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Introduccion

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado es recopilar la mayor cantidad
de bibliografia, practicas y avances en la materia de la conservacién del creciente
patrimonio ladico y digital.

Por otra parte, los objetivos especificos seran realizar una revisién, analisis y
puesta al dia de las metodologias internacionales mas establecidas en el sector,
asi como un acercamiento de este tipo de patrimonio con la profesion del
Conservador-Restaurador.

Para ello se empleara la metodologia y criterios aprehendidos tras realizar el Grado
de Conservacién y Restauracion, pero enfocados al sector del videojuego y la
tecnologia relacionada con el mismo.

En la actualidad, las consolas, videojuegos, periféricos de control, visores de
Realidad Virtual, objetos coleccionables fisicos que intervienen dentro del software,
etc., son objetos de un creciente interés cultural como raiz de una de las
revoluciones culturales actuales iniciadas a mediados del S. XX con William
Higinbotham, uno de los integrantes del Manhatan Project, y su videojuego Tennis
for Two; el cual empleaba un osciloscopio y la circuiteria interna de un transistor
para simular una partida de tenis (Fig. 1).

DPERATES
LEVISIon
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LECTRI-
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PASS

Fig 1. Tennis for Two (1961) BROOKHAVEN National Laboratory, 1961. Flickr.
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Esta maquina fue la primera instancia que tenemos de videojuego como tal y, una
vez sirvio su funcion para atraer al publico a la feria expositiva del Brookhaven
National Laboratory, tanto en 1958 como 1959, fue desmantelada para piezas de
otros proyectos y relegada al olvido!.

La cultura desarrollada en torno a los videojuegos como productos de ocio y objetos
de estudio se han ido incrementando exponencialmente? a lo largo de los anos:
prensa especializada, agrupaciones de individuos, asociaciones benéficas e incluso
sinergias con el séptimo arte, los videojuegos se han introducido en todos los
rincones de la sociedad moderna; incluyendo el campo educativo mediante
estrategias de gamificacion que buscan solventar problemas de la vida real
mediante mecdnicas y estrategias desarrolladas dentro del ambito Iudico-digital®.

Actualmente, existen varias corrientes respecto a la preservacidén y restauracion
de estos objetos desde un punto de vista amateur, a excepcién de historiadores
gue estdn produciendo actualmente una extensa bibliografia, recopilando vy
preservando informacidon y testimonios originales de mano de los primeros
creadores. Algunos museos europeos como el COMPUTERSPIELEMUSEUM o el
ViGaMus, cuyos proyectos de conservacidon no son publicos, o no estan bien
definidos, estdn conformados en su mayoria por personal de ambitos muy diversos,
como el periodismo, el desarrollo de videojuegos o la museologia, pero no existe
una corriente enfocada desde el campo de la Conservacion y Restauracion de
Bienes Culturales.
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1 DONOVAN Tristan, 2010. Pp: 15-17.
2 STATISTA, 2018.
3 CONTRERAS ESPINOSA, Ruth S. y EGUIA, Jose Luis, 2017. Pp: 7-8
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Organizaciones como The Internet Arcade* (Fig. 2), la Video Game History
Foundation®, o la Biblioteca del Congreso de EE.UU.® se centran en la preservacion
de los videojuegos como Patrimonio Documental, bien conservando los juegos
como software emulado disponible a través de un portal online o como servicio
bibliotecario al uso poniendo a disposicion de la sociedad los medios fisicos
originales y sirviendo en cierta medida de intermediarios para solucionar los
problemas de copyright. Sin embargo, en ninguno de estos casos se hace
referencia a planes de conservacion preventiva, criterios de conservacién y
restauracién, factores de deterioro, musealizacion, etc. Es decir, se deja de lado la
parte matérica de estos bienes.

