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Resumen: La intervencion y la importancia del arte en los videojuegos ha sido (y es) una
revolucion artistica en la actualidad. Hemos pasado de la interaccion a la accion ilustrativa
de los escenarios y personajes, del pixel al vector o viceversa, llegando a la creacion
mediante la herramienta digital que ha supuesto una gran rebelion en todas las palabras
en el arte y asimismo en la Historia del Arte. Por lo tanto, el presente estudio pretende
acercar de forma breve y concisa el arte digital actual utilizado en los videojuegos como
nuevas producciones artisticas.

Palabras clave: Videojuego; Arte Conceptual; Pintura Digital; llustracion; The Legend
of Zelda

Abstract: Nowadays, the intervention and importance of art in videogames has been (and
is) an artistic revolution. We have moved from the interaction to the illustrative action of
the scenes and characters, from the pixel to the vector or vice versa, arriving to the
creation through the digital tool that has been a great rebellion in all the words in art and
also in the History of Art. Therefore, the present study aims to bring the current digital
art used in videogames as new artistic productions in a brief and concise manner.
Keywords: Videogames; Concept Art; Digital Painting; Pixel; Illlustration; The Legend
of Zelda

INTRODUCCION (Tutorial)

El imaginario visual actual se caracteriza por ser interactivo donde las imagenes nacen, 1

se desarrollan y tienen el peligro de desaparecer. Un ciclo vital inmaterial y en ocasiones
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efimero ocasionado por su soporte, la pantalla. El papel de las imagenes, cuya percepcion
es diversa y subjetiva, resulta ser un factor importante en la constitucion de los
videojuegos. Si bien, Israel Marquez, nos decia que desde el inicio, los videojuegos
remitian a la television y al cine por la pantalla (Mérquez, 2007, p.12), también lo hace,
en cuanto a la interaccion con esta. De la gran pantalla del cine recopilard toda esa
escenografia e involucracién del espectador y de la pequefia pantalla, con la aparicién del
control remoto, recogera la interaccion con las imagenes. Con toda seguridad, como bien
nos decia Llorca Diez, la pantalla sera el espejo tecnoldgico de la sociedad que entiende
y representa la realidad conformando una experiencia visual fundamental (Llorca Diez,
2009, p.20).

Entre los pixeles reproducidos a través de la pantalla, se deja entrever de forma
breve y concisa una evolucion clara que configura una historia de los videojuegos en
continua formacion. A pesar de su origen militar, cabe empezar a introducir el mundo de
los videojuegos ya como tal, nombrando el primer juego. Puesto que es dificil saber a
ciencia cierta cual fue el primero, Simone Belli y Cristian Lopez Raventds, sefialan el
primer videojuego Nought and Crosses de Alexander S. Douglas de 1952. Como bien nos
dicen se trata de “una version computarizada del tres en raya ejecutada por un EDSAC
(ordenador de la época) y permitia enfrentar un jugador humano contra la maquina”
(Belli; Lopez Raventos, 2008, p.162). Este hito, junto a dos juegos sucesivos como el
tenis de mesa (Tennis for Two) o el Space War a lo largo de la década de los 60, provoco
sin duda el desarrollo de las méquinas recreativas. Poco después, esa popularidad en la
nueva industria, se tradujo a un campo mas privado. Fue asi como se impulsé hacia las
maquinas domésticas (conocidas como videoconsolas) hasta finalmente llegar en paralelo

a las consolas portatiles.

La evolucion de las maquinas recreativas tanto domésticas como finalmente
portatiles también, hizo asi mismo un desarrollo estético, visual, musical e incluso de
jugabilidad e interaccion a su vez. De los graficos vectoriales de Space War, pasando a
las generaciones de los 8, 16 e 32 bits1 de las décadas de los 80 y 90 —las cuales marcan

1 Bit o en plural Bits, es un digito del sistema de numeracién binario, utilizado principalmente en 2
ordenadores, se manifiestan de forma visual mediante las pantallas formando imagenes en base a reticulas
de colores Ilamados pixels.
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una evolucién visual rapida y comprimida— llegaran a la pre-renderizacion2 para alcanzar
el 3D. No obstante, sera a partir del 2000 hasta la actualidad, donde el dominio visual y
la calidad proporcionada por las nuevas maquinas y pantallas, dominaran la
renderizacion, el 3D y el intento de llegar a una realidad virtual mediante el
fotorrealismos.

