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del mundo. Pero durante sus primeras décadas de comercializacion en el sector

doméstico, el contenido de los videojuegos se veia limitado en cuanto a su poten-
cia gréfica, y para su publicidad se recurrian al uso de portadas dibujadas a mano
para que representaran de mejor manera el contenido de los juegos. Lo que se pro-
pone es que el arte se utilizd de manera estratégica para generar deseo de consu-
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Discurso mo, por lo tanto, el propésito del trabajo sera reflexionar sobre los usos sociales
del arte enfocados al consumo, por medio del analisis del discurso de algunas por-
tadas de videojuegos en la década de 1980.
Abstract
Keywo rds For several decades, video games have been characterized as new forms of art and,

at the same time, they are important elements of mass consumption, creating a
highly successful industry with millions of fans around the world. But during its
first decades of commercialization in the domestic sector, the content of video
games was limited in terms of its graphic power, and its advertising resorted to
the use of hand-drawn covers to better represent the game content. What is pro-
posed is that art was used strategically to generate desire for consumption, there-
fore, the purpose of the work will be to reflect on the social uses of art focused on
consumption, through the analysis of the discourse of some video game covers in
the 1980s.
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Introduccion

En muchas ocasiones se ha realizado una pregunta referente a los populares medios de
entretenimiento electrénico llamados videojuegos, jpueden ser arte?, y a pesar de sus
detractores, la respuesta mas extendida es rotundo un si, ya que definitivamente pue-
den ser capaces de contener y circular narrativas complejas, imagenes simbdlicas, sig-
nos culturales y musica envolvente. Para varios investigadores, los videojuegos son
nuevas formas para expresar experiencias estéticas, ideas, pensamientos y hasta senti-
mientos, y en su creacion estan involucrados una gran cantidad de artistas digitales de
todo tipo, como disefiadores, ilustradores, guionistas y musicos. Ademas, gracias a sus
elementos interactivos son capaces de crear relaciones directas entre los jugadores y

los mundos imaginarios que contienen; a diferencia del cine, en donde la experiencia
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es Unicamente de espectadores. Entonces, los videojuegos son arte interactivo y no
solo contemplativo, ayudan a crear sensaciones para salir de lo cotidiano y pueden
contener distintas formas de belleza (Tamayo Acevedo, 2013).

El éxito comercial de ese tipo de aparatos es innegable, ya que, desde sus primeros
desarrollos como industria cultural, a finales de la década de 1970 e inicios de 1980, se
convirtieron en signos de modernidad de la era digital, lo que les vali6é un lugar impor-
tante en el mercado del mundo del entretenimiento. Como ejemplo puede mencionar-
se el caso de la compaifiia Nintendo, ya que ha logrado nimeros sobresalientes de ven-
tas en los ultimos anos; entre el periodo de 2017 a finales de 2023 han conseguido ven-
der mas de 132 millones de unidades de hardware de su méas reciente consola, y mas de
1113 millones de unidades de software de videojuegos (Nintendo, 2023). El ejemplo es
solo una pequena muestra del tremendo éxito del sector, ya que existen muchas otras

compafiias, como Microsoft o Sony.

Buena parte del éxito de los videojuegos es debido a que pueden crear mundos in-
teractivos y contienen personajes que se han vuelto signos de referencia, al estar car-
gados de representaciones culturales, pero también podria decirse que es gracias a que
constantemente han tenido fuertes camparfias publicitarias, que los validan como me-
dios de entretenimiento deseables, al caracterizarlos como signos de adelanto y sofisti-
cacion tecnologica. Con la salida de cada nuevo producto, frecuentemente también se
realiza una campafa en prensa, revistas, televisiéon o internet para exaltar sus caracte-
risticas técnicas de realisimo simulado, o a sus personajes como signos de valor o di-
version. Empero, la publicidad no siempre ha sido igualitaria en sus formas de repre-
sentacion, ya que se han utilizado estereotipos, como en las figuras de personajes (To-
rres Estévez, 2018).

En ese sentido, en muchas ocasiones antes de la publicidad en otro tipo de medios
(como hoy en dia el internet), eran las propias portadas de los videojuegos las que ser-
vian como la primera forma de generar deseo para su adquisicion, y ello era especial -
mente marcado durante las primeras décadas de actividad de esa industria en el sector
doméstico, como en la de 1980, en donde los videojuegos no tenian tanta potencia gra-
fica para mostrar imagenes en tercera dimensiéon o modelos de personajes detallados,
por lo que se recurria al trabajo de artistas para que dibujaran portadas a mano y re-
presentaran el sentido del juego, ayudando a transmitir mensajes que fueran atrayen-
tes para los consumidores. Podria decirse que se dio una utilizaciéon social del arte en
un sentido de mercadeo y publicidad.

Las portadas se convirtieron en una muestra del conocido Art Pop, que hace refe-

rencia a diversos elementos de la vida cotidiana, a la sociedad del espectaculo y la no-
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vedad tecnoldgica, en una desacralizacion de la imagen, dirigida a los grandes publi-
cos. Generalmente, ese tipo de arte puede ser expresado en medios que originalmente
no se considerarian artisticos, como son los anuncios publicitarios, la fotografia, la se-
rigrafia y los comics, entre muchos otros. Es un arte que se fundamenta en imagenes
planas, enfaticas, directas y claras, dotadas de una incuestionable sensualidad decorati-
va y atrayente, muchas veces utilizando estereotipos, y que tienen el potencial de po-
der ser disfrutadas por cualquiera, de la misma forma en la que se disfruta una ham-
burguesa; es un arte figurativo que pone énfasis en la reproductibilidad técnica (Jua-
nes, 2010).

El proposito del trabajo sera realizar una reflexion sobre como el arte de las porta-
das de videojuegos fue utilizado durante la década de 1980 como un elemento para ge-
nerar estrategias publicitarias y de consumo masivo, al presentar representaciones
simbdlicas de los juegos que ellos mismos no podian generar, al no ser tan potentes en
sus capacidades técnicas, lo que dio como resultado la creaciéon de personajes estiliza-
dos que ayudaron a construir marcas reconocibles hasta el dia de hoy. Hoy en dia casi
todas las portadas son capturas de pantalla del juego en si, al tener la potencia grafica
de representar fielmente el contenido del mismo, mientas que antes se necesitaba de
ese recurso artistico externo al juego para dar una idea de su sentido y ayudar a que se

vendiera.

Para ello, se trabajara con tres ejemplos representativos de portadas iconicas, que
se dibujaban totalmente a mano en la década de 1980. Se usaran juegos como Pac-Man
(version Atari, 1982), Donkey Kong (version Atari, 1982), y Super Mario Bros. (version
NES, 1985); resulta importante remarcar que Unicamente se utilizara esa pequefia se-
leccién de portadas a manera de ejemplo representativo, ya que en realidad hubo miles

durante esos afios y no se podrian revisar todas.

