® se lanzé en el

verano de ese afio con una significante mejora frente a su version original.

Pese a que su sistema de juego estaba directamente copiado de Space Race,
donde dos cohetes competian en una carrera contrarreloj evitando un ocasional
cinturdn de asteroides, la maquina de Bally/Midway ofrecia algo innovador para la
época, un disefio de cabinet a todo color. Colmado de imagenes de asteroides,
estrellas y cohetes espaciales, la recreativa de Asteroid pasé a la historia como
una de las primeras apariciones de lo que se conoceria como side art. Coloristas
disefios creados para mejorar el aspecto exterior de la recreativa y atraer al
publico. (Podian ser tanto dibujados en la propia carcasa, como en forma de

pegatinas adhesivas)

No solo eran un artificio decorativo, sino que estas representaciones servian para

expresar el aspecto real de los objetos mostrados en la pantalla, algo imposible

12 BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6. Pag. 92
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con un microprocesador de 8 bits. El llamado side art, pasé desde entonces a

definir la estética de esta época tanto como los graficos reales del videojuego.

Gracias a esto, los jugadores comenzaban a comprender que el esquematico
cohete que se mostraba en pantalla, era en realidad un cohete espacial de
aspecto futurista y realista. Ya nadie querria volver a jugar con un simple
rectangulo al ping pong o conducir un tosco coche cuadrado. Los jugadores de
todo el mundo no volverian a ver rudimentarios poligonos nunca mas, sino
vehiculos de representacién de las mas increibles imagenes que jamas hubieran

sofiado.

Algo tan basico como estos elementos decorativos hizo que Asteroids, aun
tratandose de una version técnicamente idéntica al Space Race de Atari, atrajera a
muchos mas jugadores que el titulo original, y pasara a formar parte de la historia

de los videojuegos.

Los graficos de los videojuegos jamas volverian a limitarse por lo mostrado en la
pantalla del televisor, los jugadores de todo el mundo verian a partir de entonces
mucho mas que simples pixeles, para lo bueno y para lo malo. Como prueba de la
asuncién por parte del publico de los graficos como representaciones simples de
imagenes detalladas, se puede estudiar el primer gran caso de polémica en la

historia de los videojuegos debido a su violencia.

En 1976, Exidy Inc, empresa fundada por Pete Kaufman en 1973, lanzé al mercado
el juego Death Race, marcando la primera vez en la historia de los videojuegos en
gue la opinién social se preocupd por la violencia que estos mostraban en sus

imagenes.
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Mucho antes de llamarse Death Race, el videojuego de Kauffman se iba a llamar
Destruction Derby y era un juego de conduccién en el que el jugador debia
golpear con su coche al resto de coches controlados por la maquina. Cuando
estuvo listo vendidé su juego a una compaiiia llamado Chicago Coin, pero esta se
nego a pagar los derechos que Kauffman exigia como creador del juego. Viéndose
privado de su propio juego, decidid lanzar una versién modificada de este para
competir con su propio titulo que ahora distribuia Chicago Coin. Pero para poder
hacer pasar su juego por uno completamente distinto debia modificarlo en
profundidad, de modo que decidié llevar a cabo un cambio fundamental, cambid

lo que el jugador debia golpear con su coche.

Kauffman renombré el juego como Death Race, la carrera de la muerte, y los
jugadores debian ahora conducir sus vehiculos a través de un cementerio y
atropellar unas pequefias figuras esquematicas que representaban muertos

vivientes saliendo de sus tumbas.

Acompafiando los simples graficos, la maquina recreativa contaba con un side art
a todo color y adornos alrededor de la pantalla disefiados por Pat Peak, ilustrador
de Exidy. En la carcasa se podian ver un par de esqueletos que conducian dos
coches a través de un cementerio completando lo que algunos consideron un

setting bastante terrorifico.

“Pete termind con un juego llamado Death Race. Es muy insulso para los
estdndares actuales, pero por aquel entonces generé bastante

controversia.
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El jugador debia atropellar a unos gremlins. Ellos los llamaban gremlins;
el resto del mundo pensaba que eran figuras de palo, gente real, y la

idea del juego era, por supuesto, matarlos.

Cada vez que conseguias un impacto, una pequefia cruz aparecia en el
monitor, simbolizando una tumba. Un juego. Divertido. En definitiva, el
juego despegd cuando las estaciones de television comenzaron a recibir
quejas de padres airados que decian que aquello era horrible para sus

hijos.”

Eddie Adlum™

Death Race generd protestas en todo el pais y llego a ser tema de debate en el
programa de televisién de la cadena CBS: 60 minutos. Pese a que la recreativa
tuvo un gran éxito en los salones recreativos, algunos propietarios se negaban a

ponerlo en sus locales.

Visualmente todo lo que se veia eran unos cuantos pixeles que representaban un
coche y unas pequeiias figuras esquematicas que cualquier escolar definiria como
mufiecos de palitos. Y pese a ser eso todo lo que se veia, miles de padres
describieron las imagenes del juego como de una violencia intolerable. En
realidad, aquellas imagenes eran tan bdsicas que resultaban tremendamente
insulsas. Contenian la misma violencia que una jugada en una partida de damas, y
sin embargo la opinién publica estaba horrorizada. Ya nadie veia en los graficos de

los videojuegos tan solo lo que estos mostraban, el publico habia aprendido a ver

B KENT, STEVE L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001 ISBN
0-7615-3643-4
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mucho mas de las pantallas. De no haber tenido la poblacién tan inculcado en sus
cabezas que los gréaficos de los videojuegos no eran sino representaciones
simplistas de figuras mucho mds complejas, nadie habria visto un coche
atropellando a un ser humano donde en realidad no habia sino un pufiado de
pixeles. El alcance de los graficos mas alla de lo que fuesen quedd probado para

siempre.

Como resultado de la polémica acaecida a raiz de Death Race y con la esperanza
de apaciguar a los padres y potenciales compradores, la industria de los
videojuegos se vio forzada desde entonces a imponerse su propio sistema
“voluntario” de clasificacion de contenidos que sigue incluso hasta nuestros dias

Ilevado a cabo por grupos como el IESRB o el PEGI.
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2.3 Diferentes niveles de detalle

Modelo utilizado durante el desplazamiento por los escenarios —
Captura extraida de Final Fantasy VII para la Sony Playstation

El concepto de los graficos como representaciéon simple de disefios mas
complejos, se formd casi al comienzo de la historia de los videojuegos, desde
entonces ha acompafado al medio como un concepto practicamente inherente a
su lenguaje y que ha mantenido su presencia incluso generaciones después de su
nacimiento. Prueba de ello es que se pueden encontrar casos donde este
concepto aparece de manera practicamente palpable incluso mas de dos décadas
después del nacimiento del mismo, como es el caso de la variaciéon en la
deformacién de los personajes del videojuego Final Fantasy VII de Square Soft

dirigido por Yoshinori Kitase.

En el mundo del videojuego, practicamente no se puede hablar del género de los

RPG sin hablar de la saga Final Fantasy. Los RPG son uno de los géneros mas
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populares de Japdn, y una compafiia llamada Square Soft se especializd, con
increibles resultados, en la creacion de videojuegos del género RPG™. Mientras los
jugadores atravesaban elaborados mundos al tiempo que ganaban experiencia
para aprender nuevos poderes, Square Soft seguia engrosando su lista de éxitos
para aplacar la enorme demanda que estos juegos despertaban en Japdn, pero la
saga de juegos por excelencia dentro del género fué sin duda Final Fantasy,
creada por Hironobu Sakaguchi, quien se convertid en uno de los mas respetados

disefiadores de videojuegos del mundo entero.

El curioso nombre de Final Fantasy proviene de las circunstancias que rodeaban la
creacion del juego. Sakaguchi comenzdé desarrollando todo tipo de juegos, y
comenzo con el género de los RPG porque permitian un mayor control sobre la
narrativa. Sakaguchi, convencido de que la industria ya no le iba a aportar
mayores retos, decidié que aquel nuevo RPG seria su ultimo juego y lo llamé Final
Fantasy (La Fantasia Final). Por supuesto, este nuevo juego no seria su ultima

obra. El juego superd cualquier expectativa de ventas en Square Soft.

Final Fantasy funciond tan bien entre el publico japonés que Nintendo, la
compafiia duefia de la plataforma donde se publicd, la Nintendo Famicom, decidio
publicar el videojuego en Estados Unidos. Esta decisién hizo que entre Nintendo y
Square Soft se formara una alianza que dié lugar a muchas otras obras
destacables del género durante los afios siguientes como pueden ser Chrono

Trigger o Secret of Mana.

" Los RPGs o Role Playing Games, son un género de videojuegos basado en transportar el principio
de los juegos clasicos de rol a mundos virtuales. Los jugadores controlan varios personajes con
diferentes historias al tiempo que se enfrentan a enemigos, ganan experiencia y en consecuencia
aprenden nuevos movimientos. En definitiva, la idea es que los jugadores vivan grandes aventuras a
través de sus viajes.
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Pero esta alianza se rompid con el paso de los afios y con ellos la llegada de
nuevas generaciones de consolas, pues cuando Nintendo anuncié en 1995 sus
planes para lanzar al mercado la Nintendo 64, Suqare Soft declaré que cambiaria
de bando para abandonar a Nintendo en favor del recién llegado al mercado de
las videoconsolas, Sony, pasando Square Soft a desarrollar en exclusiva para la

PlayStation de Sony, directa rival de Nintendo y su Nintendo 64.

Square Soft mantuvo entonces que la decisidon para pasarse al bando de Sony era
meramente por motivos estéticos, y asi lo explicd en su momento Hironobu
Sakaguchi. Segun palabras de Sakaguchi, la consola de Sony contaba con la
tecnologia CD-ROM vy esta permitia una mayor libertad artistica. Hasta ese
momento, las principales videoconsolas domésticas habian basado el
almacenamiento de sus juegos en cartuchos de escasa capacidad. La PlayStation
de Sony y la Saturn de Sega introdujeron como medio mayoritario el CD-ROM
(pese a que otras consolas anteriores como el mega-CD ya lo incluian, Saturn y
PlayStation popularizaron el formato.) Por el contrario, Nintendo decidié seguir
fiel al cartucho como medio para almacenar sus juegos, pero en lo que a datos
reales se refiere, el cartucho resultaba mucho mas caro de producir que el CD-

ROM vy tan solo alcanzaba la décima parte de su capacidad de almacenamiento.

Con los 32 bits de capacidad de procesamiento de la PlayStation de Sony y todo el
espacio de almacenamiento proporcionado por el CD-ROM, los recursos con los
gue contaba Sakaguchi se multiplicaban, ya que siempre habia destacado por su
inclinacién por las secuencias cinematicas, el disefio artistico y las narrativas
intrincadas en el desarrollo de sus juegos. Desde ese momento, los siguientes

juegos de Square Soft gozaron de todas estas cualidades multiplicadas de manera
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exponencial y el juego titulado Final Fantasy VIl fue el gran beneficiado de esta

evolucion.

Final Fantasy VII, dirigido por Yoshinori Kitase, incluyd épicas y dramaticas
secuencias de video acompafadas de musica sinfonica y cambidé el modo en que
el gran publico veia los videojuegos gracias a la tremenda campana publicitaria
pagada por Sony. Final Fantasy VII se convirtié no solo en el juego mas vendido de

1997 a nivel mundial, sino que también abrié el mercado de los RPGs de manera

mayoritaria.

Modelo utilizado durante las secuencias cinematicas — Captura
extraida de Final Fantasy VII para la Sony Playstation

Llegado el momento de recorrer estos mundos virtuales, la mecdnica en el caso

de Final Fantasy VII, asi como en una gran cantidad de JRPGs (Un subgénero de

84



RPGs que recibe su nombre de su procedencia japonesa), se basa en el
desplazamiento del jugador desde unas localizaciones clave a otras. El mundo que
plantean estos juegos esta plagado de una serie de localizaciones donde
transcurren el grueso de las historias, lugares tales como mazmorras, pueblos o
fortalezas. Para viajar de una de estas localizaciones a otra, el jugador debe
desplazarse por unos mapas de mayor tamafio donde quedan conectadas del
mismo modo que lo hacen las poblaciones del mundo real dentro del territorio de
cualquier nacidén. Estos espacios son dos de los tres espacios bdsicos de la mayoria

de los RPG clasicos, siendo el tercero el campo de batalla.

Cuando el jugador se desplaza a través del mundo que le rodea, los espacios se
dividen en zonas seguras y no seguras. Una zona segura por ejemplo se trataria de
una aldea habitada por personajes controlados por el videojuego que interactian
con el jugador ofreciendo informacidon o regentando tiendas donde comprar
equipo. Las zonas no seguras son las localizaciones plagadas de enemigos que
pueden asaltar al jugador, como por ejemplo un bosque que rodeara la
anteriormente citada aldea y que se encuentra plagado de violentos monstruos.
Cuando el jugador atraviesa una zona no segura, en cualquier momento se puede
producir una batalla aleatoria. Dependiendo de algoritmos de probabilidad en
funcion de distintos aspectos y mientras el jugador camina por la localizacidn,
llegado un momento dado, la accidn se detiene sin previo aviso para dar paso a un

combate que ocurre en su propia zona de combate.

La zona de combate es el tercer espacio basico dentro de RPGs como Final Fantasy
VIl, en este escenario se presentan los personajes controlados por el jugador y los

enemigos los asaltan, y lo hacen en un escenario cuyo aspecto varia en funcién del
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lugar donde haya tenido lugar el enfrentamiento aleatorio. Por medio de los
distintos comandos disponibles, el jugador debe vencer a los asaltantes o escapar
de ellos para poder terminar el combate. Una vez finalizado el enfrentamiento, la
accién vuelve al lugar donde el jugador se encontraba cuando tuvo lugar el
enfrentamiento pudiendo asi proseguir su viaje y continuar la historia. Esta es, en

basicas pinceladas, la mecanica de la que parte Final Fantasy VII.

En lo que respecta al apartado visual, cada uno de estos tres espacios basicos
donde transcurre el juego cuenta con su propio nivel de detalle. De ese modo,
cuando los personajes viajan por el mapa que conecta las ciudades, los entornos
cuentan con un nivel de detalle mas bajo, tanto para personajes como para
localizaciones. Dentro de las ciudades y mazmorras, los personajes aparecen con
un mayor tamafo y los fondos ampliamente detallados mediante el uso de
escenarios pre renderizados (Posteriormente explicaremos qué es un fondo pre
renderizado en su correspondiente capitulo dedicado a ello). Y, en el espacio
destinado al combate, enemigos y personajes controlados por el jugador cuentan
con un gran nivel de detalle y espectaculares animaciones a fin de ofrecer un

resultado muchisimo mas dindmico y espectacular.
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Modelo utilizado durante los combates — Captura extraida de
Final Fantasy VII para la Sony Playstation

La asuncién de que esta inconsistencia se debe a lo que el hardware era capaz de
mover en cada ocasiéon se ve complementada ademds con posteriores
declaraciones del director de Final Fantasy VIl Yoshinori Kitase para la revista
britdnica Retro Gamer. Cuando se le planted a Kitase si el juego sufrié algun
cambio durante su desarrollo, resultd que el aspecto visual del juego varidé segun

las distintas etapas dentro de su evolucién.

“Lo unico que cambiamos durante el desarrollo fue el nivel de deformacion
de los personajes. El hecho de que los personajes se presenten con distinto
nivel de deformacion en el mapa, los combates y las secciones de video

generado por ordenador es un reducto de estos cambios.”

Yoshinori Kitase, director de Final Fantasy vt

'S Retro Gamer, editor: Darram Jones. ISSUE 96. UK . The collectors guide: Vectrex. Texto en
inglés. ISSN 1742-3155
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De ese modo jugadores de todo el mundo controlarian a modelos de limitados
poligonos mientras viajaba por el mundo al tiempo que luchaban con detallados
personajes contra todo enemigo que se interpusiera en su camino. Estos cambios
en el aspecto visual de los personajes no hubieran sido posibles de no haber
existido el principio en el inconsciente de los jugadores de videojuegos de que los
graficos de estos son una representacion de imagenes mucho mds complejas. El
publico no asumia que controlaba a unos personajes con la capacidad de mutar su
aspecto en funcién de si viajaban o luchaban, la variacidén de su aspecto jamas se
asumié como un elemento diegético’®, es decir, jamas se observé como algo que

formase parte del juego, sino de un lenguaje de representacion.

Pero, épor qué es este caso tan importante como para usarlo de ejemplo? ¢Por
gué no cualquier otro RPG anterior? En efecto, Final Fantasy VIl comparte muchos
de sus principios en lo que a su mecanica de juego se refiere con la gran mayoria
de los RPGs, y este género ya ha contado con multiples exponentes mucho antes
de la aparicion de Final Fantasy VII. En estos juegos ya se observaban
representaciones simples de los personajes para viajar por el mapa y
representaciones complejas en el campo de batalla. De hecho, incluso muchos
otros juegos mostraban versiones de recudido detalle de los personajes a modo
de iconos para contabilizar distintos elementos como el nimero de vidas
restantes. Pero lo que hace destacable el caso de Final Fantasy VIl es que esta

variacion visual no solo atiende a limitaciones técnicas.

16 . . s . .
Se refiere a todo el universo interno creado por la historia. Es el universo que esta dentro de la
narracion y que los personajes experimentan.
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Para narrar la compleja historia de Final Fantasy VI, el juego se apoya en el uso de
videos generados por ordenador. Estos videos pertenecen a fragmentos
importantes de la historia que gracias a este medio, pueden ser mostrados con
un mayor dramatismo. Dichos videos eran generados por ordenador previamente
e incluidos en el disco de juego, de modo que la videoconsola tan solo quedaba
encargada de reproducirlos llegado el momento. Las limitaciones de la plataforma
donde se jugaba el juego no influian de manera drastica en la factura de estas
escenas, con la excepcién de limitaciones de resolucion. Lo que resulta curioso de
estos video es que no existiendo una limitacidon ldgica, el aspecto de los

personajes que ellos aparecen también varia en cuanto a su nivel de detalle.

De este modo, el video que muestra a Sephirot, el némesis de Cloud vy
protagonista de la historia tras arrasar el pueblo natal de este, presenta un nivel
de detalle extraordinario. Tras una cortina de llamas, el personaje de Sephirot
empufiando todavia su espada, lanza una ultima y desafiante mirada con unos
ojos de fria locura enmarcados entre sus cabellos plateados. Sin embargo, frente a
este video de un nivel de detalle excepcional para la época, se presentan muchos
otros como la huida de Cloud y su compafnera y amiga Tifa. En ella ambos
personajes escapan de una violenta explosién y lo hacen con unos planteamientos
de camara espectaculares pero con un nivel de detalle en los modelos de los
personajes que los presenta como sencillas representaciones tal y como aparecen

en los escenarios del propio juego.

Ya fuera por cambios durante el desarrollo del juego o por cualquier otro motivo,
no se encuentra una explicacion légica para esta variacién de deformacion de los

personajes durante los videos generados por ordenador. Y al mismo tiempo, los
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jugadores de todo el mundo lo asumieron como algo que tan solo resultd en
apariencia chocante o incluso se califica ahora como uno de los aspectos mas
entrafables dentro del juego, pero en cualquier caso, el publico no lo asumid
como parte de la historia del propio juego, y esto no habria sido posible si el
principio de los graficos como representacion no hubiera estado ya arraigado

dentro del lenguaje del propio medio de los videojuegos.
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PARTE Il. LOS SPRITES: Diseinos complejos a partir de
pixeles
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Capitulo 3. La perspectiva en los videojuegos:
Creando sus propias técnicas.

3.1 Buscando la inmersion del jugador: La evolucion de las
maquinas recreativas

El sistema comercial del mundo de los videojuegos estaba establecido. La
industria supo sacar partido al disefio de las maquinas recreativas convirtiendo la
superficie de estas en un lienzo con el que reinterpretar los limitados graficos que
aparecian en las sencillas pantallas. La industria reconocié en estos lienzos un gran
potencial comercial, y pasaron al mismo tiempo a hacer las veces de reclamo
como si de vallas publicitarias en miniatura se tratase. En los salones recreativos,
decenas de maquinas, con hardware en apariencia idéntico, competian por la
atencién de los jugadores. La competencia no solo estaba en el producto en si,
sino también en su envoltorio, y no pasé mucho tiempo hasta que los propios
muebles dejaran de ser un mero lienzo para convertirse en objetos en si mismos.
Estos arcaicos muebles del ocio digital se llenaron rapidamente de coloristas
marquesinas plagadas de los mds impactantes disefios que los artistas de las

compaifiias de videojuegos podian crear.

Durante la década de los setenta, no solo prosperaba el ocio digital, sino que
formas de arte clasicas como el cine, vieron el nacimiento de nuevos fendmenos
comerciales como el conocido como “Blockbuster”, cuyo origen estad marcado por
algunos tedricos en 1975 con la pelicula de Steven Spielberg, Tiburdn (Jaws). Lo

novedoso de este fendmeno en si, fue que los films dejaban de ser obras de
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explotacion limitadas a si mismas para pasar a convertirse en fendmenos
comerciales y de masas que se extendian entre la cultura popular del momento.
La pelicula de Spielberg, no solo batié todos los records de taquilla imaginables, al
mismo tiempo inunddé todo Estados Unidos de la fiebre tiburén. La pelicula
Tiburén era un fendmeno de masas sin precedentes, y su tremendo potencial y
atractivo no paso inadvertido para una pequena empresa de videojuegos llamada

Project Support Engineers (PSE).

Tratando de explotar una licencia ajena, PSE lanzdé el titulo “Maneater”
(Devorador de hombres), pero no fue su jugabilidad basada en cazar tiburones lo
gue lo convertié en una pieza clave de la historia de los videojuegos, si no como

venia presentada esta jugabilidad. “Maneater””’

se presentaba con un disefio de
mueble realmente espectacular e innovador. En lugar de limitarse a decorar
marquesinas a base de escualos, los ingenieros de Project Support decidieron
convertir el mueble en si mismo en una enorme cabeza de tiburén blanco,
encerrando entre sus enormes fauces la pantalla de juego. Puede que ni sus
graficos ni su sistema de juego fuesen los mejores, pero, como demostraron los

altos ingresos de “Maneater”, ante aquella intimidante efigie de fibra de vidrio, ni

la marquesina mas colorista tenia ninguna oportunidad de competir en atractivo.

Esto no pasé inadvertido para la industria de los videojuegos, pues el hecho de
convertir en algo palpable el etéreo mundo del ocio digital, lo hacia mas

sugerente. Aquella cabeza de tiburdn resultaba cara de producir y pese a que era

7 GOLDBERG, AROLD, All your base are belong to us. Three Rivers Press, N.Y.,2011. ISBN 978-
0-307-46355-5 ¢ ISBN 978-0-307-46356-2. Pag. 188
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atractiva, el juego en si no llegaba a enganchar, por lo que el siguiente paso

resultd totalmente légico: Convertir el propio mueble en parte del videojuego.

“Esta estable y gran cantidad de juegos de TV que encontramos hoy dia
pronto tenderd a reducirse. Ahora mismo, las grandes tiradas se
reservan para los mejores juegos. Resulta dificil incluso tratar de vender
juegos que tan solo son buenos o mediocres. Y esta tendencia es
irreversible. El numero de fabricantes se reducird, y del mismo modo el
numero de nuevos juegos. Pero entraremos en una nueva generacion de
juegos de TV o similares. Inevitablemente estimulardn un nuevo tipo de

interés, y con ello nuevos beneficios.”

Joe Robbins™

En 1975, la supremacia de Atari en la industria de los videojuegos comenzé a
peligrar, y se vio asediada por multiples compafiias dispuestas a ocupar su trono.
De entre ellas, la mas fuerte, una empresa que en su momento rechazé el
proyecto de Pong, Midway*’. En Midway trabajaba David Nutting, hermano de Bill
Nutting, del que ya hemos hablado en anteriores capitulos y que crearia para
Midway un nuevo juego con una presentacion revolucionaria: Sea Wolf (Lobo de

Mar).

'8 KENT, STEVE L. , The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN
0-7615-3643-4. Pag. 101

19 . , e . . . . . .
Midway comenz6é como una mera distribuidora de videojuegos, pronto evoluciond, primero
modificando sus titulos a distribuir, y mas tarde, creando los suyos propios.
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El mismo afno que los salones recreativos dieron la bienvenida a una enorme
cabeza blanca de tiburdn realizada en fibra de vidrio, los jugadores avidos de
nuevas experiencias formaban cola para hundir submarinos a través de un
periscopio. Sea Wolf ofrecia una presentacién llamativa, al mismo tiempo que una
experiencia Unica hasta el momento. Con un periscopio funcional montado frente
a la pantalla de juego, la inmersion en el mismo era algo novedoso, dando la
sensaciéon de que el jugador formaba realmente parte del juego mientras
observaba los submarinos enemigos a abatir y comandaba los botones de disparo
desde el propio periscopio. La jugabilidad basada en el tiempo y extensible
mediante la acumulacién de puntos, obligaba a divisar y tratar de hundir las
embarcaciones mas rapidas, y pese a que esto debia hacerse a través de una tosca
imitacion del utensilio del mundo real, jugadores de todo el mundo se creyeron
por un momento a los mandos de una de las embarcaciones maritimas mas

poderosas de cualquier ejército.

El concepto de Sea Wolf, se basaba en una maquina electromagnética de los
salones recreativos mecanicos previos a los videojuegos, Periscope (Periscopio)
lanzada en 1966 por una compaiiia japonesa llamada Sega que mas tarde tuvo,
como veremos en préoximos capitulos, una importancia capital en la historia de los
videojuegos. Incluyendo también un periscopio para apuntar, Periscope utilizaba
una combinacion de luces y laminas de pldstico para crear el efecto de torpedear

navios enemigos desde un submarino.
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El Sea Wolf® de Midway vendié mas de 10.000 maquinas durante sus dos
primeros afios, y otras 4.000 unidades mds en su posterior revision a color
Ilamada Sea Wolf Il, lo que demostrd a la industria que el jugador estaba mas que

dispuesto a abrazar el concepto de inmersién. Era el momento de preguntarse si

2 BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6. Pag.141
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dicha inmersion podia realizarse en ambos sentidos. ¢ Debia limitarse a ofrecer un
entorno inmersivo mediante el mueble fisico o habia alguna manera de crear esa
inmersion simulando algun tipo de profundidad en el mismo juego? ¢Merecia
realmente la pena poner al usuario a los mandos de un bdlido de carreras si no se
era capaz de mostrar en pantalla lo que desde esos mismos mandos se veria en el
mundo real? Y lo mas importante, si la tecnologia del momento era incapaz de

mostrar dichas imagenes, ¢ Habia alguna manera de simularlas?
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3.2. Vista en primera persona y profundidad espacial. Scroll y Scroll
Parallax

El avance que supuso hacer creer al jugador que se acercaba a la recreativa de Sea
Wolf, que realmente se encontraba dentro de un submarino, resultd
tremendamente rentable desde el punto de vista econémico, de modo que la
evolucion de este aspecto se presentd como la apuesta mas ldgica para el
mercado. El siguiente paso exigia un alarde técnico no en tanto al disefio de la
propia maquina recreativa, sino en cuanto a lo que se mostraba en pantalla: Dotar
a los juegos de profundidad mediante la perspectiva. En definitiva, tal y como ya
expandid en su momento el disefio del propio mueble, presentar al jugador la
pantalla del monitor, no como el marco que delimitaba la accién, sino como una
ventana abierta a un mundo inmenso del que tan solo se le mostraba lo que

esta misma pudiese abarcar.

Pero naturalmente, hablando de la década de los setenta, la creacidon de entornos
reales quedaba descartada debido a las limitaciones técnicas del momento, por lo
gue los ingenieros de todas las compaiiias de videojuegos del momento se vieron
forzados a investigar hasta crear una serie de artificios visuales capaces de dotar a
sus productos de profundidad del mismo modo que la aparicién de la perspectiva
doté de profundidad a pinturas y dibujos siglos atras. De entre todos ellos,
destacaremos en este capitulo dos por considerarlos de vital importancia para los

videojuegos: El punto de vista del observador y el Scroll Parallax.

Hoy en dia, el concepto de multiples puntos de vista, ya no solo entre diferentes
videojuegos, sino incluso dentro de un mismo videojuego, se encuentra altamente

extendido. La experiencia y la légica nos dictan que juegos de plataformas clasicos
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como Sonic The Hedgehog, en los que el sprite del personaje se desplaza de
manera lateral de izquierda a derecha, se nos muestra en una vista en tercera
persona, ya que pese a que controlamos al personaje (somos él), también vemos
el cuerpo completo de este. Del mismo modo, en otros géneros, como los
videojuegos de estrategia como Civilization, se nos muestra un punto de vista
aéreo y marcadamente mas global a fin de poder controlar el vasto terreno por el
gue nuestras distintas unidades se mueven y que conforma el campo de batalla.
O, si en el caso diametralmente opuesto, en lugar de alejar el punto de vista, lo
aproximamos lo maximo posible, nos encontramos con los juegos de disparos en
primera persona o First Person Shooters, como Doom, donde la acciéon se observa
desde los mismisimos ojos del personaje, llegando a resultar visible de este tan
solo sus extremidades al sostener armas o herramientas que utiliza. El cerebro
humano apenas requiere unas décimas de segundo para comprender el proceso
I6gico que desplaza el punto de vista en diferentes videojuegos, pero esto se debe
principalmente a una adaptacién al medio y a experiencias propias, ya que
durante afios, jugadores del mundo entero se han enfrentado a estos cambios
gradualmente, comenzando desde los pequefos elementos a controlar
observados de manera externa hasta situarse en la propia cabina de un vehiculo.
Pero una vez mas, primero fue el deseo de observar los mundos desde esta nueva
perspectiva, y con posterioridad se consiguié alcanzar las capacidades técnicas

necesarias para ello.

Para mover un solo objeto a través de una pantalla, se necesita muchisima menos
potencia a nivel técnico que para simular una perspectiva en primera persona. Por
eso, no es de extrafiar que durante muchos afnos, los juegos de conduccion

apareciesen reflejados como vistas aéreas de un circuito sobre el que se
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controlaban los vehiculos. Cierto es que los disefiadores de este tipo de juegos no
tardaron en incorporar a sus muebles todo tipo de pedales, palancas y volantes a
fin de emular la experiencia de pilotar un auténtico vehiculo, pero este intento de
inmersion siempre encontré la barrera de la no concordancia entre la perspectiva
desde la que se observaban los controles y la que se observaba en la pantalla. Al
menos hasta que los recursos de los creadores de videojuegos consiguieron salvar
estas limitaciones en el campo de la técnica tal y como demostré el juego de

conduccién Night Driver®.

Night Driver fue un videojuego de conduccidn desarrollado por Ted Minchon, y
gue vendid a una compaiiia alemana llamada Micronetics para su lanzamiento al
mercado bajo el titulo de Night Racer, sin embargo esta compafiia a su vez vendio

la licencia a Atari en 1976, y fue entonces cuando tuvo lugar el cambio de nombre.

Inspirado en la poco conocida recreativa Nurburgring 1, Night Driver se convirtid
en el primer juego de carreras que ofrecia un punto de vista en primera persona
de una carrera y con una perspectiva simulada en tres dimensiones. Nutting
demostro al gran publico que era posible un simulador de conduccion desde otro
punto de vista que la vista superior, al presentar un juego en el que el usuario
controlaba un coche de carreras Sebring sobre una carretera totalmente a oscuras
con la Unica referencia de marcadores iluminados a ambos lados de esta a modo
de baliza, y todo ello observado desde la propia cabina del vehiculo. Para
completar la inmersividad, la maquina ponia a disposicién del jugador un pedal

para acelerar, un selector de marchas con el que cambiar entre las cuatro

2l BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6. Pag. 101
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disponibles, y por supuesto, un volante con el que dirigir el bdlido. La experiencia
jugable no tenia parangdn en la época, pero ¢Como era posible ofrecer esta
perspectiva sin generar un entrono tridimensional real en el que desplazarse?
Harian falta multitud de elementos en movimiento para ello. O tal vez todo lo

contrario.

Buscando aligerar el trabajo destinado al procesador, los trabajadores de Atari
pronto descubrieron que el renderizar en color supondria una mayor cantidad de
recursos que hacerlo unicamente en blanco y negro. Partiendo de esta limitacién
técnica, decidieron girar esta desventaja a su favor y ambientar el simulador en
una escena nocturna, de modo que la pantalla quedaba totalmente llena de
negro. No era necesario renderizar los diferentes elementos de los fondos si estos
se encontraban ocultos por la profunda oscuridad nocturna. Tan solo era

necesario delimitar el circuito en si mismo.

Night Driver contaba con tan solo tres circuitos, que marcaban tres niveles de
dificultad diferentes, cuyas pistas quedaban delimitadas lateralmente, mediante
dos hileras de pequefios pilones. Estas balizas, se movian al unisono a izquierda o
derecha para representar las curvas y rectas del propio trazado del circuito.
Cuanto mas alta era la dificultad, mas se estrechaba y complicaba la propia pista.
No existia oponente alguno, tan solo el jugador tratando de batir al mismo
cronémetro, en partidas de 50, 70, 100 o 125 segundos ampliables tras alcanzar
los 300 puntos, para lo cual era imperativo evitar en todo momento colisionar
contra las blancas balizas a ambos lados del pavimento para no restar puntos. A
fin de mantener este ya de por si escueto nimero de elementos en pantalla,
durante el disefio de la propia maquina recreativa, se recurrid a una estratagema

ya analizada en un capitulo anterior, el principio de las laminas
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semitransparentes®. En la parte inferior de la pantalla, y colocada tras el cristal
protector de la pantalla, se encontraba realizada en tonos naranjas, una

ilustracidon que representaba el cuadro de mandos del bdlido.

