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Resumen

La presente Memoria de Titulo investiga la representacion de la figura
humana en la historia de los videojuegos, analizando su recorrido desde la
abstraccién primitiva de puntos y lineas hasta la complejidad del cuerpo virtual
hiperrealista contemporaneo. A través de un marco histdrico-artistico, se
argumenta que esta evolucién, condicionada por el didlogo entre limitaciones
técnicas e intenciones creativas, refleja no solo un avance tecnolégico, sino
también la historia de la autopercepciéon humana en la era digital. El anélisis
revela que la interactividad es el elemento fundamental que define al
videojuego como una forma de arte contemporanea, diferencidndola de la
mera contemplacién. Se concluye que este potencial interactivo convierte al
videojuego en una herramienta pedagdgica de gran valor para la educacién
artistica, capaz de generar un aprendizaje significativo al conectar con el
imaginario cultural de los estudiantes y transformar la experiencia lidica en

una prictica de analisis y creacion.

Palabras clave: figura humana, videojuegos, educacién artistica, disefio
de personajes, arte digital

Abstract

This thesis investigates the representation of the human figure throughout
the history of video games, analyzing its journey from the primitive abstraction
of points and lines to the complexity of the contemporary hyperrealistic virtual
body. Through a historical-artistic framework, it is argued that this evolution,
conditioned by the dialogue between technical limitations and creative
intentions, reflects not only a technological advancement but also the history
of human self-perception in the digital age. The analysis reveals that
interactivity is the fundamental element that defines the video game as a
contemporary art form, distinguishing it from mere contemplation. It is
concluded that this interactive potential makes the video game a valuable
pedagogical tool for art education, capable of generating significant learning
by connecting with students' cultural imaginary and transforming the ludic
experience into a practice of analysis and creation.

Keywords: human figure, video games, art education, character design,
digital art
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Introduccidn.

Hoy en dia existen miles de videojuegos, tantos que resulta
abrumador seleccionar cuales sirven como ejemplos validos para
un estudio serio. El criterio ideal combina dos factores:
conocimiento profundo del titulo y capacidad de extraer de él
informacion relevante. En mi caso, no parto de una investigacion
externa, sino de una experiencia vital: he crecido con los
videojuegos. Los conozco no solo como entretenimiento, sino
como compafieros de infancia, maestros visuales y espejos de la
cultura contemporanea. Esta memoria nace, entonces, de un
ejercicio doble: recordar y analizar, conectar mis vivencias con un
marco histérico y artistico que permita entender cémo la figura
humana fue tomando forma, desde un punto parpadeante hasta un
modelo tridimensional con expresiones faciales, en este medio tan

peculiar.

Los titulos que guiaran este recorrido son aquellos con los que
he construido una relacién duradera: la franquicia Matio Bros., por
su evolucion visual y narrativa a lo largo de décadas; los clasicos del
género de pelea como Street Fighter y Mortal Kombat, por su
obsesiéon con el cuerpo en movimiento; y, de forma
complementaria, obras contemporaneas como Assassin’s Creed o
Dark Souls, que exploran la figura humana desde la épica y la
fragilidad. A través de ellos, trazaré una linea que va desde los
otigenes electrénicos del videojuego hasta su madurez expresiva,
siempre preguntindome: ¢cémo las limitaciones técnicas, las
decisiones estéticas y las intenciones narrativas han moldeado la

representacion del ser humano en los videojuegos?



Pero este no es solo un viaje historico: es también un recorrido
artistico. Porque los videojuegos, mas alla de su logica interactiva,
son espacios de composicién visual, de ritmo, de color, de gesto.
Cada sprite, cada modelo 3D, cada animacién responde a principios
que comparten raices con el dibujo, la escultura, el cine e incluso la
danza. Ver evolucionar a Matio no es solo ver a un personaje saltar:
es asistir a una sintesis plastica donde la simplicidad se convierte en
icono, donde lo funcional se vuelve expresivo. Y es precisamente
en esa interseccién, entre lo técnico y lo sensible, donde los
videojuegos revelan su verdadera potencia como forma de arte

contemporaneo.

Esta memoria se estructura en tres grandes movimientos:
primero, un recorrido por la evolucion técnica y visual de la figura
humana, desde los experimentos electrénicos de los afios 50 hasta
la hiperrealidad del siglo XXI; segundo, un analisis de los principios
de disefio, arquetipos y psicologia visual que dan forma a los
personajes; y tercero, una reflexiéon sobre el potencial pedagégico
del videojuego como herramienta para la enseflanza del arte, donde
la identificacién emocional y la interactividad generan un
aprendizaje significativo que trasciende la mera contemplacion.



1. Primero es el punto y la linea.

Es necesario empezar desde el principio, mostrando los
clementos que dieron partida al videojuego, y cémo estos

permitieron que apareciera la figura humana en estos.

Uno de los recuerdos més claros de mi formacién en la
universidad es que toda imagen representada posee una base, una
“estructura esencial”’, comparable a los dtomos en la materia: el
punto y la linea. Nada se puede construir sin ellos. El punto delimita
un lugar en el espacio; la linea, generada por el movimiento de ese
punto, configura un plano. A partir de su relaciéon nacen las figuras
fundamentales (cuadrados, triangulos, circulos) y, con ellas, todas
las representaciones visuales. Esta idea no es solo técnica, sino
profundamente perceptiva y artistica. Como escribié Kandinsky en
su clasico Punto y linea sobre el plano (1926), el punto es “la unidad
minima, indivisible, silenciosa”, mientras que la linea “introduce la
dimensién del tiempo y la direcciéon en el plano” (p. 27). Por su
parte, Arnheim (1954) refuerza esta nocién desde la psicologia de
la percepcion: nuestra mente organiza espontaneamente el mundo
visual a partir de unidades elementales como el punto y la linea, que
actian como los “atomos” de toda composicién visual (Arze y
percepeion visual, p. 32). Resulta bastante interesante que de la misma
manera el origen de la imagen del videojuego se haya formado
exactamente con estos mismos elementos, tal cual como si se
tratase de un ser evolucionando lentamente desde los elementos
mas fundamentales de la imagen hasta los mas complejos, en una
mimesis que imita el proceso natural de la creacién, como
Aristoteles (trans. 1998) explicaba en su Poéfica al describir el arte
como imitacién progresiva de la realidad. En los videojuegos, esta
evoluciéon gradual de lo simple a lo complejo resalta cémo la

tecnologia reproduce patrones creativos inherentes al ser humano.



Los videojuegos primitivos, cuando todavia no se definfa muy
bien si podrian considerarse videojuegos o no, eran mas bien
experimentos particulates que tenfan como finalidad explorar las
capacidades de los también primitivos aparatos electrénicos de
cémputo, los primeros computadores. Como sefiala Steven L. Kent
en The Ultimate History of Video Games (2001), estos primeros
programas “no fueron creados con fines comerciales ni de
entretenimiento, sino como demostraciones técnicas dentro de
laboratorios universitarios y militares” (p. 12), lo que confirma que
su caracter ludico era secundario, casi accidental.

La mayorfa de estos juegos eran versiones electronicas de
juegos ya existentes, como el ajedrez o juegos de mesa semejantes.
Sibien ya se podian hacer modelos que trabajaban con estos juegos,
la mayoria no tenfa elementos visuales fisicos y observables por el
usuario en pantallas; utilizaban texto, o incluso este se imprimia
para luego devolver una respuesta a la maquina. Ejemplos hitos de
estos primeros pasos son OXO (1952) y Tennis for Two (1958),
que, como se menciond mas atrés, utilizaban el punto y la linea para
representar, de manera electronica, una imagen visible para los
usuarios. Estas representaciones minimas pueden entenderse desde
dos perspectivas complementarias: por un lado, como formas
ideales platonicas que se materializan de manera imperfecta en el
mundo fisico (Platén, Republica, trad. 2003); por otro, como
patrones visuales basicos que responden a principios de la teoria de
la Gestalt, segtin la cual la percepcién humana tiende a organizar lo
visual a partir de unidades simples como puntos, lineas y figuras
cerradas (Wertheimer, 1923). En ambos casos, lo esencial no era el
entretenimiento, sino la posibilidad de ver, aunque fuera de forma

rudimentaria, el resultado de una operacion abstracta.

Es importante mencionar un aspecto relevante en este punto.
Hoy en dia la mayorfa de las personas al pensar en la creacién de
un videojuego, piensan que se construye en una computadora, a

través de programas, mediante un lenguaje de programacion, o sea,



el computador tiene un software que permite la creacién de
videojuegos, y otros softwares permiten su reproduccion a través
de otras computadoras o consolas. EHsto es cierto, pero
antiguamente, en los comienzos, varios juegos no eran hechos con
lenguaje de programacién, ni siquiera existia el oficio del
“programador” que existe hoy en dfa. Hacia la década de 1950, los
computadores estaban inmersos en una fase de experimentacioén
orientada a mejorar su eficiencia, reducir costos y hacerlos mas
accesibles en tamafio y precio (Campbell-Kelly & Aspray, 2004).
Debido a que la industria no era tan grande y los costos de
produccién sélo permitian que determinados organismos pudieran
acceder primero a estas maquinas, como gobiernos o universidades,
los primeros entusiastas de la computacion estaban mas
interesados, evidentemente, en ver qué se podia lograr con esta
nueva tecnologia antes de que dedicarse a hacer juegos, y estos eran
un pequeflo escaléon de la investigacioén, ya que en el papel no
aportaban mucho. Por eso la mayorfa de los primeros juegos se
hacfan por personas y grupos pequefios de manera casi personal,
después de terminar el trabajo, de manera informal, aprovechando

los equipos.

Por este motivo, los primeros videojuegos no podrian llamarse
“digitales” del todo, sino que eran mas bien “electrénicos”, ya que
la mayoria de sus elementos no se ejecutaban mediante software,
sino que estaban construidos con circuitos fijos y se representaban
mediante luces, osciloscopios o componentes eléctricos (Garcia,
2017). Si bien es cierto, las computadoras podian hacer calculos y
operaciones en un primitivo lenguaje, estos requerfan un gran
espacio porque todas sus piezas eran electronicas analégicas, y por
esa razon las maquinas tenfan un tamafio considerable, ocupando
habitaciones enteras. Un ejemplo de esto serfa el juego Nimrod
(1951), una computadora dedicada exclusivamente a replicar el
“Tres en linea” (mas conocido como “gato” en Chile). Su
funcionamiento no dependia de c6digo, sino de una red de circuitos

fisicos que respondian directamente a las entradas del usuario, y su



“imagen” se manifestaba a través de luces que parpadeaban en un
panel. En este sentido, estos sistemas tempranos no solo
procesaban informacion, sino que generaban una forma de
interaccién perceptiva: el jugador no vefa una representacion
simbolica, sino el comportamiento mismo de la maquina. Esta
relacion entre operacién técnica y experiencia visual recuerda lo que
Maturana y Varela (1980) describieron como la emergencia de
significado a partir de la interaccién entre un sistema y su entorno:
no es que la maquina “piense”, sino que el sentido surge en el
encuentro entre quien observa y lo observado. En los albores del
videojuego, antes de los sprites o los modelos 3D, ya existia esa
danza entre tecnologia y percepcion, una danza en la que la figura
humana adin no aparecia, pero el ojo humano ya estaba presente,
interpretando. “Oxo0” (1952) en cambio se ayudaba de un tubo de
rayos catodicos de 35x16 pixeles, parte de una computadora, para
mostrar cruces y circulos. Ambos usaban enormes computadoras
de la época.

“Tennis for two” (1958), utilizaba un osciloscopio para
representar la trayectoria de una pelota en la pantalla, nacido de
unas computadoras desarrolladas para mostrar la trayectoria de
misiles. Todas estas maquinas eran hechas por grupos reducidos y

fueron probadas por pocas personas.



Figura 1. Nimrod en el Computer Game Museum de Berlin,
Alemania.
Nota. Rescatado de
bttps:/ | commons.wikimedia.org/ wiki/ File:Nimrod_in_Computerspiclemusenm.jpg
(Wikimedia Commons, 2010).
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Figur;l mputadora en la que se cred el juego OXO. 1949
Nota. Rescatada de https://en.wikipedia.org/wiki/File: EDSAC_(19).jpg
(Wikipedia, 2005).



Figura 3. Tennis for Two en una exhibicién del Brookhaven
National Laboratory.
Nota. Rescatado de
https:/ /www.flicktr.com/photos/brookhavenlab/3148601792/
(Flickt, 2009).

INTENSITY

Figura 4. Tennis for Two. Fotograffa de primer plano de un
osciloscopio donde se aprecia el juego.

Nota. Rescatado de
https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis for Two#/media/
File:Tennis_For_Two_on_a_DuMont_ILab_Oscilloscope_Type_304
-A.jpg (Wikipedia, 2012).



https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two#/media/

Figura 5. Spacewar! 1962.

Nota. Fotograffa de monitor PDP-1 donde se aprecia el juego, los halos
son el resto de fésforo fluorescente que se desvanece a medida que se
mueve la imagen. Rescatado de
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Spacewar_gameplay.jpg

Spacewar! (1962) fue la primera intencion realmente explicita de
hacer un videojuego en computadora, el cual se hizo en una PDP-
1, la cual fue una de las primeras computadoras que empezaban a
utilizarse ampliamente en universidades y también gobiernos.
Como senala Garcfa (2017), este titulo “es considerado el primer
videojuego propiamente dicho, ya que fue concebido desde el
principio como una experiencia lidica interactiva” (p. 31). Esta
computadora tenfa la particularidad de que su pantalla al ser un
monitor CRT Cathode-Ray Tube, un tubo de rayos catédicos, tenfa
tésforo dentro de esta, por lo que las imagenes al moverse en la
pantalla dejaban un halo del fésforo que se desvanecia lentamente
después de haberse prendido, como se aprecia en la Figura 5.

Steve Russell (1937) cred Spacewar! en el contexto de una
oportunidad tnica: en 1961, la Digital Equipment Corporation
(DEC) dond al Massachusetts Institute of Technology (MIT) una
de sus novedosas computadoras PDP-1. Russell, junto a un grupo

de compafieros entusiastas del laboratorio, aproveché esta maquina



para desarrollar lo que se considera el primer videojuego concebido
explicitamente como una experiencia ludica. En 1962, tras meses
de trabajo colaborativo, lograron completar el juego. Crucialmente,
Spacewar! nunca fue patentado ni se le registraron derechos de
autor. Esta decisiéon (mas bien una omisién tipica de la cultura
hacker de la época) tuvo consecuencias profundas: el juego se
distribuyé  libremente entre universidades y centros de
investigacion, y rapidamente fue modificado, mejorado y adaptado
por otros programadores. Incluso lleg a incluirse de fabrica en las
PDP-1 postetiores como una especie de demostracion técnica. Este
fenémeno anticipé lo que Albert Bandura (1977) describiria como
aprendizaje por modelado: la observacién y reproducciéon de
conductas innovadoras acelera su adopcién colectiva. En este caso,
ver a Otros crear un juego interactivo en una computadora no solo
demostr6 que era posible, sino que inspird a una generacion entera
a imitarlo, experimentar y, finalmente, construir su propia visién
del entretenimiento digital. Asi, Spacewar! no fue solo un hito
técnico, sino un catalizador social que sembré las bases de una
comunidad global de creadores de videojuegos.

Una emulacién del juego original existe en el sitio

https://www.masswerk.at/spacewar, en donde se puede ver de

primera mano co6mo era el juego. Es un juego de dos jugadores por
lo que, si se esta solo, entonces s6lo se podra controlar una nave o
controlar las dos a la vez si quiere verse a ambas moverse. En juego
se presentan dos naves que combaten disparando misiles limitados,
también ofrece una accién, “hyperspace”, que hace desaparecer la
nave por unos momentos. En el centro de la imagen aparece una
linea que rota constantemente de manera irregular, simulando una
especie de estrella, la cual tiene una gravedad que afecta la
trayectoria de las naves y las atrae hacia ella, si las naves tocan la
estrella colisionan con ella y pierden, si una nave es destruida por la
otra con los misiles también pierde.
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’ o~ f rd - Pl ~ w Tl
Figura 6. Steve Russell junto al PDP-1 durante la Vintage Computer Fair.
Computer History Museum. California. EE.UU. 2006.
Nota. Recuperado de
https:/ /en.m.wikipedia.org/wiki/File:Steve_Russell_and_PDP-1.png
(Wikipedia, 2018).

Las primeras maquinas de videojuegos como las conocemos
hoy nacieron prontamente, debido al interés de muchas personas
por tratar de replicar Spacewar! de formas mas accesibles para la
gente. Como sefiala Garcia (2017), “el éxito de Spacewar! entre la
comunidad académica y hacker generé un interés creciente por
llevar esa experiencia ludica fuera de los laboratorios”, pero las
computadoras de la época “eran demasiado caras y complejas para
el publico general” (p. 38). Aunque los equipos se reducian
gradualmente en tamafio, segufan siendo inaccesibles para una
persona comun, tanto por su costo, espacio requerido y
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complejidad técnica. Aunque Spacewar! no era comercial, su
popularidad inspir6 a varios emprendedores a intentar llevatlo al
publico general. En 1971, Bill Pitts y Hugh Tuck construyeron
Galaxy Game, una cabina de arcade basada en Spacewar! en la que
se insertaba una moneda para jugar. Aunque técnicamente
funcional, su costo de produccién (superior a los 20 000 ddlares)
era tan alto que solo se fabricaron una o dos unidades, lo que la
convirtié en mas una curiosidad que en un negocio viable (Garcfa,
2017). Mientras tanto, en 1972, Magnavox lanzé la Odyssey, la
primera consola doméstica, que inclufa un juego de tenis inspirado
en Tennis for Two. Nolan Bushnell, tras ver una demostracion de
la Odyssey, encargd a su equipo en Atari desarrollar una version
simplificada: naci6 asi Pong, el primer videojuego arcade
verdaderamente rentable. Su éxito masivo marcé el inicio de la
industria del videojuego como entretenimiento comercial, y pronto
surgieron decenas de empresas dispuestas a aprovechar esta nueva
fiebre (Kent, 2001).

Ahora, todas estas maquinas tenfan las mismas limitantes en
comun. La primera barrera era la pantalla: en sus inicios, su
resolucion era extremadamente pobre. La segunda era la capacidad
tecnologica disponible para almacenar y reproducir los juegos. Las
primeras maquinas ni siquiera usaban los componentes basicos que
hoy asociamos con las computadoras (como una CPU o memotia
programable), simplemente porque aun no existian. En su lugar, los
creadores construfan sistemas completos a partir de conexiones
fisicas de transistores, resistencias y otros elementos electrénicos,
los cuales generaban patrones fijos mediante la iluminacién
controlada de puntos en la pantalla. Algunas consolas, como la
Magnavox Odyssey (1972), intentaron ampliar su repertotrio
mediante “tarjetas” intercambiables: pequefios moddulos que, al
insertarse, modificaban las conexiones eléctricas internas y, con
ello, alteraban la secuencia de puntos mostrada (Garcfa, 2017). Esto
implicaba que, pese a la ilusiéon de variedad, cada “juego” era en

realidad una configuracién distinta de un mismo circuito. Dadas
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estas limitaciones visuales, los juegos se reducian a simples
distribuciones de puntos en el espacio, lo que generaba una estética
visual homogénea, definida mas por las restricciones técnicas que
por decisiones artisticas. En este contexto, la figura humana no solo

era inexistente: ni siquiera se consideraba una posibilidad viable.