La forma de trabajo se hara mediante un analisis de los discursos e imagenes con-
tenidos en los ejemplos de portadas representativas. Por discurso podemos referirnos a
procesos de comunicacion capaces de construir sentidos, y no incluye solo palabras o
textos, ya que también las imagenes son pensadas para transmitir ideas, representacio-
nes y sentidos de mundo. Se trata de procesos de comunicacion e interaccién que pue-
den tener diversos objetivos, como la persuasion, la coacciéon o la creacion de ideolo-
gias (Salgado Andrade, 2019). Se observaran dentro de las portadas los contenidos tex-
tuales, los no verbales, los iconicos (formas y composicién), los semidticos (colores,
signos, posicion, codigos o cualquier cosa que produzca sentido), y lo no dicho (lo im-
plicito).
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En otras palabras, el analisis del discurso se trata de la interpretacion sobre la
construccion de significados sociales contenidos en acciones, textos y simbolos, que
siempre estan cargados con interacciones de poder para formar reglas, comportamien-
tos y hasta percepciones de la realidad en un sistema de pensamiento, lo que ayuda a
formar estructuras sobre practicas correctas y practicas incorrectas, o lo que es desea-
ble o no, dentro de una sociedad; los discursos siempre interactiian con otros discur-
sos, para buscar reproducirse dentro de su sistema, y para ello ocupan dispositivos que
los ayuden a actuar, como las instituciones o los medios de comunicaciéon (Khan y Ma-
cEachen, 2021). En ese sentido, las portadas de videojuegos pueden ser consideradas
como una estrategia discursiva para crear deseo Y, por lo tanto, consumo, a través de
formar representaciones agradables a la vista, pero que al mismo tiempo estén carga-
das de significados evocativos, como la aventura o emocion, tal y como se vera en los

ejemplos.

Como complementacion también se utilizaran algunos elementos de la iconogra-
fia y la iconologia. La primera brinda una valiosa ayuda descriptiva, para fijar fechas y
lugares de procedencia, mientras que la segunda ayuda para la interpretacion de con-
tenidos, simbolos, motivos y valores dentro de una obra (Panofsky, 1987). Se trata de
usar esas herramientas para proporcionar una mirada sobre las imagenes y obras de
arte dentro de sus contextos sociales y culturares especificos, ya que siempre son crea-
das con intencionalidad para transmitir “algo”, por lo que la iconografia y la iconolo-
gia pueden ayudar a establecer paralelismos, descubrir posibles relaciones e identificar
patrones entre distintas obras; este tipo de analisis comprende un proceso fundamen-
tal de tres niveles, en el primero se debe ver el contenido temaético, en el segundo el
simbolico y en el tercero se realiza la interpretacion sobre los significados, asi se puede
trabajar con el contexto de las obras y sus contenidos para tratar de leerlas y situarlas
de tal forma que nos ayuden a descubrir sus propésitos (Liepe, 2022), y para los ejem-
plos de portadas de videojuegos nos ayudara a caracterizar tematicas comunes y re-
presentaciones recurrentes, ya que el propdsito era el de vender mas, por lo que de-
bian ser atrayentes a simple vista e informar sobre el contenido de los juegos sin nece-
sidad de palabras. Sin embargo, es muy importante aclarar desde ahora que el trabajo
no pretende ser un estudio exhaustivo del arte contenido en las portadas, mas bien se
usara para ejemplificar como el arte constituy6 una herramienta versatil de publicidad
masiva que ayudo a consolidar a la industria de los videojuegos durante sus primeras
décadas.
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Marco teoérico. Arte, publicidad y videojuegos

Para comenzar valdria la pena, en primer lugar, realizar algunas consideraciones sobre
la importancia de la industria creativa de los videojuegos en el mundo de hoy, en se-
gundo lugar, las maneras en las que estos han sido entendidos como formas de arte y,
finalmente, observar su relacion con la publicidad, ya que a lo largo de los afios se han
utilizado diversas herramientas para generar deseos de consumo en torno a ellos. Las
ultimas cuatro décadas han estado marcadas por el incremento exponencial en el con-
sumo de las tecnologias de entretenimiento digital como los videojuegos, y esto ha
ocurrido en buena parte del mundo, creando una industria internacional sumamente
compleja y exitosa. En gran medida, eso se posibilité debido a la transformacién de la
sociedad para orientarse a la cibercultura; marcada por la fuerte interacciéon/dependen-
cia de tecnologias digitales para todos los aspectos de la vida (Lévy, 2007).

Pero los videojuegos no han sido unicamente medios de entretenimiento, sino que
se han ido incorporando progresivamente a otros sectores sociales, como al educativo,
por su alto nivel de interactividad y potencial de herramientas para la ensefianza; al
sociologico, por las diversas interacciones que conllevan; o al sector de la salud, para el
desarrollo de habilidades o el tratamiento de algunas afecciones. En antafio se conside-
raba que el publico para ese tipo de aparatos eran unicamente los nifios y jovenes, so-
bre todo varones, pero en realidad la popularidad de los videojuegos ha trascendido
edades y géneros, y su publico es sumamente amplio y diverso. La pandemia de CO-
VID-19 propicié que el ano 2020 se convirtiera en un tiempo sin precedentes para el
mercado de los videojuegos, que rompi6 records de ventas a nivel global; son medios
culturales e incluso objetos de identidad, al reafirmar ideas como las de la globaliza-
cion (Pérez et al., 2022).

Sus relaciones con las nociones de arte han sido cuando menos controvertidas, ya
que durante mucho tiempo se construyeron criticas sobre ellos, como objetos de ocio y
hasta vicio, como medios que transmitian contenidos vulgares o simplistas. Sin embar-
go, desde hace algunos afios ese panorama comenz6 a cambiar, ya que debido a sus
contenidos y su flexibilidad como medio interactivo se les ha empezado reconocer
como objetos artisticos. Los canones estéticos sobre lo que es o no es arte siempre son
cambiantes, pero generalmente su valoracion tiene que ver con el uso significativo que
se les otorgue a diferentes objetos o contenidos, entendidos como vehiculos de comu-

nicaciones en los que los seres humanos plasman sentimientos, deseos o miedos.

Generalmente, los videojuegos se han entendido en dos formas, como objetos de
consumo y como medios de arte, ya que es innegable que se crearon para satisfacer

necesidades de mercado y ser vendidos masivamente, pero también entrelazan varios
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mecanismos creativos, como la narracion, el disefio, la imagen y la musica, y por me-
dio de esa conjugacion de elementos han sido capaces de crear experiencias profundas;
son universos visuales-estéticos e interactivos que constituyen nuevos lenguajes (Hi-
gueras Rodriguez, 2020).

El arte es lo que cautiva a las personas, y los videojuegos tratan de hacer eso, solo
que como toda nueva forma de arte, se mantienen en una lucha constante por recono-
cimiento, ya que la sociedad en general atin no las aprecia de esa manera, pero innega-
blemente pueden contener expresiones humanas. Desde la década de 1980 existen nu-
merosas discusiones sobre las posibilidades creativas potencialmente ilimitadas que
pueden ofrecer las técnicas de simulacién digital, ya que pueden dirigirse a todos los
sentidos al mismo tiempo; no son solo visuales o auditivas, son una mezcla. Ese poten-
cial tecnoloégico para narrar y construir expresiones complejas es lo que atrajo a un
gran numero de artistas a trabajar con la emergente industria del videojuego, como di-

sefiadores, ilustradores, guionistas y musicos (Levis, 2011).