Los videojuegos a lo largo de la historia se han ido renovando de forma continua.
Como hemos visto, acaban definiéndose por sus caracteristicas comunes otorgando la
posibilidad de clasificarse por categorias (Llorca Diez, 2009, p.33). Asi pues, dentro de
su consumo en el entretenimiento los encontraremos clasificados por arcade, plataforma,
aventura o accion, entre una gran variedad. Esta gran variedad abre una ventana al
elemento socializador, de ocio y aprendizaje de las TIC hacia los nifios y jovenes (Belli;
Lopez Raventds, 2008, p.160). De este mismo modo, también abre una vertiente hacia
una nueva forma de expresion artistica que se ha ido comprendiendo y desarrollando a lo
largo de la historia de los videojuegos, pero que en la actualidad se ha ido haciendo notoria

con la involucracion de artistas en este campo.

En la vertiente artistica de los videojuegos, Simone Belli y Cristian Ldpez
Raventds sefialan que la sociedad “parece casi incapaz de darle un significado, como en
el arte contemporaneo, que a su vez no encuentra en la critica tradicional la herramienta
para analizar y estructurar una opinion, simplemente se limitan a describir como esta
compuesta la obra” (Belli; Lopez Raventos, 2008, p.161). Sin lugar a dudas, a partir de
la tltima década del siglo XX la estimacion por el aspecto grafico gana mas importancia.
No obstante, cabe poner un enciso, los videojuegos son un conjunto de diversas «artes»
y no solo visual. Aun asi, este articulo se centrard en los videojuegos como un producto
posmoderno, donde la imagen es la protagonista y por eso, pondremos la atencion en la
vertiente artistica, visual y como llega a su arte final. La metodologia que se utilizara seré
un andlisis critico histdrico-artistico, con la implicacion de los estudios visuales para

poder poner una valoracion en el Game Art. Del mismo modo, ensalzar ese valor del arte

2 «Renderizar», «Renderizacion» o «Renderizado» es el castellanismo del verbo inglés «Render», no hay

traduccién al castellano, y se suele emplear para la accién de crear y modelar imagenes por ordenador.

Véase en: https://www.fundeu.es/consulta/renderizar-3/ (Consultado el 15/02/2020)

3 «Fotorrealismo» es la cualidad de una imagen generada y modelada por un ordenador mediante la 3
renderizacion, que intenta imitar a la fotografia.
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en los videojuegos mediante un analisis del arte inicial y final proporcionado por el

Ilamado Concept Art en el caso del videojuego The Legend of Zelda Skyword Sword.
Nivel 1. GAME ART. VIDEOJUEGOS, INSPIRACION Y CREACION DE ARTE

El potencial artistico de los videojuegos se configura como nuevos medios de produccion
de arte. Como bien decia Grant Tavinor, muchos adquieren ahora la importancia
envolvente de imégenes graficas y auditivas impresionantes. Aun asi, ese potencial sigue
la nueva cultura nacida a traves de ellos, donde se desarrolla un espacio de memoria viva
cuyo resultado procede de la experiencia de las emociones (Tavinor, 2009, p.1). Esas
experiencias —que las adquiere el jugador— no solo hacen mas que expandir el juego hacia
nuevos horizontes en el arte y su potencial digital. Porqué los juegos son un material para
expresar la percepcion del jugador mediante la «performance» que es el propio juego
(Sharp, 2015, p. 107).

Los videojuegos comparten no solo cualidades artisticas sino formas culturales en
su medio visual y en su narrativa. John Sharp nos decia que “games are not always
approached as a cultural form unto itself, but instead as a cultural phenomenon that can
be used, like any others aspect of culture, to inform, inspire, or create art” (Sharp, 2015,
p.19). Es decir, los videojuegos aparte de poder ser una forma cultural en si misma,
también pueden ser fuentes derivadas para la creacion de arte. Clarke y Mitchell en su
obra Art and Videogames del 2007, nos conducen hacia ese mismo camino cuando nos
introducian el «Game Art» como una vertiente que no se centraba solo en su medio, en
su lenguaje de programacion o en la estética, sino que también proporcionaban una
inspiracion y creacion de un arte derivado. Muchos son los juegos iconicos apropiados
para crear arte en si, Clarke y Mitchell llaman a este tipo de fendmeno como una
«iconografia de los videojuegos» que es utilizada en otros medios (Clarke; Mitchell,
2007, p.10). Un fendmeno que ya sucedio en el arte durante el Pop Art siguiendo los
pasos de Andy Warhol (Pittsburgh, 1928-1987, Nueva Y ork) y artistas de las vanguardias,
con la apropiacion de elementos de la cultura popular para la realizacion de la obra. Aun
asi, no solo existen artistas que desarrollan esta iconografia de la apropiacion, sino la
reproduccion de escenografias y personajes de los videojuegos por medio de otras artes,
como el llamado «digital painting», es decir, la “pintura” digital. Por lo tanto, podemos
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considerar el Game Art como bien nos decia Lara Sanchez como un subgénero del New
Media Art “que trabaja en torno a los videojuegos para luego extender nuestra mirada
hacia autores y movimientos de vanguardia que trabajaron de algin modo sobre lo lidico
o el juego en relacion al arte como factor de alteracion del orden predominante” (Séanchez,