El paso del tiempo y la creciente demanda por computadoras
impulsaron una reduccién progresiva tanto en el costo como en el
tamafio del hardware. El verdadero punto de quiebre llegd con la
invencién del microprocesador a comienzos de la década de 1970.
Este componente revolucionario permitia realizar cémputos
matematicos de forma rapida y eficiente, abaratando drasticamente
la produccién de maquinas. Antes de su aparicion, los creadores de
videojuegos eran, en esencia, ingenieros que manipulaban
fisicamente los circuitos de la maquina para generar imagenes. Cada
cambio en el comportamiento visual requeria una modificaciéon en
el hardware, como ocurria con las “tarjetas” de la Magnavox
Odyssey, que alteraban las conexiones eléctricas para simular
distintos juegos. Con el microprocesador, en cambio, nacié la figura
del programador: alguien que ya no tocaba cables, sino que escribia
instrucciones numéricas que la maquina interpretaba y traducia en
imagenes. Estos computos podfan almacenarse en la memoria del
sistema y modificarse simplemente reescribiendo el cédigo, sin
tocar un solo componente fisico. Aunque las primeras unidades
tenfan una capacidad limitada, su flexibilidad era incomparable con
los métodos anteriores. Esta nueva logica abrié un abanico creativo
inmenso: por primera vez, la imagen no estaba atada a la
electricidad, sino al pensamiento. Y con esa libertad, la figura
humana, antes impensable, comenz6 a hacer su entrada en los
videojuegos (Garcia, 2017).
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2. Las primeras figuras humanas.

Aunque la figura humana no era comun en los albores del
videojuego, su aparicién fue gradual y respondié tanto a avances
técnicos como a nuevas intenciones creativas. El primer titulo en
mostrar una silueta humanoide fue Basketball (Taito, 1974), un
juego de arcade en el que dos figuras estilizadas, representadas por
lineas verticales con cabezas circulares, simulaban jugadores de
baloncesto. Hstas formas estaban integradas directamente en el
circuito de la maquina, sin animacién ni movilidad independiente
(Garcia, 2017). El verdadero salto llegd con Gun Fight (1975), el
primer videojuego en utilizar un microprocesador (el Intel 8080)
para generar graficos mediante software. Esto permiti6 la creacién
de “sprites” figuras humanas animadas que podian moverse,
disparar y caer de forma independiente del fondo. Por primera vez,
la figura humana no solo estaba presente, sino que actuaba,
matcando el nacimiento tanto del sprite como de la representacion
dinamica del cuerpo en los videojuegos. El “pixel”, el punto
luminoso que conforma la imagen en una pantalla, era la unidad
minima de esta nueva estética. En aquella época, los pixeles no eran
unidades de color, sino simples puntos que se encendfan o
apagaban. El “colot” venfa determinado por la naturaleza fisica del
tubo de rayos catédicos: un fondo negro con trazos en blanco,
verde o ambar, segin el fésforo utilizado. Dentro de esta grilla
limitada, los disefiadores debian ser extremadamente eficientes:
cada pixel contaba. Afladir mds puntos significaba aumentar la
complejidad del hardware, el costo de produccion y el riesgo de
fallos. Por eso, las figuras humanas se reducfan a lo esencial: una
silueta minima, apenas suficiente para que el jugador reconociera

brazos, piernas, sombrero y pistola.

Esta economia visual no era solo técnica, sino también estética.
Se asemeja notablemente a los principios del Constructivismo ruso,
movimiento en el que artistas como Alexander Rodchenko (1921)

defendfan que “cada elemento debe justificarse por su funcién, no

14



por su apariencia”. En Gun Fight, nada es decorativo: cada pixel
cumple un rol en la claridad de la accion, en la legibilidad del gesto,
en la inmediatez de la interaccién. Asi, la figura humana entraba al
videojuego no como representacion realista, sino como estructura

funcional, un cuerpo hecho de necesidad, no de deseo.

A partir de aqui, el desarrollo de los videojuegos siguié un
camino paralelo al avance computacional. No es necesatio detallar
aqui la evolucioén técnica de las maquinas, pero si destacar que cada
salto, microprocesadores mas potentes, mayor capacidad de
almacenamiento, resoluciones mas altas, acceso al color y al sonido,
amplié las posibilidades expresivas. Las consolas y arcades
incorporaron estas innovaciones progresivamente, permitiendo
disefios visuales mas elaborados, animaciones mas fluidas y, sobre
todo, una mayor complejidad en la representacién de la figura

humana.

GET READY

Figura 7. Gun Fight. 1975.

Nota. Captura de emulador.
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2.1. Los 60’s y los 70’s. De la imagen electrénica al sprite.

Como se ha sefalado, los primeros videojuegos no inclufan
figuras humanas. Sus imdgenes se construian con los elementos
mas basicos del lenguaje visual: el punto y la linea. Pong (1972), por
ejemplo, reducia el tenis a dos lineas verticales y un punto en
movimiento. Esta progresién —de lo concreto a lo abstracto, de lo
simple a lo complejo, recuerda las etapas del desarrollo cognitivo
descritas por Piaget (1952), en las que el pensamiento infantil
construye comprension a partir de interacciones con objetos
elementales. Los videojuegos tempranos, de forma anailoga,

generaron complejidad a partir de minimos visuales.

Figura 8. Pong. 1972.
Nota. Captura de emulaciéon de una versién de MS-DOS disponible en
https:/ /www.retrogames.cz/play_530-DOS.php (Retrogames.cz, n.d.).

Paralelamente, surgié otra vertiente: el videojuego de texto. Con
la rapida adopcién de la impresion y la escritura en computadoras,
titulos como BBC Baseball (1961) o The Oregon Trail (1971)

ofrecian experiencias narrativas basadas exclusivamente en palabras
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impresas. Aunque carecian de imagenes, estos juegos desarrollaron
una dimensién narrativa que los videojuegos visuales ain no
exploraban. Con el tiempo, ambas lineas convergerian,
enriqueciendo la construccién de personajes y mundos. Este
proceso evoca la zona de desarrollo préximo de Vygotsky (1978):
la interaccién textual preparé el terreno para que, al integrarse con
lo visual, emergiera una experiencia ludica mas rica y significativa.
En esos afios, los géneros se definfan en torno a lo técnicamente
viable: naves espaciales, pelotas rebotando, laberintos. La figura
humana no era prioritaria, pues los temas dominantes (combate
espacial, deportes abstractos, carreras) no la requerfan. Pero eso
cambi6é cuando los creadores comenzaron a experimentar con

nuevas narrativas.

Un hito clave fue Maze War (1973), originalmente concebido
para cazar un “ratén” en un laberinto, pero que termind
reemplazando ese objetivo por personas armadas. Fue el primer
shooter en primera persona: el jugador no veifa su cuerpo, solo el
entorno lineal que lo rodeaba. Poco después, Spasim (1974)
introdujo graficos vectoriales y un intento explicito de simular
espacio tridimensional. Aqui se vislumbra una transformacion
profunda en la relacién entre el jugador y el entorno, comparable a
lo que Panofsky (1927) llamé “perspectiva como forma simbédlica™:
la profundidad ya no era solo técnica, sino una nueva manera de
habitar la imagen.

Ese mismo afio, Gotcha (1974) exploré el uso del color (aunque
en una versiéon no comercializada), y Basketball (1974) present6 la
primera figura humanoide en pantalla, acompafiada de una
innovacién decisiva: el sprite. Estas figuras, construidas con
rectangulos y lineas minimas, respondian a una légica de disefio que
Jerome Bruner (1960) asociaria con el aprendizaje por
descubrimiento: la simplicidad no era una limitacién, sino una
estrategia para facilitar la comprension y la interacciéon. Cada pixel
tenfa un propédsito; cada forma, una funcion.
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Figura 9. Gotcha. 1974.
Nota. Captura de un juego de Gotcha con sus colores. Imagen rescatada de
https://edfries.wordpress.com/2016/05/25/fixing-colot-gotcha/

Figura 10. Basketball. 1974.

Nota. Captura del juego Basketball de 1974. Se aprecian las figuras humanas
representadas por el contraste entre el color blanco y el fondo de la pantalla
gris. Imagen rescatada de
https:/ /www.giantbomb.com/a/uploads/original/13/139866,/2594919-
2594912-tvbasket.png
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Figura 11. Ejemplo de representacién de pixel en una grilla.

Nota. En la imagen una cuadricula negra de 7x8 casillas. En esta, algunas
estan coloreadas, de rojo, café, y verde. Cada casilla equivale a 1 pixel, y el
conjunto de estas se define como un “sprite”. Cada pixel se define con bits: 0
= apagado, 1 = encendido, y combinaciones de 0 y 1 dependiendo del
lenguaje de programacién y su limitacion de paleta de color, entonces, rojo
podria ser “017, verde “010”, azul “100”, etc.

<Qué es este “sprite”, entonces? ¢Por qué resulta tan decisivo
en la historia de la figura humana en los videojuegos? Imaginemos
que un videojuego es un teatro de sombras. En ese escenario, todo
lo que se, personajes, enemigos, balas, arboles, son mufiecos
recortados que se mueven sobre un fondo fijo. En el mundo digital,
esos “mufiecos” se llaman sprites. Pero, ¢de qué estain hechos?
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Todo comienza con el bit, la unidad mas pequefia de informacién
en una computadora. Un bit solo puede ser 0 o 1: apagado o
encendido, negro o blanco, ausente o presente. Cuando muchos
bits se organizan en una cuadricula, forman un mapa de bits
(bitmap): una imagen hecha de pixeles, donde cada pixel es un

pequefio cuadradito de color.

Este mapa de bits es el cuerpo del sprite. Y lo magico es que, a
diferencia de un dibujo fijo, el sprite puede moverse, girar, saltar o
disparar, porque la computadora lo trata como un objeto
independiente del fondo. Es como si tuvieras un mufieco de papel
que puedes deslizar sobre una pintura mural sin tener que repintar
todo cada vez que se mueve. En los primeros arcades, donde la
potencia era minima, los sprites no se generaban con software, sino
que estaban “soldados” en el hardware. Pero con la llegada del
microprocesador, los sprites pasaron a cargarse desde la memoria,
lo que permitié animatlos: al igual que en la animacién tradicional
en papel, cada gesto (un salto, un disparo, una caida) se lograba

mostrando una secuencia de imagenes ligeramente distintas.

Figura 12. Diferentes sprites de Matio en Super Mario Bros (1985).
Nota. En la secuencia se aprecia diferentes estados del personaje; con sus
extremidades en reposo, después extendidas, y luego en un estado intermedio.
Cada sprite puede equivaler a un fotograma; en lenguaje de animacién un
fotograma es una unidad minima de secuencia audiovisual, una imagen
estatica. Por ende, una secuencia de imdgenes puede generar la sensacion de
movimiento, y, una secuencia de sprites de la misma manera también puede
generar una sensacién de movimiento al ser una representacion visual de
elementos, en este caso, del personaje de Mario.

Imagen rescatada de https://www.spriters-
resoutce.com/nes/supermariobros/asset/ 50365/
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Esta flexibilidad fue
revolucionaria. Por primera
vez, la figura humana ya no
estaba “pintada” en el
circuito, sino que podia
actuaf, reaccionar y
evolucionar  dentro  del
juego. El sprite no era solo
un recurso técnico: era el
primer cuerpo virtual. Y lo
miés lidico de todo: cada
sprite era una especie de
rompecabezas de pixeles.
Los disefiadores jugaban
con cuantos bits podian
usar, qué colores asignar,
qué partes movet, todo para
que, con lo minimo, el
jugador reconociera a un ser
humano. Un sombrero, dos
plernas, un brazo con
pistola: con eso bastaba.

Porque en los videojuegos, Figura 13. Figura humana de

como en el arte, lo esencial Basketball (1974).
Nota. Imagen de autoria propia, creada en
la aplicaciéon web piskelapp.com

no es lo que se muestra, sino

lo que se hace creer.

Como se puede apreciar, la figura humana en Basketball (1974) esta
construida con el minimo absoluto de pixeles necesario para
funcionar dentro de las limitaciones del hardware, sin elevar costos
ni complejidad. Lejos de ser un dibujo realista, es una sintesis
plastica: el cuerpo se reduce a un trapecio, la cabeza a un cuadrado,
los brazos y piernas a lineas verticales, y los pies a pequeflos
rectangulos hotizontales de apenas dos o tres pixeles. Esta

geometrizacion no es casual: responde a los mismos principios que
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gufan el dibujo elemental, donde las formas bdsicas (circulo,
cuadrado, triangulo) sirven como andamiaje para representar lo
complejo. Aqui, sin embargo, la geometria no busca imitar la
naturaleza, sino comunicar funcién. La postura de los jugadores,
brazos extendidos hacia arriba, cuerpo fijo, no responde a una pose
naturalista, sino a la mecanica del juego: el jugador solo se mueve
verticalmente, y su interaccién con el balén (un simple punto
luminoso) simula un salto. Cuando ese punto cruza la linea de la
canasta, se registra una anotacioén. Asfi, la figura humana no “actta”
en el sentido dramatico, sino que opera. Es un dispositivo visual,
eficiente y legible, cuya tnica misién es hacer comprensible la
accion. Y en esa simplicidad radica su fuerza: con apenas una
docena de pixeles, el jugador reconoce un cuerpo, un gesto, una

intencion.

En 1974 apareci6 formalmente el género de “autos de carrera”, con
Speed Race como primer exponente. Este arcade inclufa incluso un
volante como mando, buscando una mayor inmersién. Aunque no
incorporaba figuras humanas, su desarrollo impulsé innovaciones
técnicas (como cabinas especializadas) que anticipaban una
preocupacion por la experiencia corporal del jugador. Esta apuesta
por la simulacién fisica resuena con la inteligencia kinestésica
descrita por Gardner (1983), en la que el cuerpo se convierte en
canal de aprendizaje y percepcion. Ademas, este enfoque abri6 el
camino a estrategias comerciales mas amplias: los videojuegos
dejaban de ser solo software para convertirse en productos de
mercado, con juguetes, accesorios y expetriencias complementarias.
Esa légica comercial influirfa también en la representacién de la
figura humana, ahora pensada no solo desde lo técnico, sino desde
lo atractivo para el consumidor.

Ese mismo afio, dos titulos marcaron rumbos estéticos clave.
Shark Jaws (1975), el primer videojuego basado en la pelicula Jaws
(1975), inaugur6 una tendencia de intertextualidad audiovisual: a
partir de referentes con actores reales, gener6 una presion implicita
por replicar la realidad visual. Como sefiala Barthes (1977), todo

22



texto (o medio) se construye en didlogo con otros; en este caso, el
videojuego comenzaba a dialogar con el cine, no solo en narrativa,
sino en estética corporal. Ademas, fue uno de los primeros en
aprovechar las posibilidades de animacién que ofrecian los sprites.
Por otro lado, Dnd (1975), basado en el juego de rol Dungeons &
Dragons, sentd las bases del género de rol en videojuegos. Aqui, la
figura humana no se mostraba visualmente al principio, pero si se
construfa narrativamente: como guerrero, mago o ladrén, con
atributos, historias y decisiones morales. Desde entonces, la
representacion del ser humano en los videojuegos ya no dependetia

solo de pixeles, sino también de identidad, eleccion y arquetipo.

Figura 14. Dungeons and Dragons. 1975. Pantalla donde se muestra el
personaje del jugador.
Nota. Captura de pantalla rescatada de
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Dnd8won.png
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Habiendo mencionado estos hitos iniciales, los desarrolladores
de videojuegos entraron en una fase de rapida experimentacion,
buscando titulos cada vez mas complejos. Aunque surgieron
nuevos géneros, aqui solo se destacan aquellos con relevancia

directa para la representacion de la figura humana.

Gun Fight (1975), también conocido como Western Fight,
presentaba un duelo entre dos pistoleros en un escenario western.
Su importancia radica en que fue el primer juego con personajes
humanos animados: mediante sprites, mostraba secuencias
pregrabadas de acciones como desenvainar, disparar e incluso caer
al ser alcanzado.

111111

Figura 15. Gun Fight.1975. Se aprecia uno de los personajes que ha sido
disparado por el otro.

Nota. Captura de emulacién en MAME (Multiple Arcade Machine Emulator),
un emulador para computadoras que permite emular los juegos de las
maquinas de arcade. Rescatado de
http://adb.atcadeitalia.net/dettaglio_mame.php?game_name=gunfight&seatrc
h_id=
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Fue, asimismo, uno de los primeros en representar violencia
explicita, un fenémeno que Bandura, Ross y Ross (1961) analizaron
en su estudio clasico sobre la transmisién de agresion mediante
modelos observados, donde la imitacion de conductas violentas se
refuerza a través de la exposicion visual. Ese mismo afio apareci6
Moria (1975), un titulo para computadoras con graficos
rudimentarios, pero sorprendentemente elaborados para su época.
Inclufa representaciones de arquetipos como “la Muerte” o la
“Parca”, anticipando el uso de figuras simbdlicas que se volverian

comunes en géneros fantasticos.

Figura 16. Moria. 1975.

Nota. Captura de pantalla de Moria, jugado a través de Cyberl, que es un
servidor basado en el sistema CYBIS, Cyber1 corre encima de un CDC
mainframe operating system...basicamente Cyber] es una forma de emular
elementos del sistema PLATO, que es un sistema computarizado enfocado en
el aprendizaje, no un sistema operativo como se le conoce hoy.
Rescatado de https://crpgaddict.blogspot.com/2013/11/game-121-moria-
1975.html
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Figura 17. Heavyweight Champ. 1976.
Nota. Captura de pantalla del juego rescata de https://www.arcade-
museum.com/Videogame/heavyweight-champ-1976

En el afio 1976, el videojuego Heavyweight Champ introdujo
una novedad crucial: dos seres humanos interactuando fisicamente
en combate cuerpo a cuerpo. Aunque su difusiéon fue limitada y
existen pocos registros, marcé el inicio de la representacion directa
del conflicto fisico entre personajes, una mecanica que puede
vincularse con el condicionamiento operante descrito por Skinner
(1953), en el que las acciones del jugador reciben refuerzo
inmediato a través de respuestas visuales y tactiles en pantalla. En
1978, Escape! para Apple 1I se convirti6 en el primer juego en 3D
para computadoras, con un personaje en primera persona que
escapaba de un laberinto. Aunque su figura humana era minima, un
sombrero, un traje y una silueta sin rostro, bastaba para identificatla
como tal. Ese mismo afio, Beneath Apple Manor y Superman (Atari
2600) mostraron personajes igualmente simples, pero ya integrados
en entornos interactivos: el primero en una mazmorra visual, el

segundo volando entre escenarios con enemigos animados.
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Flra 18. Escapel. 1978
Nota. Captura de pantalla, rescatada de https://www.uvlist.net/game-157789-
Escape

HE CHEST IS LOCKED
[BREAK THE LOCK?

#e] I#s] D17 EBE=t] 8GF BEFP

Figura 19. Beneath Apple Manor. 1978.
Nota. Beneath Apple Manor version de 1983, corriendo en MS-DOS. La
version de 1983 sélo tiene pequefias diferencias de contraste de imagen con la
original. Captura de pantalla rescatada de https://www.uvlist.net/game-

167174-Beneath+ Apple+Manor
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Figura 20. Superman. 1978.
Nota. Superman captura de pantalla. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-99763-Superman

Basketball (1979) present6 las primeras figuras humanas con un
nivel de realismo claramente superior al de sus predecesores. Por
primera vez, la anatomia del cuerpo era reconocible, y se
incorporaron animaciones sutiles en brazos y piernas que
reforzaban la sensacién de movimiento. Ademas, el uso estratégico
de la escala de grises permiti6 diferenciar no solo atuendos, sino
incluso tonos de piel: un jugador aparecia con tez clara, el otro con
tez morena. Este recurso (emplear el color no como decoracion,
sino como herramienta de definicién formal) se convertirfa en un
pilar del disefio visual en los videojuegos. Tal enfoque anticipa lo
que mas tarde se llamarfa legibilidad visual: la capacidad de
distinguir personajes, objetos y acciones en pantallas cada vez mas
densas. Esta logica resuena con las ideas de Goethe (1810) en su
Teoria de los colores, donde el color no solo modela la forma, sino

que construye identidad y significado visual.
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Figura 21. Basketball. 1979.
Nota. Grabacién disponible en
https:/ /www.youtube.com/watch?v=PPPpl1gCUfw donde se puede apreciar
el movimiento de los personajes. Captura de pantalla en emulador MAME.
Rescatada de
https://en.wikipedia.org/wiki/Basketball_(1979_video_game)#/media/File:
AtariBasketballGameplay512px.png

En la misma linea, Sheriff (1979) profundizé en el uso de
sprites, logrando una mayor riqueza visual y una representacion
mas dinamica de personajes y entornos.
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Figura 22. Sheriff. 1979.

