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«Segun una investigacidn realizada por las
autoridades britanicas, la incontrolable pasién
de una madre inglesa por las novelas ha sido la
causa innegable de las desgracias de su familia».
Esta informacidn seria de dificil publicacién a
dia de hoy, salvo que apareciese en una de esas
paginas satiricas dedicadas a ficcionar y parodiar
la actualidad informativa que han surgido a lo
largo y ancho de internet. Pero esa noticia fue
real. Se publicé a mediados del siglo xviin en un
periddico estadounidense con el fin de alertar
sobre el consumo en exceso de obras literarias.

En un trabajo de arqueologia informativa, Simon
Parkin, critico especializado en videojuegos para
la BBC, The Guardian o The New Yorker, rescatd
dicha publicacién en 2015 en su ensayo Death by
Video Game, que afios después seria editado en
espafiol con el titulo Muerte por videojuego.!

La anécdota es una pequefia muestra que nos
sirve para comprobar como cualquier obra o dis-
ciplina, por antigua o consolidada que parezca,
en algiin momento de la historia fue susceptible
de ser estigmatizada.

La cuestidn es que, a dia de hoy, hay quien sigue
sufriendo este desprecio y cuestionamiento
constantes. Es el caso de la industria de los
videojuegos, a la que muchos le siguen negando
esa condicién de producto cultural y artistico de
forma sistematica. Esto ocurre a pesar de haber
demostrado en sobradas ocasiones ser un ele-
mento con grandes capacidades para la difusion
de conocimientos, valores ideoldgicos y concep-
tos pedagdgicos, asi como para reflejar debates y
cambios sociales, hechos histéricos o corrientes
artisticas de una manera tan potente y eficaz, si
no mas, que la literatura, la musica, la pintura, la
escultura o el cine.

Lo hacen, ademas, desde un punto de vista com-
pletamente diferente, ya que es el primer y tinico
medio cultural en el que el espectador nunca va

a ser un sujeto pasivo, va a ser el protagonista de
todo y va a participar de forma constante en el
relato y en el transcurso de la accién. Esto es lo
que les permite contar historias profundas, ge-
nerar emociones y crear experiencias, rivalizando
con otras formas de arte.

La mejor prueba de que ese espiritu de ser un
mero pasatiempo vitaminado gracias a la tecno-
logia ha quedado atras es que desde hace varios
afos se ha empezado a explorar su uso y empleo
en terrenos mas alla del entretenimiento.

Los motivos por los que jugamos y recurrimos a
los videojuegos cada vez son mas diversos. Son
susceptibles ahora de encontrarse en una clase,
en una empresa o en un hospital. También en

un museo, a través de muestras que recogen y
recuerdan el legado de la industria, pero también
con obras que utilizan técnicas propias de ese
medio para crear nuevas formas de conectar con
el publico.

Una prestigiosa pinacoteca como el
Thyssen-Bornemisza ha incursionado en la
fusidn de arte y videojuegos. En colaboracién
con el estudio Gamera y Playstation, crearon
hace casi una década el innovador proyecto
Nubla.? Este pionero enfoque buscaba acercar
algunas de las obras maestras del museo a
través de la plataforma de los videojuegos. En
lugar de optar por la tipica virtualizacién de
las pinturas o la recreacidn digital de las salas,
llevaron al jugador a un universo inspirado en
la coleccién del museo, invitandolo a explo-
rarla a través de desafios y acertijos.

1. Cuando videojuegos y
arte se dan la mano

En el ambito profesional, ya no solo atrae a
programadores informaticos o ingenieros. Los
perfiles que se requieren para crear un video-
juego son mas diversos que nunca. Cada vez hay
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mas artistas, como ilustradores o musicos de
renombre, que se enrolan en proyectos relacio-
nados y estan dispuestos a experimentar con el
formato.

Un ejercicio fascinante en los préximos afios sera
observar como la industria de los videojuegos
continuara desbordando sus limites de desarro-
llo, entrelazandose con otras formas artisticas
para crear productos multidisciplinarios que se
distingan de lo convencional. Para identificar
estas innovaciones, resulta esencial alejarse de
los grandes nombres de la industria y dirigir la
atencion hacia los estudios independientes, que
se ven obligados a proponer ideas originales para
destacar entre los miles de lanzamientos anuales.