En definitiva, lo que la recreativa de Night Driver ofrecia realmente no eran mas
gue dos lineas de rectangulos blancos que descendian por la pantalla, con una
variacién de tamano ajustada de tal modo que crecian segun se desplazaban. El
escenario negro fruto de la oscura noche no ofrecia punto de referencia espacial
alguno, lo que provocaba que esta calculada y parca puesta en escena generara
de una manera tremendamente efectiva, la falsa sensacién de encontrarse
siguiendo un camino desde una perspectiva en primera persona. Aunque de
manera primitiva, y mediante una elaborada artimaiia visual o trampantojo, la
perspectiva en primera persona habia llegado a los salones recreativos a lomos
de hardwares incapaces de alcanzarla a un nivel técnico real. Del mismo modo
gue la pintura vio en su momento en la variacién de la escala la puerta de entrada
natural a lo que el ojo humano percibia en un entorno real, la perspectiva se abria
paso en los videojuegos con la diferencia de que en este escenario, esta se ofrecia
en movimiento. No existia una serie de elementos cuyo tamano variaba por un
desplazamiento espacial del observador, pero a efectos practicos, eso era lo que
el cerebro percibia, y tan solo se necesitaron un reducido nimero de formas
geométricas blancas sobre un fondo totalmente negro. Mucho antes de la
llegada de los entornos tridimensionales de desplazamiento libre, la mente

creadora de los disefiadores de videojuegos logré encontrar una suerte de bypass

2 Ver cap. I
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con el que ser capaces de plasmar en la pantalla, lo que hasta entonces tan solo

era un objeto de deseo en su mente.

Boleras, pizzerias y salones recreativos del mundo entero se vieron plagados de
maquinas recreativas de Night Driver, tanto de su version inicial como de su
version actualizada que incluia una cabina de competicidon en el mismo mueble
para mejorar aun mas si cabe la inmersividad del jugador. Su popularidad generd
qgue el titulo se adaptara a las consolas domésticas y fuera portado a sistemas
como la VCS 2600 de Atari, la Commodore 64 o incluso el ordenador Apple Il. Para
solucionar la cuestion del cuadro de mandos del vehiculo, en lugar de distribuir el
juego con laminas semitransparentes como hizo la Odyssey, el juego o no incluia
referencia visual alguna, o utilizaba una representacion realmente arcaica de un

. . 23
coche desde una vista trasera y ligeramente elevada.

Ya fuera desde los ojos del mismo piloto en los salones recreativos o siguiendo los
movimientos del vehiculo desde su parte trasera en la comodidad de los hogares,
los limites espaciales de los videojuegos se abrian ahora en profundidad sobre un
eje z. La tercera dimension habia llegado y habia abierto los ojos de millones de
jugadores, pero como toda innovacidén, se presentaba como un arma de doble filo.
Este dotar de profundidad a las representaciones de los mundos de los
videojuegos, no solo trajo un nuevo modo de desplazarse, sino que al mismo
tiempo provocé que los juegos mas limitados o de planteamiento mas clasico o
sencillo, se quedaran rapidamente obsoletos a nivel visual y resultaran planos y

poco atractivos. Para ello, la industria desarrollé un nuevo sistema para dotar a

2 Rasgo del género que los fans de los juegos de conduccion pasarian a denominar posteriormente
“kite flying”, al ofrecer un punto de vista similar al que ofrece dicho deporte.
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los escenarios de estos juegos de una profundidad espacial que los enriquecia
visualmente al tiempo que dejaba intacto su planteamiento jugable. En definitiva,
los elementos seguirian moviéndose como hasta ahora por la pantalla, pero a
partir de entonces lo harian en ricos mundos dotados de profundidad espacial.
Esto se logré mediante un artificio visual que simularia la profundidad de los
escenarios mediante la utilizacion de muiltiples planos visuales diferentes: la

técnica del Parallax Scrolling.

Para poder comprender en qué consiste la técnica del Scroll Parallax, es
indispensable introducir en primer lugar el término de Scroll, una técnica que vio
la luz en la industria de los videojuegos a lomos de titulos como Speed Race o

Atari Football.

El principio detras del Scroll, parte de concebir los limites de la pantalla en la que
se muestra un videojuego como el marco de una ventana desde la que el jugador
observa tan solo una parte de un todo. Tan solo el fragmento de un vasto
universo que dicha ventana abarca, en oposicion a, como ocurria hasta la llegada
del Scroll, entender dichos limites como la propia demarcacién de una realidad
cuya totalidad era lo que en el monitor se representaba. En definitiva, el concepto
de que el universo ofrecido por los videojuegos, a pesar de no ser mostrado,

seguia existiendo aun fuera de la superficie del monitor.

Para el observador externo y contemporaneo, este principio puede parecer
basico, pero no se debe perder de vista el hecho innegable de que, de la misma
manera que la narrativa audiovisual del cine, las reglas y los principios narrativos

visuales de los videojuegos, no son un lenguaje natural sino conformado en base a
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unas necesidades, y por lo tanto, solo sencillo y basico gracias a la experiencia

previa y a su propia evolucion.

Hasta entonces la accién espacial en los videojuegos estaba limitada a tan solo lo
gue abarcaba la pantalla del monitor de juego, la técnica del Scroll, permitia
desplazarse mas alld de dichos limites y asi desplazarse por un universo de
proporciones desconocidas, tal y como presentd el videojuego de conduccién
Speed Race que Taito lanzé en 1974. En este titulo, los sprites, las
representaciones graficas de los elementos, se movian a lo largo de una pista de
carreras desde una vista aérea. Pese a que la pantalla solo mostraba el espacio
circundante al bdlido de carreras, segun este avanzaba, variaciones en el trazado
de la pista o incluso otros vehiculos aparecian por la parte superior de la pantalla
y desaparecian por la inferior segun el jugador procedia a adelantarlos. Pero pese
a que Speed Race es considerado por muchos como un pionero en la técnica del
Scrolling, no fue hasta cuatro afios mas tarde, en 1978, cuando dicha técnica paso
a formar parte intrinseca del lenguaje de los videojuegos con el juego Atari

Football.

Dave Stubben desarrollé el juego a partir de un titulo previo llamado Xs y Os
creado por Steve Bristow. No fue revolucionario unicamente por el uso que hacia
del Scroll, sino también por ser el primer juego en incorporar un Track ball, una
interfaz de control consistente en hacer girar sobre si misma una esfera. Los fans
de los juegos de deportes se retaban en partidas a dos o cuatro jugadores, pues el
juego se comercializé en dos versiones diferentes en funciéon del niumero de
jugadores, y a dia de hoy, es considerado por muchos seguidores de los

videojuegos deportivos como el primer videojuego de deportes auténtico.
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The world’s first video attraction to simulate
the actual play action of American football.

® Two players.

® New Trak Ball™ allows instant movement
and control of key players in any direction.

® Offense can select 1 of 4 different run
or pass plays.

Poster promocional de Atari Football - The Arcade Flyer
Archive

Contaba con un potente microprocesador Motora 6502 de 8 bits que,
funcionando a 750 KHz, era capaz de poner en pantalla una representacion
simplificada de un partido de futbol americano desde una perspectiva aérea
mostrando un espacio parcial del campo plagado de pequefias Xs y Os que
representaban a los jugadores de cada equipo, de modo que visualmente
recordaba en gran manera a las pizarras en la que los técnicos deportivos de la
contrapartida real de la competicion utilizan para plantear y desarrollar las
estrategias de cada encuentro. Su lanzamiento al mercado durante la temporada
de futbol profesional de 1978, provocd que el juego superase todos los records de
rentabilidad establecidos hasta el momento. Pero, como ya hemos sugerido, no

fue este amplisimo margen de beneficio lo que convirtié al titulo en una parte tan
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relevante de la historia de los videojuegos, sino su utilizacion de la técnica del

Scroll.

Partiendo de la base de que la superficie de un campo de futbol americano real es
mucho mas extensa en vertical que en horizontal, forzaba a los disefiadores de
videojuegos a usar el limite impuesto por el monitor de la propia maquina
recreativa para mostrar, o el total de la distancia horizontal del campo o el total
de la distancia vertical. Con el fin de mostrar una perspectiva mucho mas cercana
de la accidn, se opté por mostrar la superficie horizontal total del campo de juego,
con lo que para poder recorrer longitudinalmente el area reglamentaria, la
pantalla debia ser capaz de desplazarse a través de este en ambas direcciones.
Hasta la llegada del Scrolling, la Unica alternativa hubiera sido repartir la accién a
través de varias pantallas estaticas que se cargaran consecutivamente segun el
jugador alcanzase los limites de estas, pero la imperiosa necesidad de cargar cada
una de ellas con cada desplazamiento dinamitaba por completo el dinamismo de
la competicion deportiva del videojuego. Gracias al Scroll, la accién se

desarrollaba de manera continuada y fluida.

La diferencia esencial entre el Scroll mostrado en Speed Race frente al titulo de
Atari era que en el simulador de conduccion, no existia una referencia espacial
fiable para el movimiento de la pantalla. Es decir, el vehiculo controlado por el
jugador permanecia en el centro de la accién y eran las barreras y los vehiculos
rivales los que se desplazaban de arriba abajo, lo que no facilitaba al observador
percibir si realmente el juego se desplazaba espacialmente o si tan solo generaba
una serie de elementos desde la parte superior de la pantalla de juego. Atari
Football en cambio, ofrecia al usuario la posibilidad tanto de avanzar como de

retroceder por un inmenso campo de futbol americano que resultaba inabarcable
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por una sola pantalla y que contaba con sus pertinentes marcas de distancia tal y
como ocurre en un terreno de juego reglamentario en el mundo real con el
objetivo de medir las yardas recorridas. Si el jugador avanzaba por el campo,
nuevas marcas aparecian, pero si retrocedia, las anteriores volverian a mostrarse,
planteando al cerebro de los observadores de la época de una manera sencilla y
efectiva el desplazamiento por una superficie de juego inabarcable por los limites

de una sola pantalla y, en todo momento existente aunque no mostrada.

Partiendo de la técnica del Scroll, y habiendo estudiado sus principios y origenes,
nos encontramos ahora con la capacidad de centrarnos en profundidad en la
técnica del Scroll Parallax que vié la luz en un titulo arcade de 1982 llamado Moon

Patrol.
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Los planos de fondo se desplazaban a diferente velocidad
simulando profundidad - Captura extraida de Moon Patrol para
magquinas recreativas

Con una ambientacion espacial y una jugabilidad basada en esquivar rocas, minas
y crateres controlando un buggy espacial, el shooter® de desplazamiento lateral
Moon Patrol fue desarrollado por Irem y licenciado a Williams y llegd dispuesto a
ampliar los horizontes planteados por el Scroll direccional y a enriquecer de
manera notable el apartado visual de los videojuegos. El Scroll siguio

evolucionando tras su primera aparicion en Atari Football al tiempo que se

24~ . . . . ,

Género de videojuegos con una amplia variedad de subgéneros, pero que cuentan todos ellos con el
comun denominador de que el elemento controlado por el jugador (vehiculo o personaje) cuenta con
un arma, generalmente de fuego, para eliminar a los enemigos y avanzar.
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tornaba cada vez mdas complejo. Se presentd el desplazamiento multidireccional
del Scroll en el juego Rally X o incluso se depurd y se consiguié una mayor
suavidad y velocidad a partir de lo incorporado en el juego Defender. Pero fue con
la aparicién de Moon Patrol en el mercado cuando vio por fin la luz la técnica

pseudo tridimensional conocida como Scroll Parallax.

A dia de hoy, es una técnica tremendamente extendida en el disefio grafico y en
especial en el disefio de paginas web dinamicas. En esencia es una técnica de falso
3D que genera una ilusion de profundidad y distancia entre diferentes capas de
graficos. Su origen se remonta a los afios treinta, en el campo de la animacidn
tradicional y artesanal, donde los animadores se hacian servir de acetatos
transparentes donde se dibujaban los personajes para asi poderlos mantener de
manera independiente al fondo ilustrado de la escena, y que se desplazaban ante
la cdmara a la hora de la filmacién, a diferente velocidad y distancia del propio

objetivo.

Mediante el método empirico, somos conscientes de que al observar un entorno
real desde un punto de vista en movimiento, los objetos percibidos en nuestro
campo de visidn sufren un desplazamiento relativo dependiente de su distancia.
Los objetos mas alejados del observador, se desplazan a una velocidad mucho
menor que los objetos que se encuentran mas cercanos. Este efecto visual fruto
de la profundidad espacial, es el que pretende emularse mediante el Scroll
Parallax, planteando un sistema en el que una cadmara ficticia y virtual muestra un
escenario con multiples planos de accidn. Si el hardware es capaz de mostrar
multiples planos de accidn tal y como se haria en la animacion tradicional, basta

con que el sistema los desplace de manera independiente entre si, siempre en la

111



PIXEL PATTERNS Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

misma direccién pero a diferentes velocidades. Siendo, como se observa en el
mundo real, las capas que contienen los elementos mas alejados a la cdmara
virtual las que mas lentas se desplazarian, y aumentando progresivamente la
velocidad de las capas que contuviesen los elementos mds cercanos. El ojo
humano, percibe en estos casos, que aquello que mas rapido se mueve, se
encuentra mas proximo espacialmente, siendo posible incluso posicionar capas
tanto por detras de la accién principal, aquella que genera el movimiento, como

por delante de la misma para aumentar la sensacién de profundidad.

Si las capacidades técnicas del hardware no permiten generar estos planos
multiples tal y como se haria fisicamente, existen métodos vy artificios visuales
mediante los cuales simular un mayor nimero de capas. Disefiar una capa con
elementos graficos de dos escalas diferentes y presentar estos unos por encima
de otros consigue duplicar el nimero disponible de capas aun siendo inmoviles
entre si, pero sugiriendo una mayor profundidad de la existente en realidad es un
artificio recurrente dentro de los juegos para 16 bits. Por otro lado, una capacidad
técnica intermedia permite animar una sola capa de elementos graficos de
manera tal que dos elementos horizontales de esta misma se desplacen a distinta
velocidad, creando la sensacion de desplazamiento sin la variacién real de espacio
entre las mismas. Incluso cuando no existe la posibilidad de mover mas de una
capa, la sub técnica conocida como Raster, utiliza a su favor el barrido horizontal
de la pantalla y la frecuencia de refresco de imagen, dividiendo el fondo en lineas
horizontales y refrescando a una velocidad menor las de la parte superior frente a
las de la parte inferior al considerarse estas mas proximas al punto de vista del

observador, generando una falsa percepcion de la existencia de varias capas
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diferentes. En definitiva, diferentes métodos para generar lo que el hardware no

era capaz de mostrar.

La técnica del Scroll Parallax no era sino una ilusién que engafiaba al ojo del
observador y le hacia creer que estaba observando entornos tridimensionales. Ya
fuera con los fondos del arcade de lucha de Capcom Street Fighter Il o con las
kilométricas praderas de los niveles del juego de plataformas de desplazamiento
lateral Sonic The Hedgehog 2, las capas moéviles independientes en funcién del
desplazamiento relativo del punto de vista del jugador, ofrecian exactamente lo
gue se observaria en un entorno real tridimensional. El Scroll Paralax no solo
aporto esta falsa sensacion de profundidad a los mundos de los videojuegos, sino
qgue los doté de una vida y una riqueza que los acompanaron desde entonces
llegando incluso hasta nuestros dias y que ayudaron a que los juegos en dos
dimensiones se convirtieran en un género tan tremendamente atractivo
visualmente que garantizé su hegemonia como genero mas popular durante los

anos venideros de la generacion de videoconsolas domésticas de 16 bits.
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3.3. Las auténticas 3D: Aumentando su atractivo mediante el
diseio de la recreativa

El fluir del tiempo y el paso de los afios, trajeron contantes evoluciones en el
campo del hardware, y afios mas tarde, los videojuegos consiguieron auténticas
proezas técnicas. En 1980, y como culminacién a todo el camino iniciado por
aquel tosco simulador de conduccidn con perspectiva en primera persona que fue

Night Driver, aterrizd en los salones recreativos un simulador basado en un

entorno auténticamente tridimensional bajo el titulo de Battlezone.

Captura extraida de Battlezone para mdaquinas recreativas
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Atari fue la compafiia encargada de lanzar el proyecto encabezado por Ed
Rotberg. El videojuego Battlezone®, se cimentaba a partir del generador de
graficos vectoriales creado por Howard Delman, dado que era la Unica manera de
crear un entorno tridimensional real, y es a dia de hoy considerado por muchos
como el primer remake®, al menos espiritual, de la historia de los videojuegos,

dado que estaba claramente inspirado en el Tank! que Kee Games lanzé en 1974.

“La inspiracion vino de aquellos primeros juegos de combate de tanques
con vista aérea que le encantaban a todo el mundo. Y nuestro juego fue
el primero en llegar al mercado con auténticas 3D. Tail Gunner de Tim
Skelly de 1979 era sobre railes y no habia entorno alguno, tan solo

estrellas... jY no hay mucho que hacer entre estrellas en 3D!”

Ed Rotberg27

El simulador Battlezone, ofrecia al jugador la experiencia de sentirse a los mandos
de un auténtico carro de combate. Ante un mundo dibujado en lineas de fésforo
verde, el usuario debia controlar su vehiculo por medio de dos joysticks® y dar
caza al resto de tanques enemigos ayudandose de un pequefio radar que

mostraba la posicion de los distintos enemigos, desde tanques a misiles aéreos,

» BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6. Pag.216

26 .. . . . .. ,

Es un término que identifica las producciones audiovisuales que reproducen mas o menos
fidedignamente una obra anterior. Uno de los remakes mas recordados y mejor recibidos, es el caso
de Resident Evil con su actualizacion de la PlayStation a la Nintendo Game Cube.

" Retro Gamer, editor: Darram Jones. ISSUE 59. UK . The collectors guide: Vectrex. Texto en
inglés. ISSN 1742-3155.

8 El joystick es un sistema de control que se basa en una palanca capaz de ser inclinada en un nimero
x de direcciones y que es capaz de transmitir al sistema dicha direccion concreta.
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pasando por super tanques o incluso platillos voladores cuya destruccién

aseguraba una elevada cantidad de puntos de bonificacién.

Dado que el trabajo no partia de cero, sino del generador vectorial de Delman, la
dificultad de generar unas tres dimensiones reales, no residia en el hecho en si de
llevarlas a cabo, sino en la cantidad de potencia y recursos que del hardware se
precisaban. Donde otros juegos, algunos de ellos ya citados en este mismo
capitulo, hacian uso de artimarias visuales, Battlezone decidié exprimir cada gota
de potencia a base de una cuidadisima planificacién y una programacion ajustada.
No obstante, Rotberg se vio obligado a hacer alguna concesién menor por
limitaciones de memoria y disefié todos los elementos que aparecian en el juego
de tal manera que mediante el uso de la repeticion y la alteracion de escalas, el
campo de batalla quedaba lleno de multiples objetos similares pero dispares en
apariencia. Un numero determinado de bloques o pirdmides con la funcién de ser
usados como cobertura y un horizonte coronado con un volcan en erupcién
trazado a partir de gréficos vectoriales, eran todo lo que se podia avistar en el
campo de batalla. En lo referente al campo de batalla, al espacio tridimensional
en si mismo, Ed Rotberg declaré en una entrevista para la revista Retro Gamer,
gue las matematicas necesarias para crear entornos 3D resultaron bastante mas
sencillas de lo que se pudiera imaginar, incluso para tratarse de 1980; El primer
paso consistid en realizar una proyeccion del mundo desde la coordenada “0,0,0””
, ¥ una vez conseguido esto, y partiendo de una correcta vision del espacio
tridimensional en si mismo, fue aplicando variaciones sobre los diferentes
parametros para mover la camara virtual, que representaria el punto de vista del
usuario, a la que agregd una serie de controles con el objetivo de que el jugador

pudiese dirigir su movimiento.
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“Todo era tedrico hasta ese momento, pero cuando pude conducir a
través de aquel campo de batalla, me di cuenta de que las estructuras
matemdticas y de datos estaban funcionando, y me di cuenta de que
aquello era algo completamente diferente. Nadie habia hecho nada

parecido antes”
Ed Rotbergzg

Tras la creacion del vehiculo del usuario, Rotberg planted la necesidad de crear
nuevos objetos que conformaran las unidades enemigas, y desde el momento
mismo en el que fue capaz de trazar dichos objetos en el universo tridimensional
gue habia conformado, ya solo restaba programarlos, almacenarlos y cambiar sus
parametros de orientacion, posicion y rotacién. Le siguieron la implementacion de
la deteccidn de colisiones, el disefio de una rudimentaria inteligencia artificial y el
de un sistema de puntuacion, y el videojuego estaba creado. Sin embargo todavia
era necesario un ultimo elemento antes de que Battlezone pudiera pisar los
salones recreativos del mundo entero, un aspecto que seria el encargado de
atraer a los jugadores avidos de las nuevas experiencias en el campo del ocio
digital. Echando la vista atras, los disefiadores de Battlezone decidieron retraerse
a mucho antes de que los entornos tridimensionales reales fuesen posibles, a
practicamente cuando los primeros engafios visuales permitian a los juegos
mostrar perspectivas imposibles técnicamente, a cuando era necesario apoyar

esta nueva y simulada profundidad mediante artificio y puesta en escena. Era

¥ Retro Gamer, editor: Darram Jones. ISSUE 59. UK . The collectors guide: Vectrex. Texto en
inglés. ISSN 1742-3155
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necesario un disefio del propio mueble de la maquina recreativa atractivo e

inmersivo, como ya pasara en Sea Wolf en 1975.

Recreativa Battlezone — Perteneciente a Jim Rees. Foto
realizada en la Universidad de Michigan en 2001 — Dominio
publico

Del mismo modo que Sea Wolf, Battlezone contaba con un objetivo en forma de
periscopio por el que se observaba el juego. Mientras que en Sea Wolf, se trataba
de un conjunto de piezas moviles y articuladas utilizadas para apuntar, en
Battlezone, la obligacién impuesta al jugador de mantener presionados sus ojos
contra su periscopio equivalente, estaba disefiado Unicamente con la finalidad de
aumentar la inmersividad y aproximarse lo maximo posible a la sensacion de
hallarse dentro de un carro de combate real. Aun siendo consciente de la
necesidad del componente de inmersividad para la experiencia jugable, se mostrd

reticente al pequefo objetivo realizado en plastico.
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“Hasta el dia de hoy, sigue sin gustarme (la mirilla). Me preocupaba
mucho que la gente gastara pocas monedas en la mdquina. Aislaba a los
jugadores y les daba una sensacion de inmersion, pero evitaba que el

resto de la gente viera el juego.”
Ed Rotberg30

De modo que, con el objetivo de establecer una perfecta sincronia entre
experiencia jugable y maniobra de marketing, Atari decidio desarrollar y lanzar al
mercado una nueva version de la maquina recreativa con el afiadido de una serie
de paneles laterales con el fin de mostrar al publico asistente lo que el jugador

estaba viendo a través del objetivo®".

Con la nueva tecnologia capaz de mostrar un entorno tridimensional real y el viejo
arte de disefiar un mueble que fomentara la inmersidn, Battlezone fue tan
popular entre el publico que se llegaron a producir mas de 15000 unidades y se
desarrollaron multiples adaptaciones para consolas domésticas. Ofrecia una
experiencia de juego tan realista que el US Army Support Center de Eustis,
Virginia, encargd a Atari que disefase una version especializada del mismo juego
para ser usada como simulador de combate durante la instruccion de los pilotos

. . 32
de carros de combate del ejército™.

3 Retro Gamer, editor: Darram Jones. ISSUE 59. UK . The collectors guide: Vectrex. Texto en
inglés. ISSN 1742-3155

3! En versiones posteriores de la maquina, Atari decidié deshacerse de la mirilla de plastico.

2 pesc a que se llegd a desarrollar un prototipo, Atari evalud una rentabilidad excesivamente limitada
y tomo la decision de cerrar el proyecto para alivio de su creador, ya que Rotberg, fruto de la
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Fruto de lo digital y lo artesanal, e hijo directo de la evolucién de la busqueda de
nuevas perspectivas dentro de los videojuegos, Battlezone, apareciendo afios
antes que Doom o Wolfenstein®, maximos exponentes a nivel cultural de los
juegos en primera persona, fue el pionero de los juegos con entornos
tridimensionales desde los ojos del jugador, ya que pese a que anteriormente, en
1975, Mazewar ya habia usado la perspectiva en primera persona para recorrer
un laberinto, tan solo permitia el movimiento a través de pantallas estaticas que
debian cargarse una tras otra y en cuatro direcciones, frente al desplazamiento

libre y continuado de Battlezone por todo un entorno tridimensional.

Quedod claramente demostrado que la evolucién en el ocio digital ha ido siempre
de la mano del beneficio comercial, y que para esta es de vital importancia
funcionar al mismo tiempo como una maniobra comercial capaz de atraer nuevos

jugadores y asegurarse una entrada continua de clientes.

Los disefiadores de videojuegos se centrarian en nuevas estrategias que dejarian
de lado el disefio de los propios muebles para centrarse casi por completo en
conseguir que lo que se mostrara en las pantallas de su videojuego pareciera de
una calidad muy superior a lo mostrado en las de sus competidores, y para ello
recurririan a un método artesanal que habia cosechado grandes resultados desde
su aparicién en otro medio ajeno, el cine, sustituyendo los graficos digitales por

dibujos animados tradicionales, tal y como estudiaremos en el préximo capitulo

generacion pacifista, no se encontraba comodo ante la obligacion, dado que era la Uinica persona
capaz de desarrollar una herramienta destinada a formar unidades para el combate real.

3 KENT, Steve L. , The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN
0-7615-3643-4. Peg. 458
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Capitulo 4. El Full Motion Video: Videojuegos al
nivel de peliculas

4.1. La llegada del Laser Disc

A principios de la década de los ochenta, la compafiia Bally/Midway** revoluciond
la industria con un nuevo videojuego que hacia uso de una tecnologia innovadora.
La Amusement & Music Operators Association International Expo (Exposicidon
Internacional de distribuidores de maquinas traga monedas) del afio 1982 se
convirtid en el escenario en el que vio la luz el primer videojuego con tecnologia
Laserdisc. Dicha tecnologia fue el primer sistema de almacenamiento basado en el
uso de discos Opticos que se lanzé al mercado, y hasta el momento, su uso
comercial se encontraba aparentemente relegado a la reproduccion domestica de
largometrajes. La compaiiia Sega tomd la decisién de utilizar esa tecnologia como
base para desarrollar el juego que posteriormente distribuiria Bally/Midway. El

titulo de dicho juego era Astron Belt.

Pese a que la situacion actual de la compafiia parezca indicar que su origen es
japonés, Sega encuentra su génesis en Norteamérica. Se trata de una compaiiia
con una politica y linea de pensamiento comercial altamente nipones, la sede esta

en Japon, y su nombre corresponde a la abreviatura de Service Games.

Los origenes de la compafiia datan de 1952. Tras la retirada de las leyes que

limitaban el uso de maquinas recreativas, el gobierno estadounidense, que

¥ BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6. Pag.60
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durante afios habia confiscado grandes cantidades, se vio obligado por causas
logisticas a ofrecerlas a subasta publica. Situacion de la que Marty Bromley® y su
hijo decidieron sacar partido, adquiriendo varias de estas maquinas para
distribuirlas en territorio japonés mediante salones recreativos destinados a
convertirse en una forma de ocio para los militares destinados alli tras la segunda

guerra mundial.

La segunda guerra mundial habia asolado las anteriormente conocidas como
potencias del eje, y Japdn se encontraba en un ambiente de postguerra absoluto.
La década de los cincuenta presentaba un Japdn practicamente tercermundista, y
por tanto, el escenario que muchos empresarios calificaron de idéneo para
comenzar nuevas empresas y cadenas de montaje. Fue el caso de Bromley, quien
encontré multitud de facilidades para abrir su propia fabrica de maquinas
mecanicas recreativas. Apenas una década mas tarde, Service Games contaba ya
con dos socios comerciales: Dick Stewart y Ray LaMaire, y se encontraba entre las
tres empresas mas grandes dedicadas a las maquinas recreativas de todo Japdn.
Cuatro afios mas tarde, en 1964, se les unid la que posteriormente seria una de
las principales figuras de la compaiiia, David Rosen. Integrante de las fuerzas
aéreas del ejercito de los Estados Unidos durante la guerra de Korea, Rosen fue
destinado al Este Asiatico, pasando practicamente la totalidad de este tiempo en
Japon. Fascinado por la cultura japonesa y en especial por su caracter trabajador,

David Rosen previé que el estado japonés no tardaria en recuperarse del mazazo

3 KENT, Steve L. , The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN
0-7615-3643-4. Pag. 332-334, 339-341.
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econdmico que supuso la postguerra, por lo que decidid iniciar un negocio en

tierras niponas.

La presencia militar norteamericana en el pais del sol naciente habia reportado a
esta un tremendo crecimiento de la economia. Rosen encontré en esta
prosperidad la oportunidad para iniciar un negocio de importacion de articulos de
lujo, entre los que se encontraban las maquinas recreativas mecanicas que
poblaban los salones estadounidenses en 1956. El mercado del ocio recreativo en
EEUU se encontraba totalmente estancado, lo que fomentd que los distribuidores
vendieran sus productos usados al joven empresario por unas cantidades casi
ridiculas de dinero. Gracias a los contactos cosechados durante un negocio
anterior que giraba en torno a las maquinas de fotografias instantaneas, David
Rosen disponia de mas de un centenar de localizaciones en las que colocar sus
maquinas recreativas y su negocio continud creciendo hasta contar con un salén

recreativo en cada ciudad de Japdn.

A finales del afio 1964, el mercado de los salones recreativos se encontraba en
pleno apogeo, por lo que atrajo a una gran cantidad de nuevos competidores. A
fin de asegurar su futuro dentro del negocio del entretenimiento, Rosen inicié
relaciones con las otras grandes companias del panorama japonés, fruto de las

cuales surgid la fusién con Service Games y que daria lugar a Sega Enterprises, Ltd.

Service Games era una compafiia de considerables dimensiones, de modo que al
sumarle el dominio de Rosen Enterprises sobre la mayor parte del mercado, las
fabricas de la recién bautizada Sega fueron destinadas a fabricar sus propias
maquinas recreativas, alcanzando un éxito comercial sin precedentes en el pais.

1966 fue el afo en el que se lanzd al mercado el primer titulo original de Sega:
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Periscope, un juego de disparos basado en sistemas mecanicos. El éxito de la
opera prima de Sega provocd su importacion a los mercados estadounidenses y
europeos, convirtiendo a la compaiiia en exportadora en lugar de importadora y
elevandola al triunfo comercial. Los beneficios fueron tales que los socios
decidieron realizar una oferta publica de venta y la empresa se vendié por
completo en 1967 a Gulf & Western. Sega pasdé a ser una de las mayores

distribuidoras de videojuegos de Estados Unidos y Europa.

La compaifia continudé su crecimiento de manera exponencial mediante el
lanzamiento de titulos a nivel internacional, entre los que se encuentra el que nos
ocupa en esta ocasion: Astron Belt, un shoot” em up® interactivo de ambientacién
espacial. Dicha ambientacién resultaba ya practicamente inherente al género,
pero en este caso, la revolucionaria aproximacién que el estudio desarrollé para
este titulo, era condicién obligada para el mismo. El revolucionario avance grafico
se basaba en la utilizacion de fragmentos de video real provenientes de
diferentes fuentes, entre las que se encontraba un largometraje de la productora
japonesa Toei’’ de 1979, Message from Space. Dichos fragmentos requerian de
un sistema de almacenamiento de un volumen mucho mayor del que hasta

entonces se encontraba disponible en la industria de los videojuegos, por lo que

3% Conocidos en nuestro pais como juegos de “mata marcianos”. En los paises de habla inglesa en
ocasiones se usa el término abreviado “schmup”. “Un “mata marcianos” tipico consiste en un jugador
que controla una nave espacial y un arma de disparo rapido. Los enemigos atacan a la nave del
jugador y el objetivo suele ser destruirlos tan rapido como sea posible” — Videojuegos. Manual para
disefladores graficos. Jim Thompson, Barnaby Berbank-Green y Nic Cusworth. 2008 Editorial
Gustavo Gil (pag. 18)

7 Toei Company, Ltd. Es una productora de cine y television dedicada también a la distribucion.
Entre algunos de los éxitos mas notables de sus filiales como Toei Animation, se encuentra la
adaptacion a animacion de la serie japonesa Dragon Ball.
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artificios visuales como este solo fueron posibles hasta la llegada al mercado del

formato Laser Disc.

El Laser Disc es un sistema de almacenamiento de gran capacidad sin
comparaciéon para la época y cuyo aspecto recuerda a un CD - ROM
sobredimensionado. Pese a lo cual, no se trata de un soporte digital como este
ultimo, sino analédgico. Este nuevo medio desarrollado originalmente por MCA y
Phillips en 1978 bajo el nombre de Discovision, utilizaba la misma tecnologia que
los discos de vinilo, con la diferencia de que en lugar de una aguja para su lectura,
el Laser Disc precisaba de un haz laser. Cuando Pioneer comenzé su
comercializacion en 1980, todo el audio almacenado en este soporte era
completamente analdgico, pero la llegada de la tecnologia CD-ROM al mercado,

marco el comienzo de la inclusion de audio digital en los Laser Disc.

Con un tamafio aproximado de unos treinta centimetros de didmetro, su
capacidad de almacenamiento variaba entre los treinta y los sesenta minutos de
video, en funcion del hardware de reproduccién y su consecuente velocidad de
lectura. Bajo estas especificaciones, resulta sencillo calcular que incluso para una
pelicula de duracidon media, eran necesarios un minimo de dos discos o del mismo

modo en que lo hacian los LPs, un disco de doble cara.