2012, p.37).

El Game Art, no solo sera el medio de inspiracion y creacién para artistas en base
a los videojuegos, sino que configurara un estilo grafico iconico identificable (Clarke;
Mitchell, 2007, p.11). Por lo tanto, existe una estética en los propios videojuegos que hace
que puedan ser ellos mismos una creacion artistica. Existe un debate en torno a si los
videojuegos comerciales son o no arte, tal vez mas alld de la experiencia estética que
pueda haber, existen otros factores que intervenir dentro del debate, pues no todos los
videojuegos que se comercian pueden ser llamados obras de arte. No obstante, fuera de
este debate —pues se centraria en el concepto ambiguo de que es realmente «arte»— nos

centramos en la base estética y grafica de los videojuegos.

Encontramos en la actualidad grandes proyectos comerciales que son verdaderas
obras de arte como Okami (2006), The Last of Us (2013), The Legend of Zelda Skyward
Sword (2011) este altimo, en cuyo caso, graficamente se ha visto superado en la saga por
The Legend of Zelda Breath of Wild (2017). Algunos de estos ejemplos, tienen como base,
fuertes industrias que han ido creciendo y siguiendo el ritmo tecnoldgico, que da como
resultado, una realidad virtual encaminada hacia el fotorrealismo grafico y animado. No
obstante, esto da a que las franquicias se centren méas en estos avances y no tanto en la
necesidad de innovar (como sucede con la saga de videojuegos Pokémon [1]) (Clarke;
Mitchell, 2007, p.15). La saga Pokémon dedicada a las consolas portatiles y recientemente
introducida en los Smarthphones es el mejor ejemplo. Con la llegada de la realidad
aumentada se ha intentado introducir, dejando de lado la vertiente grafica, los dispositivos
inteligentes. Pokémon Go (2016) es tan solo el inicio tecnologico, que acabara
sobrepasando al hiperrealismo grafico y llegando a la realidad virtual mediante la realidad
aumentada. Combinando asi las mejoras gréaficas visuales con las nuevas tecnologias de

realidad virtual.
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1. Fotogramas por generaciones de los videojuegos de Pokémon.

Por otra parte, también tenemos en la industria del videojuego el arte
independiente, mediante los juegos «indie». Estos videojuegos se difieren de los
convencionales (Clarke; Mitchell, 2007, p.15) porque sus objetivos son totalmente
distintos. Gris (2018) del estudio independiente Nomada Estudio, regala una experiencia
Unica al jugador. La visualidad gréfico-artistica, no pasa desapercibida, gracias a la
colaboracion de diversos artistas, destacando al artista catalan Conrad Roset, que es
ademas el director creativo del juego. Por consiguiente, tanto los comerciales como los
independientes, estan ante la distincién de «Game Art» y «Art Game», dos conceptos
clave para entender como uno se considera arte y el otro tan solo participe de la cultura
de ocio. EI Game Art se podra exhibir en una galeria de arte y el Art Game serd con
destino comercial, pero tanto lo uno, como lo otro, pueden tener una finalidad de creacion
artistica y no haber una distincion entre ellos. A pesar de eso, Clarke y Mitchell proponen
Art Game como género en base a los juegos independientes para una clara distincion con
los Game Art (Clarke; Mitchell, 2007, p.15).