Nota. Grabacién disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=VI8oHZ9ouck en donde se puede
apreciar el movimiento del personaje y de los enemigos, también de pequefias
animaciones pre-grabadas.

Captura de pantalla de emulacién en MAME, rescatada en
https://www.uvlist.net/game-390-Sheriff

Para entonces, el mercado de los videojuegos ya era claramente
lucrativo, y los cimientos de los géneros clasicos estaban
firmemente establecidos. En 1976 habifan surgido Blockade (origen
del género “snake”) y Breakout (primer exponente del género de
“romper ladrillos”), mientras que en 1978 aparecié Block Game,
con mecanicas precursoras de lo que serfa Tetris. Ese mismo afio,
1976, se lanzé la Atari 2600, una de las primeras consolas en
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popularizar tanto el microprocesador como las tarjetas ROM
intercambiables. A diferencia de sistemas anteriores (como la
Magnavox Odyssey, cuyas “tarjetas” solo modificaban circuitos
fijos), la Atari 2600 permitia que cada cartucho contuviera un juego
completamente distinto en su logica y disefio. Esto ampli6
enormemente la variedad de titulos disponibles, aunque
inicialmente a costa de calidad grafica, ya que las consolas no
contaban con hardware especializado por juego, como si ocurtia en
los arcades. Durante afios, esta diferencia hizo que las versiones
arcade superaran en detalle y fluidez a sus contrapattes domésticas.
Con el tiempo, sin embargo, los flujos de desarrollo se invirtieron:
los juegos se creaban primero en computadoras, se potenciaban
para arcades y luego se “portaban” a consolas. Eventualmente, las
consolas ganarfan autonomia creativa, generando titulos exclusivos
que definirfan la década de 1980. Asi, con sus bases técnicas,
narrativas y comerciales ya consolidadas, la evolucién postetior de
los videojuegos siguié un camino natural: oscilando entre la
representacion de la realidad y la interpretacion de la fantasia, con
la figura humana siempre en el centro de esa tension.
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2.2. La era dorada del 2D: La consolidacion del sprite y la
identidad visual

La década de 1980 marcé un auge sin precedentes en la industria
de los videojuegos. Para entonces, ya existian géneros consolidados,
mecanicas de interaccién reconocibles y un ecosistema de empresas
dedicadas al desarrollo y comercializacién de titulos. Las ganancias
generadas permitieron invertir en innovacion tecnoldgica, tanto en
arcades como en consolas domésticas. Durante los afios 70,
muchas empresas de videojuegos, como Atati, habian incursionado
también en el mercado de las computadoras personales, lanzando
modelos como el Atati 400/800. A finales de esa década, surgieron
sistemas iconicos como el Apple 11 (1977) y, poco después, el IBM
PC (1981), que sentaron las bases de la computaciéon personal
masiva. Aunque los primeros microprocesadores de 32 bits
aparecieron a mediados de los 80, su impacto en los videojuegos
fue limitado en esa década, ya que la mayorfa de las consolas y
arcades segufan operando con arquitecturas de 8 o 16 bits. No
obstante, la competencia entre fabricantes por ofrecer mayor
potencia a menor costo impulsé una mejora constante en la calidad
visual y la complejidad de los juegos (Garcia, 2017).
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Figura 23. Apple II. 1977.
Nota. En la imagen se aprecia el computador que es el elemento blanco, el
monitor, que mostraba imagenes a color,
dos pedales los cuales se podian usat para jugar, y una grabadora de
cassettes. Imacren rescatada de

Archlvo Apple_II_typical_configuration_1977.png

En 1981 aparece el primer Donkey Kong, un plataformero
vertical en el que el jugador controla a Mario, un personaje que debe
ascender por estructuras para rescatar a una mujer secuestrada por
el gorila Donkey Kong. Este titulo sintetiza los avances técnicos y
expresivos logrados hasta entonces: el uso de sprites permitia
animaciones del cuerpo humano y cambios de postura; el hardware
mejorado facilitaba interacciones mas ricas con el entorno; el color
definfa una identidad visual clara; y el sonido (incluyendo musica de
fondo simultinea con efectos) creaba una experiencia
multisensorial inédita. Aunque Mario y la princesa eran figuras

minimalistas, su disefio era funcional y legible.

En contraste, Donkey Kong, al ocupar mas pixeles, mostraba
un mayor nivel de detalle: expresion facial, gestos, volumen. Esta
economia visual, donde lo esencial evoca lo complejo, se explica
por principios de la Gestalt y la psicologia de la percepcion visual
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desarrollada por Rudolf Arnheim (1954). Segin Arnheim, la
mente humana no percibe formas aisladas, sino configuraciones
organizadas: incluso con pocos elementos, somos capaces de inferir
emocién, intencién o caracter. Un par de pixeles bien ubicados

aaaaaa

Figura 24. Donkey Kong (1981).
Nota. Captura de pantalla de versién online, se puede jugar directamente en
https://freeckong.org/

bastan para sugerir una mirada; una curva, una sontisa; una postura,
una personalidad. Asi, el gorila de Donkey Kong no es solo un
monton de puntos: es un antagonista con presencia, construido con
la misma logica con la que el arte abstracto comunica sin imitar la
realidad. Es necesario ahondar un poco mas en el concepto del

Sprite, y de su influencia en la concepcién de la figura humana.
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Figura 25. Todas las imagenes del juego GunFight.

Nota. Se puede apreciar que, aunque parecen varias imagenes, en realidad es
una minima secuencia de movimientos clave, lo justo y necesario para dar la
sensacion de movimiento. Luego, se reflejan para generar al segundo jugador.
Imagen rescatada de https: / /www.spriters-
resource.com/arcade/gunfight/asset/ 61044/
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Como se menciond anteriormente, un sprite es un bitmap
bidimensional: una imagen compuesta por una matriz de pixeles,
cada uno con un color asignado. Esta bidimensionalidad
proporciona un plano auténomo que puede superponerse al fondo,
permitiendo que los personajes se muevan sin redibujar toda la
pantalla. El pixel (unidad minima de la imagen digital) se ubica en
una grilla definida por el hardware. Por ejemplo, una grilla de 2X2
contiene cuatro pixeles, cada uno capaz de emitir luz (blanca o
coloreada). En su época, los televisores en Occidente usaban el
estandar NTSC, que ofrecia alrededor de 480 lineas visibles, aunque
la resoluciéon horizontal dependia del sistema de juego. Las
consolas, sin embargo, operaban con limites mucho mas estrictos.
La NES (1983), por ejemplo, trabajaba con una resolucién tipica de
256%240 pixeles, pero solo podia mostrar 25 colores simultaneos
de una paleta total de 54. Su sucesora, la SNES (1994), mantuvo
una resolucién similar, pero amplié dristicamente su paleta a
32.768 colotes, pudiendo desplegar 256 a la vez. Estas restricciones
técnicas determinaron por completo la estructura visual de los
personajes. Los disefladores debian lograr reconocibilidad con lo
minimo: un sombrero, un bigote, un cambio de color. Esta
dinamica, entre lo que se muestra y lo que se infiere, responde a un
equilibrio perceptivo que Rudolf Arnheim (1954) analiz6 como la
tension entre simplicidad y complejidad visual: la mente humana no
necesita realismo para reconocer identidad; basta con unos pocos
elementos bien dispuestos.

Usando de ejemplo Gun Fight, una de las consolas en las que
estuvo disponible, la Bally Astrocade (1978), tenfa resoluciones de
160x102 y 320x204 con 4 y 8 colores. Solo esa pequefia cantidad de
opciones, y su version de arcade, la primera maquina con la que
sali6, tenfa una resolucion de 256x224, pero sélo disponia de dos
colores para utilizar, solamente dos. Esa gran limitante permitia
generar en la practica un solo color que se mantenia sobre el negro
de la pantalla, ya que las computadoras estaban en sus primeras

etapas en esos tiempos.
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La imagen de un vaquero en la pantalla se construyo, al igual
que con los principios del disefio, con el minimo necesario para
lograr su funcién. Dos apéndices delimitaban las piernas; unos
pequefios cachitos insinuaban las espuelas de las botas; un
rectangulo con un punto en su extremo simulaba una pistola; una
protuberancia central marcaba los pantalones y la funda; la ausencia
de un pixel iluminado en el rostro sugeria los ojos; y una silueta
minima coronaba el conjunto como sombrero vaquero. Con
apenas una docena de pixeles, el jugador reconocia no solo un
cuerpo, sino un arquetipo cultural: el pistolero del western. Esta
capacidad de evocar identidad a partir de lo esencial es lo que hace
a estos diseflos iconicos. No se necesita realismo para que una
figura sea legible; basta con unos pocos elementos bien dispuestos
para que la mente complete el resto. Y es justamente en esa
economia visual donde se revela una afinidad profunda con el
Constructivismo ruso. Como escribié Alexander Rodchenko en
1921, “el arte debe abandonar la representacion ilusoria y centratse

en la construccién real de formas” (citado en Lodder, 1983, p. 94).

En Gun Fight, cada pixel actia como un ladrillo funcional: no
hay adornos, no hay relleno. Todo responde a una intencién clara:
comunicar accién, identidad y contexto en el menor espacio
posible. El vaquero no es un retrato; es un dispositivo visual,
eficiente, directo, construido para ser comprendido al instante.
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Figura 26. Sprite de Mario en Donkey Kong (1981).

Nota. Sprite de la animacién de Mario cuando pierdes. Se puede apreciar el
nivel minimalista al representar al personaje sélo con pixeles.
Imagen rescatada de https://www.spriters-
resource.com/arcade/dk/asset/252263/

En Donkey Kong (1981), la figura de Mario (aunque ain
minimalista), ya aprovechaba con una gran inteligencia el uso del
color. Los tonos azules y rojos, opuestos complementarios,
generaban un fuerte contraste que delimitaba claramente su cuerpo
y vestimenta: su piel, de un amarillo crema casi ocre, se distinguia
del bigote, cabello y ojos en azul; su sombrero rojo destacaba sobre
el fondo; su overol rojo contrastaba con la camisa azul, y los
zapatos azules cerraban la silueta. La mujer, por su parte, aparecia
definida por un vestido rosa, pero su diseflo era claramente
secundario: su rostro se reducfa a una cabellera y un punto que

sugerfa su ubicacién espacial, sin rasgos expresivos. En contraste,
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Donkey Kong recibfa un tratamiento visual mas complejo: un
delineado naranja estructuraba brazos, dedos y torso, y su rostro
mostraba una verdadera expresién (boca, nariz, orejas, ojos con
esclerética blanca y pupila marcada), convirtiéndolo en un

antagonista con presencia emocional, no solo fisica.

Estas decisiones reflejaban una tensiéon fundamental en el
disefio de la época: ¢cuanto dedicar al personaje y cuanto dedicar al
entorno? Un sprite demasiado grande limitaba el campo de accion,
reducia la cantidad de obsticulos y ralentizaba el ritmo del juego.
Por esto, los disefiadores optaban por la minima expresion
funcional, lo justo para que el jugador reconociera identidad,
intencién y movimiento, sin sacrificar la jugabilidad. El escenario,
al fin y al cabo, era el verdadero protagonista: era alli donde se

construia la diversion.

El movimiento, por su parte, era posible gracias a la tecnologia
del sprite. Cada animacién, un salto, una caida, un giro, se lograba
mediante una secuencia de imagenes fijas almacenadas en la
memoria del sistema. Pero como el espacio era extremadamente
limitado, rara vez se redibujaba el cuerpo completo. En cambio,
solo se actualizaban las partes en movimiento (un brazo, una
pierna), mientras el resto permanecia estitico. Este enfoque,
conocido como animacién por partes, no solo ahorraba memoria,
sino que reforzaba la claridad visual: el ojo del jugador se enfocaba

en lo esencial, en la accidn, no en el decorado.

El microprocesador de las maquinas operaba con recursos fijos
y limitados, y el videojuego mismo se almacenaba en cartuchos. A
diferencia de los primeros arcades, cuyas interacciones se
construian fisicamente con circuitos, estos cartuchos contenian
memoria ROM donde se grababan los graficos, el cédigo y los
datos del juego. Hoy resulta casi inimaginable el tamafio de esa
memoria: un cartucho tipico de NES, como el del primer Donkey
Kong para consola, tenfa una capacidad de apenas 32 kilobytes, y
solo los titulos mas ambiciosos llegaban a 1 megabyte. Para ponerlo
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en perspectiva, una imagen JPG comun de hoy (como la que podtia
ilustrar este texto) ocupa alrededor de 113 KB, es decir, mas de tres
veces el tamafio de un juego completo de aquella época. Esta
tremenda limitacién explica el minimalismo extremo de la figura
humana. Pero los disefiladores desarrollaron ingeniosos artilugios
para “hacer rendit” cada pixel. Por ejemplo, en lugar de almacenar
una linea entera de pasto, se guardaba un pequefio segmento que el
sistema repetia horizontalmente mediante cédigo. De la misma
forma, el color no era parte de la imagen, sino una instruccién
aparte: asi, un mismo grafico podia usarse para un arbusto, unas
nubes o un enemigo, simplemente cambiando su paleta. Esta 16gica
permiti6 diferenciar personajes con minimos recursos: Luigi no era
un sprite nuevo, sino Mario con un esquema de colores distinto.
En un mundo donde cada byte contaba, la creatividad florecia no a

pesar de las restricciones, sino gracias a ellas.

Esto se puede aplicar a practicamente cualquier videojuego de
la época: es un ejercicio ladico y revelador observar las decisiones
de disefio tomadas bajo severas limitaciones técnicas. Lejos de
frenar la creatividad, esas restricciones la canalizaban, obligando a
los desarrolladores a ser ingeniosos con cada pixel y cada byte.

Un ejemplo clave es Pac-Man (1980), que no solo incorpord
colores y personajes animados mediante sprites, sino que introdujo
escenas animadas entre niveles (pequefias narrativas visuales hechas
con los mismos graficos del juego), algo impensable en
generaciones anteriores por limitaciones de memoria y costos.
Estas secuencias no solo entretenian, sino que reforzaban la
identidad del juego y guiaban al jugador emocionalmente,
anticipando lo que mas tarde se convertiria en un recurso estandar:
las cutscenes. Este uso de lo visual para guiar, emocionar y
estructurar la experiencia recuerda, en espiritu, el principio
pedagdgico de Juan Amoés Comenius (1658), quien en su Orbis
Sensualinm Pictus defendié que “todo lo que se ensefia debe
presentarse primero a los sentidos”.
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Figura 27. Pacman. 1980.
Nota. Captura del Arcade de Pacman de 1980.

Aunque Comenius pensaba en laminas estiticas y no en
animaciones interactivas, su intuicién era clara: la imagen no es
decoracién, sino vehiculo de significado. En los videojuegos, esa
idea se lleva al extremo: no solo se ve, sino que se actua, se elige, se

vive.
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Poco a poco, los titulos comenzaron a enriquecer no solo a los
personajes, sino al entorno. Wizard of Wor (1980), por ejemplo,
usaba transiciones sutiles de color en los fondos para hacerlos mas
dinamicos, aunque los personajes conservaban la simplicidad de la
década anterior. Mientras tanto, Defender (1980) introdujo el
desplazamiento horizontal continuo, una innovaciéon técnica que
redefinirfa la estructura de innumerables juegos futuros. El
escenario ya no era un espacio fijo, sino un mundo que se
desplegaba ante el jugador, el primer paso hacia la inmersion total.

Figura 28. Wizard of Wor.1980.
Nota. Captura de pantalla de Wizard of Wor emulado en MAME. Rescatado
de
https://www.uvlist.net/game-1197-Wizard+of+Wor
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Figura 29. Defender. 1980.
Nota. Captura de pantalla de Defender emulado en MAME.
Rescatado de https://www.uvlist.net/game-43-Defender

Otro aspecto importantisimo de estos afios fue la aparicién de
la voz. Anteriormente, los videojuegos incluian audio, pero se
limitaba a efectos simples: colisiones, explosiones o sefales
ritmicas. Pong generaba sonidos mediante sus propios circuitos;
Space Invaders (1978) usaba una secuencia de tonos de baja
frecuencia que se aceleraba a medida que los enemigos descendian,
creando tensién sin necesidad de imagenes complejas. Pac-Man
(1980) elevd el uso del sonido al asignar melodias distintas a cada
acciéon: comer puntos, set perseguido, perder una vida. Sus escenas
animadas inclufan incluso una melodia de fondo sintetizada, algo

inédito hasta entonces.
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Ese mismo afio, Baseball (para Intellivision y Atari 2600)
introdujo una de las primeras voces digitales: frases como “strike”,
“ball” o “out” que, aunque rudimentarias, marcaban un hito. Poco
después, Stratovox (1980) present6 las primeras voces sintetizadas
por software, con frases como “Help mel” o “Very good!”. Estos
sonidos no solo informaban; humanizaban la experiencia,
afiadiendo una capa emocional que reforzaba la inmersién del
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Figura 30. Space Panic. 1980.
Nota. Captura de pantalla de Space Panic emulado en MAME.
Rescatado de https://www.uvlist.net/game-338-Space+Panic

jugador. En 1980 también aparecié Space Panic, considerado el
primer verdadero juego de plataformas. A diferencia de titulos
antetiores con escenarios fijos, este permitia al jugador moverse
entre niveles independientes, saltando, cavando y evitando
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obstaculos. Este disefio fomentaba la exploracién activa y la
resolucién de problemas, convirtiendo al entorno en un espacio de
descubrimiento constante. Visualmente, la figura humana en Space
Panic mantenfa la simplicidad caracteristica de la época: su ropa se
definfa por cambios de color, y sus animaciones (cavar, caer, morir)
eran minimas pero funcionales. Aun asi, bastaba para que el jugador
se identificara con él, no por realismo, sino por intencién clara y

acciéon comprensible.

— e CER CER

Figura 31. Yakyuken. 1981. A) Se muestra la figura femenina. B) Se
muestra el desnudo.

Nota. Fotograffa Yakyuken en una version de la computadora MZ-80.
Rescatada de https://x.com/kow_tar/status/644154161886466048
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Como anexo, un elemento importante que se estaba desarrollando
en esta época fue la exploracién de la sexualidad en los videojuegos.
En 1981 aparecié Softporn Adventure para Apple 11, considerado
el primer titulo con contenido erético. A diferencia de los juegos
anteriores, centrados en deportes, accién o aventuras abstractas,
este titulo abordaba explicitamente temas sexuales, aunque solo
mediante texto. Hse mismo aflo, en Japdn, se lanzé Yakyuken
(1981) para la computadora MZ-80K, el primer videojuego en
mostrar desnudos femeninos. Basado en un juego tradicional de
“piedra-papel-tijeras”, el jugador vefa a una mujer quitarse prendas
tras cada derrota, hasta quedar desnuda. Poco después, Frisky Tom
(1981), un arcade, incluyé una imagen femenina parcialmente
censurada, pero con los senos visibles. Estos titulos marcaron el
inicio de un subgénero que pronto se consolidarfa, especialmente
en Japén. En 1982, Night Life (PC-88) se convirtié en el primer
videojuego “hentai”, con graficos explicitos de escenas sexuales,
calendarios menstruales y referencias intimas. La figura humana
aqui se representaba mediante siluetas lineales, aprovechando las
limitaciones técnicas para sugerir mas que mostrar. Es necesario
sefialar que estas representaciones fundacionales establecieron a la
mujer bajo una condicién puramente objetual, actuando como un
'objeto-recompensa’ para el espectador. Si bien esta mirada no fue
cuestionada en su momento por la industria, hoy constituye un
punto de analisis critico necesario para la educacién artistica
contemporanea.
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Figura 32. Ms. Pacman. 1981.
Nota. Captura de pantalla de Ms.Pacman emulado en MAME.
Rescatado de https://www.uvlist.net/game-153224-Ms.+Pac+Man
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Cabe aclarar que, si bien la sexualidad era un tema nuevo, lo
femenino ya habia aparecido antes, aunque de forma estereotipada,
en personajes como la princesa de Donkey Kong (1981) o,
simbdlicamente, en Ms. Pac-Man (1981), cuya “feminidad” se
reducfa a un mofio y un lunar. Lo novedoso no era la presencia de
mujeres, sino su objetivacion sexual explicita, una tendencia que,
con el tiempo, se convertirfa en un recurso recurrente en ciertos

géneros del videojuego.