El uso de un haz de luz como medio de lectura garantizaba un desgaste fisico
inexistente durante la reproduccién del medio, lo que dotaba a esta tecnologia de
una gran ventaja sobre sus competidores directos en el mercado, tales como los
formatos de video VHS y el Betamax. El nimero total de reproducciones a las que
el formato Laser Disc se viera sometido, jamas conllevaria un deterioro del

formato, y por consiguiente, nunca presentaria defectos visuales. Por otro lado y
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como ventaja anadida frente a los formatos anteriormente mencionados basados
en el sistema de cintas video graficas, el Laser Disc ofrecia la posibilidad de
multiples pistas de audio tal y como ocurre con los DVD actuales, en los que se
podian almacenar pistas completas contenedoras de diferentes idiomas, y de
nuevo, tal y como el formato DVD también ofreceria después, presentaba la
posibilidad de sobre impresionar graficos en la pista de video, permitiendo el uso

de subtitulos en multitud de idiomas.

No obstante, pese a las ventajosas especificaciones frente al resto de formatos de
la época, el Laser Disc contaba con una serie de aspectos negativos que acortaron
su vida comercial: Su limitada capacidad imposibilitaba el visionado de un
largometraje completo sin la necesidad de intercambiar o dar la vuelta al disco en
si mismo. El elevado precio, producto de su compleja manufacturacion, era mayor
que el del resto de formatos del momento. Y por ultimo, no podia ser utilizado
como medio doméstico de grabacidn. Por estas cuestiones, el Laser Disc termind

completamente eclipsado por el resto de formatos.

Sin embargo, pese a su fracaso en el campo al que estaba destinado, la
comercializacion de largometrajes, este formato ofrecia una particularidad que le
favorecié el encuentro de un mercado alternativo en la industria de las maquinas
de karaoke o, por supuesto en el tema que aqui nos ocupa, los videojuegos. Esta
particularidad era la posibilidad de “saltar” de manera aleatoria a cualquier
punto del Laser Disc, con una precision de fotograma, sin la necesidad de realizar
un rebobinado propio del resto de formatos analdgicos. Redactado en términos
mas sencillos: Ofrecia la posibilidad de reproducir distintos fragmentos sin
recorrer el espacio de video existente entre ambos. Aspecto que resultd clave

para su uso en la industria del videojuego.
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Dicha capacidad se encontraba presente en el anteriormente citado Astron Belt.
En este titulo, el jugador debia ponerse a los mandos de una pequefia nave
espacial de combate para pilotarla a través de diferentes entornos espaciales,
tuneles galacticos o el mismo espacio exterior mientras combatia contra decenas
de naves enemigas dispuestas a destruirle. El videojuego generaba los graficos
necesarios para representar la nave espacial del jugador vista desde una
perspectiva trasera, pero al margen de dicho vehiculo, algunos elementos
externos como los disparos enemigos o unas minas de proximidad, y la
informacién propio del HUD®® como la puntuacién o el nimero de créditos, el
resto de elementos visuales del titulo no se producian en tiempo real por la
arquitectura de la maquina, si no que provenian de los fragmentos de video
anteriormente citados contenidos en un Laser Disc. El uso de dichas secuencias
no se limitaba a lo que en principio podria parecer: Utilizar videos a modo de
presentacion previa a la pantalla de titulo y a los niveles de juego en si, 0 a modo
de secuencias cinematicas con las que narrar el desarrollo de la historia. En el caso
de Astron Belt, estos fragmentos de video formaban parte de los graficos en si
mismos, representando desde el fondo sobre el que el jugador se desplazaba
hasta los enemigos a abatir. Estableciendo un simil mas sencillo, el resultado seria
el semejante a reproducir una secuencia de video en un ordenador y pasar sobre
la misma el puntero del ratdn. Si dicha secuencia se tratase de, por ejemplo, el
recorrido efectuado por un avidon de combate a través de un amplio entorno tierra

aire, el puntero representaria un pequefio elemento que avanza por dicha pelicula

* Siglas de Head Up Display. Nombre que recibe la informacion que aparece en pantalla y que se
utiliza para contabilizar las acciones y el estado de su avatar digital.

THOMPSON, Jim ,BERBANK-GREEN, Barnaby y CUSWORTH, Nic. Videojuegos. Manual para
diseiiadores graficos. Barcelona 2008 Editorial Gustavo Gil. ISBN-10: 8425222664, ISBN-13: 978-
8425222665. Pag. 55.
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y se desplaza de manera lateral y variando su altitud, pero siempre presentando el
efecto visual de estar desplazandose en profundidad en conjuncién con la

secuencia de video.

Los ingenieros de Bally Midway desarrollaron gracias a este nuevo medio, el
siguiente paso evolutivo de la busqueda de la perspectiva mediante este titulo. De
este modo, la relacién de este juego con las teorias y los recursos técnicos
estudiados en el capitulo acerca de la perspectiva, resulta mas que evidente. Estas
secuencias de video se emplean de tal modo que no son sino una version de
mayor capacidad tecnolégica que el mismo artificio ya presentado en titulos como
Night Driver, o, en definitiva, el mismo método utilizado con el fin de mostrar un
juego capaz de desplazarse en una aparente profundidad tridimensional, sin
disponer del hardware necesario para llevar a cabo tal empresa. No obstante, el
tema que ocupa en este capitulo no es este ingenioso uso del video, ya que
resultaria redundante, sino la presentacion del video como parte de los graficos
del juego, en cuyo caso, el elemento a estudiar es un titulo diferente fruto de la

aparicion de Astron Belt.

A pesar de que este ultimo fue el primer videojuego basado en la tecnologia Laser
Disc, el desarrollo desde su presentacion inicial fue largo y costoso. Para cuando el
titulo distribuido por Sega llegd al mercado en 1984, otro juego, inspirado por
este y desarrollado en menor tiempo, ya se encontraba presente en los salones
recreativos. El titulo que reclamé como suyo el uso del formato de

almacenamiento Laser Disc a ojos del publico se llamaba Dragon’s Lair.
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4.2. Dragon’s Lair ¢Videojuego o pelicula interactiva?

Captura extraida de la version de Dragon’s Lair lanzada para
Windows

Cuando Dragon’s Lair® fue lanzado al mercado en el afio 1983, los jugadores del
mundo entero quedaron asombrados por su presentacion visual. Hasta el
momento, la evolucion grafica de los videojuegos se habia desarrollado de
manera exponencial, pero la aparicidon de este titulo marcé un aparente salto
tecnoldgico incapaz de producirse con los medios técnicos existentes en el
momento. El titulo hacia un extenso uso del sistema de almacenamiento Laser

Disc, tal y como hacia Astron Belt, pero a diferencia de este, no se limitaba a usar

¥ KENT, Steve L. , The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN
0-7615-3643-4. Pag.224-226.
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fragmentos de largometrajes ya existentes. Dragon’s Lair contaba con su propio

material audiovisual salido de la mano del animador de Disney Don Bluth.

El concepto primigenio de lo que posteriormente se conoceria como Dragon’s
Lair, fue desarrollado en 1979 por el programador Rick Dyer, antiguo trabajador
de Mattel, la famosa empresa juguetera. Dyer dejé su trabajo desarrollando
pequeiios videojuegos LCD con el objetivo de fundar su propia empresa dedicada
al entretenimiento: Advanced Microcomputer Systems con base en San Diego.
Dyer dio forma a un nuevo proyecto ludico destinado a establecerse como una
suerte de libro interactivo. Se trataba de una aventura con toques fantasticos que
permitia al usuario tomar una eleccion activa dentro de un amplio abanico de
posibilidades disponibles. En lo que a presentacién se refiere, el ingenio contaba
con un rollo de papel de los usados en las cajas registradoras, donde se mostraban
diferentes escenas y descripciones relacionadas. Mediante la introduccion de un
comando, el jugador podia marcar su eleccidon y el sistema hacia girar el rollo
hasta mostrar tanto la ilustracion como la descripcién pertinentes. Con el tiempo,
Dyer incluso se aventurd a sustituir el medio basado en la celulosa por una tira de
pelicula real o incluso traté de afiadir sonido mediante una grabadora. No
obstante, y a pesar de sus esfuerzos, el concepto no presentaba una viabilidad
realista debido a sus sistemas técnicos, pero el enfoque de Dyer al proyecto se
veria alterado de manera completamente radical tras asistir al Amusement &
Music Operators Association International Expo del afio 1982, y presenciar el

videojuego Astron Belt y su tecnologia Laser Disc.
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“Bally tenia un juego llamado Astron Belt que estaban desarrollando, y
supe ensequida que asi era como Dragon’s Lair debia verse... Estaba

decidido a ser el primero en el Mercado.”

Rick Dyer40

SIMNGLE GAME
HI-5CORE
150 OCh

TIME: 1) SR

Captura extraida de Astron Belt para maquinas recreativas

Tal y como hemos estudiado anteriormente, las caracteristicas propias del Laser

Disc lo convertian en el medio idéneo para el proyecto que Rick Dyer trataba de

“ BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6. Pag.234

131



PIXEL PATTERNS Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

llevar a cabo. La capacidad de este formato de almacenamiento para saltar de un
fragmento de informacidn a otro sin verse obligado a recorrer el tramo
intermedio le permitiria desarrollar su relato interactivo de una manera dptima. El
problema con el que se encontré llegado a ese punto era que sus ilustraciones
originales resultaban demasiado estaticas para aquel nuevo medio. Debia
encontrar un aspecto visual atractivo y rico que atrajese al publico hasta su juego,
por lo que decidiod dirigir su mirada a la industria de la animacion tradicional. Tras
conocer la pelicula de animacién “NIMH, el mundo secreto de la sefiora Brisby”*,

tomo la firme decisidon de que aquel seria el estilo visual que seguiria para su

proyecto, decision que le impulsé a contactar con el autor de la cinta, Don Bluth.

Aguel largometraje fue el debut de Don Bluth en el papel de director, actualmente
consagrado en la industria de la animacion con titulos en su haber como Anastasia
o Titan A.E. La posible asociacién presentaba dos aspectos claves, el primero: Que
se trataria de un videojuego que usaria la capacidad de almacenamiento del Laser
Disc, ofreciendo asi secuencias animadas de una calidad nunca antes vista en la
industria del entretenimiento digital, y el segundo: que el juego debia lanzarse al
mercado en ocho meses, antes de que Astron Belt viera la luz, de tal modo que
Dragon’s Lair no tuviera absolutamente nada con lo que poder ser comparado a

nivel visual.

“Todo el mundo estaba realmente excitado con hacer el juego. Todos nos

implicamos mucho, todo el mundo iba de aqui para alld ensefiando sus

4 BENDAZZI, Giannalberto. Cartoons. 110 afios de cine de animacién. Ocho y Medio Libros de
Cine. Madrid 2003. ISBN 84-95839-44-X. Pag. 229
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escenas. Nos interesaba mucho hacer que las escenas de las muertes
fueran divertidas, nos imaginamos que si la gente iba a tener que meter
un montoén de monedas en las mdquinas, lo minimo que podiamos hacer

era hacerles reir si perdian.”
42
Don Bluth

El factor fundamental para la exitosa consecucién del proyecto era la velocidad. La
previa aparicion de la tecnologia Laser Disc con una version inacabada de Astron
Belt, habia iniciado una carrera tecnoldgica a la que se habian unido multiples
desarrolladoras. Se mostré una demostracién de Dragon’s Lair en la Amusement
Operators Expo de Chicago en marzo del afio 1983, y asi se desperté el interés de
los distribuidores. El distribuidor final del juego fue Cinematronics®, y con lo
mostrado en la exposicidn, inici6 una campafa de preventa para el titulo,
alcanzando las tres mil quinientas unidades. Los gastos asociados a la produccion,
la programacién y la distribucién, quedaban completamente cubiertos con los
ingresos provenientes de la preventa, convirtiendo cualquier ingreso posterior en
beneficios completos antes del lanzamiento del juego al mercado. Un afio
después de su salida al mercado el titulo obtuvo unos beneficios totales de treinta

y dos millones de ddlares.

“2 BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6. Pag. 348.

“ Con el fin de completar el proyecto, Cinematronics establecid una alianza posterior con RDI
Technologies, una compaiiia que posteriormente trataria de comercializar una videoconsola doméstica
basada en la tecnologia Laser Disc. KENT, Steve L. , The ultimate history of videogames. Three
Rivers Press. New York, 2001.ISBN 0-7615-3643-4. Pag. 225
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Dragon’s Lair fue un éxito comercial sin precedentes cuyo aspecto visual era
inalcanzable por el resto de titulos. Donde el resto de maquinas recreativas
mostraban pequeiias figuras elaboradas a base de pixeles cuadrados, el titulo de
Dyer ofrecia auténticas secuencias de dibujos animados. El concepto resultaba
tremendamente revolucionario para el publico. El computo total de tiempo de
animacion tradicional era de aproximadamente veinte minutos. El altisimo nivel
de calidad resultaba tan sorprendente que los jugadores que acudian a los salones
recreativos pensaban que se trataba de un mero video que a modo de reclamo
ofrecia una presentacion del juego. Algunos empresarios duefios de salones

recreativos llegaron incluso a conectar un monitor supletorio para que el resto de

asistentes al recinto que esperaba su turno pudiera contemplar el juego.

Captura extraida de la version de Dragon’s Lair lanzada para
Windows
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El juego obtuvo tal éxito que dio lugar a dos secuelas, una directa y otra espiritual:
Dragon’s Lair Il y Space Ace, ambas producidas por el estudio de animacién
comandado por Don Bluth, pero pese a que el lanzamiento de estas se produjo
tan solo un afio mas tarde, el efecto novedoso de la tecnologia Laser Disc se
habia desvanecido por completo. A dia de hoy se considera que las recreativas
basadas en el formato Laser Disc fueron el ultimo gran hito en la historia de los
videojuegos previa al gran crack de 1984. No obstante, inclusive en ese escenario,
el éxito de Dragon’s Lair le hizo sobrevivir a la desaparicién del formato en el que
estaba basado para ser adaptado a multitud de sistemas domésticos posteriores,
llegando incluso a lanzarse al mercado una versidn destinada a ser jugada a través
de un reproductor de DVD doméstico. En la actualidad, Dragon’s Lair forma parte
de la coleccion de videojuegos del museo Smithsonian junto a las recreativas de
Pong y Pac-Man, demostrando asi su importancia en la historia de los

videojuegos.

No cabe duda alguna de que el titulo presentaba un apartado visual sin
precedentes para la época, pero al examinarlo desde una aproximacién
completamente técnica, lo que se puede apreciar es un artificio similar al basado
en las laminas de plastico semitransparentes: El uso de un elemento externo al
hardware para mostrar un aspecto grafico inalcanzable de otro modo. El
hardware de la recreativa no generaba las imagenes del mismo modo que el resto
de las maquinas. Mientras que terceros titulos generaban patrones compuestos
por pequefios pixeles destinados a ofrecer una respuesta en tiempo real a la
interaccion del jugador, en Dragon’s Lair, la interaccion quedaba reducida a un

ejercicio similar al que se puede realizar durante la navegacién entre menus de un
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DVD comercial. Lo que el hardware se encargaba de registrar eran las elecciones

tomadas por el jugador.

Dotar al hardware de una mayor potencia a fin de generar unos graficos
superiores era una imposibilidad técnica para la época, de modo que se opté por
una aproximacién diferente: dotar al hardware de una mayor capacidad de
almacenamiento, el Laser Disc. La dificultad inherente a la reproduccion de
secuencias de video es elementalmente una problematica de dimensiones de
archivo. La limitada tecnologia de la industria de los videojuegos, supeditada en
todo momento a la rentabilidad de un producto destinado al ocio, era incapaz de
albergar tipo alguno de video digitalizado debido al gran volumen de este. Aunque
el Laser Disc se trata, como ya hemos sefialado anteriormente, de un medio de
almacenamiento analdgico, permitia acceder a estas secuencias de video de
manera aleatoria tal y como ocurriria con archivos digitales, lo que eliminaba la
problematica del tamafio a un coste asumible.** Ante esa nueva tecnologia, la
necesidad de contar con una arquitectura técnica superior para desarrollar un
aspecto grafico mas elaborado, se enfrentaba a una alternativa asumible
tecnoldgicamente: Eliminar la necesidad de generar el apartado visual en tiempo

real por parte de la maquina recreativa.

* Aun tratandose de tecnologia asumible para el mercado del ocio, la recreativa de Dragon’s Lair
resultaba bastante cara de producir en comparacion con el resto de las maquinas contemporaneas. El
reproductor de Laser Disc por si solo ya suponia un coste de mil délares. Ante este incremento en el
gasto de produccion, se aumento6 también el precio del producto, pasando a costar cincuenta céntimos
por partida cuando hasta entonces la media establecida por el mercado era de veinticinco centavos.
PARKIN, Simon. 4n illustrated history of 151 videogames. Lorenz Books. London, 2014. ISBN 978-
0-7548-2390-2.Pag. 41
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La interactividad en el titulo quedaba relegada a activar una serie de comandos en
momentos clave, indicados por un parpadeo en pantalla, lo que permitia al

jugador en caso de consecucién, progresar en esa suerte de relato interactivo.

El concepto era crear una pelicula de animacién y partirla en trozos. Los jugadores
elegirian cédmo reaccionar en el momento apropiado, activando el siguiente
fragmento de animacién. A nivel efectivo, el proceso seguido para llevar a cabo el
juego fue producir un largometraje de animacion tradicional y dividirlo en
diferentes segmentos, quedando a la pericia del jugador la posibilidad de
contemplar el relato de forma completa. En esencia, el DVD comercial con el
sistema de navegacion mas criptico imaginable, pero prefijado previamente al fin

y al cabo.

“Los juegos en Laser Disc no ofrecia una auténtica interactividad. Se
trataba mds de un juego de memoria, memorizando cuando y de qué
manera habia que mover el joystick o cuando presionar los botones de

accion.”

Don Bluth®

Partiendo de esta afirmacion del propio Bluth, podemos aseverar que pese a la
interactividad lineal del titulo, este debe ser categorizado sin lugar a dudas como
un juego. Pese a su génesis, propia de un largometraje de animacion, Dragon’s

Lair es un juego del mismo modo que los juegos de memoria como pueda ser el

* DONOVAN, Tristan, Replay. The history of video games. Yellow Ant, East Sussex, 2010. ISBN
978-0-9565072-0-4. Pag. 107
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caso de Simon®, el juego basado en memorizar patrones de colores originalmente
comercializado por la juguetera Milton Bradley. La interaccidén resulta lineal y
limitada, pero necesaria para avanzar a través del juego. Esta limitacion en la
interaccion vino supeditada a la obtencién de un apartado grafico mas atractivo,

objetivo principal de Dyer cuando planed su juego.

Rick Dyer era completamente consciente de la necesidad de destacar en el
mercado del ocio electrénico, por lo que buscé un sistema que le permitiera
alcanzar unas cotas graficas semejantes a las que contemplaba en su mente
mientras desarrollaba el proyecto en sus primeros estados. La aparicion del
formato Laser Disc no fue sino la via perfecta para conseguir exactamente lo que
trataba de alcanzar a pesar de las limitaciones tecnoldgicas del momento. El
proyecto primigenio de Dyer era una actualizacién de los libro juegos® clasicos
basados en los principios de la hiperficcion explorativa, donde pese a que el relato
se presenta en forma de hipertexto y tienen un solo autor, permite al lector tomar
una parte activa en el proceso de lectura tomando decisiones que afectan a los
trayectos de esta. No obstante, Dragon’s Lair vio simplificada la ramificaciéon de
decisiones propias de este medio narrativo a favor de una presentacion mas

espectacular y abrumadora.

Por todo lo expuesto anteriormente, se puede alcanzar la conclusién de que

durante este proyecto, el aspecto de mayor relevancia y al que quedaban

% Creado por Ralph Baer, el también creador de la primera videoconsola doméstica, la Oddysey, y
Howard J. Morrison en 1978.

47 Uno de los ejemplos clasicos de libro juego se encuentra en la serie de libros Elige tu propia
aventura (Choose your own adventure), publicados originalmente bajo el sello de Bantam Books entre
1979 y 1998, y que alcanzaron gran popularidad en nuestro pais durante la década de los ochenta.
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supeditados el resto de apartados era el visual. Recurriendo a un formato de
almacenamiento novedoso hasta el momento para a su vez, disponer de la
capacidad para superar las limitaciones técnicas impuestas por el software. Todo
con el objetivo de recrear en el monitor del videojuego lo que su autor tenia en

mente cuando concibid el proyecto.

Del mismo modo que las ldminas semitransparentes potenciaban el aspecto
grafico de los juegos que la consola doméstica Odyssey presentaba, el Laser Disc
ofrecia un enorme avance grafico al titulo de Dyer y Bluth. Tratdandose en el
primer caso de un elemento externo al propio hardware y en este segundo, de un
elemento integrado dentro de la propia maquina recreativa, pero sin dejar de ser
un anexo a las capacidades técnicas reales de esta. A ojos de los jugadores del
mundo entero el funcionamiento de la tecnologia Laser Disc pasaba
completamente desapercibido en un primer momento, siendo necesarias
multiples partidas hasta que el mercado fue capaz de comprender la extension de
la interactividad en el titulo. Sin embargo en cualquier caso, los juegos basados
en la tecnologia Laser Disc muestran sin ambito de duda uno de los mas claros
casos en los que el autor creador consigue saltarse las limitaciones fisicas, o
quiza seria mas acertado decir limitaciones tecnoldgicas, inherentes al medio

con el fin de mostrar al publico exactamente lo que él mismo desea.
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4.3. El Sega Mega — CD: La misma férmula en formato doméstico
gracias al CD

La tecnologia Laser Disc resultd obsoleta con la llegada de nuevos formatos de
almacenamiento. Los posteriores CD — ROM y DVD — ROM, medios de
almacenamiento completamente digitales, ofrecian a un tamano y sobre todo a
un coste menor, una mayor capacidad. El Laser Disc quedd relegado al olvido,
pero no asi el uso que de él se hizo en la industria de los videojuegos. El sistema
en si mismo ofrecié nuevas posibilidades partiendo del mismo punto, el uso de
imagenes digitalizadas, pero no ocurrié hasta la aparicion en el mercado de las
videoconsolas con tecnologia CD — ROM integrada en su hardware. No obstante,
el concepto primigenio de esta nueva familia de videojuegos basados en formato
digital surgié mucho antes, y de nuevo, bajo una plataforma analégica, gracias a

un periodista llamado Tom Zito®.

Zito escribia articulos sobre la industria del entretenimiento para el periddico
Washington Post. Principalmente dedicado a los reportajes sobre el mundo de la
musica, sus escritos tomaron una direccién alternativa cuando los videojuegos se
convirtieron en la tendencia en alza con sus sorprendentes e inigualables cuotas
de mercado. La industria del ocio electrénico pasé entonces a monopolizar casi
por completo los textos de Zito, lo que le llevé a conocer a algunas de la mentes
mas brillantes del mundo de los videojuegos, aspecto que le sirvid de inspiracién
posteriormente. En el afio 1984, mientras trabajaba para la revista New Yorker,

tuvo la oportunidad de entrevistar a una de estas grandes figuras: Nolan Bushnel,

“ DONOVAN, Tristan, Replay. The history of video games. Yellow Ant, East Sussex, 2010. ISBN
978-0-9565072-0-4. Pag. 184
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creador de Pong, fundador de Atari, y como ya hemos estudiado en capitulos
anteriores, personalidad clave en el origen de los videojuegos tal y como se
contemplan en la actualidad. De aquella entrevista no solo surgié una serie de
articulos, sino que también nacidé una cercana amistad entre ambos hombres.
Fascinado por las capacidades y la personalidad de Zito, Bushnell le ofrecié
entonces un trabajo en una de sus compaiiias, Axlon, con el objetivo de enfocar
sus capacidades en direccion a la creacion de juguetes de alta tecnologia. La
naturaleza interdisciplinar del periodista, resulté un valioso aporte a la empresa,
dénde mostré su gran aprecio, y extensa fascinacién, por los videojuegos y el cine.
Resultado de estas mezcolanza de medios, Zito creé en 1985 el concepto
primigenio para desarrollar un juego interactivo que partiese del mismo principio
gue Dragon’s Lair, pero con una diferencia fundamental: Las secuencias de video a
utilizar no serian resultado de animacion tradicional alguna. El objetivo de Zito era
emplear imagen real, partiendo de secuencias como las que se pueden encontrar
en cualquier largometraje comercial, concibiendo lo que el mismo Ilamé Ia

“television interactiva”.

Con el fin de poder trabajar en su proyecto, Tom Zito lo presentd a su amigo y
mentor en la materia Nolan Bushnell, quien organizé un equipo de trabajo con el
fin de desarrollarlo: Steven Rusell, creador de Spacewar durante su paso por el
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts, Rob Furlop, uno de los principales
programadores utilizados por Atari durante el desarrollo de la consola doméstica
VCS, y David Crane, creador del mitico videojuego de aventura y plataformas

Pitfall.
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Durante sus investigaciones sobre la tecnologia capaz de desarrollar su objetivo,
el equipo se topd con una agradable sorpresa al revisar la arquitectura de la
videoconsola doméstica Colecovision®. La maquina estaba dotada de un chip
grafico capaz de superponer las imagenes generadas por el hardware de la
consola sobre un fondo trasparente, lo que permitia insertar estos sobre una
imagen de origen externo. El concepto obtiene su inspiracién en la Magnavox
Odyssey de Ralph Baer, pues como estudiamos en un capitulo anterior®, Baer
tratd de vender su consola doméstica a las distribuidoras de televisidén por cable.
Del mismo modo, un ingeniero de Coleco llamado Eric Bromley, trato de avanzar
en esa direccion. El objetivo era utilizar el anteriormente mencionado chip de la
ColecoVision para desarrollar juegos que incluyeran imagenes de video real como
fondo sobre el que el hardware generaria los elementos interactivos.
Desgraciadamente, esta versién doméstica del sistema de videojuegos basados en
el Laser Disc, resultdé muy costosa, y la compania Coleco desestimd la propuesta.
No obstante, la presencia de este chip en la maquina comercial final, inspiré al
equipo de Tom Zito a continuar la idea de Bromley para su propio proyecto. El
disefio del ingeniero de Coleco les permitiria lanzar imagenes de video a través de
una sefial de cable hasta una ColecoVision para posteriormente utilizar una
arquitectura similar con el fin de generar imagenes interactivas sobre las
secuencias. Cuando por fin el equipo consiguid desarrollar un prototipo funcional,

el proyecto pasoé a denominarse Nemo.

* Lanzada al mercado por Industrias Coleco en agosto de 1982, fue un sistema de entretenimiento
célebre por emular de manera notable lo ofrecido por las maquinas recreativas de los salones arcade
de la época.

0 Cap. 1
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Todo lo que el equipo necesitaba llegado a este punto era un socio dispuesto a
invertir el capital necesario para convertir dicho prototipo en un producto
comercial. Dicho socio seria la compafiia juguetera Hasbro, que resulté muy
interesada en las posibilidades que ofrecia el proyecto Nemo y su alto atractivo
entre su publico objetivo. Zito recibid por parte de Hasbro una financiacién de
siete millones de délares a condicién de obtener los derechos de los videojuegos
resultantes de dicha tecnologia. Desafortunadamente, esta inversion conllevo
terribles consecuencias para el propio Zito. Seis meses después del acuerdo,
Hasbro presiond a Zito con el objetivo de acelerar el desarrollo del proyecto. Las
condiciones establecidas por la empresa juguetera redujeron las opciones del
otrora periodista del Washington Post a dos: Podia continuar el proyecto él, o
serian los inversores quienes continuarian el desarrollo del mismo. Sin embargo el
coste para continuar al frente del proyecto era que este no podia continuar bajo
la empresa Axlon. Obligado a elegir entre su propio proyecto y su lealtad personal,
Tom Zito decidié continuar su disefio costdndole esto su amistad con Nolan

Bushnell, el hombre que le habia introducido en la industria de los videojuegos.

Tras abandonar al que habia sido su mentor, Zito se vio obligado a formar su
propia empresa, Isix, pero pronto comenzd a enfrentarse a problemas aun
mayores. Problemas técnicos en lo referente al hardware, concretamente en lo
gue respecta a los dispositivos de almacenamiento de los que precisaba para
almacenar las secuencias de imagen real. El video digitalizado precisa de una
compresion para poder ser manipulado de una manera adecuada, y los sistemas
de compresion de la época generaban unos tamafios de archivo demasiado
grandes como para ser almacenados mediante métodos convencionales tales

como los cartuchos o los diskettes de ordenador. En el mejor de los casos, la
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capacidad de almacenamiento de un cartucho analégico varia entre los 4 y los 64
megabytes®, y esa tecnologia no se alcanzaria hasta practicamente una década
mas tarde, y por lo que respecta a los diskettes de ordenador, tan solo eran
capaces de almacenar 2880 kilobytes en el mejor de los casos. El elevado coste
anteriormente mencionado de la inclusién de un Laser Disc, recordemos que en
1983 dotar a una unidad de un lector de Laser Disc podia costar unos mil ddlares,
limitaba las opciones disponibles para solventar este problema a Unicamente dos
posibilidades: Almacenar las secuencias de video en video casetes de los utilizados
para distribuir comercialmente largometrajes de cine, o enviar la seial de video
utilizando las mismas frecuencias que las emisoras de television y tratarlo como

una emision televisiva.

No obstante, incluso sin una decision clara en lo que al método de
almacenamiento, el desarrollo del proyecto Nemo debia continuar avanzando,
por lo que para mediados de 1986, Axlon habia producido tres pequefios juegos
de muestra a partir de imagenes de archivo: Scene Crime, una historia de misterio
interactiva de cuatro minutos, el juego de beisbol Bottom of the Ninth Inning, y un
videoclip musical interactivo. Sin embargo, aunque estas demostraciones técnicas
sirvieron para contentar a los inversores, la compaiiia de Zito debia iniciar la
produccion de su propio material audiovisual a fin de crear un nuevo juego. Tom
Zito decidioé afrontar la produccién de principio a fin como si de un largometraje
cinematografico se tratara, para lo que contratd a un director de cine y puso

miembros de su equipo a elaborar el guion que narraria lo que iba a acontecer en

51 Como es el caso de los cartuchos utilizados por Nintendo 64, video consola doméstica de Nintendo,
compaiiia que optd por el cartucho frente a otros soportes de mayor capacidad por la velocidad de
carga de este primero.
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su juego. Tras unas fallidas negociaciones, Zito se vio obligado a descartar su idea
inicial, producir una versién alternativa de Pesadilla en Elm Street, el clasico de
cine de Wes Craven protagonizado por Robert Englund en el papel de Freddy
Kruegger, por lo que decidid embarcarse en su propio largometraje de terror:

Night Trap.

Fossible
Laptured

Captura extraida de Night Trap para la Mega — CD de Sega

Se trataba de una historia de terror en la que unos supuestos vampiros asaltaban
una residencia familiar estadounidense en la que unas adolescentes se
encontraban celebrando una fiesta de pijamas. Pese a esta premisa, y el

considerable revuelo que levantaria posteriormente entre la prensa por la
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supuesta violencia explicitada que sugeria el titulo, se trataba de una historia que
resultaba mas ridicula que violenta. Night Trap presentaba a unos vampiros que
no eran tales, sino que se encontraban en la fase de aprendices, por lo que no
disponian de colmillos para chupar la sangre de sus victimas e iban ataviados con
una especie de pasamontafias negros, que sumados a sus torpes movimientos,
disefiados ex profeso para que el jugador gozara del tiempo suficiente para
reaccionar ante estos enemigos, los hacian parecer mas comicos que peligrosos.
Los supuestos vampiros tenian el objetivo de acechar a cada una de las chicas a
través de las distintas estancias de la residencia, y si lograban alcanzar a una de
ellas procedian a absorber su sangre mediante una suerte de invencién mecanica

semejante a una especie de taladro al no disponer ellos mismos de colmillos.

En términos de jugabilidad, el objetivo del jugador era, por supuesto, proteger a
estas jovenes, y para ello debia vigilar los movimientos de todos los presentes en
la casa a través de una serie de cdmaras de seguridad instaladas en el edificio.
Cuando captaba a uno de estos vampiros en alguna de las habitaciones, el usuario
podia utilizar la interfaz de juego para activar una serie de trampas instaladas en
la casa y atrapar a los agresores en el momento adecuado. De fracasar en su
cometido, el juego mostraba una secuencia de video en la que los enemigos

capturaban a su victima.

Del mismo modo, en el aino 1987, Zito comenzd el desarrollo de otro titulo mas,
Sewer Shark. En esta ocasion, los jugadores debian tomar el papel de un piloto de
caza espacial condenado a atravesar una serie de tuneles a toda velocidad sin
estrellarse. La jugabilidad se basaba en la toma de decisiones mientras al jugador
se le mostraban secuencias de video en las que la nave alcanzaba una

bifurcacion. Si el usuario tomaba la decisidon correcta, el juego mostraba una
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secuencia del caza atravesando de manera vertiginosa las compuertas. De no ser
asi, lo que se mostraba en pantalla era una espectacular colision con la
consecuente explosién del vehiculo del protagonista. Una vez mas, Zito contd con
un equipo proveniente de la industria cinematografica a fin de conseguir un
resultado equiparable al de las mas impresionantes producciones del medio,
contratando en este caso a expertos en efectos especiales que habian trabajado

en la pelicula 2001: Una odisea en el espacio de Stanley Kubrick.

Sin embargo, el excelente aspecto visual de los proyectos no era capaz de suplir
las evidentes carencias técnicas que no era capaces de desarrollar un sistema de
almacenamiento que representara una opcion comercial viable, por lo que Hasbro
tomo la decisidon ejecutiva de cerrar el proyecto Nemo y relegar al olvido los
titulos desarrollados. Con la moda del Laser Disc completamente desaparecida,
Zito no fue capaz de lanzar los juegos ni en maquinas recreativas basadas en dicha
tecnologia, con lo que se vio obligado a almacenar todo el material y esperar a

gue unos afios mas tarde sus titulos resultaran de mayor interés.