En ese sentido, una de las comparaciones mas frecuentes que se hacen para carac-
terizar a los videojuegos como formas de arte es mediante su relaciéon con el mundo
del cine, ya que ambos se construyen por medio de narraciones audiovisuales, utilizan-
do lenguaje y sonido para comunicar. Muchos videojuegos dependen fuertemente de
textos (como los Final Fantasy, 1987), otros de elementos visuales (como Pac-Man,
1980), y otros de estructuras narrativas minimas, ya que lo que interesa es la accion
(como Street Fighter, 1987), pero la gran mayoria conjuga esos elementos para generar
narrativas complejas, draméaticas y hasta teatrales, a través del uso de textos, image-
nes, sonidos y relatos (como Metal Gear, 1987). El ejercicio narrativo depende de dos
aspectos fundamentales, personajes y acciones, y juntos pueden formar escenas repre-
sentadas dentro de la pantalla, por medio de la estilizaciéon de vestuarios, cuerpos, si-
tuaciones y escenografias. El cine se compone de géneros como el drama, la accion, la
comedia o la tragedia, y los videojuegos también tienen su propia divisiéon, como los
de luchas, deportes, simulacion, horror, fantasia, disparos, ciencia ficcion, aventura,
plataformas, entre otros (Gosciola, 2009).

La musica es un aspecto fundamental de la relacion de los videojuegos con el arte,
ya que a través de ella se pueden generar sensaciones que acompaifien a lo visual para
construir en experiencias profundas, como la emocion, la melancolia, el humor o el
miedo. La musica de videojuegos puede contener melodia, ritmo y armonia, generados
por medio de computadores o por medio de la grabacion de instrumentos reales, por lo
que sin dudas pueden generar experiencias de goce estético. Por ejemplo, una obra que
puede ser mencionada como arte musical es la de Super Mario Bros. (1985), una de las
primeras en ser realizada por un compositor profesional, el reconocido Koji Kondo, y
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donde se expresaba una creatividad excepcional al hacer que el ritmo se volviera parte
de la ejecucion del movimiento del personaje en la pantalla, generando sensaciones de
aventura o angustia, al volverse mas rapida en ciertas partes para anunciar urgencia, o

mas dramatica para evocar emocion (Schartmann, 2015).

Como se dijo, los personajes son parte fundamental de los contenidos de los jue-
gos, ya que a través de ellos se construyen narrativas y se refuerzan las visiones de la
obra; los actores virtuales son signos de valor, de poder, de libertad, entre otras cosas,
y son representados de tal forma que cumplen roles sociales; se convierten en héroes o
villanos, con los que nos relacionamos no solo como protagonistas, sino que pueden
crear apegos afectivos. Encontrar el disefio adecuado para cada personaje es complica-
do, ya que se necesitan varias rondas de exploracion para llegar a un concepto final, se
les imprimen caracteristicas corporales y de personalidad para que se vuelvan unicos,
actitudes, expresiones, dinamismo, colores y hasta vestimentas (Ortiz, 2020). Debido a
esos roles centrales es que muchas veces los personajes de videojuegos representan al-
gunos estereotipos, entendidos como ideas o percepciones simplificadas de cosas y sig-
nificados, o como imagenes normalizadas, y por medio de eso se convierten en objetos

atractivos para su comercializacion.

Al ser importantes medios de arte, y a la vez de consumo, es que se les ha caracte-
rizado desde hace varias décadas como una forma de Art Pop. Ese tipo de arte no se
trata de expresiones populares, sino que pertenece a la sociedad de consumo, caracte-
rizada por sus aspectos industriales de reproducciéon masiva y fundamentada por tec-
nologias mediaticas de informacioén y espectaculos; produce obras en enormes cantida-
des para hablarle al mayor nimero de publico posible, eliminando la sacralidad del
arte tradicional y la idea de piezas originales; son figuras sensuales y atractivas (para
vender mucho), que no necesariamente tienen un valor de uso, pero que hacen sentir
goce estético o producen experiencias. El Art Pop reproduce una cultura masiva y es-
tandarizada que muchas veces se ha descrito como Kitsch (vulgar o simple, pero visto-
sa y popular, con objetos al alcance de todos), y buena parte de su éxito es debido a
que es un arte publicitario, ya que su principal funcién es persuadir para consumir. De
hecho, una de las principales expresiones de ese tipo de arte puede verse en los carte-
les, posters o afiches (como los del famoso artista Andy Warhol), que unian deseo y es-
tética para generar consumo, volviéndose imagenes-escaparate e iconos de referencia
(Mena Garcia, 2022). Lo mismo podria decirse de las portadas de videojuegos, sobre
todo en sus primeros afios, que tenian la mision de informar sobre los contenidos de

esos mundos digitales y generar deseos para su adquisicion.

En ese sentido, la publicidad ha sido un elemento sumamente importante para lo-

grar que los videojuegos pudieran emplazarse con el tremendo éxito comercial que lo
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han hecho, y para una buena estrategia publicitaria siempre intervienen dos elemen-
tos: la eleccion estratégica de medios y la creacion de mensajes publicitarios. Muchos
de los principales medios de difusion sobre las ventajas que podian ofrecer de ese tipo
de juegos durante las décadas de 1980 y 1990 se podian observar en dispositivos como
la television (en comerciales), el cine (con peliculas que los ponian como elementos
centrales de la trama, por ejemplo, The Wizard, 1989), y hasta en los juguetes o la ropa.
Pero, sin duda, uno de los principales medios publicitaros para los videojuegos eran las
revistas especializadas, ya que representaban un importante puente de conexioén entre
el publico y las compaiiias, los personajes y los contenidos. Sus resefias no solo invita-
ban a comprar juegos que consideraban buenos, y sus imagenes no solo estaban dise-
fiadas para generar deseo, sino que en verdad contenian un sentido de comunidad, al
incluir cartas de fanaticos, solucion a problemas, trucos y hasta chismes; eran medios
para hacer imaginar como seria la experiencia de tener un videojuego (Belli y Lopez,
2019).

Entonces, las estrategias publicitarias en torno a videojuegos han tratado de que
las marcas y aparatos, por medio de signos o personajes, se vuelvan inseparables de
ideas como la fuerza, la sensualidad, la aventura, entre otras, para hacer que se genere
atraccion y deseo de consumo, al atraer al publico con sus mensajes. Hoy en dia inclu-
so puede verse que esos medios se han convertido en un importante soporte publicita-
rio para productos que no estaban relacionados con videojuegos, al ser usados en
eventos deportivos o dentro de peliculas, por lo que podria considerarse que se han
convertido en una forma de publicidad por emplazamiento; también llamada adverga-
ming (Mufioz, 2016). Por lo tanto, definitivamente tenemos que pensar en los videojue-
gos como un hibrido entre el arte y el consumo masivo, y es importante mencionar
que durante las ultimas décadas han evolucionado aceleradamente, siendo capaces de
crear sensaciones mas realistas e inmersivas; la idea de los juegos como una nueva for-
ma de arte esta viva y presente mas que nunca, ya que sigue reconfigurando las distin-
tas experiencias de los jugadores que se acercan a ellos, y se ha convertido en un nue-

vo medio para representar a las sociedades modernas (Prokopek, 2021).