Figura 33. Night Life. 1982. Escena donde se muestra una posicién sexual.
Nota. Captura de pantalla de Night Life emulado en MAME. Rescatado de
https://www.giantbomb.com/night-life/3030-28971/images/

En estos casos, como Yakyuken (1981) y Night Life (1982), la
figura humana se representa mediante un trazo lineal y siluetas
minimas, en linea con las limitaciones técnicas de la época. Como
se ha observado a lo largo de este recorrido, lograr una
representacion mas compleja o cercana al realismo no era
técnicamente imposible, pero carecia de justificacién funcional en
la mayoria de los juegos. La interactividad se centraba en mecanicas
abstractas, disparar, saltar, esquivar, no en la expresién corporal o

la narrativa visual.

Paralelamente, en 1982 también nacié Zaxxon, un juego que, en
contraste total, exploraba innovaciones técnicas: fue el primero en

48



usar una perspectiva isométrica (%4) y en incorporar sombras
proyectadas, sentando las bases para la representacion

tridimensional en los videojuegos.
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Figura 34. Zaxxon. 1982.
Nota. Rescatada de
https:/ /www.arcade-museum.com/Videogame/zaxxon

1982

En 1983 Journey serfa el primer juego en el que se incorporan
imagenes de personas reales convertidas en sprites, esta técnica
serfa usada constantemente en el futuro.
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Figura 35. Journey. 1983.
Nota. Captura de pantalla de Journey emulado en MAME. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-100-Journey

Volviendo al tema de la funcionalidad versus la representacion
visual: aunque la tecnologfa permitfa cada vez mas acercarse al
realismo, los desarrolladores no siempre lo aprovechaban. No se
trataba de una limitacién técnica, sino de una decision estética y
practica. Incorporar imagenes hiperrealistas o digitalizadas
implicaba replantear todo el lenguaje visual del juego: fondos,
personajes, efectos. Sin esa coherencia, el resultado podia parecer
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disonante o cadtico. Por eso, salvo en casos puntuales, como
Journey (1983), que buscaba deliberadamente un contraste
pictérico, se preferia mantener un estilo visual homogéneo, incluso
si el hardware ya permitia mas. Ese mismo afio, Bruce Lee (1984)
marc6 otro hito: fue el primer beat ’em up, un género centrado en
el combate cuerpo a cuerpo contra multiples enemigos. Este
enfoque exigié una mayor complejidad en la animaciéon de los
personajes humanos: ya no bastaba con saltar o disparar; ahora
habia que golpear, esquivar, caer y reaccionar, lo que impulsé un
refinamiento sin precedentes en la representacién del movimiento

corporal.

1URP a4z2625 TOP B42625 FALLS @5

Figura 36. Bruce Lee. 1984.
Nota. Captura de pantalla de Bruce Lee de 1984, esta version tiene minimas
diferencias a concepto de referencia visual, emulada en MAME. Rescatada de
https://www.uvlist.net/game-12292-Bruce+Lee

En 1984, King’s Quest: Quest for the Crown elevo otro aspecto
clave: la exploracion. Fue la primera aventura grafica en permitir al
jugador moverse libremente en todas las direcciones, arriba, abajo,
izquierda, derecha, y regresar a escenarios ya visitados, creando un

mundo continuo y coherente. Aunque su estética era sencilla, el uso
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del color y la inclusion de objetos interactivos sentaron las bases de
la narrativa ambiental en los videojuegos.

Score:l of 158

Figura 37. King’s Quest: Quest for the Crown. 1984.
Nota. Captura de pantalla de King’s Quest, corriendo en ScummVM (Scuum
Virtual Machine), que es una maquina virtual, basicamente un software que
permite emular un sistema computacional.
Rescatada de https://www.uvlist.net/game-19073-
Kings+Quest+Quest+for+the+Crown

Mientras tanto, en los arcades, donde el hardware dedicado
permitia mayores inversiones, surgian experiencias visualmente
mas ambiciosas. Un ejemplo notable es Tropical Angel (1983), que
presentaba a una mujer en traje de bafio practicando esqui acudtico.
Su figura, de espaldas, se animaba con sorprendente fluidez: cafa al
chocar con obstaculos, se levantaba al reiniciar, e incluso giraba
para mostrar su parte posterior durante un “truco” que otorgaba
puntos extra. Al finalizar la partida, el jugador era recompensado
con dos postales estaticas de la protagonista posando. Este disefio
evidencia la mirada masculina predominante en la industria de la
época, donde la figura femenina operaba bajo parimetros

patriarcales como un objeto de contemplacién y recompensa visual.

Estos ejemplos muestran cémo, a mediados de los 80, la figura
humana ya no solo cumplia una funcién ladica, sino también
estética, narrativa y, en algunos casos, comercial. La tecnologia lo
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permitia; la creatividad (condicionada por el contexto cultural de su
tiempo) decidfa como usatrla.

TOP-020000 TIME
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Figura 38. Tropical Angel. 1983. Se aprecia la figura femenina con mayor
detalle.
Nota. Captura de pantalla de Tropical Angel emulado en MAME. Rescatado
de https://www.uvlist.net/game-19490-Tropical+Angel

Para estos aflos, las unicas limitaciones a la complejidad de
figuras y objetos eran técnicas y econdmicas: el presupuesto
disponible, la inversiéon en hardware, los salarios del equipo y, sobre
todo, el tiempo. El videojuego ya era una industria plenamente
constituida, y debia generar productos constantemente para

mantenerse en el mercado. El tiempo, de hecho, fue quizas el factor
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mas restrictivo: muchos titulos se desarrollaban en menos de un
afio. En ese contexto, la experiencia de los equipos fue
cristalizindose en metodologias cada vez mas estandarizadas.
Surgieron etapas claras; concepcién, diseflo, programacion, arte,
pruebas, y una division del trabajo en areas especializadas, todo
otrientado a maximizar la eficiencia sin sacrificar la calidad. Con los
ejemplos revisados hasta aqui, es posible identificar tres tendencias
estéticas dominantes, todas condicionadas por las capacidades

tecnologicas de la época:

-Un primer grupo se adheria a férmulas probadas, replicando

estilos de titulos exitosos con ajustes minimos.

-Un segundo exploraba una estética caricaturesca o minimalista,
aprovechando los avances en sprites y color para construir

personajes expresivos con pocos recursos.

-Un tercer grupo apostaba por la simulacién de
tridimensionalidad, especialmente en géneros abstractos como
carreras, naves o shooters, donde la perspectiva y el movimiento

espacial eran centrales.

-Finalmente, un cuarto enfoque, mas experimental, buscaba
empujar los limites visuales del hardware disponible, no por

realismo, sino por innovaciéon formal.

Los elementos de disefio de Mario se consolidaron en titulos
posteriores, especialmente en Mario Bros. (1983), donde se
establecié a Mario como protagonista central, dotandolo de un
contexto narrativo y un imaginario visual propio, que con el tiempo
se irfa refinando progresivamente. Su figura recibi6 un tratamiento
cada vez mas meticuloso, tanto en lo visual como en lo jugable.
Aunque las animaciones segufan una estética minimalista, ya
incorporaban secuencias especificas: saltos, golpes, muertes y
efectos visuales que enriquecian la experiencia. Este enfoque en la
expresividad del cuerpo humano se intensifico en juegos de
combate como Punch-Outl! y Karate Champ (1984). Al centrarse

en peleas fisicas, estos titulos exigifan una representacién mas
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Figura 39. Mario Bros (1983).
Nota. Rescatado de https://www.uvlist.net/game-7988-Mario+Bros#gallery-
1

compleja del movimiento corporal: ya no bastaba con disparar un
proyectil o elevar un sprite; ahora se requerfa coordinar brazos,
piernas, posturas y reacciones en secuencias continuas.

Esta necesidad dio forma al género de peleas, donde la
legibilidad del gesto y la fluidez de la accién se volvieron
prioritarias.

Mientras tanto, Kung-Fu Master (1984) sentaba las bases del
beat ’em up, y para mediados de los 80 ya aparecian las primeras
cutscenes animadas como recurso narrativo. El lanzamiento de
Street Fighter II (1991), aunque posterior, cristalizaria este enfoque,

definiendo el estandar visual y mecanico del género.
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Figura 40. Karate Champ. 1984
Nota. Captura de pantalla de Karate Champ
emulado en MAME. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-106-Karate+Champ
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Figura 41. Kung-Fu Master. 1984.
Nota. Captura de pantalla de Kung.Fu Master emulado en
MAME. Rescatado de https://www.uvlist.net/game-111-
Kung+Fu+Master
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En 1988, con la llegada de los primeros sistemas de 32 bits, se
abrié una nueva etapa: la integracién de graficos digitalizados. Por
primera vez, se podian capturar imagenes reales (fotografias, video,
esculturas) y convertirlas en sprites. Esto permitié un salto
cualitativo en el nivel de detalle, especialmente en el tratamiento de
sombras y volumenes, que dotaban a los personajes de una
presencia mas tangible. Aunque esta tecnologia aun no era estandar
en consolas domésticas (y solfa debutar primero en arcades),
ejemplos como Reikai Doushi (1988) mostraban su potencial
creativo: sus personajes, modelados en plastilina y luego
digitalizados, demostraban que los limites entre lo fisico y lo virtual
se estaban difuminando.

WP S

Figura 42. Reikai Doushi. 1988.

Nota. Captura de pantalla de Reikai Doushi emulado en MAME. Rescatado de
https:/ /www.atcade-history.com/?n=reikai-doushi-chinese-
exorcist&page=detail&id=2203

Para finales de la década, los videojuegos alcanzaban un nuevo
estandar visual y expresivo. Algunos titulos evolucionaban
férmulas clasicas; otros aprovechaban las nuevas capacidades

técnicas para explorar géneros, narrativas e interacciones mas
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complejas, incluyendo una mayor sofisticacion en la banda sonora
y el disefio sonoro.

Titulos como Prince of Persia (1989) aprovecharon las nuevas
capacidades mediante la rotoscopia: se grababan movimientos
reales de un actor (en este caso, el propio creador, Jordan Mechner)
y se trasladaban al juego fotograma a fotograma. El resultado fue
una fluidez de animacién sin precedentes, que contrastaba con la

rigidez de los sprites tradicionales.

Figura 43. Prince of Persia. 1989.
Nota. Catpura de pantalla de Prince of Persia emulado en DOSBox, que es un
emulador de juegos del sistema operativo MS-DOS. Rescatado de
https:/ /www.myabandonwate.com/game/ptince-of-persia-pd

Poco después, Pit-Fighter (1990) llevé esta logica al extremo:
usé actores reales digitalizados, logrando un nivel de detalle que
impresionaba pata la época. Para entonces, las capacidades técnicas
ya eran altas; lo que faltaba era madurez creativa para explotarlas
con coherencia. Hasta mediados de los 80, la mayoria de los juegos
se concebian primero para arcades (maquinas dedicadas con
hardware potente) y luego se adaptaban a consolas de 8 bits, con
notables recortes. Pero con la llegada de las consolas de 16 bits
(SNES y Mega Drive), el equilibrio cambié. Estas plataformas ya
no eran meros puertos reducidos, sino espacios creativos

auténomos.
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Curiosamente, el posterior salto a los 32 bits (hacia 1995) no
implicé un avance visual proporcional. Para entonces, los
desarrolladores habfan alcanzado una maestria técnica en 2D que
les permitia exprimir al maximo los 16 bits. Nintendo, por ejemplo,
mantuvo su relevancia incluso frente a rivales con hardware mas
potente, gracias a diseflos eficientes y cartuchos con chips
adicionales que ampliaban las capacidades graficas.

% 51430 $0r $0
KOs KOs KOs
(V1110
HIT START HIT START

Figura 44. Pit-Fighter.1990.
Nota. Captura de pantalla de Pit-Fighter emulado en MAME.
Rescatado de https://www.uvlist.net/game-1004-Pit+Fighter

Entre 1990 y 1995, el 2D alcanzé su apogeo expresivo. Street
Fighter II (1991) defini6 la estética del género de peleas con disefios
de personajes memorables. Mortal Kombat (1992) apost6 por la
digitalizacion de actores reales, generando un fenémeno cultural y
decenas de imitadores. Mientras tanto, titulos como Fatal Fury:
King of Fighters (1991) introdujeron planos multiples, y Arabian
Fight (1992) elevé el 2D a su maxima complejidad técnica, con
animaciones cinematograficas, entradas dinamicas de enemigos y

escenarios profundamente interactivos.
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Figura 45. Apogeo del 2D en los juegos de pelea (1991-1992).
Nota. Capturas de pantalla. De atriba abajo:
Street Fighter 2 (1991), emulado en MAME. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-1854-Street+Fighter+11+The+World+Warrior

Fatal Fury: King of Figthers (1991), emulado en MAME. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-5064-Fatal+Fury+King+of+Fighters,
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Figura 46. Apogeo del 2D en los juegos de pelea (1991-1992)
Nota. Capturas de pantalla. De Arriba abajo:

Mortal Kombat (1992), emulado en MAME. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-1151-Mortal+Kombat,
Arabian Fight (1992), emulado en MAME. Rescatado de
https:/ /www.uvlist.net/game-807-Arabian+Fight
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HEste dominio técnico y artistico cristalizé6 en obras iconicas
como Super Mario World (1990), The Legend of Zelda: A Link to
the Past (1991), Secret of Mana (1993) y Chrono Trigger (1995),
donde la estética y la jugabilidad se fundian en experiencias

coherentes, expresivas y duraderas.
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Figura 47. Obras ic6nicas del 1990-95.

Nota. Capturas de pantalla. De izquierda a derecha y de arriba abajo:
Super Mario World (1990), emulado en Lutris, que es un lanzador de juegos,
basicamente un software que compila emuladores y ejecutables de juegos.
Rescatado de https://www.uvlist.net/game-6783-Super+Mario+World, ,
Sectet of Mana (1993), emulado en Lutris. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-6408-Secret+of+Mana
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Figura 48 Obras icénicas del 1990-95.
Nota. Capturas de pantalla. De izquierda a derecha y de arriba abajo:

The Legend of Zelda: A Link to the Past (1991), emulado en Lutris. Rescatado
de https://www.uvlist.net/game-6219-
The+ILegend+of+Zelda+A+Link+to+the+Past,

Chrono Trigger (1995). Rescatado de https://www.squate-enix-
games.com/en_EU/games/chrono-trigger
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El maximo ejemplo de esta capacidad fue Donkey Kong
Country (1994), en el que Rare utilizé6 modelos tridimensionales
creados en computadora, los cuales fueron renderizados y
convertidos en sprites de alta calidad para la SNES. Este proceso,
conocido como pre-renderizado, permitié lograr un nivel de
detalle, sombreado y expresividad que parecfa imposible en una
consola de 16 bits. Fue uno de los picos técnicos y estéticos del 2D,

y marcé el cierre de una era.

Ya en 1995-1996, la industria datfa un giro definitivo: el
videojuego dejarifa atras el sprite para abrazar plenamente el modelo
tridimensional en tiempo real, una revolucion que repercutitia hasta

nuestros dias.

Figura 49. Donkey Kong Country. 1994.
Nota. Captura de pantalla de Donkey Kong Country. Rescatada de
https:/ /www.uvlist.net/game-6825-Donkey+Kong+Country
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2.3. El auge del 3D: cuerpos poligonales y nuevas formas
de presencia

4DBoxing=————H

Figura 50. 4-D Boxing. 1991.
Nota. Captura de pantalla rescatada de https://www.uvlist.net
game-210310-4D+Boxing

CREDITS 2
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Figura 51. Virtua Fighter. 1993.
Nota. Captura de pantalla de Virtua Fighter emulado en MAME. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-1684-Virtua+Fighter
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Desde los albores del videojuego, los desarrolladores buscaron
simular la tridimensionalidad en la pantalla. Durante afios, esta
ilusién se logré mediante lineas vectoriales, perspectivas
isométricas o sombreado cuidadoso en entornos 2D. La animacioén
de sprites y la digitalizacion de imdgenes reales también aportaron
sensaciéon de volumen, pero fue con la llegada del modelo
tridimensional en tiempo real que la figura humana adquirié una

nueva dimension, literal y expresiva.

En 1991, 4D Boxing ofreci6 una de las primeras
aproximaciones a la representacién 3D de cuerpos humanos,
aunque su impacto fue limitado. El verdadero parteaguas llegd con
Virtua Fighter (1993), el primer juego en mostrar personajes
humanos construidos enteramente con poligonos. Aunque su
apariencia era rudimentaria, formas angulosas, pocos poligonos,
caras sin expresion, su revolucion era conceptual: ya no se trataba
de una secuencia de imagenes predefinidas, sino de un modelo
tridimensional manipulable en tiempo real. Por primera vez, el
jugador podia moverse libremente en el espacio, y la cimara, antes
fija, ganaba movilidad tridimensional, generando una inmersién sin
precedentes.

Este enfoque marc6 el rumbo de la industria. Las consolas
entraron rapidamente en la carrera del 3D. Aunque los sistemas de
32 bits existfan, fue la transicion a los 64 bits la que permitié su
despliegue masivo. Nintendo lanzé la Nintendo 64 en 1996 con
titulos iconicos como Super Mario 64, pero su decisién de
mantener los cartuchos, mds caros y con menor capacidad, la puso
en desventaja frente a la PlayStation de Sony (1994), que adopt6 el
CD-ROM. Este soporte, con una capacidad de 650-700 MB,
permitia incluir modelos mas detallados, animaciones fluidas,
musica orquestal y voces grabadas, algo impensable en cartuchos
de unos pocos megabytes. Asi, la PS1 se convirtié en la platatorma
dominante para el 3D, mientras Nintendo se vio obligada a

optimizar al maximo sus recursos técnicos.
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Para 1995, titulos como Soul Edge ya mostraban figuras
humanas con mayor definicién y expresividad. Aunque los modelos
segufan siendo simples (construidos a partir de prismas, cilindros y
esferas), los desarrolladores comenzaron a experimentar con
texturas: imagenes bidimensionales “envueltas” alrededor de los

poligonos para simular piel, ropa, ojos o botones.
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Figura 52. Soul Edge. 1995.

Nota. Captura de pantalla de Soul Edge emulado en MAME. Rescatado de
https:/ /www.uvlist.net/game-1641-Soul+Edge

En Super Mario 64 (1996), por ejemplo, los enemigos usaban
sprites bidimensionales proyectados sobre geometria 3D para

ahorrar memoria, una solucién hibrida que equilibraba expresividad
y eficiencia.
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Figura 53. Super Mario 64. 1996.
Nota. Captura de pantalla de Super Mario 64 emulado en Lutris. Rescatado de
https:/ /www.uvlist.net/game-16138-Super+Matio+64

Por un lado, surgieron personajes con un enfoque caricaturesco,
como Mario en Super Mario 64 (1996); por otro, se explor6é un
realismo controlado, construyendo modelos a partir de volimenes
basicos (esferas, cilindros, prismas) a los que se les aplicaba color y,
sobre todo, texturas. Estas eran imdagenes bidimensionales
“envueltas” alrededor de la geometrfa, funcionando como una piel
digital que definfa ojos, botones, arrugas o insignias. Al igual que
los sprites en 2D, ciertos elementos (como los ojos) podian
animarse mediante secuencias de imagenes superpuestas. En Super
Mario 64, esta técnica se extendié incluso a enemigos y objetos,
donde se usaban imagenes planas proyectadas sobre geometria
simple para simular volumen sin consumir recursos. El juego no
solo redefini6 al personaje, sino el espacio mismo: por primera vez,
el jugador podia moverse libremente en todas las direcciones
dentro de un mundo tridimensional coherente.
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Poco después, SimCopter (1996) amplié esta légica al introducir
mapas 3D de gran escala, anticipando lo que mis tarde se
convertirfa en un estindar: mundos abiertos, navegacion libre y una
inmersion espacial profunda.