Tal vez, esta distincion difusa no difiera del fendmeno arte en los videojuegos,
sino que més bien se potencie, no como un movimiento artistico, ni género, sino mas bien
como un recurso artistico. Sharp nos recordaba que el arte conceptual ya abrid la
posibilidad de la préctica artistica a cualquier cosa, y no solo por su forma de cuestionar
el arte y su funcionamiento interno, sino que un videojuego sera arte si tiene un fin 6
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artistico que el propio creador o creadores deseen (Sharp, 2015, p.21). Por lo tanto, los
videojuegos es un espacio de posibilidades para abordar con sensibilidad artistica, es un
medio mas alla del entretenimiento, es un sustrato creativo como las peliculas, la pintura
o la escultura (Sharp, 2015 p.106). La importancia de la recreacion grafica recaera por
tanto en la narrativa, en la localizacion y en la cronologia, es decir, espacio, tiempo y
sucesion de eventos. Provocando al espectador una mirada de forma subjetiva al juego y

su participacion mediante la experiencia emocional y sensorial.

Nivel 2. CONCEPT ART. EL PRINCIPIO Y EL FINAL DEL PASO DE
VIDEOJUEGO A OBRA DE ARTE

Si bien el Art Game y el Game Art constituyen al fin y al cabo dos conceptos que
involucran los videojuegos con el arte, la creacion de este mismo llega a ser un proceso
laboriosamente artistico. EI conocido «Concept Art» 0 «Arte Conceptual» es tal vez la
primera parte para su realizacion en los planos estéticos y visuales. Pero también es la
altima, puesto que en muchos casos se acaban utilizando en la promocion de lanzamiento
del mismo juego. Concept Art es un proceso de preproduccién, que no solo lo utilizan los
videojuegos sino también en los campos de la animacién y el cine. Lara Sanchez en su
tesis realizada en 2012 Arte y Videojuegos: Mecanicas, estéticas y disefio de juegos en
practicas de creacion contemporanea, nos describe terminoldgicamente el Concept Art
como (Sanchez, 2012, p.355):

“El concept art son las ilustraciones mediante las cuales se define la presentacion
visual de un disefio, una idea, una escena 0 un estado de &nimo antes de su
representacion final en peliculas, videojuegos, trabajos de animacién, comics,

escenografia, disefios de moda, disefios arquitectonicos, etc.”

De cierto modo es el punto de partida de cualquier videojuego —sin dejar de lado
la participacion de las otras disciplinas en €l y centrandonos solo en la vertiente visual—
donde se forjan las ideas principales en cuanto a constitucion de escenografias, personajes
u objetos. Estos, por consiguiente, son trabajados por un equipo de artistas especialistas,
donde la documentacion y el trabajo en equipo sera esencial para que esas primeras ideas

conceptuales progresen. Ademas, afiadiendo el papel de las técnicas de produccion, que

AGNES GARCIA OLTRA LA REVOLUCION DE LOS PIXELES



BEVISTA REVISTA CHILENO-ESPANOLA, ACADEMICO CIENTIFICA DE HUMANIDADES, ARTE Y
EVITERNA CULTURA (ISSN: ISSN: 2530-6014), NUM. 7 (MARZO 2020)

han ido de la mano en la evolucién tecnologica, tenemos desde el boceto previo en lapiz

hasta el uso de softwares especificos como son Adobe Photoshop o Adobe Illustrator.

Uno de los casos mas Ilamativos de la tltima década, ha sido un videojuego que
no solo se ha inspirado en el arte, sino que es arte en si mismo —desde la puesta de nuevos
modos de jugabilidad en la misma saga, pasando por la historia, hasta la Banda Sonora o
la produccion visual— es el The Legend of Zelda Skyward Sword del 2011. Este juego
producido para la consola Wii de Nintendo, involucra al jugador mediante la
interactividad que proporciona el Wii MotionPlus (una extension del control remoto o
mando de la Wii que permite al jugador hacer movimientos mas complejos con precision).
Esta expansion permite (a diferencia de otros juegos de la saga The Legend of Zelda) el

poder manejar objetos, herramientas o armas ellos mismos, como la espada.

Por otra parte, a nivel visual y gréfico se ve caracterizado no solo por el afan de
llegar hacia el fotorrealismo caracteristico de los graficos por ordenador ni por el «Cel-
Shading»4 como tal, que ya se habia utilizado en otros juegos anteriores. Esta vez, la
estética visual, se enmarcaba por la mezcla de ambos con el objetivo artistico de llegar a
convertir el juego en un lienzo de inspiracion impresionista y postimpresionista con un
estilo en acuarela. Esto se debe en primer lugar por la incorporacion del Wii MotionPlus,
para que se viese claramente el manejo interactivo con los objetos del juego. Y en segundo

lugar por la narrativa de la historia.