Ejemplos de portadas en la década de 1980

Las portadas de videojuegos, también llamadas box art, en muchas ocasiones eran la
primera forma en la que los jugadores podian tener sus primeros acercamientos con
los imaginarios y contenidos de los juegos, por lo que podian ayudar en la decision de
adquirirlos o dejarlos de lado. Desde la década de 1970, cuando las maquinas arcades
eran las de mayor consumo, ya existia la necesidad de crear arte que ayudara a esta-
blecer nociones sobre lo que pasaba dentro de la narrativa de los juegos y que atrajera
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a mas consumidores. Con el éxito de las consolas caseras desde la década de 1980, esa
tendencia continud, y empresas como Atari y Nintendo comenzaron a contratar a per-
sonal especializado para crear bocetos, dibujos e ilustraciones para las cajas de sus jue-
gos, con el objetivo de que sirvieran como cartas de presentacion para mostrar de me-
jor forma lo que pasaba por las mentes de los creadores. La mayoria de esas consolas
eran de potencia limitada (por ejemplo 8 bits), con pocas lineas de movimiento, poten-
cia grafica y colores, por lo que sus personajes se mostraban en pixeles y, en cambio,
en las cajas de los productos frecuente se representaban de manera mucho mas elabo-
rada, dandole vida a los relatos de los juegos con colores vibrantes y efectos de movi-

miento, para crear identidad visual (Lapetino, 2016).

Las portadas podian servir para crear personajes con los cuales los jugadores se
sintieran identificados, como figuras ideales, aunque muchas veces utilizando estereo-
tipos, entendidos como imagenes o actitudes convencionales, preconcebidas y exage-
radas, pero que reafirman nociones de realidad; son caricaturescas, reduccionistas y en
ocasiones se les podria considerar erréneas. Muchos de los estereotipos que aparecian
en portadas de videojuegos estaban enfocados sobre todo a la representacion de los
cuerpos, tanto masculinos como femeninos, para mostrarlos estilizados bajo ciertos ca-
nones de belleza (como fuerza o sensualidad). Entonces, las imagenes y acciones con-
tenidas en las portadas construian mensajes y narrativas, que servian para establecer
significacion, identificaciéon y deseo de consumo, ya que eran un intento de resumir vi-
sualmente el contenido de los juegos con la intencion de atraer, y se dibujaban a mano
para compensar la falta de potencia grafica de los primeros aparatos caseros (Ramirez
Macias, 2010).

Para analizar los contenidos de algunas portadas representativas de videojuegos
dentro del periodo en donde se dibujaban a mano, usando el ejemplo de la década de
1980, nos valdremos de algunas herramientas del Analisis del Discurso. Estos deben
ser entendidos como el lenguaje en uso, constituye procesos de comunicacioén para re-
forzar/legitimar ideas, son vehiculos de poder y elementos de identidad; existen dife-
rentes dimensiones dentro de los discursos, como la sintactica (relaciéon de signos con
objetos), la semantica (relacion de signos con significados), y la pragmatica (relacion
de signos con intérpretes). Entonces, para trabajar con las portadas se analizaran qué
palabras, objetos, personajes y colores aparecian en ellas, para luego hacer una rela-
cion de significados, que podian ser mostrados de forma directa o indirecta, y se veran

sus contextos de creacion (Salgado Andrade, 2019).

En cuanto a la iconografia e iconologia, la primera se utilizara para informar so-
bre los contextos en los que se produjeron las obras, como indagar en quiénes fueron

los artistas, cuantas copias se vendieron, y cual es el tema representado; y la segunda
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para analizar los contenidos de significado de las obras, como se ordenaban, y qué ele-
mentos visuales se usaban para transmitir ideas y mensajes. Se haran preguntas como
qué personajes aparecian en las obras, como estan dispuestos, qué significaban sus po-
siciones y sus colores; primero observaremos sus formas, y luego coémo su composi-
cidn otorgaba estructuras de significados. La composicion es la disposicion equilibrada
de los elementos de la obra, que se ordenan para aprovechar el espacio y crear mensa-
jes, tiene centros focales (de interés) que pueden variar dependiendo de la colocacion
de objetos y personajes, la tonalidad de colores y contrastes de luces y sombras (Pano-
fsky, 1972). Empero, debemos recordar que no se trata de profundizar en las condicio-
nes artisticas, sino de observar como el arte podia crear mensajes y personajes para ser

aprovechados para el consumo de masas.

Para comenzar utilizaremos el ejemplo del popular juego Pac-Man, originalmente
desarrollado por Toru Iwatari, que trabajaba para la compafiia japonesa Namco, y que
fue lanzado de forma internacional para cabinas arcade en 1980. Sin embargo, nosotros
observaremos su version para la consola Atari 2600 que pareci6 en 1982, ya que era
una presentacion menos potente (graficamente), pero que lograba emular fielmente el
estilo del juego original, por lo que para su promocion en la portada de la caja se re-
quirié de una re-imaginacion del personaje y su mundo para hacerlo mas atractivo. El
protagonista del juego era Pac-Man, un circulo amarillo cuyo movimiento en la panta-
lla hacia parecer que abria la boca para comer, y que se convirtié en uno de los prime-
ros iconos del mundo de los videojuegos, debido a que se le dot6 de cierta “personali-
dad”. El estilo de juego era de laberinto y en su mundo tenia enemigos, que eran fan-
tasmas a los que tenia que devorar para hacer puntos, lo que dio como resultado un
juego extremadamente competitivo: cada fantasma tenia su propio nombre, Blinky,
Inky, Pinky y Clyde. A inicios de la década de 1980 se consiguieron a vender mas de
293 mil maquinas arcades en todo el mundo, lo que muestra la tremenda popularidad

del personaje (Tones, 2008).

Figura 1. Juego de Pac-Man (1982), Atari 2600; no se Figura 2. Portada de Pac-Man (1982), Atari 2600,

mostraban los colores originales. Fuente: Lapetino, 2016.  ..j- - 4. por Hiro Kimura. Fuente: Lapetino, 2016.
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Debido a la popularidad del juego una version para el Atari 2600 se empez6 a pla-
near desde finales de 1981, pero la comparnia estaba preocupada, ya que necesitaban
que el personaje fuera menos unidimensional para que apelara al publico méas joven,
por lo que contrataron al ilustrador Hiro Kimura, para que realizara una reinterpreta-
cion y le dotara de un caracter amistoso. El producto tomo6 algin tiempo para desarro-
llarse, ya que los primeros bosquejos (hechos ha lapiz y tinta) presentaban al personaje
enfrentando a fantasmas aterradores (con colmillos) en laberintos tipo mazmorra (os-
curos), y la compariia queria algo mas familiar, que recordara a los dibujos animados.
Finalmente, para 1982 el disefio qued¢ listo para el lanzamiento, con personajes carica-
turescos, pero el juego en si era una version inferior respecto de las maquinas arcade
(véase figura 1), ya que mostraba menos colores, tanto para Pac-Man como para los

fantasmas (Lapetino, 2016).