Figura 54. SimCopter. 1996.
Nota. Captura de pantalla de SimCopter en Windows. Rescatado de
https:/ /www.uvlist.net/game-37587-SimCopter

Mientras tanto, géneros marginales también adoptaban el 3D.
Des Blood (1997) trasladé la estética erdtica al entorno
tridimensional, demostrando que esta tecnologia no era exclusiva
de titulos mainstream. En este cruce, lo mainstream se define no
solo por el éxito comercial, sino por el respeto a los margenes de la
moral publica, mientras que la experimentacion erdtica marginal
utiliz6 el poligono para explorar una carnalidad digital mas explicita.
Asi, la representacion del cuerpo en estos géneros evidencia que el
deseo, y no solo la funcién Iudica, fue un motor clave para empujar
los limites del realismo técnico y la sofisticacion de las texturas en
la piel virtual."
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Figura 55. Des Blood. 1997. Escena pre-grabada de sexo.
Nota. Captura de pantalla de Des Blood en Windows. Captura propia.

Las diferencias estilisticas se acentuaron segin el género:
Resident Evil (1996) priorizé atmoésferas opresivas y entornos
detallados, con modelos humanos sobrios y expresivos; Soul
Calibur (1998) puli6 la estética del combate en 3D, con anatomias
idealizadas y movimientos fluidos; y Tony Hawk’s Pro Skater
(1991) centrd su energia en la movilidad del cuerpo en el espacio,
donde el escenario era tan protagonista como el skater. Aun asi, el
2D no desapareci6. Titulos como Mario Party (1998) exploraron
hibridos creativos, combinando la claridad del sprite con la
profundidad del poligono, demostrando que ambas légicas podian

coexistir,
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STAGE 1 00’

Figura 506. Diferentes expresiones del cuerpo segun géneros de
videojuegos. 1996-98.

Capturas de pantalla. De izquierda a derecha y de arriba abajo:
Resident Evil (1996), emulado en Lutris. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-11404-Resident+Evil,

Soul Calibur (1998), emulado en MAME. Rescatado de
https://www.uvlist.net/game-5657-Soul+Calibur
Tony Hawk’s Pro Skater (1991). Rescatado de https://www.uvlist.net/game-
99837-Tony+Hawks+Pro+Skater.

Matio party (1998). Rescatado de https://www.giantbomb.com/mario-
party/3030-6424/images/
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Hacia finales de la década, Star Trek: Secret of Vulcan Fury
(1999) intent6 integrar captura facial de movimiento, registrando
las expresiones de actores reales para animar modelos 3D. Aunque
el proyecto fue cancelado, marcé una direccion clara: la basqueda
de una presencia humana mas auténtica. En la imagen de Spock,
observamos que esta 'autenticidad' se alcanza mediante un
tratamiento de la volumetria facial propio del dibujo académico: el
uso del claro-oscuro ya no es genérico, sino que define accidentes
anatémicos precisos como los surcos nasogenianos, las arrugas en
la frente y la sutil textura de los poros de la piel. Desde un punto
de vista del dibujo, el paso del modelo plastico al humano se da en
la transicién de las superficies lisas y simétricas a la representacion
de la asimetria y el detalle minucioso de las lineas de expresion,
permitiendo que la luz actte sobre el rostro virtual con una logica

pictérica mucho mas compleja.

Las décadas siguientes seguirfan esta doble via: por un lado, la
evolucién técnica constante, texturas de alta resolucién, sombras
dinamicas, animacién esquelética, efectos visuales; por otro, la
adaptacion creativa de esos avances en franquicias longevas. Mas
que detallar cada salto tecnolégico, resulta mas iluminador observar
cémo series como Final Fantasy, The Legend of Zelda o Assassin’s
Creed han reinterpretado la figura humana con cada generacion,

integrando innovaciones sin perder su identidad visual.
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3 Creacion

3.1 De lo analogo a lo digital

En el capitulo anterior se realizé un recorrido por los elementos
técnicos que determinaron la creaciéon de los personajes en los
videojuegos a lo largo de la histotia, y cémo estos condicionaron la
apariencia de las figuras humanas. Este capitulo, en cambio, se
enfoca en el traspaso inicial entre la idea y su materializacién digital:
es decir, en como se concebian visualmente los personajes antes de

que existieran en la pantalla.

En los primeros afios de los videojuegos, como ya se menciond,
estos se construfan a partir de computadores y, sobre todo, de la
articulaciéon directa de componentes electrénicos que generaban
imagenes en la pantalla. Esto limitaba enormemente tanto la
complejidad del juego como la riqueza de sus elementos visuales.
Por esta razén, la mayoria de los titulos primitivos no contaban con
una concepciéon visual previa: no existfan bocetos, disefios ni
planificaciones estéticas. Los juegos surgian, en gran medida, de
una légica experimental: se exploraba qué era técnicamente posible
hacer con los recursos disponibles, mas que desde una intenciéon
artistica definida. Con el tiempo, y especialmente tras la
introduccién de los sprites, comenzé a aparecer un trabajo previo
de conceptualizacién visual. Los desarrolladores ya no solo
ensamblaban circuitos; empezaron a dibujar, planificar y adaptar
ideas al lenguaje de la cuadricula digital. Un ejemplo temprano y
emblematico es el de Tomohiro Nishikado, creador de Space
Invaders (1978). En sus cuadernos de trabajo se aprecian bocetos
donde ensaya como traducir formas reconocibles, como naves o
criaturas extraterrestres, al espacio limitado de una grilla de pixeles.
Estos ejercicios sentaron un precedente: la concepcién visual ya no
ocurria solo en la maquina, sino primero en el papel, para luego ser
reinterpretada segun las capacidades técnicas de cada plataforma.
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Este contraste era parte de la estrategia comercial: atraer al
publico con iméagenes llamativas y narrativas sugerentes, incluso si
el contenido real era abstracto. En Pac-Man (1980) o Space
Invaders (1978), las cabinas de arcade lucfan ilustraciones coloridas
y dindmicas que apenas aludfan a la experiencia visual del juego. Lo
mismo ocurria con Gun Fight (1975): sus flyers mostraban
pistoleros con sombreros ondeando al viento, en poses dramaticas
que simulaban la accién que, en la pantalla, se reducia a dos siluetas

pixeladas intercambiando disparos.
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Figura 58. Bocetos de personajes y OVNI para el videojuego Space
Invaders por Toshihiro Nishikado.

Nota. Bocetos de personajes (monstruos y OVNI) para el videojuego Space
Invaders (Taito, 1978), creados por Toshihiro Nishikado. Nishikado
mostrando su cuaderno de bocetos en High Score, capitulo 1, minuto 6:15,
documental de Netflix (2020).
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Figura 59. Flayers de videojuegos.
Nota. De izquierda a derecha y abajo:
Tlustracién de cabina de Pacman (1997). Rescatada de
https://pacman.fandom.com/wiki/Pac-Man (game)?file=Pacman-side-art-

new.png

>

Ilustracién de cabina de Space Invaders (1978). Rescatada de
https://cl.pinterest.com/pin/33988172174435795
Tlustracién de cabina de Gun Fight (1975). Rescatada de
https://www.uvlist.net/game-270767-Gun+Fight
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Figura 60. Toru Iwatani mostrando sus bocetos sobre Pac-Man.
Nota. Fotografias rescatadas de https://imgur.com/a/toru-iwatani-shows-his-
original-drafts-pac-man-Db2Qu

El desarrollo de nuevos hardwares en los 80’s, abrid la
posibilidad de incorporar mas elementos visuales en la pantalla, y
ademas introducir mayor posibilidad de animaciones en los sprites,
por esta razén, en esta década el trabajo de pre-produccion de los
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videojuegos aument6 bastante, ya que existfan estas mayores
libertades creativas, y también por esta razén es que se puede
encontrar la mayor cantidad de documentacion al respecto, ya que
en las épocas anteriores no era algo tan comuin. En Pacman (1980)
se puede apreciar bocetos del creado de este juego, Toru Iwatani,
en el que se aprecia el trabajo previo (Figura 52), pensando en los
personajes, sus posibles animaciones, y los posibles disefios de los
mapas que aparecerian, junto con la disposicién de los elementos
auxiliares, como contadores y texto.

En Donkey Kong tenemos una gran cantidad de material
disponible, gracias a su propio autor, Shigeru Miyamoto, quien
realiz6 numerosos bosquejos sobre las caracterfsticas de los
personajes, las posibles interacciones entre ellos y como podrian
traducirse visualmente al lenguaje de los pixeles. Del mismo modo,
en los bocetos para el primer Mario Bros. (1983), se puede apreciar
claramente c6mo se conceptualizaban las mecanicas a utilizar, qué
tipo de animaciones podtia tener el personaje y los escenatios, e
incluso se observan construcciones completas de los niveles. En
este periodo es donde se puede ver en profundidad los elementos
mencionados con antetioridad: la transicién de las ideas desde el
imaginario personal del creador hacia el formato digital, un proceso
que exigfa remodelar y adaptar constantemente esas visiones a las
limitaciones técnicas del medio. Aun asi, esos elementos figurativos
no desaparecian; por el contrario, se mantenfan con fuerza en el
ambito externo al videojuego, como ya se sefial6 antes. Fuera de la
pantalla, se producia material grafico adicional (portadas, flyers,
manuales) que funcionaba como un espacio de expresion visual sin
las restricciones del hardware. Alll era precisamente donde
entraban en juego aquellos detalles que no podian reproducirse en
el juego mismo.
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Siguiendo con la misma saga de Mario, en Mario Bros. 2 se
puede apreciar el trabajo visual que se desarrollaba en las paginas
del manual del jugador, un elemento que se volvié bastante comun
en la época. En estos documentos no solo se describian las
mecanicas del juego, sino que también se presentaban visualmente
los personajes, los escenarios y, en muchos casos, se ampliaba el
universo narrativo del titulo.

Esta mecanica de realizar un trabajo de conceptualizacién de los
videojuegos en papel, y adaptar su visualidad al espacio limitado de
los pixeles, se mantuvo durante muchos afios, y este tipo de trabajo

grafico continda presente hasta el dfa de hoy.

Figura 61. Bocetos de interacciones de personajes de Donkey Kong.
Nota. Rescatado de
https://tctf.net/File:Nintendo_company_guide_2006_05.jpg
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Figura 62. Bocetos de como se representarian los personajes en los
pixeles.
Nota. Rescatado de https:/ /tctf.net/File:Baixados.jpg

Figura 63. Bocetos de Mario para Mario Bros.
Nota. Rescatadas de rescatada de https://terf.net/File:SMB-
Eatly_Matio_Sprite_Design-2.jpg, https://tcrf.net/File:Super_Mario_Bros.-
prerelease-tvshow-conceptart-1.png
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https://tcrf.net/File:SMB1_early_title_screen.png

La diferencia fundamental radica en que, con el paso del tiempo,
los avances tecnolégicos redujeron progresivamente la brecha entre
el concepto dibujado en papel y lo que finalmente se vefa en la
pantalla. Este acercamiento comenzé a notarse ya en la era de los 8
bits: personajes como Mario, por ejemplo, refinaron rapidamente
su representacion visual en la pantalla, logrando una mayor
fidelidad respecto a sus diseflos originales. Y, como se ha
mencionado en ejemplos anteriores, para finales de los afios 90 ya
existfan figuras humanas, como las de Street Fighter (1987), cuyo
nivel de elaboracién era considerablemente alto. Algunos de sus
personajes, como Ryu (cuyas ilustraciones conceptuales pueden
verse en las figuras X, X y X), muestran claramente que la diferencia
entre el disefio analégico y su version digital ya no era tan abismal
como en décadas anteriores. Lo mismo ocurre con los bocetos
realizados para Street Fighter II: la transicion entre los primeros
disefios en papel y los sprites finales en el juego resulta visualmente
coherente, con una fidelidad sorprendente dadas las limitaciones

técnicas de la época.
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Figura 65. Ilustraciones conceptuales de Ryu y Ken versus imagenes
reales de ellos en el juego.
Nota. De izquierda a derecha: Ilustraciones conceptuales. Rescatada de
https://www.fightersgeneration.com/games/sf-p2-2.html
Sriptes de los personajes en el juego. Rescatada de

https://tctf.net/Street_Fighter_(Arcade)
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Military Chun Li!

appear. The 3-D warping effect is a
triumph of technology.

Sound easy so far? Not! The fun is
just beginning! Even with the charac-
ters and backgrounds programmed,
the computer must have intelligence
in order to be a worthy opponent.
Certain attacks must counter others,
and some can be clearly defined as
power attacks that take off energy
even when blocked. The designers
of Street Fighter Il even went so far

as to add a dizziness feature if a
character gets pummeled. Other
details like the busting barrels,
smashing boxes, and shattering stat-
ues are all insignificant as far as
game play, but they add spectacular

Let's not forget bonus rounds!
They may seem boring, but they are
an excellent place to bone up on
your skills and improve your fighting.

The strongman Zangief

of a car is just plain fun! Adding vari-
ety to break the monotony is crucial
to designing a hot game.

Lastly, you must design the cabinet
and set marketing into motion. If the
game has sharp, colorful graphics,
responsive control, jamming music,
and addictive game play, it will suc-
ceed in a market where the greatest
critics are the people who play it. All
in all, video games are the blend of

and y

Y
R,
Whre

7

Blanka - Take 1

Al of the sketches shown here are
original drawings by Street Fighter Il
designers as they brainstormed their
way into the most monumental video
game of the decade. The pictures on
the first page of this section detail
the transformation of the World War-
rior Vega. The first picture may have
been the inspiration for the Blanka,
the Brazilian mutant. Imagine what it
might have been like to face the

knightly figure in hand-to-sword com-
bat.

The first two pictures on this page
show the transition of Chun Li from a
military woman to a hot oriental girl
with an attitude. Zangief (third picture
here) remained relatively
unchanged. Blanka underwent a
transformation from masked warrior
to mutant. Ryu and Ken have the
same body with different colors and

Blanka - Take 3

heads, and as you can see, the final
depiction of Ryu stayed close to the
drawing.

The last two photos will give you
an idea of how the designers created
and animated the characters moves,
and just what M.Bison might look like
after losing a fight. Hold on! If you
think that's nasty, just wait until you
see the final picture in the upcoming
Champion Edition! See you then!

Figura 66. Bocetos de personajes que aparecerfan en Street Fighter 2.

Nota. Rescatado de https://tctf.net/Prerelease:Street_Fighter_IT
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Figura 67. Sprites de los personajes finales vistos en la figura anterior.
Nota. De izquierda a derecha: Chun-li, Zangief, Blanka.
Rescatados de
https://wiki.supercombo.gg/w/Street_Fighter_2:_The_Wotld_Warrior

Figura 68. Actor siendo grabado en un estudio mientras realiza las
posturas del personaje.
Nota. Video disponible en https://www.youtube.com/watch?v=f-
AECxvqObs

Mas adelante, con Mortal Kombat (1992), se introdujo una
diferencia fundamental en el proceso de conceptualizacion visual:
en lugar de partit de dibujos estilizados o caricaturescos, los
personajes se basaron en actores reales filmados en video, cuyas
imagenes se digitalizaron y convirtieron en sprites. Este
procedimiento constituye un interesante eco de la tradicién
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pedagodgica de las Academias de Arte de los siglos XVIII y XIX,
donde el estudio del modelo vivo era el recurso esencial para
capturar la verdad anatémica; en este caso, la industria del
videojuego retoma esa busqueda de la 'huella de lo real' para superar
la abstraccién del dibujo manual." Los disefios conceptuales (como
los que se aprecian en la Figura XXX) ya no eran ilustraciones
libres, sino guias para la puesta en escena de actores que

interpretarfan fisicamente cada movimiento.

Esta decision marcé un giro hacia una transposiciéon de la
realidad: los cuerpos, gestos y expresiones se tomaban directamente
del mundo fisico, y luego se adaptaban al lenguaje del pixel. En el
resultado final, los personajes aparecen “pixelados”, es decir, con
una estética cuadriculada propia de la baja resolucién de la época,
donde los contornos no son nitidos y los detalles se simplifican por
necesidad técnica. Sin embargo, aun con esas limitaciones, el nivel
de definicién era suficiente para transmitir una sensaciéon de
realismo corporal inédita en los videojuegos de pelea,
especialmente en comparacién con los diseflos mas abstractos o
estilizados de titulos como Street Fighter I1.

Para su época, esta aproximacién no solo era novedosa, sino
profundamente impactante: por primera vez, el jugador no
controlaba una silueta animada, sino una version digital de un
cuerpo humano real.
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El desarrollo de la tecnologia 3D supuso un cambio de
paradigma, ya que los modelos tridimensionales presentaban
diferencias bastante notorias respecto de los sprites, que durante
vatios afios habfan sido el estindar de preferencia. Para entonces,
los sprites habfan alcanzado su punto maximo de desarrollo: eran
ilustraciones de tipo caricaturesco o de comic, extremadamente
elaboradas, que casi no mostraban diferencia visual con una
ilustracion analégica tradicional. Esto se puede apreciar claramente
en e¢jemplos como Arabian Fight (1992), mencionado
anteriormente, o en Battletoads and Double Dragon (1993).

I M THE CRAZY
QnE . Ano 1M
SUPER COOL . MY
SMASEH HITS WL
LEAWE “EM CoLo!

Figura 70. BattleToads and Double Dragon. 1993.
Nota. Tlustraciones hechas por pixeles introducidas en el juego, se puede
apreciar que, debido a las mayores capacidades de potencia de las maquinas,
los videojuegos pueden incorporar imagenes de mayor riqueza y complejidad
artistica, aumentando las posibilidades y reduciendo la brecha entre las ideas
andlogas de los disefios y sus resultados finales en lo digital. Emulado en
Retroarch. Captura personal.

87



El ingreso del mundo tridimensional, y la 16gica computacional
que implicaba, hizo que, al principio, muchos de los bocetos y
etapas de pre-desatrollo volvieran a un estado mas primitivo. Los
desarrolladores estaban mas enfocados en comprender y dominar
esta nueva tecnologia que en elaborar disefios conceptuales
detallados. Con el paso del tiempo, sin embargo, los sistemas
clasicos de trabajo se reafirmaron, y las ilustraciones conceptuales
ocuparon nuevamente un lugar intermedio: ya no eran solo bocetos
analdgicos, ni tampoco modelos 3D terminados, sino una etapa de
transicién entre ambos. Muchas desarrolladoras  siguieron
utilizando la ilustracién tradicional para el merchandising y la
promocién, pero otras optaron por incorporar directamente las
nuevas imigenes tridimensionales en la presentacion de sus titulos.
Esta novedad visual se convirti6 en un gancho publicitario
poderoso: mostrar un personaje en 3D en la portada de un juego
no solo anunciaba una experiencia técnica supetrior, sino también
una inmersion antes inimaginable.

Esta conceptualizacion previa, en la era del 3D temprano, estaba
conformada en gran parte por las mecanicas del juego, mas que por
la estética del personaje. La tridimensionalidad abtia un abanico de
posibilidades espaciales y de interaccion que exigia repensar desde
cero, como se movia, saltaba, giraba o exploraba el jugador. Los
primeros titulos en aprovechar esto fueron los de plataformas y los
shooters en primera o tercera persona. En Super Mario 64, por
ejemplo, la mayoria de los bocetos conceptuales giraban en torno a
las capacidades del personaje (coémo trepar, bucear, realizar giros en
el aire) mas que a su apariencia visual, que simplemente retomaba
las lineas ya establecidas de Mario en 2D. Paralelamente, se
comenzé a experimentar con el apartado grafico externo a los
titulos. Como se mencioné anteriormente, gran parte del material
promocional se basaba en ilustraciones analégicas: artistas pintaban
con acuarela, guache o marcadores imagenes bidimensionales que

poco tenfan que ver con lo que se veia en pantalla.
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A 3D Mario game allowed for many new, exciting game-play ideas.
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Figura 71. Bocetos de Super Matio 64 en una revista.