En 1991 la situacién habia variado considerablemente frente a la establecida
durante la década de los ochenta. El mercado de los videojuegos habia pasado de
situarse en los salones recreativos a los hogares de los consumidores en forma de
videoconsolas domésticas y dos grandes compafiias, cuyos origenes hemos
estudiado en profundidad en capitulos anteriores, Sega y Nintendo, se disputaban
el trono en una guerra comercial sin precedentes en la industria. La llegada de una
nueva tecnologia hizo tambalear las estrategias de ambos gigantes y dispard una
carrera de hardware sin igual: El uso de un nuevo formato de almacenamiento

digital llamado CD — ROM.
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El Compact Disc, cuyas siglas, CD - ROM responden al acronimo de Compact Disc
Read- Only Memory, no era en absoluto un formato desconocido para los
usuarios. En la década de los noventa los ordenadores domésticos ya llevaban
anos utilizdndolos como dispositivos de almacenamiento, y la industria de los
videojuegos se planteaba este nuevo formato como una alternativa viable a los
clasicos cartuchos ROM, como fue el caso de la consola TurboGrafx — CD. En el
mismo afio 1991, Sega anuncié sus planes para lanzar al mercado su primer
sistema de entretenimiento basado en la tecnologia CD — ROM, el Mega-CD™. La
division estadounidense de Sega, Sega América, vio en el Mega-CD el punto de
inflexién en la cruenta batalla comercial que libraba con la compafiia japonesa
Nintendo. El proyecto se desarrollaria en conjuncion entre la divisidén asiatica de la
compafiia, Sega Japdén, y una compaiiia dedicada a la electrénica, Sony
Corporation. El Mega-CD era un periférico destinado a ser usado en conjuncion
con la consola doméstica de Sega ya establecida en el mercado, la Sega Mega
Drive®. Una vez conectado a la consola, dotaria a esta de la capacidad de
reproducir contenido en formato CD al sumar un reproductor de CD-ROM al
hardware ya existente. En afiadidura a esta prestacién, el Mega-CD incorpord a su
vez un nuevo procesador de mayor potencia que permitia a la consola de Sega el
uso de una paleta de color mds extensa, dotando a los juegos desarrollados para
este periférico de una mayor riqueza visual. En esencia, el objetivo era ampliar la
capacidad de almacenamiento del formato destinado para los juegos del sistema
de entretenimiento de Sega. El nuevo lector de velocidad simple del Mega-CD

permitia leer discos épticos de hasta 640 megabytes. Una sencilla comparacién

52 Conocido bajo ese nombre en los mercados de Europa y Japon y con el nombre de Sega-CD en el
mercado Norteamericano.

53 Conocida asi en Europa y Japon, pero llamada Sega Génesis en territorio Estadounidense.
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con los cartuchos ROM de la propia Mega Drive, pone de manifiesto el notable
aumento de capacidad al analizar que estos tan solo disponian de entre 8 y 16
megabytes de almacenamiento disponibles. Resulta evidente que la mejora en lo
referente a la capacidad de almacenamiento es mucho mayor que en lo que
respecta a la capacidad de procesador, con lo que es sencillo llegar a la conclusién
de que este periférico podia emplearse principalmente para aumentar el tamafio
de los juegos pero no asi su nivel técnico. Los desarrolladores podian permitirse
juegos de mayor tamafio o la inclusion de archivos de una extensién virtualmente

inmanejables hasta el momento, como el video digitalizado.

Los juegos de Mega — CD como Road Avenger utilizaban el CD-
ROM como formato — Fotografia de la coleccion personal del
autor
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Ante tal movimiento comercial por parte de la competencia, Nintendo inicié
conversaciones con Sony para desarrollar su propio lector de CD-ROM. No
obstante, algunos sectores de la directiva de Nintendo consideraban que Sony se
estaba convirtiendo en una corporacidon poderosa y en un posible rival en la
industria de los videojuegos cuando esta ultima anuncid que estaban dispuestos a
desarrollar su propia plataforma de entretenimiento basada en los discos dpticos
llamada PlayStation. Nintendo, compaiiia que se encontraba batallando con Sega
pese a haber mantenido anteriormente el liderazgo absoluto de la industria,
decidié convertir la ocasion en un golpe maestro para evitar que Sony se
convirtiera en otra rival en el futuro. Nintendo no estaba dispuesta a compartir las
especificaciones técnicas de su videoconsola Super Nintendo temiendo que
después utilizaran esa informacion para el desarrollo de la PlayStation, de modo
que los ejecutivos de Nintendo contactaron con Sony para, en apariencia, dar luz
verde al proyecto. Sin embargo, en la siguiente gran feria del sector, la Consumer
Electronic Show, Nintendo realizé una presentacién para anunciar que habian
firmado un acuerdo con la compafiia de electrénica neerlandesa Phillips N.V.,

. . . 54
humillando sobremanera en el proceso a los ejecutivos de Sony.

Con un nuevo sistema de almacenamiento capaz de gestionar archivos de gran
tamafio, las compaiiias Sega y Nintendo se embarcaron en una busqueda de

titulos capaces de sacar el mayor rendimiento posible de sus nuevas

34 El estilo empresarial japonés favorecia que tras semejante puesta en evidencia, Sony se retirase para
siempre de la industria del entretenimiento, pero finalmente el proyecto PlayStation acabaria viendo
la luz con independencia total de Nintendo y acabaria derrocando a la anteriormente poderosa gran N,
tal y como se la conoce comiinmente en la prensa especializada.
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plataformas.” En ese preciso momento, fue cuando los titulos desarrollados por
Tom Zito encontraron el formato necesario para ser editados. Zito habia adquirido
los derechos de los titulos que habia desarrollado cuando el proyecto Nemo
fracasd. Cuando dos ejecutivos de Sony descubrieron una vieja cinta que contenia
videos del prototipo de Sewer Shark, uno de los juegos de Zito y de inmediato
llegaron a la conclusion de que aquello era exactamente lo que andaban

buscando.

“Ken Melville estaba trabajando en una compaiia y resulté que tenia un
prototipo de Sewer Shark en su primera version en cinta. Asi que me
llama y me dice, “Hoy ha pasado algo rarisimo. Michey Schulhof y Peter
Guber®® estaban aqui el otro dia. Vieron Sewer Shark; quedaron
alucinados. Y creo que ahora estdn intentando comprar esta compaiia
porque creen que es la duefia de Sewer Shark y tiene la tecnologia para

hacer productos como Sewer Shark.”
Tom Zito”’

La aparicion de un nuevo formato de similares capacidades a las mostradas por el
Laser Disc propicié un resurgir de los videojuegos cuyos graficos estaban basados

en el uso de secuencias de video durante finales de la generacién de 16 bits y

% Finalmente Nintendo nunca lanzaria su lector de CD-ROM. En 1995, Nintendo seria la tnica gran
compaiiia de la industria del videojuego sin un sistema de videojuegos basado en el CD-ROM.)

%6 Guber era directivo de Columbia Pictures, que era propiedad de Sony y Schulhof era un ejecutivo
de Sony U.S.A.

7 BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6. Pag. 453
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comienzos de la generaciéon de los 32 bits. Cuando finalmente el sistema
PlayStation vio la luz y los primeros y arcaicos juegos basados en el uso de
poligonos comenzaron a ser un estandar de la industria, el recurso anteriormente
utilizado, del mismo modo que ya hiciera Dragon’s Lair, de ofrecer un aspecto
grafico en apariencia superior por el uso de secuencias de video, volvié a provocar

el resultado esperado cuando capté la atencién del publico.

Media década después de la aparicion de Dragon’s Lair, los creadores de
videojuegos volvieron a conseguir lo que las imagenes abocetadas de Don Bluth
ya consiguieran en la década de los ochenta: Hacer creer a los jugadores que

podian controlar una auténtica pelicula.
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Capitulo 5. Nuevas caras: El mercado de los
videojuegos pasa a los hogares

5.1. El hundimiento de la industria en 1983: El mercado doméstico

En el capitulo dedicado a los graficos como representaciéon de formas mas
complejas, hemos estudiado el momento concreto en la historia de los
videojuegos en el que el consumidor recibio por parte de los creadores, la base y
las nociones necesarias para realizar la pertinente interrelacion entre el objeto
representado y el medio disponible para su representacién. Entendiendo como
medio final de la representacion del objeto en movimiento la propia pantalla
donde se mostraba la accién que en el videojuego acontecia. Partiendo de los
casos desde los que se ha realizado el estudio del anterior capitulo, por ser estos
los primigenios en el desarrollo de este concepto, es evidente que ambos medios
de representacién, pantalla y marquesina, o pixeles digitales e ilustracion
tradicional, se hallan claramente distanciados por el medio en si mismo (digital y
fisico). Pero los videojuegos siguieron creciendo y ramificandose a lo largo de los
anos, lo que provocd que la cantidad disponible de medios o plataformas en las
gue mostrar una misma forma se multiplicara, creando no solo un mayor nimero
de recursos sobre los que representar dicha forma, sino también una disparidad
en la capacidad de detalle que podian mostrar estos medios. En definitiva: La
historia de los videojuegos vio nacer multiples plataformas de hardware que a su
vez contaban con diferentes potencias. Los videojuegos dejaron de mostrarse tan
solo en los salones recreativos para pasar a observarse también desde el salon de

los hogares familiares. Las videoconsolas domésticas no solo llevaron nuevos
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retos a los hogares de los jugadores de todo el mundo, también plantearon uno
mucho mayor sobre la mesa de los creadores de ocio digital: Como trasladar lo
gue aparecia en los monitores de las potentes mdaquinas de los salones

recreativos, a las modestas maquinas domésticas.

Debido a la necesidad de los fabricantes de desarrollar maquinas destinadas al
mercado doméstico de una mayor rentabilidad a base de una menor potencia, el
proceso de adaptar un mismo juego a diversas plataformas era de vital
importancia, y mas cuando la industria vio nacer, ya no solo juegos basados en
conceptos como batallas espaciales o carreras de coches, sino juegos con un
protagonista carismatico y reconocible y que mostraban unas imagenes que, al
guedarse grabadas en la retina de los jugadores en los salones recreativos, serian
exactamente lo que exigirian en cualquier adaptacion doméstica. La gravedad en
la dificultad de una adaptaciéon se ve claramente reflejada en el caso del primer

personaje reconocible, o mascota, de la historia de los videojuegos: Pac-Man.
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[lustracion promocional original de Pac-Man (Llamado Puck-
Man en Japon) — Extraida de la pagina oficial de la
desarrolladora Namco-Bandai

El videojuego Pac-Man, lanzado al mercado por la compafia Namco en 1981,
otorgaba al usuario el control sobre una pequeia circunferencia amarilla que
debia desplazarse a través de un laberinto a fin de recolectar, o mas
correctamente ingerir, una serie de puntos al tiempo que esquivaba a los
enemigos. Repartidos por el escenario se encontraban una serie de objetos de
bonificacién que otorgaban al jugador la capacidad de devorar también a los
enemigos durante un tiempo limitado, invirtiendo la dindmica de juego tornando
a los cazadores en presas. Este simple concepto funciondé de manera tal entre el

publico que consiguié que se produjeran mds de 300.000 maquinas recreativas.
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No obstante, el gran éxito de esta recreativa no residia por completo en su
mecanica jugable. El culpable del gran éxito de este juego no seria otro que su
propio protagonista: Pac-Man. Un personaje de un disefio tan efectivo que incluso
algunos libros han llegado a defender que aporté a la industria una muy

. 58
necesitada mascota.

Toro Iwatani, el desarrollador del juego, cred el videojuego con el objetivo de que
este resultase atractivo para el publico de ambos sexos, a fin de explorar un nuevo
nicho comercial, dado que, en el Japdn de aquella época, el publico femenino no
era habitual consumidor en el mercado del entretenimiento digital. En palabras
del propio Ilwatani, la busqueda de una jugabilidad atractiva para ambos sexos fue
lo que guiaria sus pasos hasta dar con la férmula del laberinto de Pac-Man, pero
todavia restaba que resultase atractivo a la vista con las limitaciones técnicas de la
época, con lo que busco refugio en un estilo visual japonés denominado “Kawaii”,

. s . . . 59
0, en su traduccion literal: Tierno o lindo.

El estilo “Kawaii” japonés, se trata de un estilo visual que tiene su origen en los
principios del comic japonés o “manga”, asi como en las peliculas de animacién
japonesa o “anime”, y se caracteriza por ser un estilo de aspecto dorable. El
“Kawaii” alcanzé su maxima popularidad a partir de 1974, cuando se lanzé al
mercado la linea de productos de moda y accesorios “Hello Kitty”. Dicha linea

tuvo una aceptacioén tal entre el publico, que durante la década de los ochenta,

8 BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492- 6. Pag. 234

% ALVAREZ, Jests Carlos y KATSUTA, Toru, Espafiol-Japonés, Japonés-Espaiiol. Edit. Juventud,
Barcelona 2005. 2% edicion.
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era frecuente encontrar el estilo visual “Kawaii” integrado en todos los aspectos
de la cultura japonesa. Se podian ver personajes de ese estilo en campafias
publicitarias de productos en apariencia tan serios como los bancos o incluso en

campanas publicitarias institucionales.

“Las especificaciones de hardware del momento, comparadas con las de
ahora, eran tremendamente limitadas, de modo que solo podiamos
partir de disefios de un estilo visual relativamente simple, y era muy
dificil establecer una empatia entre el jugador y el personaje a partir de
un aspecto visual tan limitado. (..) De modo que a través de los
personajes kawaii pensamos que los personajes podrian resultar

atractivos.”

.60
Toru Iwatani

En efecto, la aproximacion mediante dicho estilo visual, propicié unas formas e
identidades de una razonable complejidad para su reconocimiento en el, por
aquel entonces, limitado medio digital. Unos amarillos pixeles sobre fondo negro
fue todo lo que hizo falta para que la gente reconociera al personaje de Pac-Man,
y ddénde el publico veia una figura carismatica, memorable o reconocible, la

industria veia una figura comercializable.

Pac-Man se convirtio6 en el gran icono de la industria de los videojuegos
trascendiendo incluso su nicho de publico objetivo, alcanzando multitud de

estratos de la cultura popular en forma de camisetas, cereales, menciones al

% DONOVAN, Tristan, Replay. The history of video games. Yellow Ant, East Sussex, 2010. ISBN
978-0-9565072-0-4. Pag. 87
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propio videojuego en famosas sitcom de la época como Taxi o Diff'rent Strokes, o
incluso su propia serie de dibujos animados. Todo el mundo adoraba a Pac-Man y

la Pac-Mania.

Del mismo modo que Pac-Man invadio sectores comerciales independientes al del
entretenimiento digital, fue légico que inundase el propio sector de los
videojuegos no limitandose en exclusiva a los salones recreativos de la época y
tratando de estar presente en las plataformas domésticas. Antes de que el propio
titulo generara sus spin offs como Ms. Pac-Man, Baby Pac-Man, Jr. Pac-Man,
Super Pac-Man, Pac-Land y Pac-Mania, comenzaron a aparecer en las
videoconsolas domésticas imitaciones del propio Pac-Man como K.C. Munchkin o
Jawbreaker, ya que tan solo una compafiia era la poseedora de los derechos

domésticos en exclusiva del videojuego original, Atari, el alma mater de Pong.

Durante el capitulo dedicado a las ldminas de pldstico semitransparentes®!, quedé
patente que los videojuegos no resultaban ajenos a los hogares del publico
consumidor, y pese a que alcanzarian su fama mundial en los salones recreativos,
la industria nunca dejd que se limitara a estos. De este modo, tras el precedente
de la videoconsola doméstica Odyssey desarrollada por Ralph H Baer, el mercado
fue testigo de la aparicion de nuevos sistemas de ocio digital doméstico como la
Channel F de Fairchild en 1976, la Coleco de Telstar y sus extrafias variaciones
entre 1976 y 1978, o la propia version doméstica del Pong de Atari y sus
correspondientes decenas de sistemas clénicos. Pero de entre todas estos

sistemas, la videoconsola destinada a destacar como estandarte del ocio

o Cap. 1
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electrénico doméstico fue la Atari 2600 de Nolan Bushnell, celebre creador del
éxito responsable del nacimiento de la industria, el videojuego Pong. La industria
de los videojuegos no pudo sino observar como la compafiia Atari lanzaba al
mercado una consola doméstica que se convirtio en sinédnimo de videojuego
debido a ser comparativamente mas rentable gracias a una arquitectura de
hardware basada en un menor niumero de chips. A pesar de que Bushnell se vio
obligado a vender su compaiiia Atari a Warner Communications con el fin de
conseguir financiacién para el proyecto Atari 2600, la familiaridad del publico con
la marca Atari y la gran cantidad de videojuegos disponibles para ella en forma de
cartuchos intercambiables (basados en las mas famosas licencias de la época),
convirtieron a la Atari 2600 en un éxito sin precedentes relegando a toda la

competencia a un segundo puesto en el mercado doméstico.

Afios antes del lanzamiento de Pac-Man, en 1978, Atari cerré un acuerdo con
Namco, mediante el cual, por el precio de un milléon de ddlares, se aseguraba la
exclusividad de las adaptaciones domésticas de los futuros lanzamientos de la
compafiia japonesa. En plena Pac-Mania, Atari gozaba en exclusiva de la version
doméstica del videojuego mds popular del momento, por lo que su lanzamiento

paso a ser la maxima prioridad comercial de la campafia de Atari del afo 1982.

2 PARKIN, Simon. 4n illustrated history of 151 videogames. Lorenz Books. London, 2014. ISBN
978-0-7548-2390-2. Pag. 20-21, 26, 29, 40.
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Captura extraida de Pac-Man para mdquina recreativa

El proceso de adaptar un videojuego originalmente disefiado para funcionar en
una plataforma especifica, como una maquina recreativa en este caso, de modo
gue pueda funcionar en otra diferente, como una consola doméstica, se
denomina Portear. Muchos de los primeros ports, no se considerarian
técnicamente ports al tratarse de un disefio desde cero creado con la intencién de
copiar un titulo concreto ya adaptado al hardware disponible. En ambos casos, la

barrera esencial es la diferencia de potencia técnica fruto del diferente hardware
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de la plataforma original y la plataforma receptora del port. Para el caso de Pac-
Man para la consola de sobremesa VCS o Atari 2600, Atari encomendé la labor de

programacion a Todd Frye, al que impuso un calendario tremendamente ajustado.

Desde el principio, Frye manifesté que la Atari 2600 carecia de la potencia
necesaria para generar cada uno de los elementos que aparecian en el titulo
original, pues cada uno de ellos debia ser considerado por la maquina como un
elemento visual independiente y esto requeria una cantidad de memoria de la
qgue la VCS simplemente carecia. Frye incluso ingenié un extrafio artificio
mediante el cual tratd de usar el parpadeo propio del monitor para no tener que
mostrar a los cuatro fantasmas enemigos al mismo tiempo, pero lo que el
disefiador tratd de vender como una transparencia fruto de la naturaleza
fantasmal de los propios personajes, a ojos de los usuarios no resulté mas que un
extrafio defecto visual que se unia a una larga lista de otros muchos entre los que
se encontraban unas animaciones lentas e irregulares y unos graficos poco
atractivos. El medio de la propia videoconsola, el cartucho, sencillamente carecia

de la capacidad necesaria.
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Captura extraida de Pac-Man en su version para la consola
Atari 2600

La fiebre de Pac-Man habia llevado a los videojuegos a lugares tan poco naturales
para ellos como las jugueterias o incluso los supermercados. Con el fin de
rentabilizar este fendmeno, nuevos departamentos dedicados a los videojuegos
vieron la luz. Atari, consciente de esta tendencia en el mercado, cometié el error
de excederse en sus previsiones, que no se limitaban a resultar optimistas, si no
gue se podrian calificar directamente de irreales: Amparada en la idea de que la
gente estaria dispuesta a comprar la propia consola con tal de jugar al juego, la
compafiia produjo mas de doce millones de cartuchos pese a que el parque de
videoconsolas disponibles tan solo alcanzaba los diez millones de unidades.
Incluso en el caso de haber vendido un juego de Pac-Man a cada poseedor de una

Atari 2600, Atari seguiria sufriendo sobre stock.
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Fuera fruto de un tiempo de desarrollo claramente inferior al requerido o a una
pobre labor de disefio®, el titulo se convirtié en un auténtico fracaso entre critica
y publico. Pese a ello, la compaiiia vendid alrededor de siete millones de copias,
pero marcd un temible rumbo para la industria: Lanzamientos con calendarios
poco realistas y que daban lugar a titulos poco depurados e incluso en ocasiones,
a medio terminar. Las desarrolladoras inundaban el mercado con un numero
excesivo de titulos al tiempo que nacian incluso nuevas compaiiias con el objetivo
de hacer lo mismo. El publico, incapaz de discernir la calidad de los productos
hasta después de haberlos comprado y probado, ya no confiaba en la industria y
esta desconfianza devaluaria a los videojuegos como producto hasta culminar en
lo que se conoce como el crack de la industria del videojuego en 1983 cuando

falté muy poco para su desaparicion.

El principal estandarte del titulo, su popularidad, se convirtié en su peor enemigo.
Todo el mundo conocia a Pac-Man, y aquello no era Pac-Man. Habiendo
establecido previamente una correlacion entre diferentes niveles de
representacién, la adaptacion a diferentes estadios técnicos no se observaban
como representaciones de un mismo objeto, sino que, a ojos del espectador,
aparecia como un solo icono ya establecido pero con una ejecucion fallida. Asi
como un observador externo es capaz de juzgar diferentes niveles de calidad en

una interpretacion pictérica de un objeto, ocurre de la misma manera sobre la

% Tal y como Steven L Kent recoge en su libro Ultimate History of Videogames, (Three Rivers Press.
New York, 2001), Atari, con el fin de incentivar a Frye, le prometié royalties por cada cartucho
fabricado, de modo que para el propio programador, la calidad del titulo, y como resultado directo de
esto, la reaccion del publico y las ventas, le resultaban completamente indiferentes, lo que pudo dar
lugar a un carencia en el interés puesto en el propio trabajo. Con los afos, el propio Frye llegd a
defender que lo que presentd a Atari fue tan solo una versiéon Work in progress y que desconocia la
intencion de la compaiiia de lanzarlo al mercado en dicho estado.

163



PIXEL PATTERNS Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

imagen digital, no tomando cada nueva plataforma y cada diferente hardware
como un medio distinto, lo que seria justo, si no aunandolos como uno solo y por

tanto juzgando bajo el mismo prisma la calidad de las imagenes representadas.

Habiéndosele presentado una interpretacién concreta de una imagen mas
compleja, el jugador la toma como base y por tanto exige que el resto de
apariciones en lo que él considera un mismo medio sean de la misma calidad en
su ejecucion. Sin embargo, diferentes niveles técnicos, diferentes plataformas o
diferentes consolas, requeririan ser tratadas como diferentes medios de
representacién. El publico reaccioné ante la version doméstica de Pac-Man como
si se tratase de un engafio, e incluso gran parte de este exigié la devolucion de su
dinero. Como ya hemos mencionado, el lanzamiento de este titulo resultaba una
tendencia establecida en aquellos afios, donde el mercado se encontraba
saturado de juegos de una calidad irregular, lo que provocdé un notable descenso

en las ventas de videojuegos.

El siete de diciembre de 1982 Atari anuncid unas predicciones de crecimiento de
tan solo un 10% frente al 50% esperado por los inversores, lo que provocd una ola
de panico por parte de estos y una retirada de fondos masiva. Por otra parte, la
popularidad de Pac-Man habia propiciado la adquisicion de una inmensa cantidad
de maquinas recreativas por parte de establecimientos ajenos a los salones
recreativos. Estas maquinas adquiridas mediante crédito se situaron en puntos
accesorios como salas de esperas o grandes almacenes donde el flujo de publico
resultaba insuficiente, convirtiéndolas en inversiones sin posibilidad de
rentabilidad. A estas deudas contraidas con los distribuidores de maquinas
recreativas se debe sumar la super poblacion de establecimientos dedicados a

dichas maquinas, creando una situacion mercantil en la que la oferta superaba
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ampliamente a la demanda al haber sobresaturado un mercado con un publico

objetivo finito.

Del mismo modo el mercado doméstico sufria una saturacion de productos fruto
de la incapacidad de Atari para controlar el software que se editaba para su
consola doméstica, la VCS. A raiz de las ganancias de Atari, en tan solo tres meses
llegaron a nacer hasta treinta companias distintas con el objetivo de explotar esta
nueva oportunidad empresarial, produciendo en muchos casos titulos de dudosa
calidad, productos de claro marketing encubierto, o con contenido inapropiado o
incluso pornografico.®* Con independencia de su contenido, la amplia oferta
provocé que muchas unidades fueran imposibles de vender y llevé a las
compafiias recién creadas a la bancarrota. A su vez, la liquidacion de los
almacenes de estas compaiiias, llenos de unidades sin vender, provocd una
inundacién del mercado de titulos a precios de saldo, afectando directamente a
las companiias mas fuertes que todavia sobrevivian, convirtiendo sus lanzamientos
a un precio medio de sesenta ddlares en un producto incapaz de competir contra

cartuchos liquidados a cinco dodlares.

Incluso las compafiias mas veteranas como Atari llenaban el mercado de juegos de
una calidad mediocre. Al caso anteriormente presentado de Pac-Man hay que
sumar la adaptacién para la VCS de E.T. el extraterrestre, el famoso blockbuster

de Steven Spielberg.

8 Custer’s Revenge fue un titulo con amplio contenido sexual que levanté gran polémica entre el
publico. Mientras que Johnson & Johnson Tooth Protectors era un titulo mas basado en publicitar su
linea de productos que en entretener al jugador. DONOVAN, Tristan, Replay. The history of video
games. Yellow Ant, East Sussex, 2010. ISBN 978-0-9565072-0-4.pag. 98
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El juego nacié como fruto de una negociacién entre el jefe de comunicaciones de
Warner, Steven Ross, y el cineasta, donde se ofrecidé unos royalties de 25 millones
de ddlares al director para poder lanzar un juego durante la campafia navidefa de
1982. El plazo de entrega permitia un tiempo de desarrollo de seis semanas
cuando el tiempo medio necesario para el lanzamiento de un nuevo titulo era de
seis meses. El programador Howard Scott Warshaw, encargado del desarrollo del

juego, cred uno de los titulos peor recordados de la historia.

Captura extraida de E.T. lanzado para la consola Atari 2600

De nuevo el publico contaba con un referente visual muy superior a las

capacidades técnicas del sistema doméstico de Atari. En este caso la traslacion

166



resultd desastrosa, al tratarse de un elemento ni tan siquiera creado para
publicitar el juego, fruto de un medio ajeno a los videojuegos como es el cine. De
nuevo, la popularidad de la figura en si misma, en este caso el alienigena creado
por Spielberg, se convirtio en el peor enemigo del titulo pese a que desde el punto
de vista empresarial deberia haberse tratado de su principal baza, garantizando
una inversion en marketing muy inferior. Los compradores no aceptaron en modo
alguno una representacién de tan infima calidad y los almacenes de Atari

. . . 65
permanecieron inundados de copias de E.T.

Una de las industrias de mayor y mas rdpido crecimiento econdmico se hundio a
la misma velocidad a la que habia surgido. Magnavox, la empresa que habia
creado la primera consola doméstica, la Odyssey, escenario en el que nacié el
recurso de las ldaminas semitransparentes, canceld el lanzamiento de la Odyssey 3.
Mattel perdié decenas de millones en su division electrénica. Coleco cesd el
apoyo de su sistema ColecoVision y se concentré en el mercado juguetero.
Finalmente, la otrora poderosa Atari pasé de ser un claro ejemplo de crecimiento
empresarial a ser el modelo perfecto de desastre financiero. La industria

americana de los videojuegos se habia hundido.

Ta y como hemos analizado, desde un punto de vista meramente estético, el gran
handicap al que se enfrentaba la industria era la disparidad de niveles
tecnoldgicos que suponian las distintas plataformas de hardware. Las

adaptaciones de un mismo titulo como Pac-Man habian tenido resultados

% En septiembre de 1983 todos estos cartuchos junto con el resto de excedentes producidos por Atari
fueron transportados en camiones hasta la region de Nuevo M¢éjico de Alamogordo y enterrados en un
vertedero alli. Este hecho se convertiria en una de las mayores leyendas urbanas de la industria hasta
que en 2014 una excavacion localizo los restos y confirmoé su veracidad.
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desastrosos entre el publico, propiciando un grueso de consumidores
descontentos que finalmente dejarian de prestar su apoyo a la industria de los
videojuegos. No obstante, pese a la debacle de la industria norteamericana, las

industrias europea y japonesa seguian funcionando con normalidad.

La companiia japonesa Nintendo se encontraba inmersa en el lanzamiento de su
nuevo sistema doméstico de videojuegos, la Famicom®. El disefiador Masayuki
Uemura originalmente concibié dicho hardware como un ordenador personal,
aunque posteriormente, y con el fin de recortar costes de produccién, se despojo
al sistema de toda caracteristica que no fuera exclusivamente necesaria para
usarlo como una videoconsola doméstica. La pequefia maquina de 8 bits resulto
muy popular entre el publico y dos meses después de su lanzamiento en julio del
afio 1983, se habian vendido alrededor de 500.000 unidades en el mercado
japonés, alcanzando el millon a finales de ese mismo afo. Ante un parque de
consolas de tal magnitud, Nintendo era incapaz de producir el nimero de juegos
necesarios a fin de atender la demanda, por lo que del mismo modo que ocurrid
con la consola VCS de Atari, serian terceras compafiias las encargadas de
complementar el catalogo producido por la propia Nintendo. Sin embargo, la
diferencia fundamental con la empresa norteamericana residié en que Nintendo
establecié un sistema por el que cobraria royalties por todo juego lanzado para su
consola y se reservaria el derecho a vetar cualquier titulo. Pese a que fue una

medida impopular entre los desarrolladores independientes, garantizaba a

% BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6.Pag.374-375.

PARKIN, Simon. 4n illustrated history of 151 videogames. Lorenz Books. London, 2014. ISBN 978-
0-7548-2390-2. Pag.44-45
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Nintendo un sistema con el que asegurar la calidad del mercado y en 1985 la

) . . . 67
Famicom ya contaba con 17 empresas con licencias autorizadas.

El éxito cosechado en Japdn provocd que el presidente de Nintendo, Hiroshi
Yamauchi, encargara al presidente de Nintendo América, Minoru Arakawa, la
mision de distribuir la consola en Norteamérica. Tras estudiar el estado del
mercado estadounidense y la caida de este, Arakawa concluyé que no solo seria
necesario trasladar el sistema de control de calidad instaurado en Japdn sobre los
juegos lanzados para la consola, sino que resultaba una necesidad el hecho de
reforzarlo con lo que instaldé un chip de seguridad en la versidn americana de la
consola, la Nintendo NES. Solventado el problema en lo que respecta a la calidad
de su catdlogo, el siguiente paso consistia en tratar de distribuir a los principales
puntos de venta su nuevo sistema, sin embargo, el mercado estadounidense
acababa de sufrir el hundimiento de la industria y la confianza en los videojuegos

estaba bajo minimos.

Con el fin de combatir la desconfianza del sector para con los videojuegos,
Arakawa desarrollé una estrategia basada en convertir a la NES en un juguete y no
en un sistema de videojuegos a ojos de los distribuidores comerciales. Nintendo
present6 la NES acompafiada de dos accesorios: La pistola de luz Zapper® vy el
robot R.0.B. El primer accesorio se utilizaba para jugar a los juegos de disparos

desarrollados por Nintendo como Duck Hunt o Hogan’s Alley, mientras que el

 DONOVAN, Tristan, Replay. The history of video games. Yellow Ant, East Sussex, 2010. ISBN
978-0-9565072-0-4.Pag. 159

88 periférico disefiado para apuntar sobre las pantallas mediante un sensor 6ptico situado en el cafién
que es el encargado de detectar si la pistola esta disparando o no contra los blancos. Su tecnologia se
desarroll6 a partir de la varita fotosensible llamada lapiz optico utilizado en el ordenador Whirlwind
del Instituto Tecnologico de Massachusetts.
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segundo se trataba de un pequeio robot de plastico que reaccionaria a lo
mostrado en pantalla mediante unos sensores situados en los ojos y realizaria
determinadas acciones en consecuencia. Los trabajadores de Nintendo tenian
orden de vender el producto a los principales puntos de distribucidon sin
mencionar en ningin momento la palabra videojuego, utilizando en su lugar

“sistema de entretenimiento”.%

El pack original de la NES de Nintendo incluia la pistola Zapper
y el accesorio R.O.B. (Representado aqui por su version Amiibo
actual) — Fotografia de la coleccion personal del autor

% De ahi las siglas de la NES: Nintendo Entertainment System (Sistema de Entretenimiento
Nintendo)
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Esta presentacién en conjuncién con un sistema mediante el que Nintendo
América se ofrecié a recomprar todo el material excedente distribuido a los
vendedores, la compafiia consiguié distribuirla en mas de 500 puntos de venta de
la ciudad elegida como prueba de mercado, Nueva York, por ser este el escenario
mas duro posible. El publico reaccioné de manera positiva ante el producto,
vendiéndose 90.000 unidades, practicamente la mitad de las distribuidas. Este
resultado provocé que la NES se lanzara posteriormente en otras ciudades
relevantes y finalmente en todo el territorio norteamericano, iniciando una nueva

era en la industria de los videojuegos.
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5.2. La estética supeditada a la técnica: Obteniendo la inspiracién
de la propia limitacién

Nintendo habia revitalizado la industria. Mediante la imposiciéon de un sistema de
control de calidad asegurd la imposibilidad de inundar el mercado y devaluarlo.
No obstante, el dominio de Nintendo no fue el Unico cambio del mercado. Este
sufrio un desplazamiento desde los salones recreativos hasta los hogares del

consumidor, estableciendo unas nuevas condiciones a las que debia atenerse.