El discurso visual expresado en la portada (véase figura 2), pretendia sinterizar la
emocion de recorrer el laberinto y comerse a los fantasmas, mostraba a los personajes
en un sentido de movimiento, con colores vivos como el amarillo y el rosa, y con ojos
expresivos para significar asombro; también se presentaban acciones, como la de co-
mer, ya que Pac-Man aparecia devorando una pastilla de poder; el color amarillo del
personaje también podria ser considerado como una expresion de alegria, ya que ese
tono se asocia frecuentemente con el optimismo, y puede estimular visualmente al es-
tado de animo; la textura general era suave. En contraste con el juego en si la narrativa
se expresaba de forma mas animada, evocando emocién al mismo tiempo que sorpre-

sa, visto en las expresiones.

La proporcion de los personajes ordenados jerarquicamente era indicativa de la
centralidad de Pac-Man como el héroe, y como pieza focal de la imagen, con los fan-
tasmas como elementos complementarios y un tanto al margen, pero involucrados en
la trama, al aparecer espantados, ya que se muestran a la expectativa, la escena repre-
sentada cuenta la historia fundamental del juego, de un héroe que devora fantasmas.
El proposito era prometer diversion y accion, por ello el énfasis en el movimiento, vis-
to en el trasfondo donde los fantasmas aparecen persiguiendo al protagonista. Al final
el resultado fue sumamente satisfactorio para Atari, ya que el juego result6 ser el mas
vendido de toda la consola, a pesar de sus limitantes graficas, por lo que el trabajo del
artista podria considerarse como un éxito al presentar una sintesis de ese mundo ani-

mado y los objetivos del juego, y sin la necesidad mostrar una sola linea de texto.

Por otro lado, un ejemplo similar podria verse en el tremendamente popular Do-
nkey Kong, que fue diseniado por Shigeru Miyamoto para la compaiiia japonesa Nin-
tendo en 1981, aunque nuevamente para nuestro ejemplo observaremos la ilustracion

de la portada que se disefid para una versidon casera que aparecio en la consola Atari
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2600 en 1982, que representaba fielmente al personaje, aun cuando era bastante infe-
rior en su contenido. Podria considerarse que Donkey Kong fue el juego que salvo a
Nintendo, ya que la compafiia pasaba por un momento de crisis, sobre todo en el mer-
cado americano, y en buena parte fue gracias a los esfuerzos de Miyamoto, que se con-
vertiria en uno de los mas reconocidos desarrolladores de videojuegos de todo el mun-
do. A diferencia de muchas personas que se dedicaban a crear ese tipo de contenidos
durante las décadas de 1970 y 1980, €l era un disefiador industrial de profesién y no un
programador, lo que permitié que la trama y los personajes fueran el punto central del

juego desde el momento de su concepcion.

Miyamoto cre6 una historia simple, un triangulo amoroso conformado por una
damisela en peligro, un héroe y un villano, y los represent6 a través de una mujer her-
mosa y rubia (primero llamada Lady y luego Pauline), un carpintero con bigote (pri-
mero llamado Jump Man y luego Mario) y un gorila llamado Donkey Kong, que le da-
ria el nombre al juego. La mecanica era simple, el villano raptaba a la novia del héroe y
este tenia que salvarla atravesando una serie de niveles de plataformas, esquivando ba-
rriles y otros obstaculos, para cerrar con una escena de beso al conseguir rescatarla. El
juego resultoé ser un éxito en ventas, logrando colocar mas de 160 000 maquinas arca-
des, mas de 1.6 millones en su version doméstica para la consola Famicom (1983) y
mas de 4 millones para la Atari 2600 (1982).

Figura 3. Juego de Donkey Kong (1982), Figura 4. Portada del juego de Donkey Kong
Atari 2600, con limitantes en los colores. (1982), Atari 2600, realizada por Lou Brooks. Fuen-
Fuente: Lapetino, 2016. te: Lapetino, 2016.

La estética utilizada por el creador era la Kawaii, caracteristica de la animacion ja-
ponesa y con énfasis en lo dulce y amigable, con colores suaves y con ojos grandes
para ayudar a las expresiones, y se convertiria en una particularidad recurrente para
todos sus proximos juegos. La representacion con pixeles de los personajes resultaba
un tanto limitante, por lo que para las imagenes de las cabinas y luego de las portadas,

el propio Miyamoto se encargaria de dibujarlos y darles mas personalidad. De hecho,
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su personaje insignia, Mario, quedaria delimitado estéticamente desde ese momento,
con una matriz visual de forma antropomorfica, facilmente reconocible en forma linda,
pero sin perder nociones de valor y aventura (Cruz Duran, 2016).

En la figura 3 aparece una ilustracion del juego para la version de Atari 2600, que
era mucho menos potente que su contraparte de arcade; en esta los personajes apenas
son distinguibles, por el poco uso de colores que se podrian presentar en pantalla. Pero
la portada (véase figura 4), era vistosa, con personajes con detalles muy marcados y en
movimiento. Fue encargada al artista grafico estadounidense Lou Brooks, conocido por
sus reinterpretaciones de comics y localizaciones de mangas, la intencién de la compa-
fiia era crear una obra que apelara al publico de Estados Unidos, pero respetando las
ideas de Miyamoto (Lapetino, 2016). A decir verdad, la obra era una fiel representacion
de la original, ya que reproducia las mismas nociones estéticas y narrativas, con perso-
najes amistosos (y hasta humoristicos), pero con claros signos estereotipicos para dar-
les personalidad, como la fragilidad en la figura femenina, que aparecia dulce y débil,
como la clasica damisela en peligro, y el protagonista, en cambio, se muestra en acti-
tud desafiante, como signo de valor para rescatarla (Cruz Duran, 2016).

El mensaje discursivo que se manejaba en la portada era para mostrar el tema del
juego, la sensacion de aventura y emocion, presentada por medio de los personajes
siempre en movimiento (era un juego de accion), y cargados de referencias a estereoti-
pos como el valor, arrojo y diversion, por ejemplo, la figura del villano no era la de un
ser maligno, sino comico (aunque fuerte), para dar énfasis en lo familiar y amigable del
juego, sin duda disefiado asi para atraer a un publico infantil. Se mostraban objetos del
juego, como las escaleras y los barriles, que eran los principales obstaculos en el ca-
mino del héroe y ayudaban a contar el relato de su travesia. Los colores usados eran
vibrantes, como el rojo, que generalmente se usa para transmitir la idea de pasiéon o
energia, y en este caso, se podia usar para mostrar al arrojo y valor del héroe, al mis-
mo tiempo que su vinculo amoroso con la damisela en peligro, al crear una conexion
visual entre ellos.