En Espafia contamos con destacados ejemplos
de lo que puede lograrse cuando el videojuego
se convierte en un vehiculo para otras expre-
siones artisticas. Un caso emblematico es el del
ilustrador Conrad Rosed, el estudio Nomada

y su videojuego Gris,* lanzado en 2018, que ha
vendido millones de copias al distanciarse de las
convenciones establecidas por los productos mas
comerciales.

Resulta complicado encasillar Gris en algln
género existente. Seria mas apropiado describirlo
como una creacién contemplativa donde la
accién sirve como excusa para sumergirse en una
obra pictérica y musical poco frecuente. Este
tipo de desarrollos logran difuminar las pocas

barreras que aln persisten entre los videojuegos
y el arte.

Un proyecto de esta naturaleza también puede
emplearse para infundir nueva vida y dimensién
a un producto cultural, alejandose de su en-
torno natural. Los rios de Alice, tercer album de
estudio del grupo Vetusta Morla, es un ejemplo
destacado. Este album también se convierte en
una aventura grafica* desarrollada por el estudio
bilbaino Delirium Games, donde la trama se teje
en torno a las canciones de la banda madrilefia.

Aunque las comparaciones son odiosas y siempre
deben ir acompafiadas de mucha letra pequefia,
también hay que destacar la contribucién de

los videojuegos a la economia global y subrayar
como han conseguido ser una actividad cultu-

ral mucho mas rentable que cualquiera de las
mencionadas hasta el momento.

2. Un negocio de muchos ceros

En 2022, seglin datos recogidos por IDC,* el
negocio de todos los actores del gremio se cata-
pulté hasta facturar cerca de 200 0oo millones
de ddlares en todo el mundo. Seguin esa misma
consultora, la suma de los ingresos de la industria
cinematografica y musical en ese mismo periodo
fue de unos 124 ooo millones. Las diferencias
son, por tanto, bastante indicativas del alcance
de este fenémeno y de la salud de hierro de la
que puede presumir.

A pesar de todos estos méritos, no es raro a dia
de hoy encontrarse ocasionalmente crénicas
de sucesos en los medios de comunicacién que
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sefialan un extrafio nexo entre este tipo de ocio
electrénico con conductas y episodios violentos,
a pesar de que existen estudios y literatura
cientifica que niegan tajantemente esta relacion.

También es probable ver algiin que otro dedo
acusador hablando de la nociva adiccién que
pueden suponer, una reflexion fruto de un
pastiche que suele mezclar indistintamente los
videojuegos y los juegos de azar. Es cierto que
muchos, en su afan por maximizar sus benefi-
cios, han importado técnicas cuestionables mas
propias del negocio de las apuestas, como las /ot
boxes, algo que ha despertado la inquietud de las
autoridades. Pero estas practicas no se pueden
considerar generalizadas.

Pero no hay que irse lejos para encontrar estos
prejuicios. Inconscientemente, algunos de estos
sesgos también se manifiestan en nuestro dia

a dia. Cuando vemos a alguien con un libro en

el metro o que va camino del cine presupone-
mos que se esta cultivando intelectualmente,
independientemente de lo que esté leyendo o la
pelicula que vaya a ver. Esa misma mirada no se
le dedica a alguien que lleva una consola portatil
entre las manos camino al trabajo o la universi-
dad, o a alguien que dedica una tarde de sabado
a jugar frente al televisor.

El debate sobre si los videojuegos son cultura o
no es una discusion vieja, que probablemente
siga viva porque se trata de una disciplina mucho
mas tierna y joven que otras y, por tanto, existen
amplios sectores que no estan familiarizados con
el medio y su realidad.

Nadie sabe sefialar exactamente el primer video-
juego de la historia. Algunos hablan del Tennis for
Two desarrollado por William Higginbotham en
1958 y otros sefialan que en realidad fue un tres en
raya desarrollado por el ingeniero canadiense Josef
Kates en la década de los cincuenta. Sin embargo,
existe bastante consenso en situar la linea de
salida, al menos de forma comercial, en los afios
setenta con la aparicion del legendario Pong.

Hablamos, por tanto, de apenas medio siglo. Un
tiempo mucho menor del que ha transcurrido
desde los origenes del cine o la produccién
literaria a gran escala. Una de las cosas claves
para la consolidacién de elementos y simbolos
culturales es que estos pasen y sean transmitidos
de generacién en generacion.