Nota. Se aprecia que los bocetos tienen que ver con mecanismos de
jugabilidad. Captura de folleto incluido en la edicién del videojuego Super
Mario All-Stars. Diciembre 2010. Rescatado de
https://tctf.net/Prerelease:Super_Mario_64_(Nintendo_64)/
Early_Development
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Pero con la llegada del 3D, y el desarrollo de software
especializado para modelado y renderizado, surgié una nueva
posibilidad: usar los propios modelos tridimensionales del juego (o
versiones mejoradas de ellos) para generar arte promocional.

Los artistas que se especializaron en este tipo de trabajo pronto
fueron conocidos como CG artists (computer graphics artists), una
figura hibrida entre el diseflador de personajes y el ilustrador digital.
Con frecuencia, se creaban modelos mas detallados que los
utilizados en el juego, ya que no estaban limitados por la memoria
o la potencia de la consola; estos se usaban exclusivamente para
portadas, trailers o publicidad.

En Super Mario 64, por ejemplo, la portada del cartucho (tanto
en su versioén occidental como en la japonesa) fue generada a partir
de renders 3D del modelo del juego, con iluminacién y texturas
mejoradas para lograr un impacto visual mas atractivo. Este
enfoque no era nuevo: ya habia sido utilizado por Donkey Kong
Country (1994), cuyos renders pre-renderizados se convirtieron en
la base de su identidad visual promocional, marcando un
precedente claro para la industria.

Un sector de la industria se especializ6 en la creacién de este
tipo de imagenes, basadas directamente en los modelos 3D de los
personajes. Con el avance de las computadoras de sobremesa y el
desarrollo de software de ilustracién digital, esta etapa de disefio
conceptual se transformé profundamente, permitiendo una mayor
integracion entre la vision artistica y la ejecucion técnica.
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Figura 72.Diferentes artes de Super Mario 64.
Nota. De izquierda a derecha y arriba abajo:
Imagen de la portada de Super Mario 64 que va en el cartucho fisico del juego.
Imagen de Bowser lanzando fuego a Mario, escena que aparece en el juego, pero
aqui estd mucho mas detallada. Imagen de Mario con uno de sus poderes, se
aprecia un disefio metdlico y un trabajo de luces con una calidad bastante mds
compleja que la del juego. Imagen de Bowser con mayor detalle.
Imagenes resctadas de https://www.mariowiki.com/Gallery:Super_Mario_64

En ejemplos mas modernos, ya con el 3D plenamente
consolidado en el mercado, titulos como Bayonetta (2009) o Soul
Calibur IIT (2005) basaron su concepcion visual en los bocetos de
artistas conceptuales que trabajaban bajo la direcciéon de los
directores de arte de cada proyecto. Gracias a la mayor potencia
técnica, estos diseflos podian traducirse al entorno digital con una
fidelidad antes impensable. De esta forma, los personajes
adquirieron niveles de complejidad, detalle y realismo mucho
mayores, sin sacrificar la identidad estilistica original.
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Figura 74. Bocetos finales del disefio de Bayonetta.

Nota. Con el pasar de los afios y los avances de potencia se puede observar
que ya el limite técnico impuesto por la tecnologia se fue desvaneciendo,
permitiendo a los creativos ser mas libres en sus procesos de disefio teniendo
una buena certeza de que sus disefios efectivamente podian ser reproducidos
en el videojuego, dejando al final las decisiones de arte meramente a
cuestiones de eleccién personales.

Imadgenes rescatadas de
https://bayonetta.fandom.com/wiki/Bayonetta_(character)/Gallery

Eventualmente, el desarrollo tecnolégico alcanzé un punto en
que permitié incorporar elementos de otras industrias creativas
directamente en el proceso de creaciéon de videojuegos. Un hito
clave en esta convergencia fue el uso de actores reales no solo como
referencia visual, sino como intérpretes completos de los

personajes.
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Como se vio anteriormente, este enfoque ya tenfa precedentes
en la era del 2D, con titulos como Mortal Kombat, que
digitalizaban secuencias filmadas para convertirlas en sprites. Pero
la tecnologia 3D abrié una dimensién completamente nueva: ya no
se trataba de capturar una imagen plana, sino de registrar el
movimiento corporal y facial en tres dimensiones, mediante
sistemas de captura de movimiento (motion capture) y, mas tarde,
de expresion facial (performance capture). Esto permiti6 recrear no
solo gestos y posturas, sino también micro expresiones, ritmos de
respiracién, matices emocionales y la voz sincronizada del propio
actor. En los aflos contemporaneos, esta integracion se volvié tan
sofisticada que producciones de alto presupuesto, como The Last
of Us (2023), God of War (2018) o Red Dead Redemption 2 (2018),
funcionan casi como peliculas interactivas, donde los actores
encarnan personajes ficticios con la misma profundidad que en el
cine, e incluso se interpretan a si mismos en experiencias narrativas
hibridas. Esta evolucién trasladé el foco del disefio de
preproduccién hacia otros aspectos: el vestuario ya no se disefia
solo para la pantalla, sino para los sensores de captura; los entornos
se construyen tanto en el set fisico como en el digital; y la narrativa
visual se piensa desde una logica transmedia, donde la actuacion, el
guion y la direccién de arte se fusionan en una experiencia
coherente. El videojuego, asi, dej6 de ser solo un producto técnico
para convertirse en un espacio de sintesis artistica, donde

convergen disciplinas que antes operaban por separado.
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4. Arquetipos, Disefio, Psicologia, Intencionalidad.

Esta seccion tiene como objetivo explorar los principios que
subyacen a la construcciéon visual de los personajes en los
videojuegos: por qué lucen de una manera y no de otra, y en qué
fundamentos (técnicos, perceptivos, simbolicos y natrativos) se

basan esas decisiones de diseno.

Desde el punto de vista del disefio, queda claro, a partir de todo
lo expuesto, que en las primeras etapas de los videojuegos la figura
humana no respondfa a una intencién expresiva, sino a una
limitacién técnica y a una falta de necesidad narrativa. Cuando
finalmente aparecio, su forma estuvo completamente determinada
por lo que era posible lograr con los recursos disponibles: el
namero de pixeles, la paleta de colores, la memoria de la maquina
y el tiempo de desatrollo. En ese contexto, la figura humana no era
un “cuerpo”, sino un dispositivo funcional: una silueta minima que
permitiera al jugador reconocer intencién, accién y rol dentro del
juego. La siguiente etapa (cuando las figuras humanas se volvieron
mas comunes) estuvo marcada por la busqueda de reconocibilidad
inmediata. Los disefiadores no podian depender del realismo;
debian apelar a lo esencial. Asi, se construyeron cuerpos a partir de
elementos minimos pero inequivocos: pies y manos como puntos
de anclaje con el suelo y el espacio; una postura vertical que
diferenciara al humano de otros seres; y accesorios simbolicos
(sombreros, pistolas, raquetas) que funcionaban como signos
culturales. Como sefial6 Rudolf Arnheim (1954), la percepcion
visual no requiere copia fiel de la realidad, sino una configuracién
organizada que active esquemas mentales ya existentes. Un
sombrero vaquero, dos piernas y un brazo con pistola eran
suficientes para evocar al “pistolero del oeste”, incluso si el cuerpo
era un pufiado de pixeles. Este enfoque responde también a los
principios del Constructivismo ruso, donde, como esctibid
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Alexander Rodchenko (1921), “cada elemento debe justificarse por
su funcién, no por su apariencia”. En los videojuegos, nada es
decorativo: cada pixel cumple un rol en la legibilidad del gesto, en
la claridad de la accién, en la inmediatez de la interaccién. La figura
humana, en este sentido, no se representa: se comunica. Ademds,
la interaccién misma reforzaba la identidad humana. En Gun Fight
(1975), dos siluetas intercambiaban disparos; en Basketball (1979),
figuras verticales saltaban para encestar un punto. No era necesario
ver rostros ni expresiones: la accién definfa la identidad. Y esta
légica se apoyaba en la jerarquia visual: los personajes jugables se
diferenciaban claramente de los enemigos, los objetos y el fondo,
no solo por forma, sino por contraste cromatico y dinimico. Como
ensené Johannes Itten (1961), el ojo humano percibe primero lo
que se mueve, lo que contrasta, lo que rompe la simetrfa. En un
mar de lineas estaticas, un pixel que salta es un cuerpo.

Con el tiempo, los disefios evolucionaron hacia una
preocupaciéon mas contemporinea: la iconicidad. Ya no bastaba
con ser reconocible; habia que ser memorable. Aquf entra en juego
la construccion de identidades visuales fuertes, capaces de
trascender un solo titulo y convertirse en franquicias. Mario, con su
overol rojo y bigote, o Sonic, con sus puas y zapatillas rojas, no son
solo personajes: son logotipos vivos, simbolos visuales que
funcionan incluso sin contexto. Como observd el semidlogo
Umberto Eco (1976), los signos eficaces son aquellos que
condensan significado en formas simples. En los videojuegos, esa
simplicidad no es pobreza, sino estrategia perceptiva. Los primeros
personajes eran, en efecto, “genéricos”: no tenian nombre, historia
ni personalidad. Pero con la consolidacién de géneros como el rol,
surgieron figuras tipificadas: el guerrero (armadura, espada, postura
ancha), el hechicero (tdnica, bastén, rostro en sombra), el ladréon
(capucha, cuchillo, silueta esbelta). Estos no eran disefios
arbitrarios: eran arquetipos visuales, heredados de la literatura, el
cine y el mito. Como sefial6 Catl Gustav Jung (1959), los arquetipos
son estructuras universales del inconsciente colectivo, y su
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presencia en los videojuegos facilita la inmersién emocional del
jugador, porque ya estan presentes en su imaginario cultural.
Cuando los desarrolladores empezaron a pensar en personajes que
pudieran  constituir  franquicias, incorporaron eclementos
conceptuales mas profundos. Sonic, por ejemplo, no es solo un
erizo: sus puas evocan velocidad (como flechas o rayos), su postura
juvenil y su actitud desenfadada lo alinean con el arquetipo del
inocente y el explorador, figuras centrales en la psicologia analitica
de Jung. (1959) Los personajes de juegos de pelea, en cambio,
tienden a ser voluminosos y musculosos, con vestimenta que
refuerza su identidad: jeans rotos, guantes de boxeo, gafas oscuras,
armaduras medievales. Cada detalle visual responde a una intencion
clara: comunicar fuerza, agresividad o disciplina.

e
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Figura 76. Pacman (1980).
Nota. Rescatado de https://pacman.fandom.com/wiki/Pac-Man_(game)
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La tipologfa del color fue, desde sus inicios, un recurso
fundamental en la construccién visual de los videojuegos. En un
medio donde cada pixel contaba y la paleta de colores era
extremadamente limitada, el colot no era un mero adotrno, sino una
herramienta funcional de comunicacién visual. Su primera funcioén
fue establecer jerarquias claras en la pantalla: diferenciar el fondo
del personaje, los obstaculos de los caminos, los enemigos de los
aliados. Esta logica de contraste visual permitia al jugador
interpretar el espacio de juego de forma inmediata, sin necesidad de
instrucciones explicitas. Un ejemplo paradigmatico es Pac-Man
(1980): los pasillos del laberinto se definen con lineas azules sobre
un fondo negro, mientras que el protagonista, una figura circular
amarilla brillante, destaca con fuerza gracias al contraste cromatico
y su movimiento constante. Los fantasmas, por su parte, utilizan
colores secundarios (rojo, rosa, cian, naranja) que, si bien son
menos llamativos que el amarillo, mantienen suficiente
diferenciacién para ser reconocibles. Esta estrategia no era casual:
respondia directamente a los principios de la teorfa del color de
Johannes Itten (1961), quien ensefié que las combinaciones de
colores primarios (rojo, azul, amarillo) generan el maximo impacto
visual en contextos de alta simplicidad formal. En un entorno con
pocos pixeles y baja resolucion, el amarillo contra el negro no solo
es visible: es inevitable.

Con el tiempo, a medida que las paletas se ampliaron y los
artistas ganaron mayor libertad creativa, el color dejé de ser solo
funcional para convertirse en emocional y atmosférico. En Super
Mario Bros. (1985), el rojo del overol de Mario no solo lo hace
visible; simboliza energfa, accién y protagonismo. En Sonic the
Hedgehog (1991), el azul intenso del erizo evoca velocidad, frescura
y rebeldfa juvenil. Y en titulos como Resident Evil (1996), los tonos
rojizos y verdosos crean una atmosfera de tension y decadencia. El
color, asi, se transformé en un lenguaje paralelo al de la forma:
capaz de transmitir estado de 4animo, identidad narrativa y hasta

intencioén moral.
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Paralelamente, la construccién de los personajes se apoyd en
otra herramienta poderosa: los arquetipos narrativos. Como sefial6
el psicélogo Carl Gustav Jung, los arquetipos son estructuras
universales del inconsciente colectivo, patrones simbolicos que
reaparecen en mitos, religiones y relatos a lo largo de la historia
humana. Los videojuegos, lejos de inventar nuevos mitos,
reactualizan estos arquetipos en formatos contemporaneos,
facilitando la inmersién del jugador mediante reconocimiento
emocional inmediato. Mario, por ejemplo, encarna al héroe clasico.
Su travesia responde a la estructura que Joseph Campbell
(1949/1959) denominé el 'monomito’ o 'viaje del héroe': un patrén
universal donde el protagonista abandona su mundo cotidiano para
enfrentar pruebas en un entorno fantastico, regresando finalmente
con un conocimiento o poder transformador. Mario emprende un
viaje, enfrenta pruebas, recibe ayuda de aliados. Mario emprende
un viaje, enfrenta pruebas, recibe ayuda de aliados (setas, estrellas,
flores de fuego) y rescata a la princesa, figura que representa al
anima (el arquetipo femenino del inconsciente masculino). Aunque
su apariencia (bigote, overol, gorra) nada tiene que ver con el
caballero medieval, su funcién narrativa es idéntica: es el agente del
orden que restaura el equilibrio frente al caos representado por
Bowser. Sonic, en cambio, redne dos arquetipos complementarios:
el inocente y el explorador (Pearson, 1991). Su filosofia de “vivir el
momento al maximo”, su rechazo a la autoridad y su impulso
constante por descubrir nuevos espacios lo alinean con figuras
juveniles que desaffan los limites del mundo conocido. Y esta
identidad no solo se expresa en su diseflo visual, sino en su
jugabilidad: la velocidad, la libertad de movimiento y la exploracion
son la materializacién ludica de su arquetipo. Otro arquetipo
recurrente es el del sabio (Jung, 1959), generalmente representado
como un anciano con barba, tdnica o rasgos magicos, que guia al
héroe en su camino. En The Legend of Zelda, este rol lo cumple el
viejo Linkle en la versién original (1986), y mas claramente Impa o
los Kokiri en entregas posteriores. Su funcién es entregar el primer
objeto magico (la espada, el escudo, la brujula), marcando el inicio
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del rito de paso del héroe. Y finalmente, estd el anima en su forma
mas explicita: no como princesa pasiva, sino como fuente de
conocimiento, sanaciéon y revelacién. En The Legend of Zelda:
Ocarina of Time (1998), las Hadas Grandes no solo restauran la
salud de Link; le otorgan poderes magicos, le revelan secretos del
mundo y actian como guias espirituales. Su presencia luminosa,
etérea y maternal es una manifestacién directa del anima junguiana
(Jung, 1959): la voz interior que conecta al héroe con lo
trascendente. Para Jung, el anima no es solo una figura femenina,
sino una personificaciéon del inconsciente que actia como
mediadora entre el 'yo' y el mundo interior del espiritu, tal como
estas figuras operan en la travesfa de Link.
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Figura 77. Diferentes representaciones del Gran Hada en The Legend
of Zelda.

Nota. De izquierda a derecha y abajo: Gran Hada en The legend of Zelda
(1986), en The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998), en The legend of
Zelda: Twilight Princess (2006),

y en The legend of Zelda: Breath of the Wild (2017)

Nota. Imégenes rescatadas de
https://www.zeldadungeon.net/wiki/Great_Fairy#:~:text=
Great%20Fairies%20are%20large%20and,or%200ther%20sources%200%20
water.
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Si bien muchos de estos elementos estin ligados a la narrativa
interna del personaje, otros se manifiestan de forma explicita en su
disefio visual, hasta el punto de cristalizar en clichés estilizados que
funcionan como cdédigos inmediatos para el jugador. Este
fenémeno es especialmente evidente en los videojuegos de pelea,
género que, desde sus inicios, ha operado como un catdlogo
viviente de arquetipos culturales. Aqui, cada personaje no solo
representa una nacionalidad, disciplina o ideologfa, sino que lo hace
a través de un lenguaje visual altamente estandarizado: el karateca
japonés con su keikogi blanco y cefio serio; el maestro anciano,
barbado y envuelto en sabidurfa milenaria; el ninja, sombrio y veloz,
envuelto en misterio otiental; el soldado estadounidense, con su
actitud marcial y su uniforme tactico; el caballero medieval, con
armadura y espada; el cyborg, fusién de carne y metal que anticipa
los dilemas de la posthumanidad; o el guerrero griego, cuya estética
remite directamente al mito clasico. Estas figuras no son meras
invenciones estéticas: responden a una légica de reconocimiento
inmediato. Como sefialé Catl Gustav Jung, los arquetipos son
estructuras universales que residen en el inconsciente colectivo, y
su presencia en los videojuegos permite al jugador identificar roles,
intenciones y jerarqufas sin necesidad de explicaciéon textual.
Incluso las nacionalidades se reducen a signos visuales: el sombrero
mexicano, la bandera rusa en el traje, el kimono japonés, el acento
francés en el nombre. Esta economia simbdlica es funcional en un
medio donde el tiempo de lectura visual es minimo y la accién es
constante.