Estas condiciones afectaban principalmente a las caracteristicas técnicas de las
gue disponian los sistemas domésticos. Cdmo hemos estudiado, el primer estado
de desarrollo de cualquier videoconsola ha sido reducir costes frente a la
arquitectura propia de los salones recreativos a fin de ofrecer un producto que el
publico pudiera adquirir. La consecuencia directa era que los sistemas domésticos

no podian ofrecer la misma calidad grafica que los salones recreativos.

Sin embargo en esta ocasidén, Nintendo contaba con una amplia tradicién de
trabajo en la que partiendo del andlisis de las limitaciones técnicas, los aspectos
visuales se desarrollaban, no bajo las fronteras impuestas por estas sino en

conjuncion a ellas.
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“Creabamos el disefio de juego en primer lugar y entonces introduciamos
unos personajes capaces de encajar. (..) La tecnologia de la época

dictaba como llevdabamos a cabo el disefio de personajes.”
Shigeru Miyamotom

Shigeru Miyamoto fue el creador de videojuegos tan exitosos como Donkey Kong,
Super Mario Bros o The Legend of Zelda y de los personajes que en ellos
habitaban. Ingresé en la compafiia Nintendo en 1977 motivado por el disefio de
juguetes y algunos de sus primeros trabajos consistian en dibujar las ilustraciones
de las marquesinas y las estructuras externas de algunas maquinas recreativas de
la compafiiia como Radarscope o Sheriff. Finalmente en 1979, el presidente de
Nintendo le encargd la tarea de disefiar su propio videojuego a partir de un
excedente de recreativas de Radarscope. Miyamoto disefié uno de los titulos mas
emblematicos de la industria y un auténtico éxito de ventas, Donkey Kong, juego
protagonizado por un gorila y un pequefio carpintero que posteriormente se

e ez ~ - 71
convirtio en la mascota de la compaiiia, Mario.

El disefio de todos los personajes y elementos de Donkey Kong revela a la
perfeccion el pensamiento practico de la compaiia. Cada elemento de disefio
existia para favorecer las especificaciones técnicas del hardware, que a su vez,

servian de inspiracion para el disefio. Esto provocé que cuando Nintendo ported

7 "O&A: 'Mario' creator Shigeru Miyamoto".USA Today.
http://content.usatoday.com/communities/gamehunters/post/2010/1 1/qa-mario-creator-shigeru-
miyamoto/1#.V{VoA84nuWE. 8/04/2012

! Inicialmente llamado Jumpman, posteriormente fue conocido como Mario en honor de Mario
Segale, el propietario del almacén principal de Nintendo.
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el propio Donkey Kong a la NES, resulté una tarea sencilla y optimizada. Esta linea
de pensamiento fue la responsable de que el publico de la consola doméstica de
Nintendo recibiera titulos de una gran calidad visual pese a su sencillo hardware.
El disefio original de la Famicom utilizaba un chip de procesamiento 6502 muy
similar al 6507 utilizado por Atari para la VCS. Los ingenieros de Nintendo sin
embargo consiguieron mas rendimiento del chip e incluyeron un segundo

procesador grafico.

“Era increible porque bdsicamente era una VCS “recalentada”, incluso
llevando el mismo procesador que la VCS. (La Famicom) tenia un chip
grdfico superior, pero el procesador bdsico era el mismo. Y el motivo por
el que podian conseguir un aspecto visual mejor era que le habian
afiadido una pequefia cantidad de RAM con la que dibujar mds pixeles;

eso era todo.”
., 72
Tom Zito

A fin de poder comprender la extension de esta linea de disefio, a continuacion se
muestra un analisis pormenorizado de cada aspecto de dos personajes diferentes.
En el primer caso Mario”, la mascota de Nintendo, un disefio basado en el
sistema de utilizar las limitaciones técnicas como marco e inspiracion. En el

segundo caso Sonic the Hedgehog, la mascota de la compaiiia Sega, disefiado sin

"2 KENT, Steve L. , The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN
0-7615-3643-4. P4g 278

3 RYAN, Jeff, Super Mario. How Nintendo conquered America. Portfolio/Pengiiin, London 2011.
ISBN 978-1-59814-405-1. Pag. 25
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limitaciones técnicas contempordneas y con unas motivaciones plenamente

conceptuales.

Captura del sprite de Mario extraida de la Recreativa Donkey
Kong. Portada de Super Mario Bros (NES) — Fotografia de la
coleccion personal del autor. Portada de Super Mario Galaxy
(Wii)- Fotografia de la coleccion personal del autor.

Nombre:

Mario

Creado por:

Shigeru Miyamoto

Rasgos Faciales:
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El rasgo mds caracteristico de Mario es su bigote situado bajo su amplia nariz.
Este elemento se incluyo en el disefio debido al reducido tamaiio del sprite.
Gracias a una pequefia linea de pixeles negros a través del rostro, se
diferenciaba a la perfeccion la nariz del resto de la cabeza al mismo tiempo
gue se eliminaba la necesidad de dibujar ningun tipo de expresion facial, al

estar la boca oculta bajo el bello.

La gran nariz adornada con el bigote propicié que Miyamoto decidiera

establecer el origen del personaje en ltalia.

Rao, Anjali (2007-02-15). Entrevista Shigeru Miyamoto (Shigeru Miyamoto
Talk Asia interview.CNN. ) Consultado 12-02-2010

Vestuario:

De todas las prendas que lleva Mario, la mas icdnica y que incluso ha llegado a
ser el simbolo durante afios del Club Nintendo, es su gorra. El origen de la
inclusiéon de esta prenda de vestir se remonta a la habilidad del personaje
para saltar grandes alturas, implicando por necesidad una distancia de caida.
La tecnologia del momento no permitia un nivel de detalle excesivo, pero
Miyamoto opinaba que la inercia del descenso debia afectar al pelo de Mario.

Con el fin de no tener que animarlo, el cabello del personaje se tapé con una
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gorra roja, que también cumplia la funcién de enmarcar sus ojos sin la
necesidad de incluir unas cejas, que hubieran resultado excesivamente

grandes dado el tamafio minimo de los pixeles.

McLaughlin, Rus (2007-08-11). "IGN Presents the History of Super Mario
Bros.". IGN. Consultado 12-02-2010

Color:

Para Miyamoto resultaba imperativo para la jugabilidad que el personaje se
pudiera diferenciar con comodidad del fondo. Dadas las limitaciones técnicas
de la época, el mejor proceso para conseguirlo era utilizar la combinacién de
colores que ofreciera el mayor contraste posible entre si mismos y a su vez
entre ambos y el fondo de color negro. Como resultado el personaje de Mario

adquirid sus clasicos colores rojo y azul.

Mike Snider (Nov 08, 2010). "Q&A: 'Mario' creator Shigeru Miyamoto". USA
Today. Consultado 12-02-2010

Actitud:

El aspecto de trabajador de Mario viene definido por el mono que viste, que a

su vez es el resultado directo de la limitada paleta de colores del titulo. De
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haber tenido los brazos y el pecho del mismo color, la superposicién
resultante del movimiento hubiera provocado que los brazos se perdieran
sobre un pecho del mismo color al carecer de contornos. Ante la necesidad de
disponer de algun tipo de elemento capaz de separar los brazos del torso de
manera visual, se vistié a Mario con una prenda con tirantes, un mono de
trabajo, y dado que el escenario de Donkey Kong era el de una obra de la
construccion, Miyamoto decidié que su profesidn seria la de carpintero. De
esta manera el personaje que representaria a un individuo corriente y

trabajador ofreceria una gran capacidad de identificacién con el publico.

Arakawa, Minoru (1991). Mario Mania. Nintendo. pp. 30-32. ASIN
BOOOBPL42C.

Este andlisis pormenorizado de Mario contrasta sobremanera con el siguiente
T . 74 .y . o . ,
analisis, de Sonic’, donde cada eleccién de disefio tiene un caracter

claramente conceptual.

™ PETRONILE, Marc, AUDUREAU, William, The History of Sonic the Hedgehog. Udon
Entertainment, 2013. ISBN-10: 1926778561, ISBN-13: 978-1926778563
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Captura del sprite de Sonic extraida de Sonic The Hedgehog
(Mega drive). Portada de Sonic the Hedgehog 2 (Mega drive). —
Fotografia de la coleccion personal del autor. Portada de Sonic
Generations (Xbox 360) - Fotografia de la coleccion personal
del autor.

Nombre:

Sonic the Hedgehog

Creado por:

Naoto Ohshima y Yuki Naka

Rasgos Faciales:

El rasgo mas destacable de Sonic son las puas de su cabeza. El titulo de Sonic
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se desarrolld con el objetivo de mostrar al publico nuevo rumbo marcado por
la Sega Genesis. Los ejecutivos de la compaiia deseaban destacar la
velocidad, con lo que Sonic debia ser un personaje dindmico y veloz. De
haber dotado al personaje de una accién de atague desde una postura
estatica, el ritmo del juego se veria entorpecido, por lo que se opté por un
ataque que Sonic pudiera realizar sin detenerse, de ahi su ataque rodante.
Tras un analisis pormenorizado de dicha accidn se concluyé que Sonic debia
ser un erizo, dada la capacidad de estos animales para enrollarse sobre si
mismos ante una amenaza y de ahi su dindmico disefio y sus caracteristicas

puas.

PETTUS, Sam, SERVICE GAMES: The Rise and Fall of SEGA. Edit Pettus, 2012.
ISBN 1463578474, ISBN-13 978-1463578473.

Vestuario:

El titulo del erizo estaria basado en la velocidad, por lo que el Unico vestuario
necesario eran unas zapatillas. Originalmente concebidas como un power up
u objeto de bonificaciéon, estas pasaron a formar parte integral del disefio del
personaje. Dado que el juego de Sonic tenia el objetivo de elevar las ventas
del sistema Genesis en territorio estadounidense, el aspecto visual de su
calzado responde a la busqueda por parte de la compaiia japonesa Sega de

referentes que gozaran de popularidad entre el publico estadounidense. Las

180




hebillas estan inspiradas en la chaqueta que Michael Jackson viste en la
portada de su disco Bad, mientras que el codigo de colores de las mismas
responde al patréon exacto de uno de los personajes mas populares de la

imagineria americana, Santa Claus.

"Out of the Blue: Naoto Ohshima Speaks". Gamasutra. Consultado 12-02-

2010.

http://www.gamasutra.com/view/feature/4208/out_of the_ blue_naoto_ohs

hima_.php?page=2

Color:

Con el fin de remarcar su estatus de mascota de la compaiiia, Sonic presenta
el mismo azul que el color corporativo de Sega, presente en el logo de esta.
Al mismo tiempo, el objetivo del equipo de desarrollo fue el de crear la
antitesis de Mario, estandarte de la compaiiia rival, Siendo el rojo el color
predominante en el caso del protagonista de Donkey Kong, el azul de Sonic le

convertia en su opuesto visual.

Sonic the Hedgehog GameTap Retrospective. Consultado 12-02-2010.
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https://www.youtube.com/view_play list?p=9FDFDA14B6D95A9E

Actitud:

El aspecto de Sonic estaba disefiado para que el publico lo identificase como
una opcion mas adulta frente al disefio desenfadado de Mario. Su apariencia
desafiante e impaciente buscaba identificarse con la audiencia adolescente al
tiempo que se apartaba de la competencia. Para su actitud y personalidad, el
equipo de Sega se basé en la persona de una de las figuras mas emblematicas
del panorama socio politico de los noventa en Estados Unidos, el presidente

Bill Clinton, tomando de este su impetu y arrojo.

Brian Ashcraft. "Sonic's Shoes Inspired by Michael Jackson". Kotaku.

Consultado 12-02-2010

http://kotaku.com/5420201/sonics-shoes-inspired-by-michael-jackson

Tras este analisis en profundidad de ambos disefios, la conclusidon ldgica
resultante es que en el caso de la compaiiia Nintendo, todas las decisiones de
disefio respondieron a cuestiones técnicas, no obstante, en lugar de afrontarlas
como limitaciones creativas, Miyamoto se sirvio de ellas como inspiracion,
aportando cada una nuevos elementos enriquecedores al proceso creativo.

Prueba de ello es que de no haberse enfrentado al problema de que brazos y
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torso no podian tener la misma coloracidon, Mario jamas hubiera adquirido su
caracteristico mono de trabajo ni hubiera sido fontanero. De este modo, los
disefios gozaron de gran profundidad conceptual al tiempo que mantenian un
estilo sencillo y eficaz, garantizando un aspecto grafico atractivo con indiferencia
de las limitaciones del hardware destinado a mostrarlos. Incluso cuando Nintendo
lanzo al mercado el juego Super Mario Land, para la Game Boy, la portatil de
menor potencia técnica de la compaiiia, el eficiente disefio del personaje se pudo

trasladar sin apenas cambios a excepcion de la coloracion.

Tras los desastres que hundieron la industria norteamericana de los videojuegos,
los desarrolladores eran absolutamente conscientes de la necesidad de ofrecer un
producto de alta calidad visual con independencia de la plataforma para la que
este se adaptara. Ante el crecimiento del mercado portatil y los diferentes niveles
tecnoldgicos de las consolas, las desarrolladoras adaptaron incluso los precios en
funcion del nivel técnico de los juegos de cada plataforma. Esta dinamica a su vez
establecié entre el publico una tendencia bajo la que no estarian dispuestos a
pagar lo mismo por un juego disefiado para un sistema inferior pese a que ambas

versiones fueran lanzadas al mercado en el mismo momento.

Este precio de mercado en base al nivel técnico se encontré posteriormente con
un conflicto inherente al mismo. Durante la época en la que se instaurd, no existia
una competencia directa entre plataformas de diferente nivel técnico, por lo que
los precios de mercado disponian de la posibilidad de oscilar en funcién de dicho
nivel. Sin embargo, en la década de los 2000 Nintendo lanzé un sistema con unas
capacidades técnicas mas reducidas que las de su competencia directa pero que

ofrecia una jugabilidad innovadora como valor de venta. Los desarrolladores
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tuvieron que recurrir entonces al mismo sistema de disefio que Nintendo durante
sus origenes a fin de poder lanzar un titulo atractivo en todas las plataformas con
independencia de sus capacidades técnicas: Estudiar las especificaciones de estas

y convertirlas en el marco de inspiracion de su proceso de disefio.
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5.3. Distinto hardware, distintas aproximaciones.

EL VIDEOJUEGO P

LOS CAZAFANTASMAS | LOS CAZAFANTASM

EL VIDEOJUEGO

Caratulas de la version de Wii y Xbox 360 del juego Los
Cazafantasmas, El videojuego — Escaneadas de la coleccion
personal del autor

En 2004 el mercado de los videojuegos habia sufrido amplios cambios frente al
establecido durante la década de los ochenta. La compafiia Sega se habia retirado
de la fabricacion de hardware, y la hegemadnica Nintendo se encontraba ahora a la
cola de una competicién directa con las compafiias Sony y Microsoft. El estandar
tecnoldgico de la época estaba establecido por maquinas domésticas como la
PlayStation 3 de Sony, un sistema dotado de tecnologia WIFI, Bluetooth y un

reproductor de Blu-ray capaz de generar entornos graficos tridimensionales en
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alta definicién. Frente a la competiciéon tecnoldgica existente entre Sony vy
Microsoft, habiendo desarrollado esta una plataforma de similares caracteristicas,
la Xbox 360, Nintendo planificé una estrategia basada en la innovacién y la
diferenciacién frente a la potencia tecnolégica. Bajo el nombre en clave
Revolution, Nintendo continué su amplia tradicion de disefio basado en la
depuracion y la sencillez con el fin de ampliar el publico objetivo de su sistema de

entretenimiento, que finalmente pasaria a llamarse Nintendo Wii.

“La manera en la que Nintendo adapta la tecnologia no es mediante la
busqueda de la mds puntera, sino mediante el uso de tecnologia ya

madura que pueda producirse en masa de manera eficiente”
. .75
Gunpei Yokoi

Nintendo optd por priorizar sus esfuerzos de disefio en lo referente a la interfaz
del sistema en lugar de en lo que a las capacidades técnicas de este se refiere. El
nuevo sistema de control se basaba en el uso de una serie de sensores de modo
qgue el jugador podia controlar todas las acciones de la consola con tan solo
desplazar espacialmente el mando de control. Esta mecdanica ofrecia una curva de
aprendizaje natural e inmediata para los jugadores de todas las edades y niveles
de experiencia, ya que para realizar movimientos concretos dentro de la mayoria

de los juegos bastaba con realizar estos movimientos en el mundo real.

El sistema de videojuegos Wii se lanzd al mercado el 19 de noviembre de 2006 en

una edicion que incluia un videojuego de deportes llamado Wii Sports. A pesar del

» GOLDBERG, Harold, 41l your base are belong to us. Three Rivers Press. N:Y:2011. ISBN 978-0-
307-46355-5 ¢ ISBN 978-0-307-46356-2. Pag. 288
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arcaico aspecto grafico del titulo, su novedosa interfaz y sistema de control
convirtieron a la consola en todo un éxito.” Los resultados de mercado a finales
de 2009 dieron la victoria a Nintendo frente a sus competidoras de mayor nivel
técnico y tecnolégico, Sony y Microsoft. Nintendo vendié casi 65 millones de
consolas mientras que la competencia apenas rozé la mitad de esa cifra. Ante el
tremendo éxito de la Wii, las compaiiias desarrolladoras de software no podian

permitirse no lanzar juegos multiplataforma para ella.

Frente al término anteriormente estudiado de port, los juegos multiplataforma
difieren de este en que durante las etapas de desarrollo iniciales del software, el
titulo se desarrolla de manera simultinea en mas de un sistema. Las
especificaciones técnicas de cada plataforma para la que se va a lanzar el juego se
estudian y analizan desde el inicio del desarrollo. Con el aumento en los costes de
desarrollo de software, los lanzamientos multiplataforma garantizan una mayor
rentabilidad de los lanzamientos frente a la exclusividad por plataformas. Incluso
teniendo que desarrollar una version completamente diferente a nivel técnico,
como era el caso de la Wii, todo el proceso de preproduccidon se amortiza al
compartir aspectos como el guion, el disefio de juego o el uso de licencias
comerciales. Ante la amplia diferencia tecnoldgica de las plataformas, los juegos
multiplataforma se desarrollaban lanzando una versién para los sistemas Xbox
360/ PlayStation 3 y una segunda version para las videoconsolas Wii/ PlayStation

2.

76 Nintendo incluso desarrollé una campaila de marketing que alababa la actividad fisica necesaria
para jugar a los titulos de Wii, vendiendo la consola como un accesorio de tltima tecnologia mas que
como un sistema de videojuegos en si mismo. Una estrategia que sin duda recuerda al modelo de
marketing empleado por Nintendo con el fin de vender la NES durante sus origenes a los
distribuidores camuflando el hecho de que se trataba de una videoconsola. Ultimate History of
Videogames. Steven L. Kent.
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Ante la gran diferencia técnica, los desarrolladores recurrieron a un estilo de
disefio heredado del establecido por Nintendo en el que la limitacion técnica
influenciaba cada decision estética. Un claro ejemplo de esta evolucién en el
proceso de disefio es en el juego Ghostbusters The Video Game (Cazafantasmas el

Videojuego).

El titulo se lanzo al mercado en el afio 2009, y para su lanzamiento se emplearon
estudios diferentes. Terminal Reality se encargd de las versiones de Xbox 360,
PlayStation 3 y PC. Red Fly Studio llevé a cabo la versidon de Wii, PlayStation 2 y
PlayStation Portable.”” El juego funcionaba como continuacién de la franquicia
cinematografica de los cazafantasmas y Terminal Reality desarrollé un titulo en el
qgue los actores aparecian retratados con fidelidad. Los graficos hiperrealistas
contaban con los derechos de los actores para modelar sus rostros, asi como con

las voces de los mismos para ser introducidas en el juego.

7 Un tercer estudio, Zen Studios desarroll6 la version para Nintendo DS, obviada en este capitulo por
partir de los disefios realizados por Red Fly Studios, ya que el objetivo de este analisis es el disefio en
si mismo y no un analisis del sistema de juego.

188



Captura extraida de Los Cazafantasmas, El videojuego en su
version para Windows de Steam

No obstante la versién desarrollada por Red Fly Studio resultaba incapaz de
alcanzar las cotas graficas hiperrealistas de la version de Terminal Reality. Las
capacidades técnicas de Wii no permitian un aspecto visual en consonancia con
las peliculas. Por lo que los escenarios y los personajes de la version de Wii debian
desarrollarse desde cero. En lugar de tratar de imitar el aspecto de la versién de

Terminal Reality, Red Fly Studios tomé una aproximacion diferente.

“En lugar de cometer el mismo error fatal que la mayoria de
desarrolladores cuando se porteaban juegos a la Wii, no intentariamos
que nuestro juego se pareciera al de Terminal Reality Visualmente. El

foto realismo en la Wii no se puede alcanzar de manera funcional. {...)
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Red Fly Studios se construyd en torno a nuestra vision artistica, por lo

que la aplicamos a esta querida franquicia de nuestra juventud.”

Jeff Mills, Director de produccion de Red Fly Studios”

Trabajando desde cero, el equipo desarrolld un estilo visual que aprovechaba al
maximo el potencial de la Wii al tiempo que resultaba atractivo para el publico de
la misma. En oposicion al estilo hiperrealista de la versidon de mayor potencia, la
adaptacion de Wii contd con un aspecto visual que recordaba a los largometrajes
de animacion realizados por ordenador. Tras analizar los distintos estilos de
animacion, el estudio utilizd como inspiracion el estilo visual caracteristico de la
compafiia de animacion Pixar, de modo que estos cazafantasmas parecian salidos
de largometrajes como Los Increibles o Up. El estilo adoptado favorecia la
percepcidn de los graficos en los televisores con una definicién estandar. A su vez,
los disefios estilizados y los perfiles definidos de los personajes ayudaban a
diferenciarlos entre si con facilidad, caracteristica que hubiera resultado
extremadamente complicado de haberse tratado de un estilo realista con graficos

de baja definicion.

™ Red Fly Swudios habla sobre Cazafantasmas en su diario de desarrollo.
http://www.thatvideogameblog.com/2009/03/25/red-fly-talks-about-ghostbusters-for-wii-in-new-
developer-diary/
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Captura extraida de Los Cazafantasmas, El videojuego en su
version para Nintendo Wii

En un mercado inundado de adaptaciones con un pobre estilo visual, la
aproximaciéon de Red Fly Studios captd la atencién del publico. A su vez la critica

alabd esta decision de disefio

“(...) Las buenas noticias son que la version de Wii no se trata de una
copia barata de la version grande, con grdficos rebajados y un control
pobremente adaptado. Se ve, se siente y se juega como su propio juego
a pesar de las similitudes con las versiones del juego de PS3, 360 y PC.

(...) Hay que reconocer el mérito de Red Fly, el estudio de desarrollo que
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se ha encargado del titulo de Wii. Los grdficos ahora tienen un estilo mds

amistoso de dibujos animados lo que le da su propio estilo.”

. 79
Ben Kuchera, ars technica

Red Fly Studios utilizé los mismos principios de disefio que Nintendo al no
permitir que las limitaciones técnicas supusieran una barrera creativa. Su estilo
visual de dibujos animados nacié de la busqueda de un aspecto sencillo pero
atractivo tras analizar de qué era capaz el hardware de la Wii, tal y como ya hizo
Miyamoto durante el disefio de Mario y que convirti6 a Nintendo en una
compafiia célebre por su llamativo apartado visual durante la década de los

ochenta.

" hitp://web.archive.org/web/20090710182140/http://arstechnica.com/gaming/reviews/2009/06/wii-

ghostbusters-cartoons-get-spooky.ars
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Capitulo 6. Los graficos pre-renderizados: La
evolucion del sprite.

6.1. La guerra de consolas: La carrera por la superioridad
tecnoldgica.

La industria del videojuego tomé como escenario principal para su mercado los
hogares de los consumidores, relegando a un segundo lugar los antiguos salones
recreativos. Los principales lanzamientos veian la luz en las salas de estar del
mundo entero a partir de mediados de los afios ochenta, y todas las compaiiias
del sector trataban de asegurarse una porcién del mercado, sin embargo la
realidad era que se trataba de un escenario altamente exclusivo. Tras la crisis
estadounidense en la industria de los videojuegos, Nintendo se habia erigido
como absoluta lider de todo el mercado doméstico con su NES (Nintendo
Entertainment System) dejando apenas lugar a ninguna otra compafiia que
deseara lanzar su propio hardware. El resto de empresas debian contentarse
editando titulos para la propia maquina de Nintendo o quedando relegados al
software de entretenimiento destinado a los ordenadores personales. No
obstante, aun bajo dichas circunstancias tan adversas, algunas compafiias
decidieron correr el riesgo de enfrentarse a la poderosa Nintendo con el fin de
alcanzar un puesto en la industria como fabricantes de hardware destinado al
entretenimiento. Tal fue el caso de una compafia de origen estadounidense

estudiada en otro capitulo anterior®: Sega.

80 Cap. 4
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Ambas compaiiias, Sega y Nintendo, se habian enfrentado en el mercado japonés
mediante lanzamientos de ordenadores portatiles, pero Nintendo alcanzd la
delantera en dicha competicidn tras el crash que sufrié la industria americana en
el afio 1982. Durante aquella década, Nintendo se encontraba embarcada en el
lanzamiento de la Famicom®, su propio ordenador personal destinado al mercado
japonés, tal y cdmo habia hecho Sega con su linea de ordenadores SG — 1000 y SC
— 3000. El sistema de Nintendo se lanzé al mercado en el afio 1983 y pese a su
fracaso como ordenador personal, el publico elogid el producto en lo que
respectaba a sus capacidades como sistema de videojuegos doméstico, al contar
este con adaptaciones practicamente perfectas de los principales titulos arcade de
la compafiia, lo que llevé al presidente ejecutivo de Nintendo, Hiroshi Yamauchi®
a replantear su estrategia. El mencionado hundimiento por parte de la industria
estadounidense habia dejado el horizonte despejado para el lanzamiento de una
nueva videoconsola, por lo que Nintendo tomé la decision de lanzar una versién
simplificada de su Famicom dedicada por completo al uso de videojuegos, la
Nintendo Entertainment System a principios de 1985 convirtiéndola en un éxito
inmediato. De este modo, Nintendo construyé un monopolio comercial en

apariencia imbatible.

La primera respuesta por parte de Sega ante la Famicom fue el lanzamiento de su

primer sistema de 8 bits dedicado a los videojuegos, la Sega SG — 1000 Mark 1%

81 El nombre proviene de la abreviatura de Familia Computer.

%2 Descendiente directo de Fusajiro Yamauchi, el artesano responsable de fundar la compaiiia en el
afio 1889, durante el periodo Meiji de Japon, como una compaiiia de entretenimiento general.

¥ BURNHAM, Van. Supercade: a visual history of the videogame age, 1971-1984.First MIT
paperback edition. Cambridge, Massachusetts, 2003. ISBN 0-262-02492-6.Pag.336-337.
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en octubre de 1985 al precio de 15000 yenes. Contaba con una CPU central Zilog
Z80 de 3.6 MHz, un chip sintetizador de sonido PCM integrado que ofrecia 6
canales de audio y la capacidad grafica de mostrar de 32 a 64 sprites en pantalla.
El sistema era capaz de utilizar tanto cartuchos tradicionales de 8 bits, como
Game Cards de 4 bits, unas pequefias tarjetas que albergaban juegos de menor
tamano y sofisticacion que los lanzados en cartucho pero que se ofrecian por un
precio inferior. La SG — 1000 Mark Il fue la primera consola doméstica que
experimentod con el uso de las gafas 3D, tratandose de una variacién electrdnica
del sistema de lentes verdes/rojas o azules/rojas empleado por la industria
cinematografica durante la década de los cincuenta. No obstante, pese a la
superioridad tecnoldgica de la maquina de Sega, esta fue incapaz de batir
comercialmente a la Famicom, debido al elevado precio de la primera frente al de
su competidora y al extenso catalogo de titulos exclusivos con los que contaba el

sistema desarrollado por Nintendo.

Los ejecutivos de Sega analizaron que para introducirse en el mercado debian
lanzar un sistema mas asequible, y para ello la mejor opcién era deshacerse de
todos los componentes que no fueran estrictamente necesarios para que su
plataforma consiguiera hacer exactamente lo que se esperaba en el mercado:
jugar a videojuegos. Partiendo del ordenador con el hardware mas potente que
estaban desarrollando, la Mark I, Sega confecciond un nuevo modelo que retenia
la entrada de Game cards, la entrada de cartuchos, los conectores para los

mandos de control y la salida de audio y video A/V. Resultante de todas estas

PETTUS, Sam, SERVICE GAMES: The Rise and Fall of SEGA. Edit Pettus, 2012. ISBN
1463578474, ISBN-13 978-1463578473. Pag.16-18
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modificaciones, aparecio la primera consola doméstica de Sega que se lanzé en el

mercado norteamericano, la Master System.

Durante su lanzamiento en junio de 1986, la nueva consola de 8 bits de Sega llegd
a vender 125.000 unidades durante los primeros cuatro meses a un precio de
venta de 200 ddlares, alcanzando unos datos de ventas incluso mejores de los
esperados por parte de los ejecutivos de la compafiia. Por desgracia para estos,
pese a tratarse de unos datos positivos, sencillamente palidecian en comparacién
con las ventas de la competencia, llegando a vender Nintendo hasta dos millones
de unidades de la NES en el mismo periodo de tiempo, lo que provocd que la
compaifiia, y principalmente su presidente ejecutivo, Hayao Nakayama, perdiera la
fe en el proyecto Master System y vendiera los derechos de comercializacion a la
compafiia Tonka, lo que provocéd, debido a la inexperiencia de dicha compaiiia,
principalmente especializada en las grandes superficies dedicadas a la venta de
saldos, que los numeros conseguidos por la videoconsola empeoraran de manera
exponencial. De nuevo, el tremendo parque de consolas establecido por el,
denominado por algunos, monopolio de Nintendo y la incapacidad de la compaiiia
Tonka® para vender el sistema de Sega, demostré que estar en posesion de una
maquina de mayor potencia que la de su competidor, como era el caso de Master

. . . . 85
System, no garantizaba en absoluto la victoria comercial.

8 Afios mas tarde, en 1990, Sega recuperd los derechos de la Master System de manos de Tonka y
desarrollé un nuevo modelo llamado Master System II partiendo de componentes aun mas baratos
todavia con el objetivo de abaratar los costes de produccion todavia mas. Medida que se ha
convertido en un habitual de la industria y del que pueden encontrarse casos hasta en las generaciones
de videoconsolas actuales.

85 Al menos no en el mercado norteamericano, siendo este junto con el japonés los principales
territorios de batalla de la industria de los videojuegos durante la década de los ochenta. A nivel
practico, la Master System de Sega alcanz6 un rendimiento tremendamente positivo en territorio
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Sin embargo, Sega no parecia dispuesta en absoluto a abandonar el mercado del
hardware, por lo que frente a su reciente derrota en el mercado de las consolas
de 8 bits, y la velocidad vertiginosa a la que avanzaba la tecnologia del momento,
decidié que el plan de contingencia mas apropiado era desarrollar un nuevo
sistema de entretenimiento basado en tecnologia de 16 bits. Con una cuota de
mercado del 95% en Japdén y una del 92% en Norteamérica controladas por la
poderosa Nintendo, el mercado de videojuegos domésticos estaba a todas luces
completamente anquilosado en los 8 bits. Ninguna otra maquina de iguales
caracteristicas iba a ser capaz de destronar a la NES, y Sega habia precisado de la
inmolacion de su Master System para comprobar esta afirmacidn. Ante semejante
panorama comercial, Sega estudid las tendencias de mercado presentes en los
ordenadores personales de la época, que ya ofrecian un hardware capaz de hacer
funcionar titulos de 16 bits y habian mostrado a los jugadores los albores de una
nueva generacion grafica. Bajo esta premisa, los ejecutivos de Sega tomaron la
decision de combatir la hegemonia de Nintendo en el mercado con una
videoconsola doméstica de mayor potencia destinada, no ya a competir con la
maquina de 8 bits de su empresa rival, sino a marcar el final de una era

tecnoldgica e imprimir una fecha de caducidad en el sistema de sobremesa NES.

Sega contaba con una ventaja crucial llegado el momento de abordar una
tecnologia de mayor potencia: su amplia experiencia en el desarrollo de hardware
destinado a los videojuegos de las maquinas arcade de los salones recreativos.
Titulos como After Burner 2 u Outrun habian situado a la compafia como una de

las mas potentes, si no la mas potente, distribuidora de titulos de 16 bits con su

europeo desde su lanzamiento en septiembre de 1987. Como consecuencia directa de dichos
resultados en ventas, Sega abrié una division europea de su compaiiia en 1989.
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propio hardware, el System 16, que contaba con una CPU* Motorola MC68000 de
16 bits. Ante esta predisposicion, el lema de la compaiiia llegado el momento de
afrontar el desarrollo de una nueva videoconsola fue el de llevar los salones
recreativos hasta los hogares, partiendo de la absoluta conviccién de que si eran
capaces de conseguir ese objetivo, Sega estableceria un nuevo listdn tecnolégico
gue dejaria obsoleta de inmediato a la maquina de Nintendo. No obstante,
Nintendo se habia percatado de la necesidad de un cambio generacional y su

nuevo sistema de 16 bits se encontraba igualmente en desarrollo.