Por tanto, se puede colegir que este debate tiene
fecha de caducidad en la medida en que cada
afio que pasa se traduce en un numero mayor

de personas que consumen y conviven con los
videojuegos y estos pasan a formar parte de su
realidad cotidiana.

Estamos asistiendo ya a encuentros intergene-
racionales en torno a los videojuegos. En 2023,
[llumination, estudio de animacién que alcanzé la
fama por esas alubias parlantes amarillas conoci-
das como Minions, estrené Super Mario Bros. La
pelicula. La cinta, basada en la veterana fran-
quicia de Nintendo, podria parecer a priori un
producto destinado al publico infantil. Pero nada
de eso. Se ha convertido en una de las veinte
peliculas con mejor taquilla® de toda la historia
gracias a provocar un efecto llamada también
entre un publico mas maduro, que ya conocié de
primera mano estos juegos y forman parte de su
experiencia vital.

Fruto de su creciente popularidad, también
estamos siendo testigos de como se esta dando
un nuevo significado a la figura del aficionado.
Cuando hablamos de aficionados a la lectura, al
cine o a la musica, por norma no lo asociamos

a ningun estereotipo negativo. Pero atin a dia

de hoy, cuando alguien habla de un gamer, en el
imaginario popular se cae en el error de vincular
esta figura a un perfil muy concreto: persona jo-
ven, muy probablemente hombre, que consume
excesivo tiempo a los mandos de un consola o un
ordenador y por el camino renuncia a otras acti-
vidades y relaciones sociales. Esta foto no puede
estar mas equivocada, ya que cada vez hay mas
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diversidad, tanto en edad como en género, entre
el publico. Incluso los estudios de desarrollo han
recogido este guante y desde hace afios se afa-
nan en reflejar personajes y mundos mas diversos
en sus creaciones.

Es crucial resaltar la transformacién del video-
juego en uno de los principales impulsores de
comunidades sociales y culturales en la actua-
lidad. Si bien el fenémeno fan en torno a los
videojuegos existe desde hace afios, internet ha
llevado este vinculo a niveles inéditos. Ahora, los
jugadores pueden participar en partidas en linea,
colaborando o compitiendo con otros usuarios
de todo el mundo sin que la ubicacién geografica
sea un factor determinante. Este proceso a me-
nudo genera complicidades y lazos basados en
intereses compartidos. Lo notable es que estas
comunidades no solo fortalecen el producto
cultural que las vio nacer, sino que también lo
amplian. Es frecuente que estos grupos acaben
colaborando para crear ilustraciones, videos,
memes, musica e incluso fangames, desarrollos
no oficiales relacionados con sus sagas favoritas.

Esta diversificacion de la audiencia ha venido
propiciada en parte porque cada vez es mas facil
entrar en contacto con los videojuegos. Aunque
las consolas siguen jugando un papel central,

los moviles se han convertido en un dispositivo
clave. Hay informes que apuntan a que en 2022
todo lo relacionado con los juegos mdviles
generd el 52 %’ de todo el dinero que movié la
industria, mas que los juegos destinados para PC
y consolas.

Hasta ahora, los teléfonos se asociaban prin-
cipalmente a juegos casuales. Sin embargo, ya
tenemos ejemplos de modelos que son capaces
de ejecutar desarrollos mayusculos que hasta
hace dos dias estaban reservados para maquinas
como la PlayStation, la Xbox o un PC de ciertos
quilates. Por tanto, cualquier persona con un
smartphone en el bolsillo va a ser susceptible de
convertirse en jugador. Un enorme ejercicio de
democratizacién que va a ayudar a que el video-
juego sea un medio de expresion cultural aun
mas masivo, tal y como reflejan sus expectativas
de los préximos afos.

El fendmeno deberia acrecentarse todavia mas
con el desarrollo y la generalizacién del juego en
la nube, que rebajara los requisitos del hardware
del que deberan disponer los usuarios y dejara
cosas como la Xbox o la PlayStation como
trastos obsoletos.

En unos afos ya no dependeremos de tener la
maquina fisicamente en nuestro salén o habita-
cién, sino que podremos acceder directamente
desde nuestro televisor o desde cualquier otra
pantalla siempre y cuando tengamos una buena
conexiodn a internet. Es decir, con las consolas
ocurrira algo similar a lo que plataformas como
Netflix o Prime Video hicieron con los reproduc-
tores de DVD.