La composicién de la obra era en espiral (para dar la sensaciéon de movimiento),
con el cetro focal dirigido al villano (ya que el juego llevaba su nombre), pero mostran-
do a los otros personajes con gesticulaciones sumamente expresivas, a Mario preocu-
pado por Pauline y con una mano extendida tratando de alcanzarla (signo del proposi-
to del juego, el rescate), y a ella asustada, en referencia a su fragilidad y su condicion
de victima; se le mostraba con nociones reduccionistas de belleza, como el pelo rubio y
el uso de falda corta; y el villano, mas que malvado, parecia jugueton, en un sentido pi-
caresco y hasta divertido. Por medio de la portada se contaba un relato fundamental-
mente caballeresco, sobre el clasico relato de una damisela en peligro, que invitaba a la
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aventura, debido a ello ese juego tuvo un éxito tremendo, ya que en esa época la ma-
yoria de los juegos no contaban historias, solo se enfocaban en puntajes, y en este se

tenia un sentido narrativo.

Por ultimo, el proximo ejemplo puede que sea el mas famoso de todos, ya que se
tratod precisamente de la consolidacion de Mario como un icono de masas, a través de
su aparicion en el popular juego Super Mario Bros., que fue lanzado de forma interna-
cional en 1985 para la consola Nintendo Entertainment System (NES). Fue creado, diri-
gido y desarrollado por Shigeru Miyamoto, quien se habia consolidado como uno de
los pioneros de la industria, en el proceso se contd con la colaboraciéon de Takashi Te-
zuka en el disefio y de Koji Kondo en la musica. La intencién era crear un juego de ac-
cién y aventura como nunca antes se habia visto, desarrollando en multiples escena-
rios, con niveles en tierra, bajo tierra, bajo el agua y en mazmorras; dentro de la com-
pania se le conocia como un juego atlético, por sus acciones ejecutadas de velocidad,
saltos y precision. Los niveles del juego se dibujaron totalmente a mano antes de ser
programados en el computador en forma de pixeles, e incluso en la pantalla el detalle
era mucho mayor que la mayoria de los juegos de su tiempo, ya que los personajes
eran del doble de tamafio que el estandar (Roberts y Clark, 2018).

Se cre6 un mundo fantastico lleno de personajes unicos, locaciones complejas y
una trama desarrollada. El reino Champifién era el escenario, un lugar colorido y con
habitantes con cabezas de champifiones (llamados Toad), gobernados por la benévola
princesa Toadstool (que luego seria llamada Peach). Un dia fueron invadidos por los
Koopas, una raza de tortugas famosas por su uso de la magia, con el objetivo de con-
trolarlo, su lider era el Malvado Rey Koopa (luego llamado Bowser), una tortuga enor-
me con caracteristicas que hacian recordar a un dragoén (escupia fuego), quien tomoé
prisionera a la princesa, por lo que Mario debia emprender un complicado y peligroso
viaje para rescatarla y salvar al reino. Esa simple, pero atractiva trama, se convirti6 en
un verdadero éxito, debido a que los personajes eran mucho mas interesantes que los
comunes para la época, y los jugadores se podian identificar con ellos. El juego era ra-
pido y preciso, dificil, pero accesible, y se convirtié en un éxito sin precedentes dentro
de la industria de los videojuegos, ya que se vendieron aproximadamente 40 millones
de copias en todo el mundo, e inclusive se podria argumentar que ayudé a consolidar a
ese tipo de entretenimiento digital al crear a un personaje que compitiera al mismo ni-
vel que Mickey Mouse (Roberts y Clark, 2018).

Por la premura del lanzamiento, el propio Miyamoto fue quien dibujé la portada
totalmente a mano, para tratar de reflejar mejor las personalidades de los personajes
que cred; aunque ese disefio se mostrd unicamente en la versiéon japonesa, es muy im-

portante sefialar que la imagen apareci6 frecuentemente en revistas y otros medios de
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la época, que se difundieron de forma internacional, por lo que se convirti6 rapida-
mente en una de las primeras nociones de representacion masiva sobre el juego y los

personajes contenidos en él.
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Figura 5. Un nivel de Super Mario Bros. (1985), Figura 6. Portada de Super Mario Bros. (1985), NES,
NES, donde se mostraba la accién del personaje. realizada por Shigeru Miyamoto. Fuente: Roberts y
Fuente: Roberts y Clark, 2018. Clark, 2018.

La figura 5 muestra un nivel de juego de Super Mario Bros., especificamente un
castillo lleno de fuego y con diversos obstaculos, en donde se puede apreciar el detalle
del personaje pixelado, ya que incluia el disefio de sus overoles, su gorra y su bigote;
para este juego se re-imaginé a Mario como un plomero, por eso el énfasis en las tube-
rias dentro su mundo. Pero en la figura 6 se puede observar la verdadera intencionali-
dad del artista, con personajes ricos y variados que no podian ser representados igual

en la pantalla, debido a la falta de colores que podia desplegar la consola.

La estética volvia a ser Kawaii, enfocada en lo bonito, tierno y amigable, con colo-
res pastel y chillones para denotar atencion, los personajes se mostraban sumamente
expresivos, con ojos grandes y redondos (azul para el héroe y rojo para el villano), y
gesticulaciones complejas. Por ejemplo, Mario aparecia en una posicion de salto, para
mostrar la principal mecanica del juego, pero también como una forma de victoria y
poderio, visto en su pufio. Para sus caracteristicas se usaron algunos estereotipos, ya
que se supone que era italoamericano, por lo tanto, se reafirmé su bigote como un sen-
tido de identidad. Por su parte, la princesa parecia con la boca abierta y las manos le-
vantadas en sefial de auxilio, para caracterizar su condicién de prisionera, ademas, en
ella se usaban colores en tonalidad rosa, que frecuentemente se pueden asociar a la
sensibilidad e inocencia; los Toad de la esquina inferior derecha se mostraban joviales
y, aunque encadenados, visiblemente celebrando la energia y atrevimiento de Mario,
para animarlo a lograr un rescate exitoso. Los distintos enemigos se pintaban de
acuerdo con su forma de atacar en el juego, como al que se ve arrojando martillos o el
que va saliendo de una tuberia, y el propio Rey Koopa se mostraba con una actitud
agresiva, con picos en su espalda y mirada desafiante sobre Mario.
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La composicion era central, enfocada en el personaje principal, pero a partir de él
se podia a preciar todo el movimiento de la obra, con la intencién de sintetizar la tra-
ma del rescate de la princesa. El discurso que se buscaba transmitir era una invitacion,
e incluso provocacion, para que los jugadores se introdujeran en ese mundo, al llamar
la atencién con personajes antropomorfos con los que se podian relacionar. De manera
implicita se presentaba practicamente a todo el elenco de personajes y los escenarios
del juego, ya que aparecian en un solo plano los niveles de tierra, agua y el castillo al
fondo (disparando una bala). Ademas, se puede apreciar la transiciéon en el personaje
de Mario respecto a su version de Donkey Kong que, si bien seguia usando algunos de
sus elementos anteriores, como el color rojo o el bigote, ahora era mas caricaturesco,
para evocar nociones de ser un dibujo animado al estilo Disney, como Mickey Mouse
(por eso incluso usaba guantes), y esa se convertiria en su forma tipica de representa-
cion en todos sus juegos futuros, se transformé en un icono amigable y en la mascota
de la compaiiia hasta el dia de hoy. Sus proximos disefios estarian a cargo del famoso
artista de animacion japonesa Yoichi Kotabe, quien durante la década de 1970 habia
realizado obras sumamente reconocidas a nivel global, como la serie Heidi (1974). El
respeto la intencién original de Miyamoto, pero doté de mayor consistencia y profun-
didad a los otros personajes, sobre todo a los secundarios como Luigi, el hermano Ma-
rio (Welter, 2019).