Super Nintendo, version PAL de la Super Famicom — Fotografia
de la coleccion personal del autor

Los planes de la compaiiia consistian en lanzar al mercado la Super Famicom, tal y
como se llamé en Japdén, o Super NES, nombre que recibid en el resto del mundo,

en el aflo 1990, pero este plazo jamas se cumplid. Nintendo se encontraba en una

8 Central Procesan Unit

198



situacion econdmica extremadamente confortable debido a las ventas que su
sistema de 8 bits todavia mantenia, y parte de los directivos no percibian como
prioridad el proyecto Super Famicom. Por otra parte, el presidente ejecutivo de
Nintendo, Hiroshi Yamauchi esperaba del nuevo sistema una serie de
especificaciones de tal nivel que el equipo de desarrollo era incapaz de
alcanzarlos, como la imposicién de una retro compatibilidad con los titulos
anteriormente lanzados para la NES. El director del proyecto Masayuki Uemura
Unicamente habia conseguido desarrollar una infima cantidad de prototipos
funcionales, y estos habian resultado tan costosos que habian demostrado ser
inviables para la produccién y comercializacién en masa.?” El equipo finalmente se
vio obligado a reducir drasticamente las especificaciones de la maquina y opté por
trabajar con una CPU de menor velocidad de procesado a la que se le sumd un
coprocesador matematico. Finalmente la maquina contaria con una CPU Motorola

WDC65816 frente a la MC68000 de 10 MHz planificada originalmente.

Por su parte, la division de investigacidén y desarrollo de Sega continuaba su propio
proyecto de sistema de entretenimiento basado en los 16 bits. Conceptualmente,
la nueva maquina aunaria las principales caracteristicas del hardware mas popular
de los salones recreativos de Sega, la placa System 16, y las prestaciones de la
primera maquina doméstica desarrollada por la compafiia para ser utilizada en
exclusiva como sistema dedicado a los videojuegos, la Master System. De ese
modo, partiendo de una placa System 16 modificada, se le incluydé un adaptador

RF y una salida de audio y video con el fin de conectarla a un monitor de televisién

¥ Incluso eliminando la retro compatibilidad, solo se redujo el coste del sistema en 75 dolares.
PETTUS, Sam, SERVICE GAMES: The Rise and Fall of SEGA. Edit Pettus, 2012. ISBN
1463578474, ISBN-13 978-1463578473. Ppag. 34
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externo, y se incluyé un sistema de entrada de cartuchos intercambiables donde
se introducirian los diferentes juegos del sistema.?® Habiendo desarrollado la
arquitectura partiendo de la base del System 16, este nuevo hardware contaba
con una ventaja inigualable por sus posibles competidores, ya que resultaba
relativamente sencillo adaptar los titulos arcade desarrollados por Sega para dicha
placa y que ya habian cosechado un gran éxito en los salones recreativos del
mundo entero. De este modo, aun en el supuesto de que la nueva plataforma
contara con un numero limitado de juegos exclusivamente desarrollados para ella
en el momento de su lanzamiento, una sencilla labor de adaptacion garantizaria
una amplia biblioteca de titulos extraidos directamente de las maquinas
recreativas mds populares de la época, con la ventaja anadida del apenas
necesario marketing requerido por titulos ya consagrados en el mercado. Asi
mismo, el proceso de diseifio de Sega ofrecia una posibilidad que su competidor
directo se habia visto obligado a desechar: la retro compatibilidad entre
plataformas. La plataforma System 16 contenia en su arquitectura vestigios de las
mismas placas utilizadas para los sistemas de 8 bits, por lo que adaptar estas para
la entrada de software dedicado era sencillo. Tan solo era preciso desarrollar una
entrada con los conectores especificos utilizados por los cartuchos de juego de la
consola de 8 bits de Sega, la Master System. Mediante un accesorio
comercializado por separado, el catalogo completo de juegos de 8 bits de Sega

estaria disponible para su nueva consola. La introduccién de dos entradas para

% El resultado fue un sistema de tan altas prestaciones, que posteriormente Sega utilizo dicha
arquitectura como base para tres de sus modelos posteriores de maquinas recreativa: la MegaTech, la
MegaPlay y la System C.

200



89 , ... . . L.y
mandos de control™ completaria las caracteristicas necesarias. El sistema recibio
el nombre de Mega Drive en Europa y Japén y Génesis en el continente

norteamericano.

Mega Drive de Sega — Fotografia de la coleccion personal del
autor

No obstante, pese a todo el tiempo de desarrollo del proyecto y la confianza de la
junta directiva en su producto, el lanzamiento japonés de la Mega Drive en
octubre de 1988 no obtuvo el resultado esperado, por lo que Sega decidid

redoblar sus esfuerzos para el lanzamiento posterior de su sistema en

% Mandos curvos disefiados en forma de media luna que pasarian a ser una referencia en la industria.
PETTUS, Sam, SERVICE GAMES: The Rise and Fall of SEGA. Edit Pettus, 2012. ISBN
1463578474, ISBN-13 978-1463578473. Pag. 37
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Norteamérica, bajo el nombre de Genesis, en el afio 1989. Por fortuna el hombre
a cargo de la division estadounidense de la compafiia, Sega of América, estaba
ampliamente familiarizado con el mercado de los videojuegos. Michael Katz
contaba en su curriculo con haber sido responsable del equipo de marketing de
Atari Corporation durante el lanzamiento de la 7800 ProSystem. Katz era
consciente de que Sega debia diferenciarse por completo de su competidora si

gueria arrebatarle parte del mercado.

“Pensé que debiamos ir tras las licencias de personalidades famosas,
especialmente del mundo del deporte. Era muy dificil obtener el apoyo
de las productoras third party90 para la Genesis. Esa era una de las
razones por las que necesitdbamos licencias de famosos, de ese modo
podriamos animarles a desarrollar juegos de futbol americano o béisbol
o baloncesto que tendrian un gran volumen de venta porque sabian que

ibamos a invertir mucho en marketing televisivo.”
. 91
Michael Katz

Con este objetivo, Sega invirtié 1.9 millones de ddlares en obtener la licencia del
famoso quarterback Joe Montana para realizar un juego de futbol con el nombre
de la estrella a cargo de la desarrolladora Mediagenic, anteriormente conocida

como Activision.

% En programacion, se denominan compaiiias third party a aquellas que desarrollan software ajenas a
la empresa desarrolladora del hardware para el que estd destinado, practica comenzada por la
compaiiia Activision en 1979 durante la vida util de la Atari VCS. — Ultimate History of Videogames,
Steven L. Kent, pag. 205

' DONOVAN, Tristan, Replay. The history of video games. Yellow Ant, East Sussex, 2010. ISBN
978-0-9565072-0-4. Pag. 214
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El segundo apartado de vital importancia para desafiar comercialmente a
Nintendo era la campafia de Marketing. Katz insté a Sega a publicitar la Mega
Drive como un sistema ideado para los adolescentes que habian crecido con la
NES, calificando los juegos de esta ultima como infantiles e ideando nuevos titulos
bajo el prisma de los jovenes como publico objetivo. Del mismo modo, propuso
una agresiva campafa de marketing con el fin de beneficiarse de los origenes
asiaticos de la compaiiia rival. EIl marketing empresarial en Japdn resultaba
marcadamente diferente al del resto del mundo. En el pais del sol naciente
aspectos como la ética y el honor estaban muy presentes en el sistema
empresarial y las campanas de publicidad agresivas se consideraban de mal gusto.
Por lo tanto Katz razond que de lanzar una campafia agresiva contra su rival, no
solo lo atraparia desprevenido, sino que quedaria sin posibilidad de reaccion por

.y . .. 92
una cuestién de principios.

Sin embargo, pese a que posteriormente estas decisiones demostrarian ser
acertadas, la campafia navidefia de Sega se veria en peligro por la incapacidad de
Activision de lanzar a tiempo el titulo deportivo protagonizado por el jugador Joe
Montana. Katz se vio obligado a recurrir a Electronic Arts para que recogieran el
testigo de Mediagenic, pero pese a la amplia tradicién de estos primeros en el
desarrollo de juegos deportivos, finalmente el juego no pudo ver la luz durante la
campana navidefia y su lanzamiento se vio postergado hasta enero de 1990,

repercutiendo notablemente en las ventas del sistema doméstico de Sega.

%2 Sega inici6 entonces la campafia “Sega does what Nintendon't” juego de palabras entre Nintendo y
don't, la negacion en la lengua inglesa, dando como resultado un intraducible juego de palabras que
en esencia queria decir que “Sega consigue lo que Nintendo no” — Rise and Fall of Sega. Sam Pettus.
Pag. 214
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Al mismo tiempo, los movimientos de Sega habian precipitado las estrategias de
Nintendo. La compaiiia se encontraba ahora acelerando el desarrollo de su nuevo
sistema y la llegada de este al mercado al tiempo que ordend a Shigeru
Miyamoto, creador de la saga de juegos Super Mario Bros, titulos estrella de
Nintendo, el desarrollo de una nueva aventura del personaje para el lanzamiento
de la préxima consola doméstica de la empresa. Tan solo un mes tras el anuncio
en octubre de 1990 del futuro lanzamiento de la Super Famicom, las reservas para
el nuevo producto de Nintendo alcanzaban ya las 500.000 unidades, vendiendo
durante el primer cuarto de 1991 mas de 2 millones de unidades en Japén. Todo
esto antes del lanzamiento de la versidon americana, la Super NES, programado
para septiembre de ese mismo afio. Al cargo de la presidencia de Sega of America,
el recién llegado Tom Kalinske debia planear una estrategia viable contra la

competencia.

Tom Kalinske, graduado en marketing por la Universidad de Wisconsin, provenia
de la empresa juguetera Mattel, donde habia estado al cargo de las lineas de
productos de Barbie y He-man. Su gestiéon de dichas marcas habia llevado a la
primera de unos beneficios de 42 millones de ddlares a unos totales de 100
millones de ddlares y a la segunda a una campafia de marketing tremendamente
exitosa consistente en la produccién de una serie de animacidn para la television.
Habia demostrado no solo ser un empresario altamente cualificado, sino al mismo
tiempo estar familiarizado con los procesos del marketing televisivo. Amigo vy
apuesta personal de Nakayama, presidente ejecutivo de Sega, Kalinske dedico sus
primeros esfuerzos a estudiar la industria y el mercado de los videojuegos, y
cuando hubo concluido su extenso analisis, presentd un plan de marketing a la

junta de directivos de Sega Japdn consistente en una serie de premisas sobre las
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gue destacaban dos: La primera, Sega debia aumentar la agresividad de su
campana publicitaria, y la segunda, Sega debia rebajar el precio de la Genesis de
200 a 150 dolares y regalar junto con el hardware el juego que en ese momento
se encontraba en desarrollo y que prometia convertirse en el mejor software

desarrollado por la compafiia hasta la fecha, Sonic the Hedgehog®.

Los ejecutivos japoneses consideraron que Kalinske habia perdido el juicio y que
su estrategia era un absoluto suicidio al recortar margenes de beneficio en el
hardware y sacrificar su titulo mas prometedor en un solo movimiento. No
obstante, el presidente de Sega América tenia una absoluta certeza de que la
industria del videojuego precisaba del Freebie Marketing, un modelo de negocio
en el que un articulo recibe un precio de venta extremadamente bajo, para con
posterioridad cobrar a un precio mas elevado un bien complementario, estrategia

atribuida a King Camp Gillette, empresario productor de maquinillas de afeitar.**

Pese a la oposicidon de practicamente la totalidad del ejecutivo japonés, el plan de
Tom Kallinske se llevdo a cabo gracias al apoyo incondicional del presidente

Nakayama.

% Sonic the Hedgehog era el titulo que tenia por objetivo presentar a la nueva mascota de la
compaiiia: Sonic, del mismo modo que Mario era el emblema de Nintendo. La produccion del juego
fue el resultado de un concurso realizado entre los empleados de Sega a fin de encontrar el icono ideal
por la compaiiia, que pasaria a ser este erizo azul capaz de desplazarse a velocidades supersonicas. El
concepto de juego y el personaje fueron fruto de Yuji Naka en colaboracion con Naoto Oshima.

% Método también denominado como Modelo de negocio de las hojas y la maquinilla de afeitar — The
Razor’s edge. Richard Martin
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“Le contraté para tomar decisiones en lo que respecta al mercado
norteamericano. Si eso es lo que opina que debe hacerse, entonces lo
llevaremos a cabo. Es su apuesta. Por eso le contraté. Haga lo que

considere que es lo correcto.”

Hayao Nakayam095

En 1992, apenas un afio después de la llegada de Kalinske, Sega controlaba el 55%
del mercado estadounidense, relegando a Nintendo al segundo puesto con un
45%. El bajo precio de venta al publico de la Genesis en conjuncién con el amplio
catalogo de esta que superaba en una proporcion de diez a uno el de su
competidora, provocd que Nintendo apenas pudiera reaccionar durante los

primeros meses de vida de su consola de 16 bits.

El mercado de los videojuegos habia pasado de ser practicamente un monopolio a
convertirse en el campo de batalla de la guerra de las consolas, donde ambas
empresas lucharian por disponer del software mas atractivo y el hardware mas
avanzado, propiciando el desarrollo de grandes titulos y asombrosas técnicas de
desarrollo. Dos afios mas tarde, en 1994, ambas compaiiias ofrecian sus sistemas
a un precio de venta de 100 ddlares, y Nintendo especialmente, se encontraba
enfrascada en una estrategia de mercado basada en la innovacion artistica y

tecnoldgica.

Aguellos afios convulsos presenciarian el retorno de una pequefia compaiiia

Ilamada Rare y una increible técnica grafica, que dejo boquiabiertos a jugadores

% PETTUS, Sam, SERVICE GAMES: The Rise and Fall of SEGA. Edit Pettus, 2012. ISBN
1463578474, ISBN-13 978-1463578473. Pag. 64
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del mundo entero, empleada para lanzar al mercado el juego Donkey Kong

Country.
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6.2. La técnica de los graficos pre-renderizados: Donkey Kong
Country

Muchas son las compafiias que han editado juegos para alguna de las maquinas
de la marca Nintendo, pero si hubo unas décadas donde resultaba practicamente
inevitable hacerlo fueron los ochenta y los noventa. Tal y como hemos analizado,
la hegemonia de la NES fue practicamente completa durante la década de los
ochenta, con lo que muchas desarrolladoras de videojuegos no solo se limitaban a
publicar software para dicho sistema sino que algunos incluso entablaban
relaciones de caracter practicamente simbidtico. Una de estas desarrolladoras fue

la fundada por Joel Hochberg y los hermanos Stamper: Rare Ltd.

Rare fue una de las primeras compaiiias occidentales en convertirse en una third-
party para Nintendo. Originalmente llamada Ashby Computers & Graphics Ltd. y
posteriormente Ultimate Play the Game, la compaiiia se habia labrado un nombre
desarrollando titulos para los micro ordenadores de 8 bits de la época tales como
el Commodore 64, antes de concentrar sus esfuerzos en la videoconsola
doméstica de la compafiia japonesa, plataforma para la que desarrollaron mas de
cincuenta titulos que fueron publicados por compafiias como Acclaim o la propia
Nintendo. Dada esta prolifica produccién, su cese de desarrollos durante el afio
1992 levantd toda clase de rumores y expectativas por parte de la prensa
especializada. Tras esta aparente inactividad se escondia un proyecto a largo
plazo por parte de la compaiiia. Apoyados en los beneficios de los ultimos afios,

los hermanos Stamper tomaron la decision de desarrollar un aspecto grafico
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completamente revolucionario hasta la fecha™, una ardua labor que afrontarian

durante los proximos dos afos.

Para su investigaciéon Rare adquirié dos estaciones Silicon Graphics por valor de
80.000 libras cada una, con el objetivo de renderizar graficos con una calidad de
24 bits para posteriormente trasladar estos a un tipo de imagenes que un
hardware de 16 bits fuese capaz de mover. Si la traslacion resultaba posible, el
resultado final simularia que era la Super NES la que estaba generando dichos
graficos CGI”. En un mercado dénde los sprites que representaban a los
personajes se dibujaban pixel a pixel, los graficos de Rare no tendrian parangén. A
fin de mostrar las capacidades de su investigacion, el equipo de desarrollo
prepard un sencillo juego de boxeo protagonizado por un luchador enteramente
generado a partir de las estaciones de trabajo Silicon Graphics y posteriormente la
adaptacion de este mismo juego a un cartucho de Super NES. La calidad de
imagen era tal que los ejecutivos de Nintendo Japdn que presenciaron la muestra
no podian creer que aquellos graficos salieran de la pequefia consola de
sobremesa. El éxito fue tal que Nintendo les ofrecid un contrato de exclusividad
con su companiia y les permitid trabajar con una de sus licencias mas antiguas,
Donkey Kong. Rare de inmediato comenzé los preparativos para aplicar esta

nueva tecnologia y crear Donkey Kong Country.

% Chris Stamper era considerado uno de los mas portentosos programadores de la época y se le
atribuye el descubrimiento de la capacidad de la NES para hacer funcionar el sistema del Split-screen,
o pantalla partida, un recurso visual destinado al multijugador. Ante una diferencia espacial entre
ambos jugadores, la pantalla quedaba dividida en dos fragmentos, habitualmente de manera
horizontal, y cada una de ellas seguia tan solo las acciones del jugador pertinente, permitiendo
mostrar dos entornos completamente diferentes en un Gnico monitor. KENT, Steve L. , The ultimate
history of videogames.Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN 0-7615-3643-4. Pag. 442

%7 Siglas que significan Imagen Generada por computadora, del inglés Computer-Generated Imagery
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El proyecto no pudo acontecer en un momento mas favorable, pues Nintendo y
Silicon Graphics se encontraban en plenas negociaciones. Silicon Graphics Inc., la
compafiia formada por James H Clark y Abbey Silverstone habia nacido con el
objetivo de ofrecer hardware de alto rendimiento y soluciones de hardware en
diferentes mercados como en la industria del entretenimiento, dénde habia
intervenido en los efectos especiales de largometrajes como Jurassic Park. Con el
fin de introducirse en la industria de los videojuegos, Silicon Graphics desarrollé
un sistema llamado Reality Inmersion Technology (Tecnologia de Realidad
Inmersiva) que ofrecid a varias compaiiias, entre ellas a la rival directa de
Nintendo, Sega. Finalmente fue Nintendo la que se aliaria con Silicon Graphics y
fruto de esta unién naceria su siguiente sistema de videojuegos, la que finalmente
se llamaria Nintendo 64, pero que por aquella época recibia el nombre en clave de
Project Reality. No obstante, aunque los sUper ordenadores suministrados por
Silicon Graphics se usarian posteriormente para la siguiente plataforma de
Nintendo, tras la demostracién de Rare, parte de estos recursos les fueron
asignados al proyecto Donkey Kong Country, sumandose asi a los equipos ya

adquiridos previamente por los hermanos Stamper.
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Captura extraida de Donkey Kong Country lanzado para la
consola Super Nintendo de Nintendo

Todo el aspecto visual de Donkey Kong Country estaba basado en el pre-
renderizado, lo que quiere decir que todo el trabajo de renderizacién tenia lugar
durante un paso anterior al hardware de Nintendo. En las estaciones de trabajo
Silicon Graphics, los grafistas de Rare creaban imagenes tridimensionales
utilizando poligonos que posteriormente vestirian con texturas, para las cuales
recurrian al escaneo de cualquier superficie real disponible en sus estudios.*®

Durante la década de los noventa, los poligonos comenzaban a alcanzar una gran

% Tales como hojas, troncos de plantas o superficies de metal oxidado. KENT, Steve L. , The ultimate
history of videogames.Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN 0-7615-3643-4. Pag. 492
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popularidad entre el publico y parecian ser el siguiente paso logico en la evolucién
visual de los videojuegos. El inconveniente era que los medios técnicos
disponibles en aquella época no permitian unos modelos elaborados, con lo que
el resultado solia ser tosco y visualmente poco atractivo. Los recursos necesarios
para presentar un aspecto visual solo podian encontrarse en las grandisimas
estaciones destinadas a los efectos especiales de cine, y cabe destacar que incluso
en el afo 1994, cuando Donkey Kong Country se lanzé al mercado, todavia no se
habia estrenado Toy Story, el largometraje de animacion completamente
generado por ordenador que popularizé dicha técnica. La mera posibilidad de que
un sistema doméstico como la Super NES fuese capaz de ofrecer graficos
semejantes resultaba inconcebible. El trasladar dichas imagenes completamente
3D a sprites 2D aportaba ademas la posibilidad de realizar previamente el
movimiento y trasladarlo por completo a partir de los distintos fotogramas,
dotando a las animaciones de una fluidez insdlita hasta el momento. Gracias a la
extensa investigacion de Rare incluso se llegd a ampliar el nimero de colores

maximos en pantalla de 256 a 4096 mediante la técnica del scanline.
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Sprites de Donkey Kong extraidos del juego Donkey Kong
Country

El estudio en profundidad del sistema utilizado por el equipo de Rare revela
elementos en comun con otra técnica grafica aparecida anos antes, las imagenes
digitalizadas, cuyo origen data de 1980, pero que no se popularizaria hasta 1983
con el lanzamiento del juego Journey por parte de Bally/ Midway. El principal
atractivo del titulo consistia en la aparicion digitalizada de la banda de nombre
homdénimo al videojuego. Insertados en unos pequefios y toscos cuerpos
pixelados, aparecian los retratos digitalizados en blanco y negro de Steve Perry,
Neil Schon, Steve Smith, Jonathan Cain y Ross Valory. El responsable de la
tecnologia que permitia la digitalizacion de estas estrellas no era otro que Ralph H
Baer, el padre de los videojuegos. Baer desarrolld un sistema mediante el cual el
usuario era capaz de capturar su imagen utilizando una cdmara inventada por él
mismo que almacenaba estas imagenes en la memoria RAM del ordenador. Esta
tecnologia estaba destinada a digitalizar el rostro de los jugadores con el fin de
aparecer en el propio videojuego y Bally / Midway compré la licencia con el fin de
utilizarla en sus salones recreativos. Desgraciadamente, durante la prueba de un

prototipo en un saldn recreativo, se descubrié que al margen de ofrecer la
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posibilidad de retratarse en un juego, aquel sistema también permitia dar rienda

suelta a los exhibicionistas, con lo que se descartd su uso por arriesgado.

No obstante la industria no cesé en su deseo de trasladar las imagenes del mundo
real al entorno de los videojuegos utilizando métodos como el rotoscopiado,
donde se recurre al uso de imagenes reales como base sobre las que se dibujan
los sprites que posteriormente se utilizaran en el juego, hasta que se alcanzaron
los graficos mediante imagenes digitalizadas, como fue el caso de Pit Fighter. En
este juego de lucha de Atari Games lanzado en 1990, se contratd a actores reales
para fotografiarlos sobre una pantalla azul mediante la técnica del chroma key™
para ser posteriormente insertados en el juego. Esta técnica alcanzd Ia
popularidad con el videojuego Mortal Kombat, creado por John Tobias y Ed Boon
para Midway. En una industria donde el exceso de juegos de lucha habia saturado
el género', Tobias y Boon decidieron que su titulo debia resultar Gnico a ojos del
publico, motivo por el que decidieron contar con una estrella famosa como
protagonista de su juego. Sus opciones principales eran el campedn de aikido
Steven Seagal o el actor europeo Jean Claude Van Damme, pero cuando ambas
posibilidades quedaron descartadas, se optd por no recurrir a ninguna otra

estrella. Sin embargo se mantuvo la técnica disefiada para capturar el aspecto de

las celebridades que inicialmente protagonizarian su titulo, por lo que Tobias y

% Técnica de efectos especiales y post produccién que ofrece la posibilidad de combinar dos
imagenes independientes por medio de la sustitucion de color, generalmente verde o azul.

FURIO VITA, D. (2008). Posibilidades artisticas de la imagen electrénica: el Chroma-key [Tesis
doctoral no publicada]. Universitat Politécnica de Valéncia. doi:10.4995/Thesis/10251/3343.

19 Ep palabras de Bob Lawton, fundador de los salones recreativos Funspot en New Hampshire: « Al
principio adquiriamos juegos de lucha pero pronto dejamos de hacerlo. Las secuelas salian demasiado
deprisa, a un ritmo que no podiamos mantener y tan pronto como se lanzaba una nueva version, ya
nadie queria jugar a la version antigua”. DONOVAN, Tristan, Replay. The history of video games.
Yellow Ant, East Sussex, 2010. ISBN 978-0-9565072-0-4. Pag. 227
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Boon contrataron a una serie de actores y disefiaron una mitologia original. El

aspecto foto realista de Mortal Kombat lo hizo muy popular e incluso llegd a

protagonizar varias polémicas debido a la violencia explicita del titulo.

Captura extraida de Mortal Kombat para maquina recreativa

La diferencia esencial entre la técnica de fotografias digitalizadas y los graficos
pre-renderizados reside principalmente en wuna asuncidon por parte del
observador. En el caso de las fotografias digitalizadas, cuando un observador
externo recibe esta informacion visual, el cerebro lo procesa exactamente como
lo que es: una representacién digitalizada del mundo real. Es posible que dicha
técnica pueda llegar a confundir al observador inexperto. Parte del publico podria
pensar que para confeccionar los sprites de los personajes se ha recurrido a un

artista que ha trazado de manera foto realista una representacion visual de una
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figura humana, en este caso un actor contratado para representar el papel del
personaje. No obstante no es asi, el proceso de digitalizacién apenas precisa, en el
peor de los casos, de una serie de ligeras modificaciones, siendo este capaz de
trasladar las imagenes reales al entorno digital unicamente mediante software.
Sin embargo, pese a la inexperiencia del observador al enfrentarse a esta técnica,
el resultado obtenido es el mismo: Puede que el espectador alberge dudas en
cuanto a si se trata de ilustraciones foto realistas o a fotografias digitalizadas, pero
dénde no alberga género de dudas es en el razonamiento que se establece en su
cerebro que dicta que lo que estd captando es una representacién de un

elemento externo, no el elemento en si mismo.

Tal y como hemos reiterado con anterioridad, mediante un analisis retrospectivo
de otros medios audiovisuales, se puede observar que el lenguaje de estos no es
un cédigo natural o innato para nosotros, sino que requiere de un proceso de
aprendizaje. De ahi que el publico que presencié las primeras interacciones del
cine presentase problemas para discernir aspectos que pueden asemejarse tan
sencillos como la perspectiva, la escala o incluso los diferentes tipos de plano. Tras
una larga tradicion audiovisual, nuestro cerebro se ha adaptado culturalmente
para asociar las representaciones del mundo real como elementos no reales,
como conceptos figurativos destinados a interpretar los elementos reales sobre el
escenario que conforman los medios audiovisuales. En esencia, los luchadores y
personajes aparecidos en Mortal Kombat mediante el proceso de las imagenes
digitalizadas, presentaban un aspecto tremendamente realista, pero por
supuesto, ningun observador asumia que lo que estaba viendo se trataba de una
retransmisiéon en tiempo real de ningun tipo de combate, tan solo unos

personajes ficticios de apariencia real.
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Por el contrario, el proceso mental desarrollado al observar los graficos pre-
renderizados es otro completamente diferente. Este tipo de representacién no se
encontraba arraigado en el imaginario colectivo, como ya hemos mencionado, los
graficos animados por ordenador no se popularizarian hasta el estreno del
largometraje Toy Story, y por lo tanto, el observador precisaba de un tiempo de
analisis de los mismos a fin de ser capaz de ejecutar reaccidn alguna. Incluso en el
caso de contar con la suficiente cultura visual, un sencillo analisis llevaba al
individuo a concluir que lo que estaba viendo no era una imagen real ni ningln
tipo de efecto especial conocido como la animacidn stop motion. Es posible que
dichos graficos representaran elementos o conceptos también existentes en el
mundo real, en esencia un gorila en el caso de Donkey Kong, pero este
razonamiento tan solo aportaba informacion sobre el personaje, no una
correlacion directa con un elemento concreto del mundo real, pues un rapido
estudio del aspecto de Kong conduce a la conclusién de que no existen gorilas
como él. Por tanto, el observador razonaba que estaba captando un elemento,
gue no se trataba de una representacién del mundo real, que se trataba de una
representaciéon de un concepto, pero que dicho concepto existia Unicamente
dentro del juego, ya que si su aspecto estaba generado por ordenador, sin lugar a

dudas debia existir gracias al hardware de la consola.

Ocurre un proceso similar al desarrollado entre los antiguos sprites trazados
desde su origen con pixeles y las ilustraciones de los personajes que estos
representan. En este caso, el proceso de disefio implicaba partir de un disefio
complejo para convertirlo a una representacion que el hardware pudiera
mostrar. Como hemos analizado previamente, el disefio complejo se mostraba al

espectador mediante ilustraciones en la carcasa del hardware o el packaging del
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software. No obstante en el caso de los graficos pre-renderizados ocurre a la
inversa. Tanto ilustracion como sprite tienen exactamente el mismo estilo.
Cuando el publico observd por primera vez los disefios de personajes de Donkey
Kong Country, llegd rapidamente a la conclusién de que estos estaban realizados
por una técnica novedosa hasta el momento, estaban generados por ordenador,
sus formas volumétricas y redondeadas no precisaban de un trazo que las
definiera pero tampoco se trataba de fotografias del mundo real. La Unica
conclusién logica a la que podia llegar el espectador era que dichos disefios
provenian de lo mostrado en el software, es decir, el sprite mostrado en el
videojuego y la ilustracién que aparecia en la caratula eran exactamente lo
mismo. Ninguna de las dos era una representacién simplificada de la otra, ya que
no habia motivo para hacerlo, el juego era capaz de generar un aspecto visual

concreto y ese mismo aspecto era el que se mostraba en las ilustraciones.
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PAL VERSION
SNSP-8X - NOE
MADE IN JAPAN

Cartucho original de Donkey Kong Country para Super
Nintendo — Pieza cedida por Fran Ruiloba y José Escobar

Establecido ese concepto en la mente del observador, el artificio de este recurso
visual reside en el origen de dichas imagenes. En efecto, estas representaciones
provienen de una maquina, pero no de la maquina que se puede observar. El valor
de esta técnica se encuentra en establecer una asuncién por parte del publico
basada en el razonamiento de que lo que estd viendo esta generado por un
hardware especifico y que el por lo tanto debe tratarse del Unico hardware

presente ante él, la videoconsola. El proceso del pre-renderizado enmascara la
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presencia de una estacion de trabajo independiente al hardware de la consola y

de mayor potencia capaz de desarrollar dichos graficos.

“Cuando llevamos a la gente de Nintendo Co., Ltd. al departamento de
arte y les ensefiamos lo que teniamos, no dejaban de mirar bajo la mesa.
Les pregunté qué era lo que estaban haciendo. Me dijeron que estaban
buscando el ordenador grande porque no eran capaces de entender que
todo aquello se estuviera generando desde aquella pequeia caja

(refiriéndose a la Super NES)”

Tim Stamperlm

A nivel practico los graficos pre-renderizados comparten una base tedrica comun
con el proceso de las imagenes digitalizadas, pero la diferencia esencial con estas
es que las animaciones conformadas a partir de este sistema no podian ser
retratadas mediante fotografias o fotogramas por no existir un modelo real. En
esta ocasidn la técnica del pre-renderizado se utilizd para conseguir el aspecto
visual exacto que buscaba el autor a pesar de que el hardware disponible no era

capaz de generarlo.

El uso de los graficos pre-renderizados representa un caso de estudio perfecto en
el que el artificio alcanza tal efectividad que incluso los observadores que forman

parte de la propia industria de los videojuegos perciben la ilusidon de la necesidad

"1 KENT, Steve L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001 ISBN
0-7615-3643-4. Pag. 348
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inherente de un hardware de mayor potencia para desarrollar tales graficos

concretos.

221



PIXEL PATTERNS Estética y barreras técnicas en los videojuegos (1972 — 2000)

6.3. La digitalizacion de cualquier fotografia como parte de un
videojuego.

El disefio original de Ralph H. Baer con un hardware que incluia un objetivo
fotografico capaz de captar imagenes e incluirlas dentro de los propios juegos
establecié el punto de partida de un desarrollo tecnoldgico que culminaria en los
graficos pre-renderizados aparecidos en Donkey Kong Country. No obstante,
manteniéndose fiel a las tendencias ciclicas que se establecen en la evolucion de
la tecnologia, el proceso mediante el cual se permite la digitalizacion inmediata de
imagenes no desapareceria de la industria de los videojuegos tras el fallido
intento de popularizarla por parte de Baer. Nintendo recuperé dicha funcién
posteriormente como accesorio para su videoconsola portatil, el sistema de

videojuegos Game Boy.

Lanzada al mercado en el aifio 1989 fue la segunda consola portatil con cartuchos
intercambiables desde la llegada de la Microvision de MB en 1979. La Game Boy
fue resultado de la labor del Nintendo Research and Development Team 1 vy

Gunpei Yonkoi.'??

Tras haber alcanzado el éxito en el mercado portatil con su
proyecto Game & Watch, Yokoi, cuya relacidon con la empresa databa de 1965,
dénde empezd a trabajar en la linea de produccion de cartas Anafuda, contd con
el apoyo incondicional de la junta directiva de Nintendo, lo que favorecio el

desarrollo del proyecto Game Boy. El disefio de la pequefia portatil respondia a

los principios empleados por Gunpei Yokoi hasta la fecha, donde ante todo

192 Conjuncién que también fue responsable de la creacion de la linea de juegos Game and Watch y el
diseflo de la recreativa original de Donkey Kong - Jeff Ryan. Super Mario. How Nintendo conquered
America.
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premiaba la funcionalidad y la sencillez, lo que repercutia favorablemente en el

coste de su produccién.

Con una arquitectura similar a la videoconsola doméstica de 8 bits NES de
Nintendo disponible en el mercado, el Unico recurso posible para mantener en
unos niveles aceptables el consumo energético fue dotar a la maquina de una
modesta pantalla capaz de mostrar hasta cuatro tonalidades de color verde. No
obstante, no se trataba de una pantalla de cristal liquido como lo fueron las de las
maquinas Game & Watch, sino que la de la Game Boy era capaz de mostrar
pixeles en movimiento sobre una superficie de 160 por 144 pixeles, una
resolucion un tercio inferior de la que disponia la NES. Como complemento a su
eficiente disefio, la portatil de Nintendo contaba con un sistema de cartuchos
intercambiables que favorecia el desarrollo de un catalogo de titulos en continuo
crecimiento mediante los equipos de desarrollo de videojuegos de Nintendo vy

terceras compafiias productoras de software.