3. El arcade y el saldn recreativo

La mejora en la capacidad de los videojuegos
para contar algo ha ido inexorablemente de la
mano de los cambios y avances que en las ulti-
mas décadas han experimentado la electrénica
de consumo y la tecnologia, cuyas limitaciones
han condicionado o propiciado la aparicién de
nuevas propuestas, géneros y productos.
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Si echamos la mirada unas cuantas décadas
atras, veremos como hemos pasado de una
primera generacién donde los elementos visuales
eran un pufiado de puntos en pantallas mono-
cromaticas a una época donde el sector no deja
de poner sobre la mesa megaproducciones que
poco tienen que envidiar a los blockbusters de
Hollywood y que van camino de ser indistingui-
bles de una pelicula.

Pero echar una partida no significa a dia de hoy
lo que significaba hace unas décadas. Parece que
todo lo que tiene que ver con los videojuegos
debe pasar inevitablemente por las consolas

que se encuentran en millones de hogares, pero
desde finales de los setenta hasta bien entrados
los noventa, gran parte de lo que a la postre se
conocera como cultura gamer se desarrollé en
los salones recreativos.

Eran lugares adonde acudian cada semana
muchos grupos de adolescentes, que los convir-
tieron en una de las ofertas de ocio mas deman-
dadas de la época, que quedaron fijadas en el
recuerdo de millones de personas. Muestra de
ello, estos espacios son cominmente revisitados
por la ficcién cuando se quiere ambientar una
pelicula o serie en esos afios. Hay cintas, como
Tron (1982), en las que los salones recreativos
constituyen un elemento central del guion.

Estos negocios, al igual que los videoclubs,

han caido en el olvido, pero son sumamente
interesantes para entender la evolucién que ha
experimentado el videojuego como vehiculo de
expresion artistica. El objetivo primordial de los
juegos que alli se ofrecian no era el de contar
una gran historia, una tarea que durante afios
estuvo en segundo plano. El fin tampoco era
construir algo que estéticamente fuese brutal,
ya que las posibilidades eran escasas en aquel
entonces y habia que componer las imagenes
pixel a pixel.

Lo que se buscaba era crear un desafio, un reto
constante que provocase tanta frustracion
cuando se fallaba como satisfacciéon cuando se

iban consiguiendo objetivos y el contador de
vidas seguia lleno o el temporizador no habia
llegado a su fin. Era la magia de ese género
conocido como arcade.

Pero hubo un momento en el que los videojue-
gos pasaron de pantalla. La irrupciéon de una
nueva generacion de maquinas como la PlaySta-
tion o la Nintendo 64 a finales del pasado siglo
supuso un importante punto de inflexién en las
capacidades técnicas de estos dispositivos. Los
desarrolladores ven entonces como se abre un
nuevo abanico de posibilidades que hasta ese
momento no tenian a su alcance.

Eran equipos capaces de procesar imagenes
mucho mas complejas de lo que podian hacer
otras consolas de 8 o 16 bits. El primer efecto de
este cambio no tarda en hacerse patente. El pixel
art se deja aparcado y se empieza a trabajar con
un nuevo lenguaje visual, el de las tres dimensio-
nes. Algo que permite a los creadores reformular
desde los personajes hasta los escenarios o la
forma de moverse por ellos.

Aunque las consolas ya habian llegado al ambito
doméstico tras una feroz batalla comercial entre
Nintendo y Sega, los modelos mencionados
suponen un golpe de pedal en la adopcién y el
uso de estas maquinas. La cultura gamer pasa de
escribirse en los salones recreativos para desa-
rrollarse principalmente en los salones de casas
de todo el mundo. Se pasa, por tanto, de un
entorno donde el modelo es ofrecer experiencias
cortas, limitadas y mucho mas impulsivas a un
escenario donde el usuario tiene la posibilidad de
establecer una nueva relacién con los videojue-
gos, con la posibilidad de abordarlos de manera
mas reflexiva, profunda y pausada. Es decir,
tiene la posibilidad de sumergirse en la historia y
dedicarle mucho tiempo.



Este cambio de paradigma fue el germen de que
los videojuegos empezasen a verse de forma
mas o menos general como un posible vehiculo
para contar grandes historias, de manera mas
ambiciosa y frecuente que lo que se habia hecho
hasta entonces.