De forma similar al cine, los videojuegos son objetos de patrimonio documental
gue estan en la mayoria de los casos, necesariamente supeditados a reproductores
externos que nos permitan decodificar, visualizar e interactuar, con los mismos.
Sin embargo, al contrario que un VHS® o un DVD® que pueden ser replicados y
reproducidos en multitud de maquinas de diferentes fabricantes, los videojuegos
estan anclados a un formato propietario(Fig.3) de una determinada compaifia,
produciendo resultados muy diferentes si son emulados en diferentes maquinas,
ademas de la problematica que conlleva la copia o reproduccién del software
incluido dentro del formato fisico debido a las diferentes leyes de copyright’.

Fig 3. Pantalla de error al
insertar un disco no
firmado en una consola
PlayStation 2. Vazquez, A.

Por favor, insert co de formato

PlayStation. o PlayStation.c.

4 SCOTT, Jason, 2014.
5 VIDEO Game History Foundation, 2019.
6 KASER, Rachel, 2018.
7 EMUPARADISE, 2018.
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En nuestro pais, la Biblioteca Nacional de Espafia ha desarrollado un plan de
conservacion de videojuegos espafoles en asociacion con otros grupos del sector,
realizando un inventario de todos los videojuegos producidos en territorio espafol
para la conservacion de este nuevo tipo de patrimonio, asi como instando a la
donacién de copias por parte de los desarrolladores y coleccionistas para poder
contar en almacén con al menos un ejemplar de cada juego espafiol®. Sin embargo,
aun no han concretado una solucion al problema de como reproducirlos para
generaciones futuras:

“Otra importante via de colaboracion que se concretara en el futuro es el trabajo
conjunto en la determinacién de los mejores mecanismos para asegurar la
preservacion y el acceso a largo plazo a los videojuegos, que es uno de los mayores
retos que plantean este tipo de materiales. También se ha planteado colaborar en
la divulgacion del trabajo que va a realizar la BNE asi como, por parte de la BNE, en
los aspectos culturales y educativos que rodean a la industria del videojuego®.”

Toda la terminologia especifica, marcas comerciales, materiales y miscelanea
empleada a lo largo del texto quedara recogida en el apartado Glosario del anexo.
Dada la naturaleza de los elementos de cddigo abierto en el ambito que nos ocupa
y su (cuestionable) legalidad no se tendran en cuenta para la realizacion de este
Trabajo.

8 MARTINEZ GARCIA, Victor Manuel, 5 de febrero de 2020.
9 BIBLIOTECA Nacional de Espafia, 4 de febrero de 2020.
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Marco Teorico

La importancia de la conservacidon de ese tipo de patrimonio se ve acrecentada si
tenemos en cuenta su importancia como testigo de los avances tecnoldgicos de la
humanidad: gran parte de la evolucién tecnoldgica del S XXI se ha visto
influenciada, de manera aislada o sinérgica, al campo de los videojuegos.

La miniaturizacién de las computadoras se volvid viable econdmicamente, en gran
parte debido a la vertiginosa velocidad a la que se desarrollé la industria del
videojuego. Empezando por la Magnavox Oddissey© y el MSX©, cuya
comercializacion como computadoras recreacionales, que también servian como
primitivos ordenadores personales, permitieron la venta al por mayor y el
consecuente abaratamiento de los costes y la inversién econdmica necesaria para
el avance de la tecno-democratizacién de los hogares.

El avance continuaria con la llegada de la llamada “quinta generacion”
introduciendo las tarjetas de procesamiento grafico dedicadas en las videoconsolas,
las cuales se han ido compactando y optimizando de forma generalizada. En gran
parte, debido a la inversion realizada por las grandes compafiias del sector del
hardware de los videojuegos!® y cuyos avances terminan beneficiando sectores
como la industria de la animacién!! o la medicina?.

También es remarcable cémo la industria del videojuego influyd en la forma en la
gue consumimos actualmente tanto el cine como la television. La ultima guerra de
formatos, entre Blu-Ray© y HD-DVD®©), se vio fuertemente influenciada por Sony©
y Microsoft©. Ambas compafiias, propietarias de los formatos que sucederian al
DVD, comercializaron la PlayStation 3© y Xbox 360© como consolas de sobremesa
que también funcionaban como reproductores hibridos de ambos formatos.
Actualmente, los formatos fisicos estan quedando en un segundo plano debido a
la llegada de los servicios de streaming, las plataformas de descargas y los
problemas conservativos que suponen los discos 6pticos!3. Sin embargo, no
representan una solucidn definitiva al problema de la conservacion de los datos
digitales, dada la volatilidad y fragilidad de cualquier tipo de informacion en la red4.