Dichas prestaciones convirtieron a la Game Boy de Nintendo en el hardware de
mayor éxito entre todo el lanzado durante 1989, manteniendo su nivel de ventas
incluso con la llegada de sistemas de mayor potencia y nivel técnico como la Atari
Lynx o la Game Gear. La popularidad de la consola favorecié que Nintendo
continuase su produccién durante mas de diez afios con nuevas revisiones del
hardware, como la Game Boy Light o la Game Boy Pocket, hasta la llegada de su
sucesora natural, la Game Boy Color. Durante la vida util de la portatil, se lanzaron
al mercado diferentes accesorios entre los que destaca el heredero espiritual de la
tecnologia de fotografias digitalizadas desarrollada por Ralph Baer, la Game Boy

Camera.
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Nintendo GAME BOYw

Game Boy y Game Boy Color con el accesorio Game Boy
Camera — Game Boy Camera cedida por Fran Ruiloba y José
Escobar - Game Boy y Game Boy Color de la coleccion personal
del autor

Lanzado en 1998, la Game Boy Camera era un periférico dedicado a convertir el
sistema Game Boy en una camara digital. El accesorio utilizaba la ranura para
cartuchos intercambiables como conexidn y la reducida pantalla de la consola
como medio para mostrar las fotografias. Del mismo modo hacia uso del puerto

.y . ~ - 103 .
de conexién lateral disefiado para el cable Link™ a fin de poder conectar una

1% E] cable Link o Link Cable era un accesorio disefiado para conectar dos consolas Game Boy y
participar en partidas multijugador siempre que el software permitiera dicha opcion. Las
especificaciones de este cable influenciaron el disefio del cable de conexion de alta velocidad IEEE
1394/FireWire - http://www.ieee802.0rg/802_tutorials/04-July/1394HistoryAndMarket.pdf
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impresora, la Game Boy Printer, y utilizar esta para imprimir las fotografias
realizadas. Con una resolucion de 256 x 224 pixeles, una distancia focal de 20 cm y
la capacidad de realizar fotografias en blanco y negro, o en una de las cuatro
tonalidades de color disponibles de utilizarse con el modelo Game Boy Color, la
Game Boy Camera permitia almacenar hasta 30 imagenes diferentes en su
memoria integrada. El accesorio incluia un sencillo software de edicién de imagen
con el fin de modificar las fotografias e incluso una serie de mini juegos en los que
apareceria el rostro del jugador previa digitalizacion mediante la Game Boy

Camera.

Las posibilidades de este accesorio no pasaron desapercibidas para compafiias
como la propia Rare, cuando afios mas tarde desarrollé el juego Perfect Dark para
la Nintendo 64, la videoconsola doméstica de 64 bits de Nintendo sucesora de la
Super NES. Tras su anterior juego, Goldeneye, un shooter en primera persona bajo
la licencia del largometraje del agente 007, Rare decidid que la secuela espiritual
de este, Perfect Dark, debia tener un elaborado apartado multijugador como ya
habia estado presente en el titulo del agente secreto britanico. Entre la multitud
de opciones presentes en el modo multijugador, una de ellas precisaba del uso del
accesorio Game Boy Camera. Mediante el periférico los jugadores podrian
retratar su rostro con el fin de digitalizarlo e integrarlo mediante un
rudimentario sistema de mapping sobre los modelos poligonales de los
personajes. De este modo, los usuarios dispondrian de la posibilidad de
enfrentarse a los mandos de avatares digitales personalizados en batallas
multijugador basadas en el combate armado. En la campafia destinada para un

solo jugador en cambio, el juego ofrecia la posibilidad de usar este sistema para
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insertar dichas fotografias como los rostros de los personajes enemigos

controlados por la inteligencia artificial del juego.

No obstante, pese a que esta posibilidad permanecié presente incluso en las betas
mas avanzadas del titulo, llegdndose a mostrar incluso a la prensa, finalmente se
elimindé de la version lanzada al mercado en el afio 2000. A pesar de que
originalmente Ken Lobb, ejecutivo de Nintendo, alegd motivos técnicos tras la

d™®, la propia Rare

cancelacién de esta caracteristica denominada Perfect Hea
reveld los verdaderos motivos para dicha supresién mediante un comunicado en

su propia pagina web.

“El juego, desarrollado durante los ultimos dos afos y medio, ha
evolucionado en un producto tan excepcional que con el fin de evitar
cualquier tipo de controversia durante el lanzamiento, a fecha de 3 de
febrero del afio 2000, la caracteristica completamente funcional de la

Game Boy Camera ha sido completamente eliminada del Software.”

Rare Ltd.”

La prensa rapidamente relacioné este comunicado con los, entonces recientes,
tiroteos en la escuela secundaria de Columbine, asumiendo que cuando en el

comunicado se hablaba de “evitar cualquier tipo de controversia”, lo que

1% En castellano Cabeza Perfecta, juego de palabras con el titulo Perfect Dark.

95 Articulo de la pigina web Gamespot - Rare Cleans up Perfect Dark.

http://www.gamespot.com/articles/rare-cleans-up-perfect-dark/1100-2446534/. Agosto 2015
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pretendian evitar era lanzar al mercado un producto que ofrecia la posibilidad de
enfrentarte a avatares digitales de personas fisicas en combates con armas de

fuego.

Veinte afios después del prototipo funcional desarrollado por Ralph H Baer
relegado al olvido por la polémica, el aparente resurgir de esta tecnologia se veria
de nuevo abocado al desastre debido a la coyuntura socio cultural del momento

con el fin de evitar posibles controversias derivadas del uso de la misma.

Sin embargo, este sistema de digitalizacién permanecid en el panorama
tecnoldgico gracias a su vertiente de imagenes digitalizadas, y sera recordado
como uno de los mayores artificios de la industria de los videojuegos. Uno que
hizo que ejecutivos de una gran compaiiia se agacharan bajo una mesa en busca
de un super ordenador y que hizo creer a toda una generacion de jugadores que
su consola doméstica era capaz de ofrecer graficos generados por ordenador con
un resultado mas impresionante y palpable que ninguna otra maquina de la
competencia, demostrando de nuevo que las barreras técnicas impuestas por el

medio jamas son una limitacion para la mente creativa del autor.
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PARTE Ill. LOS POLIGONOS: Elementos tridimensionales
reales
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Capitulo 7. Ahorrando poligonos: Gestionando
los elementos en pantalla

7.1. La nueva generacion de consolas.

La historia de los videojuegos es un relato marcado por la evolucién tecnoldgica.
Los titulos disponibles eran dependientes en todo momento del hardware
estandarizado en el mercado. Esta relacién entre software y hardware provoca
gue existan diferentes generaciones de consolas ya que cada vez que un hardware
gueda obsoleto tecnoldgicamente, es necesario desarrollar y lanzar uno nuevo

mas potente.

Sin embargo, uno de los saltos tecnoldgicos mds notables que produjo un cambio
a nivel visual fue el que separd las consolas domésticas de 16 bits, como la Super
NES de Nintendo y la Mega Drive de Sega, de las consolas con tecnologia de 32

bits como la PlayStation de Sony.'®

Esta evolucién generacional fue la que
posteriormente estandarizaria el uso de poligonos frente al sprite realizado con
pixeles, convirtiéndose estos primeros en sindnimo de videojuegos para el

publico.

Sin embargo, el uso de poligonos para generar graficos era un sistema que todavia

estaba poco desarrollado, por lo que los creadores de videojuegos tuvieron que

1% E] niimero de bits en una videoconsola hace referencia a la cantidad de informacion que puede
gestionar el procesador. En realidad se trata de una unidad de medida poco concreta y funcional, pero
Sega la utiliz6 como estandarte durante su campafia contra Nintendo durante el lanzamiento de la
Mega Drive. Posteriormente incluso la propia Nintendo utilizaria esta medida de manera publicitaria
incluyendo en el nombre de una de sus videoconsolas el nimero de bits de su procesador, la Nintendo
64.
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ingeniar diferentes estrategias a fin de que los disefios realizados con esta nueva
técnica pudieran competir con los llevados a cabo mediante el trazado de pixeles,
un medio mucho mas desarrollado y dominado por la industria. En los inicios de la
generacion de 32 bits, el mercado no confiaba en que los poligonos fueran el
elemento grafico dominante. Sin embargo, Sony lanzé al mercado un sistema
centrado en los graficos poligonales y estos pasarian a convertirse en un elemento

estandarizado en la industria.

Como vimos en el capitulo referido a la tecnologia Laser Disc, las compafiias
Nintendo y Sega se enfrentaron en una carrera tecnoldgica en la que
desarrollaron diferentes tecnologias basadas en el formato CD — ROM.
Originalmente Nintendo entablé negociaciones con el gigante de la electrdénica
Sony Corporation con el fin de dotar a la Super NES de una unidad lectora de
discos 6pticos. Temiendo que Sony creara su propia plataforma de videojuegos a
partir de la experiencia fruto de desarrollar una consola conjunta, Nintendo
decidié anular el acuerdo unilateralmente y de manera publica con el objetivo de
ridiculizar a Sony durante el Consumer Electronic Show de Chicago en 1991. En
cambio Sony Corporation reacciond fundando su propia division dedicada al
entretenimiento digital, Sony Computer Entertainment, y dando luz verde al
desarrollo de su primera videoconsola, la PlayStation que veria la luz en el afio

1994.
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Consola Sony Playstation — Fotografia de Evan Amos, de su
galeria de dominio publico: The Vanamo Online Game Museum

Ken Kutaragi, el disefiador de Playstation, opté por una aproximacidon que daria
lugar no solo a un hardware potente, sino también a uno accesible
tecnoldgicamente para las desarrolladoras independientes de videojuegos. Doto a
la maquina de un chip RISC R3000A de 32 bits. Este procesador otorgaba a la
consola de Sony la capacidad de renderizar hasta 350.000 poligonos mapeados
con texturas por segundo.' Con el fin de facilitar el desarrollo de software, Sony
adquirié una compaiiia llamada Psygnosis en 1994. Esta compaifiia cred diferentes

herramientas de desarrollo con las que era tremendamente sencillo programar

" KENT, Steve L. , The ultimate history of videogames.Three Rivers Press. New York, 2001.ISBN
0-7615-3643-4. Pag. 504
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para Playstation. No obstante, debemos recordar que la tendencia de la industria
en direccion a los graficos poligonales no se encontraba todavia establecida. A raiz
de esto, la competencia de Sony, la compaiiia Sega, desarrollé su nuevo sistema,

la Sega Saturn, enfocada a la gestion de graficos 2D.

La Sega Saturn llegd al mercado el 22 de noviembre de 1994 y contaba con dos
chips Hitachi SH2 de 32 bits.’® Pese a que estas especificaciones la harian parecer
mas potente que la Playstation, lo cierto es que cada uno de estos chips ofrecia un
rendimiento menor que el de la consola de Sony, y sus capacidades para el 3D
resultaban inferiores. Asimismo, la programacién de software para esta consola
era muy complicada, al tener que asignar operaciones conjuntas a dos
procesadores por separado. Pese a estas especificaciones, la Saturn era capaz de
ofrecer unos graficos de muy alta calidad y fue un titulo de esta consola el que

popularizaria el uso de los poligonos: Virtua Fighter.

Creado por Yu Suzuky, Virtua Fighter demostrdé a la industria que los poligonos
también podian representar personajes animados con fluidez. Hasta ese
momento, titulos como Virtua Racing, creado también por Yu Suzuki, habian
probado que el uso de poligonos resultaba efectivo para la representacion de
objetos inanimados, pero su uso con figuras articuladas todavia se hallaba en
entredicho. Los luchadores de Virtua Fighter contaban con un aspecto arcaico y
poco depurado fruto de la limitacién de 1200 poligonos por personajes, pero sus
movimientos y animaciones resultaban fluidas y verosimiles. Este juego de lucha

marco una nueva tendencia visual.

1% para més informacion sobre las especificaciones técnicas de Saturn, referirse a PETTUS, Sam,
SERVICE GAMES: The Rise and Fall of SEGA. Edit Pettus, 2012. ISBN 1463578474, ISBN-13 978-
1463578473. pag. 194
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Captura extraida de Virtua Fighter para maquina arcade

No obstante, la transicidon a los graficos poligonales no fue la Unica tendencia
seguida por la industria de los videojuegos durante los noventa. A mediados de
esa época los videojuegos comenzaron a perder su condicion de juguete infantil.
Hasta el momento, la sociedad observaba a los videojuegos como meros
entretenimientos pueriles. Socialmente resultaba inconcebible que una persona
adulta desarrollara una aficion por el ocio electrénico y los colores vivos y los
personajes de disefios sencillos provocaban que los videojuegos se percibieran
como un producto destinado a los nifios. Pese a que durante la fiebre provocada

por Pac-Man la industria de los videojuegos se convirtié en un fendmeno cultural,
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anos mas tarde dicho fendmeno tan solo se percibia como una moda transitoria.
Sin embargo, durante la generacidn de los 32 bits se lanzaron una serie de juegos
destinados a un publico adulto que sirvieron como una declaracién de intenciones

de la industria y cambiaron la posicion de esta en la sociedad.

Uno de estos titulos clave resultd ser un juego lanzado por la compafiia britanica
Core Design. Uno de sus disefiadores, Toby Gard, se encontraba desarrollando un
proyecto de juego de aventuras en 3D en el que el protagonista recorreria
diferentes entornos arqueolégicos tales como piramides o tumbas. El titulo del
proyecto era Tomb Raider, juego que daria lugar a Lara Croft, una de las figuras

mas relevantes de la historia de los videojuegos durante finales de los noventa.

Curiosamente, el sexo del protagonista de Tomb Raider fue el resultado de evitar
cualquier tipo de demanda por plagio, ya que tras analizar el disefio del juego, los
integrantes de Core llegaron a la conclusiéon de que se asemejaba demasiado a
Indiana Jones, el famoso arquedlogo cinematografico creado por Steven Spielberg
y George Lucas y protagonista de largometrajes como En busca del arca perdida e

Indiana Jones y la ultima cruzada.

La figura de Lara Croft resulté tremendamente popular y ayudd a estandarizar no
solo los graficos tridimensionales sino también los titulos con un publico objetivo
de mayor edad. Sin embargo no fue Unicamente la aparicién de ese titulo la que
establecié a los videojuegos como un medio también ofertado al publico adulto.
La llegada de titulos de tematicas hasta ahora poco corrientes en la industria de
los videojuegos como el género de terror, ayudd a afianzar las tendencias en lo
gue respecta a la edad del publico. Este género habia gozado de una popularidad

moderada hasta el momento. El conflicto de esta tematica residia en que por lo
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general son necesarios unos graficos con unos minimos de calidad a fin de poder
ofrecer una experiencia jugable clasica capaz de sumergir al jugador en el terror y
la tensidon. En esencia, si el aspecto visual resultaba irrisorio, la atmosfera del

relato se veria completamente comprometida.

La llegada de los graficos poligonales ofrecia un aspecto visual sin parangdn en su
momento, sin embargo incluso esta nueva técnica contaba con sus limitaciones.
Fueron los disefiadores de videojuegos los encargados de crear métodos capaces
de ofrecer los graficos mas terrorificos posibles sin que las limitaciones técnicas

del momento boicoteasen su labor.
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7.2. Técnicas para la reduccidén de poligonos.

En 1994 se lanzd al mercado un juego de terror que, pese a no acufiar el término,
se convirtio en precursor del género survival horror. En este tipo de juegos el
usuario debia enfrentarse a una atmosfera y tematica de terror con el objetivo de
gue su personaje sobreviviera a toda la aventura. Se trataba del juego Alone in

109
k

the Dark™, desarrollado y publicado para PC por la compaiiia francesa

Infogrames y disefiado por Frédérick Raynal.

Bruno Bonnell, el presidente ejecutivo de Infogrames habia desarrollado una
premisa basada en que el jugador debia enfrentarse a la oscuridad absoluta. Por
medio de sonidos y una pequefia provisién de cerillas el jugador podria iluminar el
escenario para desplazarse a través de él y asi completar con éxito su aventura. El
titulo de este proyecto era In the Dark™. El proyecto sirvié de excusa a Frédérick
Raynal para crear su juego, ya que llevaba muchos afios queriendo desarrollar un
titulo basado en el terror, género que posteriormente se conoceria como survival
horror. Este género tiene su origen en la admiracién de Raynal por los

largometrajes de terror de la década de los setenta.

“Prdcticamente todas eran de terror y supervivencia en las que solo

habia un superviviente al final. Quise hacer un juego con una premisa

19 En castellano “Solo en la oscuridad”.

"0 Ep castellano “En la oscuridad”.
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tan simple como esa desde que empecé a trabajar con ordenadores: tu

objetivo seria el de sobrevivir y salir de la casa.”

Frédérick Raynalm

Raynal desarrollaria el proyecto de In the Dark hasta que este se convirtio en la
aventura Alone in the Dark. Un relato de terror con inspiracién lovecraftiana en la
qgue el investigador Edward Carnby y la joven Emily Hartwood deberian salir con
vida de una ominosa mansion propiedad del tio de esta ultima. Dejando de lado la
jugabilidad basada en iluminar la oscuridad dadas las restricciones técnicas de la
época, el titulo evoluciond hacia una aventura con camaras fijas en las que el

jugador debia recorrer el edifico y superar una serie de puzles y enemigos.

El titulo no solo resulta destacable como precursor de su propio género, sino que
también resulta de vital importancia para su estudio por el ingenioso artificio

visual que desarrollé.

El juego estaba construido con un aspecto grafico basado en el uso de poligonos,
sin embargo la tecnologia disponible para la época no era capaz de mover un gran
numero de ellos al mismo tiempo, por lo que disponer de escenarios y personajes
con un alto nivel de detalle se convertia en una imposibilidad. El nimero de
poligonos deberia haberse repartido entre personajes y escenarios de manera

112

equitativa a fin de que ambos contaran con un nivel de detalle suficiente.”™ Los

"' DONOVAN, Tristan, Replay. The history of video games. Yellow Ant, East Sussex, 2010. ISBN
978-0-9565072-0-4. Pag 274

!12'A fin de concebir una imagen visual, basta con recordar que el juego de lucha Virtua Fighter
anteriormente mencionado, contaba con una capacidad técnica superior, y aun con sus 1200
poligonos, los rasgos de los personajes resultaban de tosco disefio.
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graficos poligonales sencillos pueden resultar apropiados para otro género de
juegos, sin embargo no resultaban aceptables para este survival horror, donde el
aspecto visual respondia a la necesidad de establecer una ambientacién concreta.
A fin de poder desarrollar unos personajes detallados y unos escenarios definidos,

el programador Franck De Girolami desarrollé una técnica innovadora para el

momento: El uso de fondos pre-renderizados.

Captura extraida de Alone in the Dark en su version para
Windows de GOG

Franck De Girolami ingenié un sistema que permitia reducir de manera
significativa la cantidad de poligonos destinados a los escenarios a fin de poder
aumentar el numero de estos utilizados para los personajes y elementos
interactivos. Con este objetivo disefid un sistema de juego en el que la accidn se

desarrollaba a partir de una serie de cdmaras fijas situadas por el escenario. Del
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mismo modo que en el lenguaje audiovisual del cine, la accion pasaba de un plano
a otro segun fuera necesario al tiempo que cada tipo de plano otorgaba valores

de ambientacion.

Partiendo de estas camaras fijas, el escenario se creaba con un nivel de detalle
muy sencillo. Tan solo era necesario delimitar el espacio por el que se moverian
los personajes a partir de poligonos sencillos sin aplicarles ningun tipo de textura,
tan solo mostrando las aristas de la maya. Esta disposicion espacial de los
poligonos se usaba como referencia por los disefiadores que dibujaban una

ilustracion tradicional con todo lujo de detalles que respondia a dicha disposicidn.

El paso posterior implicaba superponer esta ilustracion al trazado poligonal del
espacio. Mediante el uso del z-buffering, es decir, el proceso grafico destinado a
gestionar las coordenadas de profundidad, se le atribuian una serie de
condiciones espaciales a esta imagen bidimensional. A nivel practico, la
ilustracion bidimensional se situaba entre el elemento animado y el escenario,
ocultando este ultimo. De modo que cuando el objeto se desplazara por las
coordenadas tridimensionales acotadas por el espacio tridimensional, se estaba
desplazando por una ilustraciéon real que respondia a las mismas referencias

espaciales.

El dltimo paso implicaba situar una serie de objetos de la ilustracion bidimensional
incluso por delante del elemento animado a fin de aumentar la sensacién de

profundidad.
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“Bdsicamente se creaban habitaciones a partir de bloques, se situaban
las cdmaras y se generaba un renderizado de la escena en wireframe.
Después se importaba este modelado solo consistente en la maya al
programa Deluxe Paint y se dibujaba. Tras esto la imagen se
reimportaba a las herramientas de trabajo y credbamos el efecto z-
buffer seleccionando porciones tridimensionales del suelo y asocidndolas

a partes concretas de la imagen.”

Franck De Girolami®

El inteligente uso de esta técnica permitia utilizar una reducida cantidad de
poligonos para el escenario dejando el grueso de estos para los personajes,
ofreciendo como resultado unos personajes modelados con gran carga poligonal
sobre un escenario estatico de gran detalle que simulaban disponer de una

profundidad espacial tridimensional.

Este ingenioso sistema partio de la base de utilizar fotografias reales como
escenarios en el propio juego. El proceso consistia en disponer de una localizacion
real, del mismo modo que se busca un escenario para un largometraje de imagen
real. En dichas fotografias se establecerian una serie de marcadores y se tomarian
medidas espaciales. Mediante la herramienta desarrollada por el propio De
Girolami, se establecerian las colisiones y la distribucion espacial presentes en el
espacio real. Finalmente seria la fotografia la que se superpondria al espacio

tridimensional real. La ventaja que ofrecia este sistema era que las fotografias se

"3 Retro Gamer, editor: Darram Jones. ISSUE 98. UK . The collectors guide: Vectrex. Texto en
inglés. ISSN 1742-3155
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tomaban con una camara real, por lo que no era necesario realizar calculo como la
distancia focal de la cdmara, dado que bastaba con recrear la empleada en el

espacio fisico.

“Resulto imposible, asi que tuvimos que recurrir a cambiar el proceso y
generar wireframes para pintarlos posteriormente por los disefiadores.
Creo que esta decision fue para mejor, ya que creo que nuestros
personajes en 3D no hubieran tenido muy buen aspecto sobre

fotografias reales.”

Franck De Girolami***

El nivel tecnolégico no podia ofrecer un aspecto visual atractivo realizado
completamente a partir de poligonos. De haber sido asi, los disefiadores se
hubieran limitado a generar tridimensionalmente los entornos y los elementos.
No obstante, en lugar de contentarse con un aspecto grafico insuficiente,
recurrieron a este artificio con tal de mostrar exactamente lo que deseaban.
Titulos como el popular Resident Evil, se vieron obligados a replantear su disefio y

utilizar este mismo método.

Si Alone in the Dark fue el primer juego del género survival horror, Resident Evil
de Capcom fue el titulo que definid, popularizé y bautizé el género. Lanzado en
1994 por Capcom para la consola Sony Playstation, el juego se convirtio en el

titulo que afianzaria la carrera del disefiador Shinji Mikami. También seguidor de

"% Retro Gamer, editor: Darram Jones. ISSUE 98. UK . The collectors guide: Vectrex. Texto en
inglés. ISSN 1742-3155
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las peliculas de terror, Mikami desarrollé una historia que partia de la inspiracién

del juego Sweet Home que Capcom publicé en 1989.

En Resident Evil, un grupo de agentes especiales del cuerpo de policia de un
pequeiio pueblo del medio oeste americano, quedaba atrapado en una lugubre
mansidon mientras investigaba una serie de extrafios ataques a civiles. Una vez alli
se encontraban en una pesadilla protagonizada por muertos vivientes vy
monstruos frutos de la bioingenieria destinada al desarrollo de armas quimicas.
Pese a contar con un sistema de combate basado en el uso de armas de fuego,
Resident Evil, lanzado en Japén como Biohazard, planteaba una jugabilidad
basada en la gestidon de recursos. Dada la escasa cantidad de objetos y municién,
su correcta distribucién a lo largo de la aventura era un elemento fundamental

para la supervivencia.

Shinji Mikami quiso que este titulo fuese un desafio tecnoldgico para la
plataforma de Sony, pero la tecnologia contemporanea resultaba sencillamente
insuficiente. El concepto de juego original contemplaba el uso de entornos
tridimensionales y un sistema de juego donde la camara seguiria al personaje del
jugador mientras este se desplazaba espacialmente. No obstante el nivel técnico
del hardware no podia ofrecer los escenarios tétricos y detallados que Mikami
tenia en mente. Ante este revés de disefio provocado por la técnica, el equipo de
Mikami recurrié al mismo sistema ya aparecido en Alone in the Dark, el uso de

entornos bidimensionales a partir de graficos pre-renderizados.

“Resulté casi imposible producir el juego con las herramientas y el
hardware de PlayStation en aquella época. Nuestro plan original era

crearlo todo en 3D en tiempo real, pero tuvimos que darnos por vencidos
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y emplear escenario pregenerados: si no hubiésemos optado por esa
ruta, no habriamos podido llevar a cabo mis idead en Biohazard. Sin
embargo, gracias a este cambio a entornos pre-renderizados
consequimos unos grdficos excepcionalmente buenos para la época,
aunque tuvimos que sacrificar algo de funcionalidad. Resultaba
complicado crear unos personajes que mantuviesen un numero de

7

poligonos razonable.

5

Shinji Mikami™!

Captura extraida de Resident Evil para la Sony Playstation

!5 Retro Gamer Magazine Edicion Espafiola n°® 5 Depésito legal: M-40540-2011
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El juego consiguid unas tremendas cotas graficas fruto de la diferencia temporal
existente entre este titulo y Alone in the Dark. Pudiendo emplear gran parte de la
carga poligonal de la que Playstation era capaz, los personajes de Resident Evil
lucian con un nivel de detalle excepcional. Los escenario por otra parte, al estar
generados por ordenador y pre-renderizados previamente, ofrecian una
ambientacidon Unica que hizo creer a toda una generacidon que realmente se

encontraban en una auténtica mansion llena de peligros.

El éxito comercial de Resident Evil propicié una secuela y posteriormente toda
una saga de titulos editados a lo largo de multiples plataformas. Posteriormente,
cuando la tecnologia disponible lo permitié, entornos y personajes se generaron
poligonalmente, como fue el caso de Resident Evil Code Veronica para Dreamcast.
No obstante en 2002 se realizé un remake del primer Resident Evil para la
Gamecube, plataforma de Nintendo de 128 bits. Para este titulo también se optd
por el recurso de utilizar escenarios pre-renderizados, aunque actualizados a la

tecnologia del momento.
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Fondo pre-renderizado utilizado en el Resident Evil original de
1994

Fondo pre-renderizado utilizado en el remake de Resident Evil
editado en 2002

En la actualidad la saga Resident Evil cuenta con graficos completamente
realizados por poligonos, pero la reedicién del remake de 2002 y de Resident Evil

0, dos titulos con fondos pre-renderizados y camaras fijas, ha provocado que los
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aficionados a la saga soliciten a Capcom el regreso a ese estilo de género. Lo que
originalmente surgié como un artificio para suplir una carencia tecnolégica se

convirtié en un estilo visual tnico y reconocible.

Sin embargo el uso de graficos pre-renderizados no es el Unico recurso al servicio
de los desarrolladores en un género de tan alta relevancia visual como es el

género de terror.

El punto de entrada establecido por la popularidad de Resident Evil facilitd la
llegada al mercado de juegos como Silent Hill de Konami en 1999. En este titulo, el
jugador tomaba el control de Harry Mason, y presentaba el objetivo de encontrar
a la hija adoptiva de este en el pueblo de Silent Hill, un claustrofébico espacio
eternamente inundado por la niebla, cuya inspiracidon visual provenia de las

pinturas de Francis Bacon.

A diferencia de Resident Evil o Alone in the Dark, Silent Hill contaba con entornos
completamente poligonales. Los amplios espacios del pueblo de Silent Hill eran
tridimensionales. Sin embargo, el juego utilizaba un interesante recurso para
tener a su disposicion un numero de poligonos suficiente como para que el
aspecto grafico resultara atractivo: utilizar una distancia de dibujado

relativamente limitada.

La distancia de dibujado en entornos tridimensionales es la cantidad de escenario
gue se muestra del mismo y que por tanto se esta generando. Una distancia de
dibujado considerable seria capaz de mostrar todos los elementos en el espacio
del mismo modo que sucede en el mundo real. En cambio si la distancia de

dibujado se reduce los objetos situados en el espacio desaparecen hasta que el
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observador no se encuentra a una distancia lo suficientemente préxima. A medida
qgue el observador reduce la distancia entre si mismo y los objetos, estos van
apareciendo mediante un efecto visual denominado niebla por producir la

impresion de aparecer entre un banco de esta.

La relacién entre distancia de dibujado y nivel de detalle es por supuesto
inversamente proporcional. Es decir, a mayor distancia de dibujado se requieren
mas recursos y por lo tanto el nivel de detalle visual que puede alcanzar un
hardware como el de Playstation, que dispone de un numero limitado de
poligonos, es menor. A su vez, una distancia de dibujado menor permite al
hardware concentrar todos los recursos en un espacio de trabajo menor y este

puede mostrarse con un mayor nivel de detalle.

Con el objetivo de que Silent Hill contara con un aspecto grafico atractivo, la
distancia de dibujado era notablemente reducida. Lo brillante del disefio de este
titulo reside en que esta limitacién técnica se fagocitd dentro del disefio del
propio juego. El equipo de Konami, consciente de que su titulo iba a estar
inmerso en la nieva debido a la limitada distancia de dibujado, tomé la decisién
de hacer participe del sistema de juego a la propia niebla integrandola en la

historia.
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Captura extraida de Silent Hill para la Sony Playstation

Diegéticamente, es decir como parte del relato de ficcion presentado por el juego,
el pueblo de Silent Hill estaba completamente inundado por la niebla. Esta
ambientacion generaba una absoluta sensacién de claustrofobia y obtenia unas
efectivas connotaciones de terror psicolégico. El jugador podia sentir como los
enemigos le acechaban entre la niebla, y atravesarla precariamente armado

producia una sensacién de tension realmente efectiva.

La niebla no solo formaba parte del relato en Silent Hill, la jugabilidad del titulo
giraba a su vez en torno a la presencia de este fendmeno atmosférico. El jugador

disponia de una radio que emitia una serie de sonidos estridentes en caso de
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detectar a un enemigo en las proximidades, dando oportunidad al jugador de
alejarse de este antes incluso de verlo. Esta mecdnica en la que el usuario
practicamente percibia a los enemigos sin establecer un contacto visual con ellos
cumplia una doble funcién. Por un lado ahorraba una gran cantidad de trabajo al
procesador que no necesitaba generar ningun enemigo real hasta que el jugador
se hallaba muy prdoximo a este. Por otro, el componente de terror psicolégico ante
lo desconocido conseguia los mejores graficos posibles para un juego de terror:
las imdagenes fruto de lo mas profundo de nuestra mente. El juego incluso era
capaz de producir un condicionamiento Pavloviano donde el jugador podia sentir
tensién o miedo tan solo por escuchar el sonido caracteristico que precedia al
encuentro con un enemigo. Que el enemigo existiera o no resultaba indiferente, e
incluso el juego jugaba con este condicionamiento al presentar un tipo de

enemigos cuyo Unico objetivo era interferir con la radio del jugador.

El uso de la niebla en Silent Hill produjo innumerables alabanzas por parte de
publico y critica. En una época dénde los principales titulos poligonales del
mercado sufrian, en ocasiones con gravedad, de la aparicion de niebla, el juego de
Konami convirti6 uno de los mayores defectos técnicos del momento en su
principal virtud. Tanto es asi que incluso en las entregas posteriores de la saga, sin
existir limitaciones tecnoldgicas por desarrollarse estas en plataformas de mayor

potencia, se decidié mantener la niebla como elemento indispensable.
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7.3. Conseguir mayor distancia de dibujado mediante filtros
preciosistas.

Con posterioridad a Alone in the Drak, Resident Evil o Silent Hill, el hardware
avanzé a pasos agigantados. Incluso la diferencia de tiempo que tiene lugar entre
estos tres titulos ya deja entrever unas capacidades técnicas dispares. La siguiente
generacion, la que se conoceria como la generacién de 128 bits disponia de unas

capacidades técnicas mucho mas avanzadas en comparacion.

El siguiente capitulo en la saga Silent Hill se lanzd para la siguiente consola de
Sony, la Playstation 2, y en esta ocasion, tal y como hemos senalado
anteriormente, el uso de la niebla era un recurso estético, no una necesidad
técnica. Los nuevos sistemas contaban con capacidad mas que suficiente para

ofrecer una amplia distancia de dibujado.

No obstante, durante la década de los 2000 se desarrollaron técnicas visuales que
buscaban ofrecer un aspecto visual diferente frente a reproducir la realidad de
manera fidedigna. Tal y como analizaremos en el siguiente capitulo, del mismo
modo que la llegada del impresionismo revoluciondé la pintura, las nuevas
tendencias visuales provocarian un vuelco en los estandares graficos de la

industria de los videojuegos.

Estas aproximaciones tomarian gran relevancia en 2006, cuando tal y como ya
hemos estudiado, se lanzd al mercado una plataforma con clara desventaja en el
terreno tecnolégico frente a su competencia, la Nintendo Wii. Incapaz de
competir técnicamente frente a la Xbox 360 de Microsoft y la PlayStation 3 de
Sony, la Wii aposté por su singular jugabilidad basada en reproducir los

movimientos del mundo real a través del mando. Como valor afiadido, Nintendo
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contaba ademas con afios de experiencia en el desarrollo de juegos y ya habia
ofrecido a su publico numerosas aproximaciones visuales novedosas e

interesantes en las que premiaba la estética frente a la técnica.