4. El estilo artistico que
surgio de una limitacion

A pesar de todos estos avances y la época de ex-
perimentacion e innovacién que se vivio gracias
a ellos, no se puede despreciar ni minimizar el
valor cultural que tenia la industria cultural a fi-
nales del pasado siglo. Las limitaciones obligaban
a devanarse los sesos en un proceso que acababa
supliendo estas carencias con dinamicas de juego
realmente originales y mecanicas endiabladas
que engancharon a millones de personas en todo
el globo.

Muchos de los elementos de la época se han
resignificado y se han convertido en una herencia
extremadamente valiosa. Quiza el caso mas
destacable sea lo sucedido con el pixel art. En su
origen no fue una eleccién, sino una imposicién
por las posibilidades que tenian los desarrolla-
dores. Cuando entré en escena el modelado 3D,
su visibilidad se redujo enormemente y apenas
sobrevivié en estudios independientes. Sin em-
bargo, con el paso de los afios regresé convertido
en una forma de arte digital. Su utilizacién no
responde a trabas existentes, sino a una eleccién
del creador.

Una eleccidon que suele ser utilizada en muchos
casos para apelar y conectar con una audiencia
mas madura a través de la nostalgia. Aunque es
habitual que esto se asocie a desarrolladores
relativamente pequefios, hay también creaciones
y sagas de primer nivel, como el Minecraft, que
apuestan por este recurso.

Tampoco debe ser sinénimo de juegos sencillos
o simples en su planteamiento, ejecucién o
tematicas que pretenden abordar. En el mercado

espafiol de videojuegos encontramos magnificas
muestras que respaldan esta idea. Deconstruc-
team, un estudio valenciano con una década de
edad, ha instrumentalizado este estilo visual para
tratar algo tan intangible como la empatia. Es
decir, el estilo no penaliza las capacidades para
contar una historia.

Incluso antes de que la industria de los videojue-
gos se lanzase con caracter general al abordaje
y conquista de las técnicas cinematograficas,
existen algunas obras que hicieron un ejercicio
narrativo brutal cuando el género arcade era

la norma. Es inevitable, en este punto, hacer
referencia a Monkey Island, una aventura grafica
de piratas desarrollada en los noventa por Lu-
casFilm Games que destacé por tener un guion
y un desarrollo de personajes muy adelantado a
su tiempo.

5. Cuando el videojuego y el
cine se dieron la mano

El cambio de siglo trajo consigo un periodo de
muchos cambios y pruebas que dieron paso a
una explosién de géneros y propuestas fuera
del carril que la industria habia seguido hasta
entonces.

Fue la época en la que surgié uno de los mayores
triunfos de la industria espafiola, que habia
quedado huérfana tras vivir su particular edad
dorada en los ochenta gracias a las consolas de
8 bits. Hablamos de Commandos, el juego de



estrategia de tematica militar que naci6 en 1998
para PC y consiguid ser nimero uno en medio
mundo. Apenas tres afios después, la creacion de
Pyro Studios dio el salto a las consolas con una
segunda versidn que fue un éxito de las mismas
dimensiones que su predecesor o incluso mayor.

En el momento en que la industria comienza a
explorar de manera mas decidida la produccién
de titulos en tres dimensiones se crea el entorno
propicio para que el hemisferio artistico en el de-
sarrollo de videojuegos adquiera una importancia
aun mayor. Se inicia una refinacién de elementos
visuales a gran escala, incorporando elementos
cinematograficos como los planos secuencia y
los saltos de camara, entre otros.

Simultaneamente, se presta una atencion
renovada a aspectos que previamente no eran
prioritarios, como los guiones, el desarrollo de
personajes, los efectos sonoros y la musica. Este
cambio representa un salto cualitativo evidente
en la creacién de videojuegos, como se de-
muestra en las obras de David Cage. Fahrenheit,
lanzado en 2005, sorprendié con su enfoque en la
toma de decisiones y el uso extenso de cinemati-
cas, respaldado por un guion de 12 0oo paginas.

El punto algido de esta corriente se alcanzaria
con la saga The Last of Us, desarrollada por
Naughty Dog. El primer volumen, lanzado en
2013 para PlayStation 3, rdpidamente demostré
su capacidad para marcar un hito en la industria
del entretenimiento interactivo.

El éxito de los creadores de esta aventura posta-
pocaliptica se atribuye a una aproximacién tnica
con enfoque cinematografico. Es dificil reducir
su triunfo a un solo factor, ya que visualmente
impresiona en todos los aspectos, destacando

por la meticulosidad y el realismo de los escena-
rios donde se desenvuelve la trama.