Detras de cada disefio hay también un perfil psicologico
implicito. El luchador callejero es impulsivo, agresivo, de
movimientos bruscos; el artista marcial tradicional combina
disciplina y letalidad en gestos precisos y controlados. Mario,
aunque ingenuo y curioso, encarna la lealtad, la valentia y la
perseverancia: no es un héroe por su fuerza, sino por su constancia.
Estas personalidades no se explican en didlogos; se juegan, se

perciben y sienten en la forma en que el personaje se mueve,
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reacciona y ocupa el espacio. Un tema central en esta construccion
visual es la sexualizacién de los personajes, especialmente
femeninos, y su relacién con el publico objetivo. Es cierto que,
desde una mirada contemporinea, muchas de estas
representaciones pueden leerse como expresiones de una légica
patriarcal. Sin embargo, para comprender su origen, es necesatio
situarlas en su contexto historico y de mercado. En las décadas de
1970 y 1980, la industria tecnoldgica (y por extension, la de los
videojuegos) estaba dominada por hombres, tanto en su desarrollo
como en su consumo. lLas universidades de ingenierfa eran
mayoritariamente masculinas, y la cultura del arcade se desarrolld
en espacios publicos frecuentados por adolescentes y joévenes
varones. En ese escenario, los desarrolladores disefiaban para su
audiencia real, no para una ideal. Al principio, los juegos eran
abstractos y neutros: puntos, lineas, naves. Pero con la aparicién de
figuras humanas, surgié la necesidad de codificar identidades. Los
primeros intentos de incluir personajes femeninos, como Ms. Pac-
Man (1981), buscaban ampliar el mercado, pero sin alterar la
esencia del juego. Con el tiempo, sin embargo, la figura femenina
comenzd a asociarse con la estimulacién visual y erética: desde la
mujer de Tropical Angel (1983), cuya silueta en traje de bafio se
giraba para mostrar su trasero como recompensa, hasta los juegos
como Yakyuken (1981), donde el desvestirse era el mecanismo
central. En los beat ’em up y juegos de pelea de los 80 y 90, esta
tendencia se consolidé: las mujeres aparecian con faldas cortas,
cabello largo y siluetas exageradamente curvilineas, en contraste
con los cuerpos musculosos y angulosos de los hombres. Como
observé la investigadora Mia Consalvo (2003), estos diseflos no
responden solo a una estética, sino a una estrategia de atraccion
visual dirigida a un publico predominantemente masculino. Esta
légica alcanzé su punto de inflexién con la era del 3D. En Tomb
Raider (1996), Lara Croft no solo era una heroina aventurera, sino
un objeto de deseo tecnoldgico: su cuerpo, modelado con
poligonos, fue deliberadamente exagerado en proporciones (pecho,

cintura, piernas) para maximizar su impacto visual en una época en
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que los rostros atn carecfan de expresividad. Como sefialé6 Laura
Mulvey en su teorfa de la “mirada masculina” (1975), el cine (y por
extension, los medios visuales) ha estructurado histéricamente la
representacién femenina desde la perspectiva del deseo masculino.
Los videojuegos no fueron la excepcion: la cimara que sigue a Lara,
los angulos que enfatizan su figura, la narrativa que la coloca en
peligro constante, todo ello refuerza una dindmica en la que la
mujer es mirada, no mira. Sin embargo, es importante no reducir
esta historia a una simple critica moral. Estas decisiones
respondieron, en gran medida, a condiciones de mercado reales. En
un contexto de alta competencia y riesgo financiero, los
desarrolladores apostaban por férmulas probadas. La sexualizacion
funcionaba como un gancho visual eficaz, especialmente en
arcades, donde la atencién del jugador era fugaz. Esto no justifica
los estereotipos, pero si los contextualiza: no surgieron en el vacio,
sino en un ecosistema donde la innovacion estética estaba limitada
por la necesidad de vender. Hoy, con un publico mas diverso y una
mayor conciencia social, muchas franquicias han comenzado a
repensar estos cédigos. Personajes como Aloy (Hotizon Zero
Dawn), Ellie (The Last of Us) o Samus Aran (Metroid) demuestran
que es posible construir figuras femeninas complejas, poderosas y
visualmente distintas del molde erético tradicional. Pero el legado
de esas décadas sigue presente: los arquetipos, los clichés y las
légicas de mercado que los generaron siguen influyendo en como
se disefian los cuerpos en los videojuegos, incluso cuando se intenta

subvertitlos.
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Figura 78. Dos representaciones de Lara Croft.
Nota. Alaizquierda Lara Corft en Tomb Raider (1996). Rescatada de
https://tombraiderpage.weebly.com/introduction.html.
Ala derecha Lara croft en Tomb Raider (2013). Rescatada de
https://raidingtheglobe.com/games/ crystal-dynamics/tomb-raider/characters

Es un hecho documentado que, durante décadas, el
consumo de videojuegos estuvo mayoritariamente en manos de
hombres jovenes. Segin la Entertainment Software Association
(ESA, 2023), si bien hoy el 48% de los jugadores en Estados Unidos
son mujeres, la distribucién por géneros revela patrones claros: las
mujeres tienden a preferir géneros como los simuladores de vida
(The Sims), los juegos de gestion (Stardew Valley, Animal Crossing)
y los de aventura narrativa, mientras que los hombres muestran
mayor inclinacién por los de accién, disparos y combate. Estos
datos no implican juicio de valor, sino una realidad de mercado que
los desarrolladores han tenido en cuenta al disefiar sus productos.
En los afios 70 y 80, los arcades eran espacios frecuentados
principalmente por adolescentes varones, y los desarrolladores
diseflaban para su audiencia real. Esto no fue una decision
ideologica, sino pragmatica, y econémica: en un contexto de alto
riesgo financiero, apostar por féormulas probadas era la estrategia
mas segura. Asi, los primeros personajes femeninos, como la
princesa de Donkey Kong (1981) o Ms. Pac-Man (1981),
aparecieron como complementos narrativos o como intentos de

ampliar la base de jugadores, no como protagonistas.
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5. La educacion en el videojuego

Siempre he encontrado profundamente fascinante que los
videojuegos sean un fenémeno tan reciente en la historia de la
humanidad. Apenas han transcurrido setenta aflos desde los
primeros experimentos con OXO o Tennis for Two, y en ese lapso
hemos asistido a una evolucién visual, narrativa y técnica
comparable a la que el arte occidental recorrié en siglos. Es como
si la historia del arte se hubiera condensado en una sola generacién:
desde la “edad de piedra” de los puntos y las lineas hasta la
hiperrealidad de los rostros escaneados en The Last of Us Part Il o
los cuerpos con fisica muscular en God of War. Una persona que
naci6 en 1972 (el afio de Pong) tendria hoy poco mas de cincuenta
afios, y en su vida ha presenciado el nacimiento, maduracién y
sofisticacién de un nuevo lenguaje artistico, uno que no solo
representa, sino que invita a actuar. Esta vertiginosa aceleracién
nos convierte en una suerte de arquedlogos privilegiados. A
diferencia de quien estudia la pintura rupestre o la escultura griega,
nosotros tenemos acceso no solo a los "fosiles" (los juegos
mismos), sino a los cuadernos de bocetos de sus creadotes, a los
testimonios de los programadores y, en muchos casos, a los propios
artistas que adn viven y contindan creando. Podemos rastrear el
ADN visual y funcional de una idea con una precisién inusitada: la
representacion de un cuerpo humano, por ejemplo, puede seguirse
desde las siluetas abstractas de Basketball (1974), construidas con
apenas una docena de pixeles, hasta los complejos modelos
poligonales de Aloy en Horizon Forbidden West, cuya expresividad
facial y movimiento corporal son el resultado de la superposicion
de capas de tecnologia y arte. Lo que para esa generacién ha sido
una constante redefinicion de lo posible, para nosotros es un mapa
detallado del pensamiento creativo, un registro vivo de cémo la
imagen dej6 de ser una superficie para ser contemplada y se
convirtié en un espacio para ser habitado.
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Esta cercanfa temporal nos permite observar con claridad cémo
la creatividad humana se adapta, se transforma y se expande en
didlogo constante con las limitaciones técnicas. Cada salto, del
sprite al modelo 3D, del color limitado a la iluminacién global, de
la animacién cuadro por cuadro a la captura de movimiento, no es
solo un avance tecnolégico, sino una nueva forma de pensar la
imagen, el cuerpo y la narrativa. Y en ese proceso, los videojuegos
no imitan al cine, a la pintura o al teatro: los absorben, los
reinterpretan y los trascienden mediante la interactividad. La clave
de esta transformacién reside en la naturaleza misma de la
interactividad, que no es simplemente una capa de participacion
afiadida a una estructura preexistente, sino el lenguaje fundamental
del medio. En el cine, la cimara nos guia; en la literatura, la voz del
narrador nos conduce. En un videojuego, el jugador se convierte
en la camara, en el protagonista y, a menudo, en el narrador de su
propia experiencia. El control fisico se traduce en una forma de
encarnacién virtual, donde el cuerpo del jugador, a través de sus
manos, se extiende al mundo digital. Cada accién, un salto, una
decisién en un didlogo, la construccién de una estructura, no es solo
un evento narrativo, sino una interaccién con un sistema de reglas
subyacente. Es aqui donde la fusién de las artes alcanza su maxima
expresion: la musica no solo ambienta, sino que reacciona a la
tension; el diseflo de niveles no solo es estético, sino que es una
guifa funcional y emocional; la narrativa no solo se cuenta, sino que
se juega.

Todo el proceso de creacion de un videojuego es, en si mismo,
un acto profundamente interdisciplinario. Requiere conocimientos
de programacion, disefio grafico, narrativa, composicion musical,
psicologia del jugador, arquitectura virtual, modelado 3D,
animacion, direccion de arte, sonido ambiental y, sobre todo, arte
visual en su sentido mas amplio. En este sentido, los videojuegos
encarnan, con mayor fidelidad que cualquier otro medio, la idea de
la “obra de arte total” (Gesamtkunstwerk) que Richard Wagner

imaginé en el siglo XIX. Pero hay una diferencia crucial: mientras
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la 6pera wagneriana sitia al espectador en una posicion pasiva
(aunque emocionalmente comprometida), el videojuego exige
participacion activa. No basta con mirar; hay que decidir, fallar,
intentar de nuevo, construir, destruir, explorar. Esta interactividad
transforma al jugador en coautor de la experiencia, y en muchos
casos, en creador de su propia narrativa dentro del marco
establecido por el juego. Es precisamente esta dimensién activa la
que los convierte en herramientas pedagdgicas de un potencial
inmenso, especialmente en la educacion artistica. La representacion
de la figura humana en los videojuegos recorre, en comprimido,
toda la historia del arte: desde la abstracciéon geométrica de Space
Invaders (circulos, cuadrados, tridngulos) hasta la anatomia
muscular precisa de Red Dead Redemption 2. Los estudiantes
pueden observar como los mismos principios que rigen un dibujo
académico (proporciodn, gesto, volumen, expresion) se aplican en el
modelado 3D; c6mo la teotfa del color de Itten (1961) se usa para
guiar la atencién del jugador; cémo la composicion visual de
Arnheim (1954) organiza el caos de la pantalla en una jerarquia
legible; o como los arquetipos de Jung se reactivan en personajes
como Mario (el héroe), Link (el elegido) o Lara Croft (la
exploradora).

Esta conexiéon no es meramente técnica; es profundamente
emocional y cognitiva. Como sefialé David Ausubel (1968) en su
teoria del aprendizaje significativo, el conocimiento nuevo se ancla
de forma duradera cuando se vincula con experiencias previas del
aprendiz. Y en el mundo contemporaneo, pocos elementos generan
vinculos mas fuertes con nifios y adolescentes que los videojuegos.
Un joven puede no sentirse conmovido por la Pieta de Miguel
Angel, pero si por la relacién entre Ellie y Joel en The Last of Us.
Puede no recordar las reglas de la perspectiva renacentista, pero si
entender intuitivamente cémo funciona el espacio en Super Mario
64. No necesita leer a Platén para comprender la idea de mimesis:
la experimenta cada vez que construye un mundo en Minecraft,

donde la figura humana (aunque compuesta por cubos) se convierte
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en vehiculo de identidad, creacion y narrativa. El docente no debe
imponer el lenguaje del arte desde fuera; debe reconocer el lenguaje
que el estudiante ya domina y usarlo como puente. Esta
aproximacién no es solo diddctica; es profundamente ética y
humanista. Paulo Freire (1970), en su Pedagogia del oprimido,
defendi6 una educacion dialdgica, donde el conocimiento surge de
la experiencia del estudiante y se construye en comunidad. Los
videojuegos, al ser parte de la cultura juvenil, ofrecen un terreno
tértil para ese didlogo. No se trata de “bajar” el arte al nivel del
juego, sino de elevar la mirada critica del estudiante sobre algo que
ya conoce y ama. Y como observo Michael Fullan (2001), el cambio
educativo genuino surge cuando hay una conexién emocional
compartida entre docente y estudiante. Si ambos pueden hablar de
Zelda, de Celeste o de Undertale con pasién, ya han construido un
puente. El resto, el analisis formal, la historia del arte, la teorfa del
colot, puede cruzarlo con naturalidad. Este enfoque se fundamenta
en la idea de que jugar un videojuego es una forma de aprendizaje
activo y encarnado, un principio que resuena con los métodos de
educadores como Célestin Freinet, quien desde las primeras
décadas del siglo XX abogé por una pedagogia centrada en la
experiencia, la creacién y el trabajo del alumno como motor del
aprendizaje (Freinet, 1946). El jugador no es un receptor pasivo de
imagenes; es un analista visual en tiempo real. Para sobrevivir en el
hostil mundo de Dark Souls, debe aprender a leer la silueta y la
animacién de un enemigo para predecir su ataque. Para resolver un
puzle en Portal, debe interpretar la arquitectura del entorno no
como un decorado, sino como una herramienta funcional. Esta
competencia, desarrollada a través de la practica, es una forma de
alfabetizacién visual. El rol del educador es, entonces, el de un
traductor: ayudar al estudiante a verbalizar y estructurar ese
conocimiento intuitivo, a pasar del "saber como" al "entender por
qué". Preguntas como "¢Por qué los disefladores usaron una paleta
de colores frios en esta zonar" o ":Qué te comunica el diseflo de

sonido sobre el peligro inminente?" transforman la expetiencia

110



Iudica en un acto de critica cultural, revelando la intencionalidad
detris de cada elemento.

Incluso desde una perspectiva historica del arte, los videojuegos
ofrecen paralelos sorprendentes. La evolucién de la figura humana
en ellos, recuerda la que describié Johann Joachim Winckelmann
(1764) en la escultura griega: un progreso desde la rigidez arcaica
hacia la gracia, el movimiento y la expresién emocional. Los pixeles
rigidos de Gun Fight son los kouroi de la era digital; los sprites
fluidos de Street Fighter II son el clasicismo; y los modelos con
captura facial de God of War (2018) son el helenismo tardio, donde
la emocién se vuelve tan importante como la forma. En un mundo
saturado de estimulos, donde el consumismo y la distraccion estan
a un clic de distancia, los videojuegos no deben verse como una
amenaza, sino como una oportunidad pedagdgica. Son una forma
de arte viva, en constante evolucién, que ya forma parte del
imaginario colectivo. Y en la educacién artistica, ignorarlos setia
como enseflar pintura sin mencionar el cine, o escultura sin hablar
de la instalacion. La figura humana, desde su abstraccién minima
hasta su representacion mas compleja, sigue siendo el corazén de
esta historia. Y los videojuegos, al integrar técnica, natrativa,
emocién e interaccién, nos ofrecen no solo una nueva forma de

representarla, sino una nueva forma de vivirla.

Pero vayamos mas alld. ;Por qué funciona esta conexién tan
profundamente? Porque los videojuegos no solo muestran; invitan
a hacer. Jerome Bruner (1960), en su teoria del aprendizaje por
descubrimiento, argumenté que los estudiantes aprenden mejor
cuando exploran, experimentan 7y construyen su propio
conocimiento. Un videojuego es, en esencia, un entorno de
descubrimiento: el jugador prueba, falla, ajusta, vuelve a intentar.
En Minecraft, no se le dice al nifio que el cubo representa un bloque
de tierra; lo descubre al cavar, al construir, al ver como se comporta
en el mundo. En Celeste, no se le explica la ansiedad como
concepto abstracto; la vive al subir una montafia, al fallar cientos

de veces, al persistir. Este tipo de aprendizaje no se olvida, porque
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no es memotistico: es experiencial. Y aquf radica su poder en la
ensefanza del arte. Tradicionalmente, el arte se ha ensefiado desde
la contemplacién: se muestra una obra, se analiza su técnica, su
contexto, su simbolismo. Pero el videojuego invierte este enfoque:
el arte se vive desde dentro. El estudiante no solo observa una
composicién visual; la navega. No solo estudia el color; lo usa para
resolver un enigma. No solo aprende sobre la figura humana; la
anima, la mueve, la viste, la hace saltar. Esta inversién (del
espectador al actor) es revolucionaria en términos pedagdgicos.

Howard Gardner (1983), con su teoria de las inteligencias
multiples, nos recuerda que no todos aprendemos de la misma
manera. Algunos son visuales, otros kinestésicos, otros musicales.
Los videojuegos, por su naturaleza multimodal, activan multiples
canales simultaneamente: el ojo percibe el color y la forma; la mano
responde con precisién; el oido escucha la musica y los efectos; la
mente tesuelve problemas. Esta sinestesia cognitiva hace que el
aprendizaje sea mas profundo, mds integrado, mas duradero.
Imaginemos una clase de arte en donde, en lugar de copiar un
boceto de Leonardo, los estudiantes disefien un personaje para un
videojuego. Deben pensar en su silueta (ses reconocible de
espaldas?), en su paleta de colores (stransmite su personalidad?), en
su gesto (¢es agresivo, sereno, jugueton?). Luego, deben justificar
sus decisiones usando los mismos principios que usan los artistas
profesionales: contraste, equilibrio, ritmo, jerarquia visual. No estin
“jugando”; estan aplicando teorfa del arte en un contexto real y
significativo. Y esto no es especulacion. Ya existen escuelas en el
mundo que integran el disefio de videojuegos en sus planes de arte.
En ellas, los estudiantes no solo aprenden a dibujar; aprenden a
pensar como disefiadores, como narradores, como creadores de
mundos. Desarrollan pensamiento sistémico, empatfa visual y
resolucion creativa de problemas. Y lo hacen con una motivacion
que rara vez se ve en las aulas tradicionales, porque el proyecto les
pertenece, porque tiene un propésito claro, porque es suyo. Este

proceso de justificacion obliga al estudiante a trascender el gusto
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personal ("me gusta este colot") y a entender el disefio como un
acto de comunicacion visual: cada eleccidon, desde la forma de una
hombrera hasta el brillo en un ojo, debe cumplir una funcién, debe
comunicar una idea al jugador de manera instantanea. Es en este
punto donde la pedagogia del videojuego revela su mayor potencia,
validando la célebre intuicién de Marshall McLuhan (1964): "el
medio es el mensaje". El "mensaje" de un personaje no reside solo
en su apariencia estatica, sino en como se siente controlarlo, en las
reglas que definen sus habilidades y en cémo su disefio visual
refuerza esa experiencia interactiva. Al final del proceso, el
estudiante no solo ha creado una imagen; ha disefiado una pieza
funcional dentro de un sistema interactivo. Ha aprendido, de
manera practica, que la forma sigue a la funcién. Y es precisamente
este entendimiento el que abre la puerta a una apreciacién mas
profunda de la historia del arte, ya que le permite ver las obras del
pasado no como meras representaciones, sino como soluciones a
problemas de comunicacién visual dentro de las limitaciones

técnicas y culturales de su propia época.

Por supuesto, esto no significa que debamos abandonar la
historia del arte o las técnicas clasicas. Al contrario: el videojuego
las revitaliza. Cuando un estudiante entiende que el uso del rojo en
Mario no es arbitrario, sino una estrategia de legibilidad visual
heredada del arte pop y la publicidad, esta conectando el pasado
con el presente. Cuando reconoce que la perspectiva en Super
Mario 64 sigue las mismas reglas que un fresco renacentista, esta
viendo la continuidad de la tradicién artistica. El videojuego no
reemplaza al arte; lo actualiza. Y en esa actualizacién, la figura
humana sigue siendo el eje. Porque, al final, todos los videojuegos,
aunque sean abstractos, tratan sobre nosotros: nuestras luchas,
nuestros deseos, nuestros miedos, nuestras fantasfas. Desde el
punto que salta en Pong hasta el guerrero que llora en God of War,
lo que vemos en la pantalla es un reflejo de la condicién humana,
filtrado por la tecnologia de su tiempo. Y ensefiar eso, no solo

cémo se dibuja un cuerpo, sino por qué se dibuja de esa forma, es
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el verdadero objetivo de la educacion artistica en el siglo XXI. Esa
pregunta sobre el “por qué” encuentra su respuesta mas potente en
la interactividad misma. Analizar la figura de un vaquero en Gun
Fight no es solo observar su economia de pixeles, sino entender
por qué esa simplicidad era necesaria para una jugabilidad clara y
una respuesta inmediata. Del mismo modo, estudiar el modelo de
Kratos en God of War implica comprender cémo su disefio fisico,
el peso de su hacha, las cicatrices en su piel, la fatiga en su
movimiento, se traduce en una experiencia kinestésica que
comunica la carga de su pasado. El estudiante, al jugar, no solo ve
un cuerpo, sino que lo habita. Aprende que la representacién visual
no es un fin en si mismo, sino un vehiculo para la experiencia,
disefiado para evocar emociones especificas como la
vulnerabilidad, el poder, la agilidad o la opresion. Este analisis
funcional de la imagen es el puente entre la creacién y la recepcion,
y es el territorio donde la critica de arte se vuelve una practica

vivida.