Entonces, se pueden apreciar algunas generalidades en cuanto a temas y significa-
dos dentro de los ejemplos de las portadas trabajadas, ya que fundamentalmente se
buscaban representar estimulos visuales con trazos y lineas sencillas que evocaran
aventura y diversion, y que narrativamente sintetizaran las historias que los juegos
contenian para hacer que los personajes fueran signos identificables y crearan familia-
ridad con los espectadores, generando con ello un discurso tacito y publicitario de con-
sumo, al crear el deseo de ser parte de esos provocadores mundos virtuales. El contex-
to historico en el que se crearon esas portadas también nos informa sobre la intencio-
nalidad que tenian, ya que durante la década de 1980 las consolas caseras de videojue-
gos no eran lo suficientemente poderosas en cuanto a su procesamiento de calidad de
imagenes como para representar en forma compleja los contenidos que los desarrolla-
dores buscaban plasmar, en otras palabras, se necesitaba de artistas que dibujaran ma-
nualmente las conceptualizaciones de los personajes y los mundos, ya que las consolas

eran muy débiles para hacerlo por si solas al contar con muy bajos niveles de pixeles.

Para tener una idea sobre ello, debe mencionarse la capacidad que tenian las con-
solas representativas de la época, en cuanto a pixeles por pulgada, ya que ese aspecto
se refiere a la calidad de las imagenes digitales que eran capaces de desplegar. Por

ejemplo, el Atari 2600 tenia una resolucion de 320x192 pixeles y un procesador MOS
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Technology 6507 de 8 bits que funcionaba a 1.19 MHz (Wolf y Perron, 2023), y el Nin-
tendo Entertainment System tenia una resolucion de 256x240 pixeles y un procesador
Ricoh 2A03 de 8 bits y funcionaba a 1.79 MHz (Bowles, 2017). Esas resoluciones po-
drian considerarse muy bajas, teniendo en cuenta que una consola moderna, como la
PlayStation 5, es capaz de alcanzar resoluciones de hasta 4K con un CPU x86-64-AMD
Ryzen Zen 2 de 16 GB (PlayStation, 2020), lo que supone una muy alta definicion de
imagenes digitales, por ese motivo, no es de extrafiar que los juegos antiguos no pu-
dieran representar en pantalla las historias que pretendian contar. Para que sea mas
notaria la diferencia se debe mencionar que la resolucion 4K corresponde a 3840x2160

pixeles.

Otro aspecto en comun que tenian las portadas dibujadas a mano era la gama de
colores usada, que ya generalmente se recurria a una gran variedad de colores comple-
jos y detallados para dar mayor profundidad a los personajes o a los mundos. Por
ejemplo, se pudieron observar algunas mezclas de luces y sombras, asi como el uso de
colores vivos y brillantes para llamar la atencion de manera inmediata, con trazos que
referian a movimientos complejos. Ese aspecto contrasta nuevamente con la capacidad
técnica de las consolas de videojuegos de la época, ya que la paleta de colores que usa-
ban no eran tan rica ni tan variada como para mostrar en pantalla lo que si se mostra-
ba en las portadas, por ejemplo, el Atari 2600 tenia una paleta de tan solo 9 colores,
que no podian mezclarse entre si, lo cual limitaba mucho lo que se podia mostrar (Fo-
ley, 2017), y el Nintendo Entertainment System tenia teéricamente una paleta de 64
colores, pero que en la practica solo funcionaban correctamente de 54 a 56, y tampoco
podian superponerse de manera compleja, lo que igualmente restringia el contenido
visual (Yen-Sheng et al., 2013). Nuevamente, en contraste, se puede mencionar que una
consola moderna que funcione a 4K puede mostrar mas de 99,000 colores, siendo capaz

de realizar mezclas complejas.

Por ese motivo resultaba mucho mas conveniente en cuanto a temas publicitarios
que las portadas se dibujaran manualmente, ya que se les podia dar mucho mayor pro-
fundidad y complejidad, convirtiéndose en discursos para alentar el consumo. Para re-
presentar de mejor manera esos aspectos técnicos se mostrara en la tabla 1 el avance

de calidad de imagenes entre las consolas mencionadas.

Consola Resolucién Bits Paleta de Colores
Atari 2600 320x192 pixeles 8 bits 9
Nintendo Entertain- 256x240 pixeles 8 bits 64
ment System
PlayStation 5 13840x2160 pixeles 16 gb (1.6e+10 bits) +99.000

Tabla 1. Contraste en la capacidad de imagenes digitales en consolas caseras
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Eso nos da una idea de las enormes restricciones en cuanto a la cantidad y calidad
de imagenes digitales que las consolas de la década de 1980 eran capaces de desplegar
para representar el contenido de los juegos, sin poder realizar caracterizaciones pro-
fundas sobre los personajes o sus mundos. Por imagenes digitales podemos entender
representaciones bidimensionales a partir de matrices numéricas, frecuentemente en
formato binario, que tienen la intencion de comunicar estructuras audiovisuales, de-
pendiendo de la resolucion, pueden ser estaticas o dinamicas, y pueden formar una
imagen matricial, o mapa de bits, que se refiere a una estructura que representa una
rejilla de pixeles que se pueden visualizar en un monitor, que a la vez pueden ser ma-
nipuladas por algoritmos y cada elemento puede controlarse de forma independiente
(Dondero, 2023). Por lo tanto, los procesadores de 8 bits y las limitadas paletas de colo-
res que usaban las consolas mencionadas hacian posible la interacciéon de las imagenes
con los controles de los jugadores, pero no podian mostrar en las pantallas la compleji-
dad de las narrativas que buscaban representar, por eso se requeria de estimulos visua-
les hechos por artistas profesionales para ayudar a crear mejores nociones sobre las

historias y los personajes de los juegos, con la intencién de atraer al publico.