Los personajes, por su parte, no se quedaron
atras. En lugar de optar por la creacién y anima-
cion virtual desde cero, se eligié utilizar actores
de carne y hueso y sistemas de captura de
movimiento, otorgando una notable naturalidad
tanto en los momentos de juego como en los
clips de video.

Se dedicd especial atencién al aspecto fotogra-
fico y al disefio de escenas. El desarrollo de la
historia se caracterizé por una trama bien escrita
que conecta con la audiencia, abordando temas
emocionales y morales como el sacrificio, las
consecuencias de las decisiones personales y la
supervivencia. A pesar de esta riqueza narrativa,
la jugabilidad no se vio comprometida, ofre-
ciendo a los usuarios diversas formas de abordar
los desafios. En 2020 llegé la segunda entrega de
la saga, superando las expectativas establecidas.

El salto a la ficcidén audiovisual era totalmente
predecible y natural. Cuando Warner Bros
decidio crear una serie basada en The Last of Us
para HBO Max, contaban con una materia prima
excepcionalmente trabajada. Los resultados no
dejan lugar a dudas, con ocho Emmy que hablan
por si solos.



Aunque la serie ha tenido que completar el
universo y la historia creados por Naughty Dog
con tramas que no tienen que ver con el guion
original, hay escenas que han sido clavadas a lo
que se vio en el videojuego, tanto argumental
como visualmente. No tenia sentido reformular
dichos momentos, porque sencillamente no
habia margen de mejora. Incluso hay ciertos
pasajes iconicos que pierden fuerza al tradu-
cirse al lenguaje audiovisual tradicional, porque
se pierde el componente interactivo. Esto se
entiende muy bien en una persecucion que se
produce al inicio de la trama. Cuando uno esta
a los mandos, puede crear su propia escena,
escogiendo el punto desde el cual quiere verlo e
incluso cambiarlo mientras sucede la accién. En
la television esto no se siente igual y se ve como
una secuencia que se ha visto muchas veces ya
en la gran pantalla. Esta es una muestra de cémo
el ocio electrénico tiene armas muy poderosas
para amplificar un momento narrativo.

El de Last of Us no es ni mucho menos el tnico
ejemplo de «cinematizacién» del videojuego.

Es inevitable mencionar en este punto a Hideo
Kojima, que bien podria ser bautizado como el
creador total. El japonés, que empezd a trabajar
a finales de los ochenta para Konami, ha parti-
cipado practicamente en todas y cada una de
las diferentes fases por las que ha transitado el
videojuego desde sus origenes comerciales.

La serie Metal Gear Solid es testimonio de su ha-
bilidad para reinventarse y mantenerse relevante
a lo largo de los afios. Sin embargo, fue con
Death Stranding donde Kojima logré destacar
aun mas como creador y narrador.

El «método Kojima» destaca por la valentia en
la concepcidn de sus juegos, su propension a

la experimentacion y la ruptura de las normas
convencionales del género. Esta aproximacion le
permite crear experiencias que son dificiles de
categorizar y que desafian las expectativas de los
jugadores.

Desde el punto de vista artistico, E/ gen de la
creatividad, un libro escrito por Kojima, propor-
ciona una vision fascinante sobre cémo utiliza
sus experiencias personales y las fusiona con
referencias culturales cotidianas para dar forma a
sus videojuegos. Kojima ve sus creaciones como
vehiculos efectivos para explorar temas profun-
dos, como la muerte y la supervivencia, desde
una perspectiva artistica.

El libro revela cémo sus pensamientos desde

la infancia sobre la soledad, sus inquietudes
sobre la biotecnologia y sus reflexiones sobre los
limites del lenguaje se entrelazan en sus obras.
Elementos aparentemente mundanos, como un
paisaje visto en una exposicién o una cancion
escuchada en una tienda de vinilos, se convierten
en fuentes de inspiracidn para sus creaciones, lo
que destaca la riqueza de sus influencias.

6. Mundos abiertos:
ampliando fronteras

En la dltima década también hemos visto una
hornada de ambiciosos titulos que directamente
no hubiesen sido posibles si no llega a ser por
muchas de estas mejoras. El avance de la técnica
ha permitido, entre otras cosas, popularizar las
aventuras que se desarrollan en los llamados
mundos abiertos.