En este sentido, el docente de arte ya no es solo un transmisor
de conocimientos, sino un mediador cultural. Su rol no es decir qué
es “buen arte”, sino ayudar a los estudiantes a descifrar los cédigos
visuales que los rodean, a cuestionarlos, a reinventarlos. Y los
videojuegos, por su omnipresencia en la vida de los jévenes, son el
mejor punto de partida. No se trata de justificarlos, ni de
defenderlos, ni de criticarlos. Se trata de usarlos como lente para
entender cémo el ser humano sigue representindose a si mismo,
siglo tras siglo, medio tras medio. Porque al final, eso es lo que hace
el arte: nos ayuda a vernos. Y los videojuegos, con su mezcla unica
de técnica, narrativa y participacion, nos estan mostrando quiénes
somos, y quiénes podemos llegar a ser, con una claridad y una
intensidad que pocos medios han logrado antes. Ademas, esta
integracién no requiere recursos exorbitantes. Hoy, con software
gratuito como Blender, Godot o Piskel, cualquier estudiante puede
crear un sprite, modelar un personaje o animar una escena. La

barrera técnica ha caido; lo que queda es la imaginacién. Y en una
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época donde la atencién es el recurso mas escaso, los videojuegos
ofrecen una forma de capturarla no mediante la distraccién, sino

mediante el compromiso creativo.

Esta democratizacion de las herramientas creativas es, quizas, el
aspecto mas revolucionario para la pedagogia del arte. Cuando un
estudiante se enfrenta a la cuadricula de 16x16 pixeles de Piskel
(web online que permite crear, editar y animar sprites), no esta
simplemente dibujando; esta reviviendo los desafios de los
pioneros de los afios 80. Se enfrenta a la economia de la
representacion en su forma mas pura: ;cémo puedo sugerir una
emocién con un solo pixel? ¢Cémo hago que esta silueta sea
reconocible como un héroe y no como un villano? Al pasar a una
herramienta como Blender, el desafio evoluciona: el limite ya no
son los pixeles, sino el "presupuesto” de poligonos. El estudiante
aprende que cada vértice y cada cara tienen un coste de
rendimiento, y que el arte del modelado 3D para videojuegos
consiste en crear la maxima expresividad con los minimos recursos.
Este proceso transforma su relacién con el medio: deja de ser un
consumidor pasivo de imigenes para convertirse en un creador
consciente de las limitaciones que las definen. Y es a través de esta
experiencia de creacién, con sus fracasos y sus hallazgos, que el
estudiante adquiere el vocabulario ctitico para analizar las obras
comerciales. Ahora puede mirar a los personajes de los juegos
clasicos y modernos no como simples figuras, sino como un
conjunto de decisiones deliberadas. Entiende que la apariencia de
un personaje no es solo una eleccién estética, sino una solucién a
una serie de problemas técnicos, narrativos y de mercado.
Comienza a preguntarse: ¢por qué los personajes femeninos en los
juegos de lucha de los 90 a menudo tenfan animaciones mas fluidas,
pero modelos mas simples que sus contrapartes masculinas? ¢Qué
dice la evolucién del disefio de Mario, desde un simple conjunto de
bloques de colores hasta un modelo 3D con texturas detalladas,
sobre la evolucién de la propia industria y su publico? El acto de

crear le ha otorgado una nueva forma de ver, una que es a la vez
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técnica, social y cultural, permitiéndole descifrar la ideologfa inscrita

en los propios poligonos y pixeles.

Finalmente, no debemos olvidar que los videojuegos, como
toda forma de arte, son un espejo de su tiempo. Reflejan no solo
las capacidades técnicas de su era, sino también sus valores, sus
miedos, sus suefios. Estudiar la evolucién de la figura humana en
ellos es, en ultima instancia, estudiar la evolucién de la autoimagen
colectiva de la humanidad en la era digital. Y qué mejor manera de
hacerlo que desde el aula, con estudiantes que ya hablan ese
lenguaje con fluidez, y solo necesitan un gufa para transformar su

pasién en conocimiento.
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5.1. Hacia una pedagogia del videojuego: propuestas para
el aula

La reflexién sobre el videojuego como herramienta pedagdgica
no debe quedarse en el plano teérico. Su verdadero potencial se
revela cuando se traduce en experiencias concretas en el aula,
disefladas para activar la mirada critica del estudiante sobre un
lenguaje que ya domina intuitivamente. Se presentan en los anexos
dos propuestas de aplicacién, pensadas para distintos niveles
educativos y alineadas con el curriculo nacional chileno, que
ejemplifican como abordar la evolucion de la figura humana desde

una perspectiva artistica y significativa.

La primera actividad, dirigida a 7° afio de Educacién Basica,
propone un acercamiento ludico y accesible a los origenes del
medio. Los estudiantes analizan juegos primitivos como Pong o
Gun Fight, identificando cémo el punto y la linea se transforman
en figuras humanas minimas. Luego, crean su propio “pistolero
pixelado” usando solo formas geométricas basicas y una paleta
limitada, experimentando de primera mano las mismas
restricciones que enfrentaron los pioneros. Esta tarea no solo
desarrolla su sensibilidad estética, sino que les permite comprender

que cada pixel es una decision funcional, no arbitraria.

La segunda propuesta, orientada a 3° afio de Educacion Media,
profundiza en el analisis simbolico y critico. Los estudiantes
exploran arquetipos junguianos en personajes como Mario (el
héroe), Sonic (el explorador) o los luchadores de Street Fighter. A
partir de este analisis, disefian su propio personaje, definiendo su
arquetipo, su paleta de colores (usando la rueda de Itten) y su silueta
legible. Finalmente, debaten cémo las decisiones de disefio (desde
la vestimenta hasta la postura) comunican intencién, género o
poder, conectando la creacién con una reflexién sobre los codigos

visuales que circulan en la cultura contemporanea.
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Ambas actividades comparten un principio central: el
videojuego no es el objeto de estudio, sino el puente. A través de
él, los estudiantes no solo aprenden historia del arte o teoria del
color; aprenden a leer el mundo visual que los rodea, a cuestionar
sus codigos y a convertirse en creadores conscientes. Y en esa
transformacion (de jugador pasivo a analista y creador) reside la
verdadera potencia educativa del medio.
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Conclusion: La figura humana como espejo del tiempo

A lo largo de estas paginas, he recorrido un camino que
comenz6 con un punto parpadeante en una pantalla oscura y
termina, por ahora, en un rostro digital que llora, rie o mira al
horizonte con la misma intensidad que cualquier ser de carne y
hueso. Este viaje no ha sido solo técnico ni solamente histérico; ha
sido profundamente humano. Porque al seguir la evolucién de la
figura humana en los videojuegos, no he estado rastreando lineas
de cédigo o avances en resolucién, sino algo mucho mas intimo: la
forma en que nos hemos visto a nosotros mismos a través de la
tecnologfa. Desde los primeros experimentos con OXO o Tennis
for Two, donde un punto y una linea bastaban para simular una
pelota o un jugador, hasta los modelos tridimensionales de God of
War o The Last of Us Part 11, donde cada arruga, cada temblor en
la voz y cada gesto estd cargado de intenciéon emocional, lo que ha
permanecido constante es el deseo de reconocernos. No se trata de
realismo por realismo, sino de presencia. Y esa presencia no
depende de cuantos poligonos tenga un modelo, sino de cuanto de

nosotros mismos logramos proyectar en él.

En los albores del medio, la figura humana era un lujo
innecesario. Los videojuegos se construian con lo que la tecnologia
permitia: puntos, lineas, colores primarios, movimientos minimos.
Pero incluso en esa economia extrema, ya habfa una intencién:
comunicar identidad. Un sombrero, dos piernas, una pistola. Con
eso bastaba para evocar al pistolero del western, al héroe del comic,
al atleta del estadio. No era magia; era disefio funcional, una sintesis
plastica donde cada pixel cumplia un rol, como en los principios
del Constructivismo ruso o en la teoria de la Gestalt. La mente
humana no necesita copia fiel de la realidad; necesita sefales claras
para completar el resto. Y los videojuegos, desde el principio,
supieron hablar ese lenguaje. Con el tiempo, esa economia se fue
enriqueciendo. No porque la tecnologia lo permitiera (aunque eso

fue clave), sino porque los creadores comenzaron a pensar en el
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jugador no como un operador, sino como un ser emocional.
Donkey Kong no solo mostraba a Mario saltando; le daba una
misién, un amor que rescatar, un enemigo que vencer. Street
Fighter 1I no solo animaba brazos y piernas; construfa
personalidades, nacionalidades, arquetipos. Tomb Raider no solo
modelaba un cuerpo; proponia una actitud, una mirada al mundo.
Y en cada uno de esos pasos, la figura humana dejé de ser un mero
objeto visual para convertirse en un vehiculo de narrativa, emocion
y significado.

Este proceso no ha sido lineal ni inocente. Ha estado marcado
por decisiones de mercado, limitaciones técnicas, contextos
sociales v, si, también por prejuicios. La sexualizacién de la mujer,
por ejemplo, no surgié6 en el vacio. Respondié a un puiblico
mayoritariamente masculino, a una industria dominada por
hombres y a una légica de atraccién visual inmediata. Pero incluso
en eso, hay una leccion: los videojuegos reflejan quiénes somos, no
solo quiénes queremos ser. Y eso, lejos de ser una debilidad, es su
mayor fuerza como forma de arte. Porque al mostrarnos nuestras
contradicciones, nuestros deseos, nuestros miedos y nuestras
fantasfas, nos invitan a cuestionarnos, transformarnos y crear algo

nuevo.

Hoy, cualquier persona con una computadora puede disefiar un
personaje, animatlo, datle voz, historia, mundo. La batrera técnica
ha caido; lo que queda es la imaginacion. Y en ese espacio abierto,
la figura humana sigue siendo el corazon del videojuego. Porque, al
final, todos los géneros ya sea un shooter, un puzzle, un simulador
de vida o un juego de rol, tratan sobre lo mismo: nosotros. Nuestras
luchas, nuestros suefios, nuestra capacidad de empatizar, de fallar,
de levantarnos y seguir adelante.

Y es precisamente ahi donde los videojuegos revelan su
verdadero potencial como forma de arte contemporinea. No
porque imiten al cine o a la pintura, sino porque trascienden la
contemplacién. En un cuadro, vemos a un héroe; en una novela, lo
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leemos; en una pelicula, lo observamos. Pero en un videojuego, lo
habitamos. Sus decisiones son nuestras decisiones; sus fracasos,
nuestros fracasos; sus triunfos, nuestros triunfos. Esta encarnacion
virtual no es un afiadido; es la esencia del medio. Y en ella reside su
poder transformador, tanto artistico como pedagdgico. Porque si
los videojuegos nos permiten habitar otros cuerpos, también nos
permiten ver el mundo desde otras perspectivas. Jugar con Ellie en
The Last of Us Part II no es solo sobrevivir en un mundo
postapocaliptico; es experimentar el dolor, la venganza, la
redencion desde una identidad que no es la nuestra. Controlar a
Aloy en Horizon Zero Dawn no es solo cazar maquinas; es
cuestionar la relacién entre tecnologia y naturaleza, entre pasado y
futuro. Guiar a Kratos en God of War no es solo luchar contra
dioses noérdicos; es reflexionar sobre la paternidad, la ira, el perdén.
Y en cada uno de esos actos, el jugador no solo juega: aprende,
siente, crece.

Esta es la razén por la que los videojuegos deben ser parte de la
educacioén artistica. No como entretenimiento, sino como lenguaje
visual, narrativo y emocional. Porque ensefiar a un estudiante a
analizar un sprite de Gun Fight es ensefiatle economia del disefio.
Mostrarle la evolucion de Mario es mostrarle la continuidad de la
tradicion artistica a través de los siglos. Peditle que disefie su propio
personaje es invitarlo a pensar, con creatividad, en cémo se
comunica la identidad, el poder, la vulnerabilidad, la alegria. Y todo
eso, no desde la teorfa abstracta, sino desde la experiencia viva. En
un mundo saturado de imagenes, donde la atencién es el recurso
mas escaso, los videojuegos ofrecen algo raro y wvalioso:
compromiso. No se consumen; se viven. Y en esa vivencia, se
genera un tipo de aprendizaje que ninguna clase magistral puede
igualar: el aprendizaje significativo, aquel que se ancla en la
emocién, en la accion, en la identificacién. Como decia Ausubel, el
conocimiento nuevo se fija cuando se conecta con lo que ya
sabemos. Y los jovenes de hoy ya conocen el lenguaje de los
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videojuegos. Solo necesitan que alguien les ayude a traducitlo al
lenguaje del arte.

Mirando hacia atrds, me asombra pensat que todo esto ha
ocurrido en menos de una vida humana. Una persona que jugd a
Pong en 1972 puede hoy jugar a Red Dead Redemption 2 y
reconocet, en medio de tanta complejidad, los mismos principios
que guiaron a los pioneros: claridad, intencién, legibilidad,
emocion. La tecnologia ha cambiado, pero el propdsito no.
Seguimos buscando, en cada pixel, en cada poligono, en cada
animacion, una forma de vernos, de entendernos, de relatarnos
quiénes somos. Y mirando hacia adelante, me pregunto: ¢qué
vendrd? ¢Llegaremos a un punto en que la linea entre lo real y lo
virtual sea irrelevante? ¢Habrd avatares que piensen, sientan,
decidan por si mismos? Quizds. Pero incluso en ese futuro, lo
esencial no cambiard. Porque mientras haya seres humanos, habra
una necesidad de representarnos, de contar historias, de
conectarnos. Y los videojuegos, con su mezcla inica de técnica, arte
e interaccion, seguiran siendo uno de los espejos mas poderosos
que tenemos para hacerlo. Asi, esta memoria no es solo un
recorrido histérico. Hs una invitacién: a ver los videojuegos no
como distraccién, sino como expresioén; no como producto, sino
como poesia digital; no como entretenimiento, sino como arte del
siglo XXI. Porque en cada salto de Mario, en cada golpe de Ryu, en
cada lagrima de Ellie, hay algo profundamente humano. Y es ahi,
en esa humanidad pixelada, poligonal, virtual y real al mismo

tiempo, donde reside su verdadera belleza.
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Anexo 1: Planificacion de Clase para 1° Medio -
"Evolucion de la Figura Humana en Videojuegos: De
Puntos y Lineas a Personajes Complejos"

Detalles Generales de la Clase

Nivel Educativo: 1° afio de Educacién Media (15-16
anos).

Duraciéon: 90 minutos (dos bloques de 45 minutos).
Numero de Estudiantes: 20-30.

Alineacién Cutricular (MINEDUC): Objetivos de
Aprendizaje (OA) priorizados de 1° Medio: OA 1, OA 2
y OA 4.

Obijetivos Generales:

Desarrollar habilidades creativas y analiticas mediante la
exploracién de la representacion de la figura humana en
videojuegos, integrando principios attisticos basicos.
Fomentar la apreciacién critica de manifestaciones
visuales historicas y contemporaneas, alineada con el
curriculo nacional.

Enfoque Pedagdgico: Aprendizaje activo y
constructivista, con énfasis en la experimentacion,
reflexién grupal y conexién con imaginarios personales.
Materiales Necesarios: Proyector, hojas de papel
cuadriculado, lapices, colores, gomas. Opcional:
computadoras o tablets con software de pixel art.

Desarrollo de la Clase: Estructura Detallada

1. Introduccién (10 minutos) - Motivacién y
Contextualizacién

Objetivo Especifico: Activar conocimientos previos y
presentar el tema (OA 4).
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Procedimiento:

Pregunta abierta: ":Cémo creen que ha evolucionado la
representacion de personas en los videojuegos, desde

juegos antiguos como Mario hasta modernos como
Assassin's Creed?" (OA 2).

Presentacion del tema: Explicar como la figura humana
evoluciona desde elementos basicos (punto y linea en
Pong) a formas complejas (sprites en Street Fighter,
modelos 3D en Dark Souls).

Comparacion visual: Mostrar en proyector figuras
primitivas (Gun Fight) y modernas (Mario en 3D),
destacando las limitaciones tecnoldgicas de cada época.

2. Desarrollo Principal (50 minutos) - Analisis y
Creacion

Objetivo Especifico: Crear y analizar representaciones
de figuras humanas inspiradas en videojuegos (OA 1, OA
2).

Procedimiento:

Subetapa 1: Apreciacién y Reflexién (15 min, grupal): En
grupos, los estudiantes discuten como se representa la
figura humana en diferentes épocas (minimalismo en
sprites de Mario vs. realismo en Mortal Kombat). Se
guian con preguntas: "¢Qué elementos visuales se usan
para crear humanidad? ;:Coémo influye el contexto
histérico en el disefio?".

Subetapa 2: Creacion del Proyecto (35 min, individual):
La tarea es crear un personaje humano, comenzando con
puntos y lineas (simulando origenes primitivos) y

evolucionando a una figura mas compleja (sprite simple).
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En papel cuadriculado, dibujar una figura bésica usando
solo puntos y lineas (ej. pistolero de Gun Fight).
Agregar formas y color para "evolucionar" la figura a un
sprite basado en un imaginario personal (ej. un héroe

propio).

3. Cierre y Reflexion (30 minutos) - Evaluacion y Sintesis

Objetivo Especifico: Realizar juicios criticos y conectar
con los contenidos de la tesis (OA 4).

Procedimiento:

Plenaria: Cada grupo presenta su personaje, explicando
su evolucién (de punto/linea a complejo).

Reflexion escrita: En fichas, responden: "¢Cémo tu
creacion refleja la historia de los videojuegos? sQué

critetios estéticos usaste (contraste, proporcioén)?".

Cierre del docente: Se relaciona lo visto con el potencial
educativo de los videojuegos como herramienta para
aprender arte.
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Anexo 2: Planificacion de Clase para 7° Basico - "Del
Punto a la Figura Humana: Inspiracion en los Origenes de
los Videojuegos"

Detalles Generales de la Clase

Nivel Educativo: 7° afio de Educacién Basica (12-13
anos).

Duraciéon: 60 minutos (un bloque estandar).

Numero de Estudiantes: 25-35.

Alineacién Cutricular (MINEDUC): Objetivos de
Aprendizaje (OA) priorizados de 7° Basico: OA 1, OA 3
y OA 4.

Obijetivos Generales:

Explorar elementos visuales basicos para crear figuras
humanas inspiradas en videojuegos primitivos.
Desarrollar apreciacién de contextos historicos en el arte
digital.

Enfoque Pedagégico: Aprendizaje experiencial, con
énfasis en la exploracién ludica y grupal.

Materiales Necesarios: Proyector, hojas de papel,

lapices, colores basicos, fichas de descripcion simples.
Desarrollo de la Clase: Estructura Detallada

1. Introduccién (10 minutos) - Motivacion y
Contextualizacion

Objetivo Especifico: Activar conocimientos previos y
describir elementos visuales (OA 3).

Procedimiento:

Pregunta abierta: ":Qué videojuegos conocen donde
aparecen personas? ;Cémo se ven al principio compatrado
con ahorar".

Presentacion del tema: Explicar brevemente que los
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videojuegos empiezan con puntos y lineas (Pong) y
evolucionan a figuras simples.

Comparacion visual: Mostrar imagenes de Nimrod
(punto/linea) y Gun Fight (figuras), destacando las
limitaciones técnicas de la época.

2. Desarrollo Principal (35 minutos) - Exploracion y
Creacion

Objetivo Especifico: Crear dibujos con elementos
basicos (OA 1, OA 3).

Procedimiento:

Subetapa 1: Observacién Grupal (10 min): En parejas,
describen imagenes en fichas, identificando puntos, lineas
y colores (gj. "¢Qué formas ves en la figura de Pong?").
Subetapa 2: Creacion Individual (25 min): Dibujar una
figura humana simple inspirada en videojuegos antiguos,
empezando con puntos/lineas y luego agregando detalles

(¢j. un "pistolero” como en Gun Fight).

3. Cierre y Reflexion (15 minutos) - Evaluacion y
Sintesis

Objetivo Especifico: Emitir opiniones simples sobre las
creaciones (OA 4).

Procedimiento:

Puesta en comun: Los estudiantes comparten sus
dibujos y discuten: "¢Cémo tu figura se parece a un

videojuego antiguo? ¢Qué cambiaste?"".

Reflexion oral: Se comentan las influencias del contexto

histérico (la tecnologfa limitada) en los disefios.
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