The Legend of Zelda cumple las caracteristicas del género de los cuentos de hadas.
Si recordamos que el cuento de hadas a nivel estructural “funciona gracias a la oposicion
y contraste de conceptos basicos que se definen mutuamente y que ofrecen al nifio un
entendimiento adecuado del mundo que lo rodea” (Castellanos Vazquez, 2016, p.259).
Es decir, mediante las relaciones semioticas de bueno/malo o dia/noche, la composicion
visual de dibujo y colores recrearian en si ese género literario transformado en una

experiencia multimedia. No obstante, Skyward Sword se separa del resto de la saga por

4 El Cel-Shading es una técnica para la realizacion de “modelacion en tres dimensiones no foto-realista que
tiene como finalidad el hacer que las imagenes generadas con modelos 3D al ordenador parezcan imagenes

dibujadas a mano con bordes espesos y evidentes colores simples”. Véase en: 8
https://juegosadn.eleconomista.es/articulo-explicando-conceptos-el-cell-shading-ar-14/  (Consultado el
13/02/2020)
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ser el comienzo de la leyenda, y por lo tanto seria un cuento de hadas dentro del propio

universo Zelda.

Es por eso, el trabajo realizado desde el inicio con el Concept Art, vemos no solo
esas primeras ideas de constituir un comienzo de una historia dentro de un universo ya
creado (manteniendo los personajes principales del héroe Link y la princesa Zelda), sino
que ademas, ya componen esos trazos de dibujo y ese color vivo de una acuarela [2].
Ademas, los propios personajes disefiados desde una perspectiva medieval y de fantasia
aluden al cuento de hadas ya de por si, por la configuracion de sus caracteristicas, que ya
venian de serie desde el primer videojuego de la saga. Es decir, orejas puntiagudas,
colores llamativos en los peinados, etc. Eso se le suma ademas de la conformacion de una
propia mitologia dentro del juego, personajes de leyenda que se repiten y no solo Link o
Zelda, sino por ejemplo Impa, protector de Zelda [3]. ElI Concept Art del disefio de
personajes es muy complejo dentro del universo Zelda, los personajes son caracteristicos
por tener su propia personalidad, su historia y por lo tanto un papel dentro del desarrollo
narrativo del juego. Uno de los ejemplos méas llamativos que podemos ver recopilado en
el libro de Hyrule Historia es el disefio de personajes para la tienda de pociones. Hasta
10 personajes distintos disefiados nos aparecen en este recopilatorio, todos ellos distintos

y con su propia personalidad [4].

Como vemos, el disefio de personajes sigue el mismo camino que el resto de la
saga. Por lo contrario, el disefio de escenarios se desvincula en parte de donde
normalmente se desarrolla la historia, Hyrule. En este videojuego nos encontramos dos
escenarios, el cielo donde tenemos Celestea, sus habitantes y la tierra flotante llamada
Altarea y el mundo inferior. Este Ultimo, estd compuesto principalmente por el Bosque
de Farone, el Volcan de Eldin y el Desierto de Lanayru. Celestea estara disefiada como
un lugar de paz, donde los habitantes viven harmoénicamente en Altarea obviando el
mundo inferior. Por otro lado, ese mundo inferior reinara por elementos distintos, entre
ellos destacar los extrafios habitantes que conviven con el dominio del poder maligno, y
por ende la aparicion de personajes y elementos malvados. Para ello se utilizara un disefio
semidtico del cuento de hadas, lo feo y lo malo se representa mediante escenarios con
colores intensos, mazmorras oscuras y laberinticas [Fig.5]. Cada uno de esos lugares 9

tendré la representacion de los elementos de la naturaleza: agua, fuego y tierra —pues el
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viento estard representado por Celestea— ademas constaran con disefios de distintos
templos y dentro de ellos mazmorras con puzles que hay que pasar y derrotar (un sistema
de juego que lleva The Legend of Zelda desde su creacion). Asimismo, hay que afiadir
que esa representacion de los elementos proviene de toda esa tradicion filosofica budista
arraigada también en Japon y de la importancia que se le da a la naturaleza en si,
manifestada a través del juego y su planteamiento.
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2. Disefio del Pelicaro y del escudo sagrado. Imagen extraida de: HIMEKAWA, Akira;
MIYAMOTO, Shigeru; AONUMA, Eiji (2011), The Legend of Zelda. Hyrule Historia, Dark Horse
Comics, Milwaukie, p.9.
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3. Disefio del personaje Impa. Imagen extraida de: HIMEKAWA, Akira; MIYAMOTO, Shigeru;
AONUMA, Eiji (2011), The Legend of Zelda. Hyrule Historia, Dark Horse Comics, Milwaukie, p.16.