Se trata de escenarios donde el jugador puede
moverse a sus anchas, algo que invita a explorar
mas alla de cumplir con la historia principal

o las misiones secundarias que se presentan.
Desde el punto de vista narrativo esto es
francamente interesante, porque logran algo
que en el caso del cine o la literatura recae en la
imaginacion del usuario.



{Quién no ha sentido, al ver una pelicula de
fantasia o ciencia ficcién, la curiosidad y la
necesidad de tener una fotografia mas completa
del universo donde se desarrolla todo? Cientos
de miles de personas peregrinan cada afio a un
parque tematico para conocer los rincones de
una réplica del castillo de Hogwarts y sentirse
todavia mas dentro de una saga que cuenta en
su haber con siete libros y mas de una decena
de peliculas, entre Harry Potter y Animales
fantdsticos.

Uno de los juegos mas esperados de 2023 era
Hogwarts Legacy,® una historia que se desarrolla
mucho antes de que el joven mago pisase la es-
cuela de hechiceria. Los jugadores no solo tienen
la oportunidad de recorrer a su libre albedrio

las estancias de ese magico lugar, sino también
descubrir Hogsmeade y otros pueblos cercanos,
asi como el Bosque Prohibido.

No es ni mucho menos el Unico caso de como
las compafifas van a intentar crear elementos
transmedia que no se cifian a un solo soporte.
Un buen ejemplo reciente lo tenemos en Avatar.
James Cameron, el cerebro detras de esta saga,
dijo que imaginé el universo de Pandora mas
alla del cine.’ Esta promesa ha tomado cuerpo
después de que Ubisoft y el estudio Massive
hayan creado un titulo de estas caracteristicas.

Un buen ejemplo de como cine y videojuegos
pueden ser utilizados complementariamente
para crear un producto cultural mucho mas
amplio.

Los beneficios de un mundo abierto son evi-
dentes y quiza estén a la altura de los retos

que conlleva. Cuando se basan en un espacio o
producto ya conocido, como puede ser el caso
de una pelicula de éxito o un lugar real, hay que
cumplir unas expectativas y ser fiel al original.

Cuando es un lugar construido de cero, hay que
crear un ambito que invite a la exploracién, con
espacios que no resulten clénicos y repetitivos. Si
lo son, la efectividad de estos recursos se diluira.
Al mismo tiempo, hay un importante trabajo en
lo que se refiere al guion y la aventura. La histo-
ria debe ser tan excitante y adictiva como para
sentir el deseo de avanzar, pero al mismo tiempo
dejar la suficiente libertad como para aprovechar
un recurso tan potente.

7. El motor de este
estado de gracia

Como deciamos, el estado de gracia actual no se
puede entender sin el avance que se ha experi-
mentado en los ultimos afios en los componen-
tes electrénicos. Un avance que ha tenido en las
dotes narrativas de los videojuegos un efecto
similar al de la hormona de crecimiento.

Los procesadores son ahora diminutas piezas
talladas en escala nanométrica que confieren a
los moviles, a los ordenadores personales y a las
propias videoconsolas una capacidad de proce-
samiento impensable hace no tanto tiempo. Las
tarjetas graficas, ese producto convertido en

el nuevo petréleo por el auge de la inteligencia


https://www.hogwartslegacy.com/es-es
https://www.youtube.com/live/ojXzNi1JFlA?si=CV7pacF3SON1RI7n&t=1343
https://www.youtube.com/live/ojXzNi1JFlA?si=CV7pacF3SON1RI7n&t=1343

artificial, tienen un musculo que les permite pin-
tar en la pantalla mundos mucho mas complejos
y extensos.

Hay que destacar también en este punto la
irrupcién de los motores graficos independientes
que han democratizado estas herramientas
fundamentales en la creacién de videojuegos. Si
no existiesen, cada estudio tendria que desarro-
llar el suyo propio, lo que supondria un esfuerzo
técnico y econémico que muy pocos podrian
afrontar.

Las entregas mas recientes prometen alcanzar
un nivel de detalle nunca visto en la anima-
cién que permitiria crear productos de ficcién
generados por ordenador practicamente indis-
tinguibles de la realidad. Algo a lo que también
ayudan (y de qué manera) inventos como el
trazado de rayos, que permite que la ilumina-
cién se comporte de una forma mucho mas
fluida y natural.