Comentarios finales

Los videojuegos tienen varias décadas siendo uno de los puntos mas fuertes de la in-
dustria del entretenimiento, con niveles de ventas que en muchas ocasiones superan a
las cinematograficas y, al mismo tiempo, se les ha caracterizado como nuevas formas
de arte, ya que son una conjuncion de estética y poética, entre imagen y sonido, entre
disefo y narrativa, que se pone en escena para lograr generar sensaciones e interac-
tuar de forma directa con sus usuarios, ya que no son meros espectadores, sino que se
introducen de forma participativa en los contenidos de esos mundos digitales. En el
proceso de desarrollo de los videojuegos participan artistas de muy variados campos,
como disefiadores, ilustradores, animadores y musicos, por lo que pueden narrar histo-
rias y generar sensibilidades, como si se tratasen de peliculas interactivas. Sus perso-
najes se han vuelto iconicos, signos referenciales y de identificacion, con los que los
jugadores pueden crear vinculos al sentirse representados en aspectos como el valor,
el heroismo, la libertad, entre otros.

Empero, durante las primeras décadas en las que los videojuegos comenzaron a
constituirse como un fenémeno masivo y global, su potencia técnica limitaba la forma
en la que sus contenidos eran representados dentro de las pantallas, ya que tenian que
ser con pixeles y con baja resolucion. Es por ello por lo que el uso de arte especializado
cobré mucha importancia en las portadas de los videojuegos, sobre todo en la década
de 1980, cuando tenian que ser dibujadas a mano como un mecanismo de publicidad
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que sintetizara el contenido para informar sobre qué trataban, y lograr representar de
manera mucho mas profunda a los personajes y su mundo. Por lo que podria conside-
rarse que ese tipo de arte se convirtioé en un apoyo narrativo que ayudo a consolidar a
la industria de los videojuegos.

Las portadas dibujadas a mano mostraban un estilo cinematografico, con elemen-
tos graficos diseniados para atraer por medio de su combinacién de colores, sus tonali-
dades, su tipografia, su balance y su distribucién para impactar a los usuarios (su com-
posicién equilibrada para plasmar sus historias). La idea era que las imagenes de las
portadas transmitieran nociones sobre como se verian los juegos al momento de ser
jugados, su ambiente y sus contenidos, por lo que se transformaban en poderosos
mensajes para lograr construir relaciones con los personajes y sus mundos (Mufoz,
2018). Las portadas usadas en este trabajo ayudan a ejemplificar como el arte elabora-
do por profesionales, como ilustradores y dibujantes de manga, resulté ser muy impor-
tante para lograr darle vida a los mundos digitales que estaban construyendo, ya que
lograban representar de forma mucho mas profunda a sus personajes y dar ideas mas
claras sobre sus tramas, sintetizando elementos que al mismo tiempo sirvieran como
un atractivo visual para lograr vender. Entonces, debemos considerar que antes del in-
ternet, que hoy en dia sirve para consultar sobre qué tratan los juegos, eran en muchas
ocasiones las portadas las que cumplian con esa funcién, por lo que debian ser estéti-
camente placenteras y sugestivas.

En portadas como las de Pac-Man, Donkey Kong y Super Mario Bros. se puede
ejemplificar ese proceso de construcciéon de representaciéon por medio del arte dibuja-
do totalmente a mano, ya que los juegos en si no lograban dar forma a los personajes o
sus mundos tal y como los creadores querian que se vieran, por lo que recurrian a pro-
fesionales del medio artistico para que les ayudaran. Como se pudo apreciar, en mu-
chas ocasiones recurrian a elementos estéticos tipicos de la animacion japonesa, con
personajes expresivos y carismaticos, y en buena medida lo hacian valiéndose de este-
reotipos, como al caracterizar a Mario como un italoamericano de bigote grueso, o al
enfatizar la fragilidad e inocencia de las princesas (como damiselas en peligro). Esas
portadas fueron creadas en un contexto historico que reflejaba las limitantes técnicas
de las consolas de videojuegos, considerando que durante la década de 1980 las com-
putadoras personales estaban en pleno nacimiento y desarrollo, por lo que no resulta-
ba extrafio que los juegos tuvieran procesadores basicos de 8 bits y sus paletas de colo-
res tuvieran muy pocas opciones, lo que hacia muy dificil construir imagenes digitales
complejas, con muy pocos detalles en pantalla. Por lo que las compaiiias tenian que re-
currir a estrategias publicitarias como el uso de portadas hechas por artistas profesio-

nales, en imagenes que si pudieran contener complejidad narrativa y caracterizacion
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profunda de personajes, con mezcla de colores que las maquinas no eran capaces de

mostrar, y, por lo tanto, se convertian en efectivos discursos publicitarios.

Ademas, resulta interesante mencionar que en muchos casos las portadas por si
mismas se han convertido en objetos altamente coleccionables debido a ese tipo de
factores simbolicos y estéticos que se les otorga al ser considerados expresiones artisti-
cas. En los ejemplos expuestos se mostré como se llegaba a los millones de unidades
vendidas, por lo que el uso estratégico del arte no era una mera conciencia, tenia la in-
tencion de incentivar el consumo de masas al apealar en forma mas atractiva a quienes
lo miraran y generarles deseos por jugar. Asimismo, los discursos que ayudaron a
construir sobre algunos personajes siguen estando presentes dentro de los imaginarios
actuales sobre videojuegos, ya que Mario sigue siendo un signo relacionado con la di-
version, la emocién y aventura, y bajo esas influencias pudieron nacer muchas mas
mascotas de diversas companias.

Por supuesto, en este trabajo se mostraron unicamente algunos ejemplos, ya que
en realidad han existido miles de portadas de videojuegos a lo largo del tiempo, pero a
través de ello se puso de manifiesto que no son solo nuevas formas de arte, sino que
han utilizado estratégicamente al arte para ayudar a consolidarse comercialmente y
crear representaciones culturales que siguen circulando hasta el dia de hoy. Ello era
especialmente marcado en el periodo en el que las consolas no eran tan potentes,
como en la década de 1980, e incluso se puede notar en muchas portadas de la década
de 1990, pero con el paulatino desarrollo de la tecnologia en consolas de videojuegos
se fueron haciendo gradualmente mas y mas potentes, siendo capaces de mostrar ima-
genes en alta resolucion y mas realistas, por lo que muchas de las portadas en la actua-
lidad son tnicamente capturas de pantalla de los juegos, ya que ahora si son capaces
de representar los contenidos fielmente.

Pero ello no quiere decir que ya no sean necesaria la participacion de artistas pro-
fesionales en la creaciéon de videojuegos, al contrario, sin bien es cierto que muy pocas
portadas son hechas a mano, en la actualidad aun existen casos, como en algunas edi-
ciones especiales, en las que se requieren de mas artistas como disefiadores graficos,
dibujantes y musicos para la construcciéon de los contenidos de los juegos en si, ya que
con la potencia actual de las consolas si es posible representar imagenes digitales com-
plejas directamente en las pantallas, por lo que la industria sigue creciendo enorme-
mente. Para finalizar, inicamente se debe mencionar que no se buscaba dar un cierre
total a la tematica expuesta, mas bien se buscaba incentivar para ampliar la discusion

de los usos sociales del arte expresados en videojuegos.
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