4. Disefo de personajes para la Tienda de Pociones. Imagen extraida de: HHIMEKAWA, Akira;
MIYAMOTO, Shigeru; AONUMA, Eiji (2011), The Legend of Zelda. Hyrule Historia, Dark Horse
Comics, Milwaukie, p.28.

11
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5. Disefio de escenografia. Imagen extraida de: HIMEKAWA, Akira; MIYAMOTO, Shigeru; AONUMA,
Eiji (2011), The Legend of Zelda. Hyrule Historia, Dark Horse Comics, Milwaukie, p.50.

Otro disefio escenogréafico que interviene como intermediario entre el cielo y la
tierra inferior, entre el bien y el mal, sera la Tierra del Presidio, donde se encuentra el
Templo del Presidio. Muy caracteristico por las alusiones a otros templos de la saga como
el Templo del Tiempo que nos podemos encontrar en Ocarina of Time donde ademas
siempre se encuentra la espada maestra. Afiadir también el encuentro de una decoracion

de emblemas ya vistos a lo largo de la saga de Zelda.

Sin lugar a dudas, el Concept Art, de Skyword Sword presenta una preproduccion
artistica muy compleja, que no deja en vano un proyecto Unico que llegd a ser
contemplada como una obra de arte dentro del mundo de los videojuegos. De igual
manera, el uso del Concept Art no solo fue un inicio para el juego, con el que celebrarian
el 25 aniversario, sino también se utilizo para el lanzamiento de este. Encontramos, por
tanto, disefios finales del Concept Art utilizados como presentacion visual del propio
videojuego y por lo tanto es un proceso necesario y notorio del inicio hasta el final, que
comprende el videojuego para que pueda llegar a ser una potencial obra de arte.

Considerando asi, su valoracién de principio a fin como parte del Game Art.
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The Final Boss. CONCLUSIONES

Los videojuegos forman parte de la cultura visual actual, se han introducido en nuestro
dia a dia, dentro también de la sociedad, del entretenimiento, del ocio gracias a la pantalla.
La velocidad que ha ido cambiando la tecnologia tanto las maquinas recreativas y las
pantallas han dado lugar a que no solo los videojuegos sean un entretenimiento vacio,
sino que llega a ser un potencial artistico. Por eso mismo, no son solo parte de la cultura,

sino que son cultura en si mismos.

Son parte del Game Art inspirador tanto en el New Media Art hasta las
manifestaciones mas actuales donde se realizan ilustraciones y dibujos, mediante
softwares digitales. Ademas de formar parte de la configuracién de un estilo grafico
iconico, que se identifica y crea una estética, que pone al debate la creacion artistica no
solo de la inspiracion creativa sino del propio arte en el videojuego. Sin lugar a dudas es
un lienzo multimedia donde poder plasmar una experiencia emotiva y sensorial para que

el espectador sea participe.

Por lo tanto, la elaboracion de este es necesaria, no solo por la involucracion de
un equipo multidisciplinar con la colaboracion de artistas trabajando en el campo, sino
que, desde la idea inicial, el punto de partida de la configuracién de un videojuego debe
de pensarse como arte y disefiarse con detalles. El ejemplo de The Legend of Zelda
Skyward Sword ha sido pensando desde sus disefios iniciales y siguiendo una narrativa
del universo Zelda, como algo unico, inimitable, es decir como una obra de arte, que sin
duda ha marcado la celebracion del 25 aniversario de la saga de videojuegos, pero que
incluso se ha visto superado por el fotorrealismo y el cambio de jugabilidad con la llegada
posterior de The Legend of Zelda Breath of Wild en 2017.

En conclusion, no solo estamos ante una evolucion constante tecnologia del
entretenimiento (como son las videoconsolas), sino que el producto de ocio (los juegos)
estan en constante renovacion. Una renovacion que contempla nuevas formas de contar
historias mediante la jugabilidad, nuevos modos de interrelacion juego-jugador, nuevas

bandas sonoras iconicas, sino también poniendo el énfasis en la superacion grafica que se
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ha ido adaptando a la revolucion visual conformando de nuevo parte de la cultura visual

actual.

Por lo que, en definitiva, los videojuegos se pueden incluir dentro de los
pardmetros artisticos de la Historia del Arte como una revolucion artistica que abarca
mucho mas que la estética visual y grafica, sino que es un cimulo de artes dentro de un

mismo medio, que en cuyo caso, lo convierte en una auténtica revolucion dentro del arte.
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