En la gran mayoria de las artes visuales, desde la
escultura hasta el cine, pasando por la pintura,

la fotografia o el teatro, la representacién de

la luz es algo clave para el resultado final. Los
videojuegos no son una excepcién y cuantas mas
posibilidades se brinden a los creadores en este
sentido, mas refinados seran los productos que
se obtengan.

En algunos casos esto se convierte en un ele-
mento central. El juego de puzles y exploracién
Rime, una de las grandes apuestas de la industria
espafiola de los ultimos cursos, fiaba gran parte
de su factura estética, uno de sus principales
atractivos, a emular la atmésfera del Mediterra-
neo inspirdndose en la representacion de la luz
que hacia el pintor valenciano Joaquin Sorolla.

Conviene hacer un ultimo apunte en lo estricta-
mente tecnoldgico y subrayar el papel que tam-
bién tiene la mejora de las conexiones a internet
y las redes de telecomunicaciones. La fibra 6ptica
y el 5G estan ofreciendo velocidades que nos
permiten, entre otras cosas, descargar grandes

paquetes de datos en un plazo razonable y
mucho mas corto. Por supuesto, son un elemento
clave para posibilitar el juego online, al ofrecer un
tiempo de respuesta y una latencia minimos.

La tecnologia también permite al videojuego ser
un producto cultural vivo de multiples formas.
Por ejemplo, esta la generacién procedural. Se
trata de un sistema que es capaz de crear ele-
mentos, escenarios o niveles aleatoriamente.

Un titulo destacado por este motivo es No Man’s
Sky,** un juego de exploracidn espacial. A través
de estos algoritmos se logra generar las galaxias,
los planetas, los biomas y recursos, asi como las
bases y estaciones que hay en cada uno de los
astros. Todo se hace al azar, de forma que es
practicamente imposible que dos jugadores vivan
la misma partida. Este recurso se ha utilizado en
mas ocasiones. También en desarrollos patrios.
Moonlighter,"* desarrollado por el estudio valen-
ciano Digital Sun, utiliza estos medios para crear
las mazmorras que debe superar el jugador. Cabe
esperar que la inteligencia artificial generativa
multiplique exponencialmente las posibilidades y
la calidad de los resultados.
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https://www.nomanssky.com/
https://digitalsungames.com/games/moonlighter/

La conectividad de las consolas también permite
que los juegos ya no sean productos estancos
encerrados en un disco o en un cartucho. Se
pueden ir actualizando, afiadiendo elementos,
enmendando aspectos que no se vieron durante
el desarrollo o corrigiendo errores. Es cierto que
estas capacidades se utilizan, por norma, para
hacer negocio, a través de las extensiones y
paquetes adicionales que afiaden nuevas misio-
nes o escenarios al juego original a cambio de un
pago extra.

Lo que se debe evitar es recurrir a estas posibili-
dades para lanzar un juego incompleto a la venta
e ir terminando el trabajo cuando ya esta en
circulaciéon. Una practica que ya hemos visto en
mas de una ocasion y que incluso ha generado
auténticos dramas empresariales, como ocurrié
con Cyberpunk 2077,* un desarrollo llamado a ser
el mas destacado de 2020 y que, sin embargo,

se convirtié en un caos debido a las prisas por
estrenarlo antes de la campafa navidefa. Se pro-
dujo un torrente de devoluciones y hasta meses
después el estudio responsable, CD Projekt RED,
no consiguié enmendar estas graves carencias.

La relacién entre tecnologia y videojuegos no
va a hacer mas que volverse mas estrecha en los
préximos afios. La realidad virtual, aumentada y
mixta (combinacion de ambas) abren la puerta

a una nueva reformulacién de la experiencia de
juego.

Es una promesa recurrente desde hace mucho
tiempo. Sin embargo, parece mas cerca de que
las experiencias basadas en estas tecnologias
dejen de ser un pufiado de islotes inconexos

y formen, por fin, un archipiélago visible. Un
archipiélago llamado metaverso.

El dominio de la técnica que empresas como
Apple y Meta han conseguido con sus cascos

y gafas inteligentes parece ser, por fin, una
sélida base sobre la que construir un ecosistema
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considerable. Ahora el baldén esta en el tejado de
los creadores, que deben aprovechar las ventajas
narrativas que les proporciona este nuevo medio
y solventar el reto de interactuar con aventuras
que ya no se desarrollaran frente a nosotros,
sino que nos envolveran por completo.
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