En 1995, cuando Nintendo lanzé el juego Super Mario World 2: Yoshi’s island, su
disefiador, Shigeru Miyamoto decidié dotarlo de un estilo visual en consonancia
con los aparecidos hasta el momento en la saga de juegos Super Mario. Cuando el
departamento de marketing analizé el juego, este fue ampliamente criticado y
Miyamoto recibid el consejo de utilizar el mismo estilo de graficos pre-

renderizados usados en esa misma época por Donkey Kong Country.

Pese a que Miyamoto habia alabado con anterioridad el artificio utilizado por Rare
para simular graficos realizados por ordenador, se sintid ofendido por el
comentario recibido por parte del departamento de marketing de Nintendo.
Consideraba que no se estaban valorando las caracteristicas artisticas de su
disefio y que lo Unico en lo que estaban interesados los ejecutivos de Nintendo
era en hacer creer al publico que la Super NES era capaz de ofrecer esos atractivos

graficos generados por ordenador.

En lugar de ceder a las exigencias del departamento de marketing, Miyamoto
optd por una aproximaciéon mas radical y completamente opuesta. En lugar de
modificar los graficos de su titulo para que parecieran generados por ordenador,
los modificd para que tuvieran un aspecto de ilustracion tradicional todavia mas

pronunciado. Sus nuevos disefios que buscaban la estética frente a la técnica
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fueron aprobados y finalmente Yoshi’s island se convirtié en un auténtico éxito de

ventas.116

Captura extraida de Super Mario World 2: Yoshi's island para
Super Nintendo en la que se puede apreciar un marcado estilo
de ilustracion tradicional

Casos como este demuestran que Nintendo es una compafiia que trata de seguir,
aunque en ocasiones sea en contra de su propia junta directiva, unas corrientes
de mercado arriesgadas y novedosas frente a lo establecido en el mercado. En el

caso concreto de la Nintendo Wii, algunos de sus titulos ofrecian un aspecto visual

16 KENT, Steve L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001 ISBN
0-7615-3643-4. Pag. 518
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Ilamativo pese a requerir este de menor potencia grafica, como fue el caso de The

Legend of Zelda Skyward Sword.

La saga Zelda es una de las principales licencias de Nintendo, y la llegada de una
nueva entrega siempre levanta expectacion entre publico y prensa. En el caso de
Skyward Sword, se lanzé en un mercado, el de 2011, donde Nintendo se
enfrentaba a un problema insalvable, la Wii era muy inferior desde un punto de
vista tecnoldgico frente a la competencia, y el nuevo Zelda debia competir con

titulos muy superiores a nivel técnico.

Partiendo de una aproximacion basada en otro titulo anterior de la saga Wind

Waker, Nintendo optd por presentar un nuevo estilo visual para Skyward Sword.

En esta ocasion el nuevo titulo de Zelda no trataria de ofrecer los graficos mas
hiperrealistas, sino que se inspiraria en uno de los estilos artisticos favoritos del
creador original de la saga, Shigeru Miyamoto, el impresionismo, creando un

. . . 7 117
juego que visualmente era todo un tributo a Cézanne.

El resultado era un juego
de una riqueza visual sorprendente, no obstante, lo realmente ingenioso fue
como combinaron esta aproximacidén estética con un artificio anteriormente

presentado por Silent Hill para lidiar con los inferiores recursos de la Wii.

Del mismo modo que Silent Hill utilizaba la niebla diegéticamente para ocultar los

limites en la distancia de modelado, Skyward Sword presentaba un recurso para

7K otaku.com Nintendo Developer Roundtable http://kotaku.com/5564576/live-from-nintendos-e3-
briefing Consultado 10 - 06 - 2013
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mostrar una gran distancia de dibujado a pesar de disponer de poco nivel de

detalle para los objetos mas alejados.

A un nivel bdsico el sistema consiste en aplicar un filtro en funcidon de la
profundidad de campo de cada plano o imagen mostrada en el juego. En el
mundo real, en las disciplinas de cine y fotografia se entiende por profundidad de
campo al espacio existente por delante y por detras del plano enfocado, acotado
este por el ultimo y el primer punto mostrados con nitidez. Mediante un uso
adecuado de la profundidad de campo, los cineastas son capaces de marcar la
importancia de una accién al reproducir esta en foco mientras que se muestra el
resto del cuadro desenfocado. En Skyward Sword sucede de una manera similar:
Aguellos objetos o acciones que tienen lugar en primer plano se muestran en foco
mientras que aquello que estd mas alejado espacialmente se muestra fuera de

foco.

Una vez establecida esta profundidad de campo, en lugar de aplicar un efecto de
desenfoque, el juego aplica un filtro que hace que todo aquello que deberia
aparecer fuera de foco reciba un aspecto pictdrico similar a un bosquejo realizado
en acuarela. De este modo, exagerando la carencia de detalle de aquello que
aparece en los limites de la distancia de dibujado, el juego ofrece un aspecto
visual Unico. Este sistema garantiza una mayor distancia de dibujado al tener los
elementos aparecidos en pantalla un nivel de detalle menor, alcanzando
distancias de dibujado solo posibles mediante un hardware superior como el que

ofrecia la competencia.
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La parte superior luce un filtro en funcion de la profundidad
espacial que simula trazos de pincel — Captura extraida de The
Legend of Zelda Skyward Sword para la Nintendo Wii

A un nivel practico real no se trata mas que de una variacidon del sistema
presentado por Silent Hill en 1999. En esta ocasion, en lugar de hacer desaparecer
los elementos, la niebla producida por la distancia de dibujado somete a estos a
un filtro especial. El efecto es un aspecto visual que parece directamente extraido

. . .y . . . . 118
de los largometrajes de animacion tradicional como los de Hayao Miyazaki.

"8 BENDAZZI, Giannalberto. Cartoons. 110 aiios de cine de animacién. Ocho y Medio. 2003. ISBN
84-95839-44-X. pag 414
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La accion que ocurre en primer plano aparece en foco, mientras
que al fondo, como a los edificios, se le aplica un filtro especial
— Captura extraida de The Legend of Zelda Skyward Sword para
la Nintendo Wii

El aspecto visual de Skyward Sword parecia directamente extraido de una pintura
impresionista no solo por contar con el filtro en funcién de la distancia de
dibujado. Los colores y las luces en los personajes estan tratados mediante una
variacién de una técnica desarrollada durante la generacion de los 128 bits, el cel

shading, cuyo origen analizaremos en el capitulo siguiente.

258



Capitulo 8. Cel shading: Preciosismo frente a
realismo.

8.1.La ultima consola de Sega, el amanecer de los 128 bits

El mercado de los videojuegos continud avanzando de manera exponencial, y tal y
como habia ocurrido con anterioridad, el panorama empresarial variaba con estos
avances. El mercado doméstico comenzé con la hegemonia de Atari para
posteriormente dejar el relevo a Nintendo. Con el objetivo de competir contra
esta Ultima, Sega surgid durante los ochenta. En la década de los noventa, la
corporacion de electrénica Sony se unié al mercado de los videojuegos tras
inaugurar su divisién dedicada al ocio digital. Continuando con esta tendencia, el

mercado sufriria nuevos cambios con la llegada de la década del dos mil.

A finales de 1997, Nintendo habia recuperado parte del terreno perdido frente a
la Sony Playstation y a la Sega Saturn gracias al lanzamiento de la Nintendo 64, la
primera consola de 64 bits de la compaiiia. En cambio, el panorama comercial
resultaba negativo para Sega. Sony era lider indiscutible con una cuota de
mercado del 47 %, mientras que Nintendo controlaba un 40%, lo que dejaba a
Sega con tan solo un 12%'° del mercado. Las cifras de ventas de Saturn
alcanzaban los 2.000.000 de unidades en el mercado estadounidense frente a los
mas de 10.000.000 de unidades vendidas por su competencia directa, la

Playstation.

"9 KENT, Steve L., The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York, 2001 ISBN
0-7615-3643-4. Ppag. 558
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Ante estas cifras Sega comenzd a desarrollar su nuevo sistema de videojuegos con
el fin de mitigar las perdidas debidas a su apoyo a un sistema que gozaba de una
limitada popularidad. Al mismo tiempo, Sega alcanzaria una posicion ventajosa al
lanzar su software mas avanzado tecnoldgicamente antes que la competencia. El
equipo de disefio de Sega encabezado por Hideki Sato analizé los problemas
existentes en el sistema Saturn a fin de desarrollar una nueva plataforma que

resultara una antitesis directa.

La gran diferencia entre el rendimiento comercial entre Saturn y Playstation
estaba motivada en gran medida por el desigual apoyo de terceras compafiias
desarrolladoras de software. Mientras que Sony gozaba de un amplio catalogo, la
complejidad de la arquitectura de Saturn dificultaba mucho la labor de los
desarrolladores de software, tal y como hemos analizado en el anterior capitulo.
Para remediar este aspecto, el equipo de Sato inicié negociaciones con el gigante

productor de software Microsoft.

Consciente de la necesidad de un software de programacion accesible para los
equipos de desarrollo independientes, Sega encargd la realizacién de un segundo
software, ademds del también producido por Sega, para ser utilizado como
herramientas de programacion. Dicho software era una version personalizada de
Windows Embedded Compact o WinCE. En esencia se trataba de una version
simplificada de sistema operativo Windows disefiado especificamente para

120

ordenadores compactos con sistemas embebidos.”™ Previamente la interfaz de

120 . . . . ST .
Se entiende por sistema embebido un sistema de computacion disefiado para realizar una o una
serie de funciones especificas y dedicadas.

Michael Barr. Netrino Technical Library. "http://www.netrino.com/Embedded-Systems/Glossary"
Consultado el 12 de febrero de 2015.
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programacion de aplicaciones Direct X de Microsoft se habia convertido en un
estandar en la industria por lo que contar con un acuerdo con esta compaiiia

garantizaria a Sega la confianza de los desarrolladores independientes.

En el aspecto técnico, el nuevo sistema de entretenimiento de Sega contaba con
un chip Hitachi de 128 bits SH-4 RISC y un chip dedicado para los graficos 3D
Videologic Power VR2 CLX2. Como sistema de almacenamiento utilizaba el
formato GD — ROM, un medio desarrollado por Yamaha para Sega que utilizaba
unos discos compactos de doble densidad capaces de contener hasta 1,2
Gigabytes. Uno de los aspectos mas revolucionarios del nuevo sistema de Sega
era la inclusion en este de un modem de 56K destinado para la transmision de
futuras actualizaciones asi como para el juego online. Esta apuesta por el juego en
linea abriria el mercado de los videojuegos domésticos a la situacién actual donde
se considera un estandar basico en la industria. La nueva plataforma de Sega
recibié el nombre de Dreamcast. No obstante, pese a los esfuerzos de Sega por
encabezar la carrera tecnoldgica, uno de sus competidores directos, Sony, anuncid

en 1999 sus planes de lanzar un nuevo sistema.

La divisién de videojuegos de Sony habia pasado de ser un simple experimento a
convertirse en una de sus divisiones mas exitosas, siendo Playstation responsable

121 .
Ante estas cifras

del 40% de los beneficios de Sony durante la década de los 90.
resultaba evidente que los equipos de Sony centrarian todos sus esfuerzos en la
maquina disefiada para suceder a la Playstation, la PlayStation 2. A nivel técnico,

la maquina de Sony superaba con creces al sistema de Sega. Mientras que

12l KENT, STEVEN L. , The ultimate history of videogames. Three Rivers Press. New York,
2001.ISBN 0-7615-3643-4. pag 560.
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Dreamcast era capaz de renderizar 3.000.000. de poligonos por segundo, la
Playstation 2 podia generar hasta 60.000.000 de poligonos sin texturizar o

16.000.000. en el caso de aplicar efectos.

Como valor afiadido, la maquina de Sony se habia disefiado como un centro de
entretenimiento completo. El sistema contaba con un lector de DVD, el formato
elegido como medio de almacenamiento para sus juegos. Sega lo habia
descartado por su elevado coste, pero en el caso de Sony se convirtié en un valor
anadido. La Playstation 2 captaba al publico clasico del sector de los videojuegos
al tiempo que se ofrecia como reproductor comercial a los cinéfilos dada la

estandarizacién del formato DVD para la comercializacion de peliculas de cine.

Por ultimo, la PlayStation 2 ofrecia retro compatibilidad con el catalogo de titulos
de PlayStation, con lo que los usuarios de la PlayStation original podian adquirir el
nuevo sistema teniendo una alternativa para jugar a los juegos que ya habian

adquirido que al jugarse en PlayStation 2 ofrecian una serie de mejoras graficas.

El nuevo sistema de Sega estaba obsoleto antes de su lanzamiento, y la tercera
compafiia en disputa, Nintendo, anuncié sus planes para lanzar un hardware
similar al presentado por Sony. El proyecto Dolphin que finalmente veria la luz
como Nintendo Gamecube contaba con IBM para disenar el procesador central de
la maquina, lo que finalmente la situd a un nivel técnico ligeramente superior al
de PlayStation 2. Cuando Dreamcast se lanzo al mercado el 27 de noviembre de
1998, no alcanzé las cifras de ventas esperadas, rozando las 900.000 unidades

frente al millén previsto y con una lenta crecida de estas a lo largo del afio 2000.
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El 10 de marzo del afio 2000 otra compaiia mas, Microsoft, se sumé al mercado
de los videojuegos domésticos. Tras la experiencia adquirida de sus acuerdos con
Sega y después de analizar el nuevo nicho de mercado que PlayStation 2 se
disponia a crear, Microsoft tomoé la decision de desarrollar su propio centro de
entretenimiento doméstico. Se trataba de un paso légico para una compaiiia de
software que contaba entre sus filas con multiples trabajadores provenientes de
la industria de los videojuegos como Joe Decuir, que trabajo en el desarrollo de la
Atari 2600 o David Thiel que se encargé del aspecto sonoro del juego de

recreativa Q*Bert.

La plataforma de Micrososft consistia en una arquitectura propia de los
ordenadores personales en conjuncién con un sistema operativo que era una
version simplificada del sistema Windows de Microsoft. El proyecto se aprobd en
1999 por la junta directiva y la videoconsola se lanzé al mercado en 2001 bajo el

nombre de Xbox.

Con la inclusién de Microsoft en la industria de las videoconsolas y la retirada de
Sega de la fabricacion de hardware resultado de las pérdidas producidas por
Dreamcast, el panorama del entretenimiento digital quedaba consolidado de la
misma manera que ha llegado hasta la actualidad, con Sony, Nintendo y Microsoft
como las tres grandes productoras de hardware, en la actualidad luchando por la
hegemonia de mercado con sus sistemas PlayStation 4, Wii U y Xbox One

respectivamente.

Pese a que Dreamcast fue un fracaso comercial, la plataforma fue el escenario
donde se lanzaron algunos de los titulo mas novedosos del momento, tanto a

nivel de géneros, como los videojuegos musicales Samba de Amigo o Space
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Channel 5, como a nivel visual con Jet Set Radio. Este ultimo seria el precursor de

una técnica visual inaudita capaz de ofrecer graficos que parecian directamente

extraidos de la ilustracion: el Cel shading.
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8.2. Cel shading: Jugando con dibujos animados.

Jet Set Radio, lanzado en junio del afio 2000, fue el resultado del trabajo conjunto
de un equipo de 25 personas bajo el mando de Masayoshi Kikuchi en la direccion
y con Ryuta Ueda al cargo del departamento de arte. El equipo venia de realizar el
titulo Panzer Dragoon Saga para la Sega Saturn, un shooter de ambientacion
fantastica con una epopeya épica como teldon de fondo. Para su siguiente
proyecto buscaban algo fresco y diferente. Llegado el momento usaron como
inspiracion las ilustraciones que Ryuta Ueda venia desarrollando desde sus afos
de universidad. Las ilustraciones de Ueda fascinaron a Kikuchi. Su estilo colorista y

de trazos duros era exactamente lo que el director estaba buscando.

Como se trataba de un equipo joven y con poca experiencia, simplemente no se
plantearon si era posible alcanzar ese estilo visual, de modo que se lanzaron a
desarrollar un sistema que les permitiera imitar el estilo de ilustracion de Ueda. El
equipo sabia de la necesidad de que Jet Set Radio no se pareciera a ningun otro
titulo del mercado, de modo que tenian que mantenerse fieles a elementos de las
ilustraciones de Ueda. Hasta el momento, la Unica manera de reproducir ese estilo
era mediante el uso de super ordenadores destinados a la renderizacién de
imagenes generadas por computador o GC, algo que resultaba imposible con el
hardware de Dreamcast. La solucidn pasé por establecer un sistema de
sombreado volumétrico en el que no se realizaba ningun tipo de degradado,
produciendo cambios bruscos de iluminacién tal y como lo hacen las tintas

planas en ilustracion.
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“No podiamos simplemente hacer poligonos que tuvieran este aspecto.
El Cel shading fue el resultado de una profunda reflexion acerca de como
insuflarle vida a las ilustraciones de Ueda mediante poligonos.

Necesitabamos un sombreado sin ningun tipo de degradados.”

Masayoshi Kikuchi**

Jet Set Radio presenté la primera aparicion comercial del Cel Shading en la
industria del videojuego. El Cel shading, también denominado en ocasiones Toon
shading, es un sistema de renderizado no fotorrealista. En esencia es un sistema
gue permite que objetos tridimensionales adopten el aspecto de los dibujos
animados tradicionales tras el renderizado. Para este sistema se utilizan colores
planos y sin degradados para las texturas y lineas alrededor de la silueta de estos

para simular el trazo presente en la ilustracion.

Pese a lo elaborado de su apariencia, no se trata de una técnica especialmente
compleja. De hecho ahorra una considerable cantidad de poligonos por emplear
un modelado mas sencillo y reproducir el aspecto visual menos detallado propio
de la animacion tradicional. En esencia, un artifico que dotaba de valor afiadido a

los graficos, esquivando las limitaciones técnicas.

Para llevar a cabo este efecto, el sistema de renderizado utiliza los vectores
normales presentes en todo objeto tridimensional. La normal de una superficie

dentro de un cuerpo tridimensional es diferente para cada uno de los puntos

12 RETRO Micro Games Action, Volume 04.London, 2011. ISBN 978-1-908222-3-05
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concretos de su superficie. Se denomina normal a cada uno de los vectores

perpendiculares a la superficie en cada uno de los puntos concretos de la misma.

Cada una de estas normales tiene por lo tanto un angulo diferente en un objeto
volumétrico como una esfera. En el proceso de Cel shading se analiza cada uno de
estos angulos en relacién a la direccién del mismo y la posicion de la iluminacion.
Cuando estas dos direcciones se corresponden, el tono de color que recibe esa
porcion de superficie serd mas claro, tal y como si estuviera recibiendo la luz de
manera directa. Si por el contrario no se corresponden el tono de color serd mas
oscuro por ampliarse el angulo resultante de la diferencia entre el vector normal y

la iluminacién.

El elemento clave de este proceso es que en este sistema de renderizado no
existe ningun tipo de transicion entre estos planos de color. En un objeto
iluminado de manera tradicional, entre la parte mas iluminada y la porcidon
oscurecida existe una transicion de tonalidad. En el caso del Cel shading, esto no
se produce, ofreciendo un resultado visual plano que recuerda a la técnica de
coloracién presente en los acetatos transparentes utilizados en la animacion

tradicional.
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Captura extraida de Jet Set Radio en su version para Windows
de Steam

Ademads de estas masas de color plano cuyo nimero puede variar en funcion del
efecto deseado, en ocasiones también se recurre a una serie de lineas a lo largo

del contorno de los objetos para simular el trazo propio de las ilustraciones.

Estas lineas negras pueden generarse mediante diferentes métodos como la
deteccién de bordes, consistente en el uso de algoritmos encargados de detectar
los cambios de brillo o contraste. O mediante el back face culling, un método que
consiste en ocultar parcialmente un objeto detrds del objeto sombreado
mediante Cel shading. Las lineas negras que representan el trazo ocurren como

resultado de invertir esta técnica y mostrar al observador los elementos ocultos
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resultado de esta superposicion. La diferencia entre estos dos objetos aparece

. 123
visualmente como un trazo que recorre el contorno.

El aspecto visual resultante de este proceso dotd a Jet Set Radio de un atractivo
inaudito. La industria habia visto graficos similares durante las secuencias de
video introductorias de Worms 2, o incluso en el juego Fear Effect lanzado en
1999 para la PlayStation, que presentaba un aspecto visual similar, pero existian
diferencias fundamentales con Jet Set Radio. En el caso de Worms 2, no se
establecia un renderizado en tiempo real por tratarse de videos, es decir, estos
objetos 3D con aspecto de ilustracidon 2D no ofrecian una interactividad real. En el
caso de Fear Effect, pese a que presentaba un aspecto muy similar no se trataba
de ningun tipo de renderizado, en realidad las manchas de color presentes en los
modelos tridimensionales de los personajes eran texturas y no reaccionaban a

ningun sistema de iluminacidn dinamica.

En Jet Set Radio el jugador surcaba las calles de una ciudad abierta mediante el
uso de unos patines en linea. El objetivo era el de realizar una serie de grafitis a
modo de protesta contra el sistema de gobierno establecido en el relato del
juego. Con este sistema de juego, los graficos Cel shading cobraban una mayor
relevancia que la de una mera decision estética. Ademas de poder mostrar una
gran cantidad de elementos como la arquitectura urbana o el resto de
transeuntes, las anteriormente mencionadas lineas de contorno propias de este
estilo visual ayudaban a diferenciar al personaje que encarnaba el jugador del

resto de los elementos.

' LUQUE, RAUL (December 2012). The Cel Shading Technique (PDF). Consultado 22-07-2015
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“Desde el principio tuvimos claro que queriamos crear un juego de

accion, pero uno como nunca antes se habia visto.”

Masayoshi Kikuchi**

La década de los 2000 se caracterizd por una busqueda del foto realismo, sin
embargo la Dreamcast consiguid unos graficos tremendamente atractivos pese a
disponer de un hardware inferior al de la competencia. Incluso a dia de hoy, los
graficos Cel shading se caracterizan por soportar el paso del tiempo de una

manera notablemente superior a los graficos poligonales realistas.

124 RETRO Micro Games Action, Volume 04.London, 2011. ISBN 978-1-908222-3-05
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8.3.Un abanico de técnicas y medios a fin de plasmar imagenes

El estilo Cel shading se ha utilizado con posterioridad en multitud de titulos. En
ocasiones por su valor innato como estilo, pero en los casos de mayor relevancia
sigue siendo un método utilizado por los creadores de videojuegos con el fin de

superar las limitaciones técnicas.

Es innegable que el publico espera una tendencia natural en direccion a un
apartado visual mas complejo. El conflicto reside en que pese a disponer de una
mayor cantidad de recursos, en ocasiones la manera acertada de utilizarlos no
siempre es la misma. Durante los uUltimos afios ha tenido lugar un auge en el
desarrollo de videojuegos para plataformas portatiles. El mero hecho de que
nuestros teléfonos méviles dispongan de una tecnologia muy superior a la de las
principales videoconsolas domésticas de la década de los ochenta los convierte en

unas plataformas idoneas para el desarrollo de videojuegos.

Una gran cantidad de compaiiias de videojuegos han crecido en el mercado actual
centradas en el desarrollo de juegos para moviles, pero estos se han enfrentado a
un problema de concepto: el publico conoce las capacidades de los videojuegos
actuales y es consciente de que esperard de estos. Por tanto en lugar de
desarrollar videojuegos concebidos para su uso en una plataforma portatil
concreta, cada vez mas empresas se esfuerzan en crear titulos que imitan las
caracteristicas o el aspecto visual de los videojuegos mas relevantes del momento

y que aparecen en las consolas domésticas de ultima generacién.

En cambio, pese a que estas plataformas disponen de la tecnologia suficiente

como para mostrar multiples elementos con elaboradas texturas, no disponen de
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otro aspecto fundamental para ello: Un tamafio de pantalla lo suficientemente
grande. Por tanto, si se les exige mostrar una gran cantidad de elementos en un
espacio reducido, es necesaria una solucién que permita que estos elementos

destaquen con fuerza entre si.

El estilo visual Cel shading proporciona un estilo grafico sencillo de leer e
interpretar y ese aspecto resulta fundamental en los juegos portatiles. De ahi que

esta tendencia haya alcanzado tanta popularidad en estas nuevas plataformas.

Es cierto que en la actualidad, incluso cuando no se usa debido a restricciones
técnicas, a menudo el Cel shading se emplea por su valor artistico. Resulta comun
encontrarlo en las adaptaciones a videojuego de medios como las series de
animacion tradicional. En este campo los juegos de la franquicia Dragon Ball
emplean el Cel shading por su capacidad para emular el aspecto de la adaptacion
televisiva del manga escrito y dibujado por Akira Toriyama. O titulos como Ni no
Kuni: La ira de la bruja blanca se han realizado en colaboracién con prestigiosos
estudios de animacidn tradicional como el estudio Ghibli con el fin de ofrecer un
aspecto visual que es una réplica exacta al mostrado en los largometrajes de

animacion.
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Imagenes generadas a partir del motor grdfico del juego Ni no
Kuni — Captura extraida del trdiler de lanzamiento de Ni no
Kuni para Playstation 3

No obstante, pese a que Jet Set Radio significd el primer uso comercial de esta
técnica, alcanzé su mayor popularidad cuando Nintendo decidié usarla como
sistema de representacion para el aspecto visual de una de sus sagas mas
emblematicas y adultas, The legend of Zelda. Y en este caso, se recurrié a dicho

sistema por su funcionalidad inherente.

Desde que Shigeru Miyamoto disefid la primera entrega de la saga en 1986 para la
NES bajo el titulo The legend of Zelda, esta licencia se convirtié en una de las mas
importantes de la empresa Nintendo. La popularidad de esta saga provocoé que se
continuaran lanzando nuevos capitulos con la llegada de las nuevas videoconsolas
de Nintendo, de modo que su aspecto visual fue evolucionando. Con cada nueva

entrega, el aspecto de los entornos y personajes se volvia mas detallado.
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En cambio, con la llegada de la saga a la consola de 128 bits de Nintendo, la
Gamecube, Nintendo opté por dar un giro completo a la direcciéon artistica de la

saga y optar por el Cel shading.

“La primera vez que vi ese Zelda de dibujo animado me sorprendid y
emociond mucho. Sin embargo, me sorprendié mds la reaccion de la
prensa cuando lo mostramos por primera vez. Todos decian, Oh, iasi que
ahora Nintendo va a hacer un Zelda sélo para nifios? Y para nosotros, el
juego lo que ensefiaba era un nuevo Link (protagonista de la saga), con
mucha creatividad. Pero lo interpretaron como la nueva estrategia de

Nintendo y a nosotros nos chocé mucho”

Shigeru I\/Iiyamot0125

Miyamoto se esforzd por aclarar que lo que buscaban era un titulo que explotara
la creatividad plastica y que no se trataba de una estrategia para captar al publico
infantil. El equipo de desarrollo tenia en mente superar un concepto que ya
hemos presentado en capitulos anteriores, el de la relacion entre el objeto
representado en el material promocional y el que muestran los graficos del
software. El mismo Miyamoto siempre defendidé que se optd por el estilo visual

de Wind Waker por su funcionalidad.

“No era tanto que quisiéramos hacer un Link (personaje protagonista del

juego) de dibujos animados como lo que nos alegraban sus proporciones

123 Retro Gamer n° 7. Axel Springuer Espafia, Madrid 2011. Dep. Legal M-40540-2011. Pag. 19
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en el juego. Nos gustaba el hecho de que el arte de la caja y de la
promocion coincidiera con el juego. En el pasado, habiamos tenido un
Zelda de Game Boy y otro de consola doméstica donde los estilos no se
correspondian. Peor aun, donde el arte de las cajas no se correspondia
con lo que veias en los juegos. Intentamos acabar con eso, que pudiese

verse al mismo Link en distintas plataformas.”

Shigeru I\/IiyamotolZE

Por otra parte, el estilo cel shading presenta un estilo visual tan limpio y sencillo

que facilita la comprension de los métodos jugables de los videojuegos.

“Otra ventaja de este grafismo: podiamos representar de manera mds
clara y comprensible los mecanismos y objetos de los puzles. Los grdficos
fotorrealistas tienen el problema de que complican la transmision de

informacion visual en términos jugables.”

Satoru Takizawa, Manager de disefio de Wind Waker."”’

Y es en este punto, en el del disefio de los personajes en funcién de las

necesidades técnicas y jugables donde podemos recordar otro de los capitulos

126 Retro Gamer n° 7. Axel Springuer Espafia, Madrid 2011. Dep. Legal M-40540-2011. pag. 20
127 Retro Gamer n° 7. Axel Springuer Espafia, Madrid 2011. Dep. Legal M-40540-2011. pag. 20
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gue ya hemos estudiado, el dedicado al disefio de personajes con las limitaciones
técnicas como inspiracion. En el caso de este titulo concreto, The Wind Waker,
resulta curioso que lo que inspird el uso de un recurso como el Cel shading fuese
la busqueda de un personaje que se ajustara a unas necesidades jugables

concretas.

“Queriamos mostrar las expresiones de Link, y los ojos se convirtieron en
algo muy importante. Mientras nos las apafidbamos para programar el
movimiento de sus ojos, desarrolldbamos gradualmente los usos de esta
técnica. Se convirtid en parte del proceso natural para crear un Link que
se viese mds vivo, mds consciente de lo que le rodea. Parte de ese
proceso natural pasaba por hacer que los objetos que incorpordbamos le

llamasen la atencion”

Eiji Aonuma, director de Wind Waker."?

Por supuesto las animaciones faciales ya estaban desarrolladas cuando Wind
Waker salié al mercado en 2002, sin embargo, se reservaba su uso para los videos
gue se mostraban en las secuencias cinematicas, por contar estos con planos mas
cortos. Durante el juego en si mismo, unos graficos foto realistas ofrecian un
tamano de rostro demasiado pequefio como para captar las expresiones de este.
En esos casos, dedicar parte de la capacidad del procesador a animar unos rasgos
gue iban a resultar inapreciables resultaba inconcebible. No obstante, el aspecto
visual de Wind Waker fue el marco perfecto para poder mostrar las expresiones

del personaje. El tamafio de su cabeza en relacién a su cuerpo o la dimensién de

128 Retro Gamer n° 7. Axel Springuer Espafia, Madrid 2011. Dep. Legal M-40540-2011. Pag. 20
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sus ojos, proporciones propias de los dibujos animados que emulaba el Cel

shading, provocaban que el personaje protagonista, Link, fuera capaz de

transmitir al jugador un amplio abanico de emociones a través de sus expresiones.

El personaje de Link mostraba expresiones en tiempo real al
margen de las secuencias cinemdticas — Captura extraida de The
Legend of Zelda The Wind Waker para la Nintendo Game Cube

En la actualidad, en un mercado plagado de entornos graficos en alta definicién,
es comun, sino una exigencia, que los videojuegos empleen animaciones faciales
en sus personajes durante el juego. No obstante en una época cuando

técnicamente resultaba impensable, el Cel shading permitié que los jugadores
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de todo el mundo pudiesen identificarse con el personaje al que controlaban,
dejando de ser este una mera marioneta inexpresiva para convertirse en un

reflejo de ellos mismos y viceversa.

Los graficos Cel shading se tornaron a partir de su uso en una saga ya consolidada
como The legend of Zelda en un estandar de la industria que ha sobrevivido

incluso entre nuestros dias por su amplio valor artistico.
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CONCLUSIONES

La hipdtesis general que planteabamos era que habia existido siempre una
preocupaciéon de los creadores de videojuegos por encontrar métodos que les
permitieran desarrollar las técnicas adecuadas para saltarse las limitaciones
impuestas por el medio y poder plasmar los conceptos tal y como ellos los habian

concebido.

Una vez desarrollados los contenidos, podemos concluir que:

El proceso creativo es capaz de superar las imposibilidades técnicas.

Tras estudiar y analizar las condiciones en que tuvieron lugar, no se habrian

desarrollado esas técnicas de haberse producido fuera de ese contexto.

Para cubrir las necesidades que se planteaban, en ocasiones se recurria a ingenios
puramente mecdnicos y en otras a ingenios desarrollados mediante software,
tratandose, en este ultimo caso, no tanto de un artificio mecanico como de un
proceso mental mediante el que se desarrolla una nueva forma de plantear el

conflicto.

A lo largo del proceso creativo, se ha desarrollado un lenguaje audiovisual con

claves propias, como en el caso del Scroll lateral, en el que un personaje empieza
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a caminar desde un punto y el recorrido se muestra de manera continuada en la

pantalla.

En ocasiones toman prestadas soluciones visuales y recursos del lenguaje
cinematografico. Se ve claramente en el ejemplo de los fondos pre-renderizados,
donde estos solo podian funcionar si la accion se desarrollaba en una serie de
planos en los que esta era continuada, presentandolos de manera similar al

montaje cinematografico.

Se puede apreciar claramente que la experiencia y las circunstancias de cada uno
de los autores propician, en cada caso, el desarrollo de una técnica concreta. Por
ejemplo, si Ryuta Ueda no hubiera pasado sus afios de universidad realizando
ilustraciones en su estilo Unico y personal, Jet Set Radio no habria tenido el

aspecto de tintas planas y trazos fuertes de Cel Shading inspirados por estas.

Cada dificultad técnica implicaba un esfuerzo que desembocaba en una
modificacién de la apariencia. Hemos observado que en todos los casos, lo que
originalmente surgié como un artificio para suplir una carencia tecnoldgica, se

convirtid en un estilo visual Unico y reconocible.

La evolucion o los hallazgos se han ido retomando ciclicamente. Al desarrollarse a
muchos niveles tecnoldgicos al mismo tiempo, primero surgia una tecnologia que

al evolucionar aumentaba sus capacidades técnicas. Cuando esa tecnologia era

280



mas asequible, se le volvia a sacar rentabilidad como tecnologia portatil. En ese
punto los creadores volvian a retomar el conflicto y por lo tanto aplicaban

soluciones propuestas por creadores anteriores.
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