Por ultimo, los videojuegos estan sirviendo como campo de pruebas para la
gestacidon de nuevas formas de entender la tecnologia. Los avances en interfaces
usuario-maquina como el control gestual y por movimientos, la Realidad Virtual y
la Realidad Aumentada, etc. son avances tecnoldgicos los cuales se estan
desarrollando en gran parte debido al acercamiento y la inversidn monetaria que
realizan las grandes empresas del sector como atractivos de marca que, finalmente,
tienen una repercusién a largo plazo en la culturat®.

10 principalmente Nintendo, SONY ENTERTAINMENT y Microsoft.
11 WILSON, Mark, 15 de marzo de 2020.

12 AMERICAN Medical Association, 28 de enero de 2016.

13 | AWLER, Richard, 7 de junio de 2014.

14 \WHITE, Lucas, 2 de abril de 2020.

15 VELASCO, 11, 18 de agosto de 2013.
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Interés social

Existe un creciente interés social por el ambito de los -
videojuegos y su conservacién para las generaciones @nm[mm’ [[
futuras, asi como su entendimiento como origenes de una C{Et[ LA a
tecnologia viva y cambiante o la posibilidad de su disfrute
como objetos de ocio, llevandolos a formar parte del
patrimonio material contemporaneo!®. Prueba de ello son
la reciente alianza de la Biblioteca Nacional con las
principales instituciones nacionales del videojuego y el

Ministerio de Cultura para facilitar la incorporacién de la
produccion espafiola(Fig.4)!” a al ambito publico.

Fig 4. Portada de Maldita Castilla (2012)©), Juego desarrollado en Espafia.
Locomalito, 2012.

Los videojuegos han entrado y permeado en la sociedad de maneras impensables
40 afos atrds: desde el acercamiento de Nintendo con su Guia Digital del Louvre®
a través de la consola portatil Nintendo 3DS®©18, estudios médicos que apuntan a
que se pueden emplear para tratar enfermedades '° o hasta exposiciones
interactivas en galerias de arte contemporaneo.

La relacién de los videojuegos con el mundo del arte ha ido in crescendo a lo largo
de los afnos??, llegando algunos de ellos a concebirse como auténticas obras de arte
en si mismas y formando parte de las colecciones de diferentes museos?!.

También se han visto en el punto de mira de la politica internacional: juegos como
Tetris©, creado por Alekséi Pazhitnov, ayudaron a cerrar la brecha entre la antigua
Unién Soviética y el mundo capitalista??.

Mas recientemente, la adicidon al repositorio Harvard-Yenchin de los juegos del
estudio chino Red Candle Games® por la Universidad de Harvard se hizo noticia
debido a la persecucién y eliminacién de la red de estos por las autoridades de
censura chinas?3, siendo su acceso mediante la plataforma de la biblioteca de la
Universidad la Unica solucién conservativa actual que permite su acceso a largo
plazo de manera legal.

16 KOJIMA, Hideo, 2015.

17 MARTINEZ GARCIA, Victor Manuel, 5 de febrero de 2020.
18 MONGODIN, Antoine, 2019.

19 FOss, Alexander J.E., 2017.

20 CASTLE Fine Art, 2016.

21 REESE, Nathan, 2016.

22 GETLEN, Larry, 17 de septiembre de 2016.

23 TRIVI, Marta, 25 de febrero de 2020.



g

U. Trabajo de Fin de Grado: La Conservacion y Restauracion de Consolas y Videojuegos ‘

El origen de los videojuegos, tan unido a las computadoras, los ha llevado a ser
herramientas de aprendizaje que han marcado a generaciones enteras?*. Bien
como herramientas de gamificacion que dan tokens?® para incentivar el estudio o
como recursos que permiten la inmersion del alumnado en distintos dmbitos
socioculturales?®. Esto ha incentivado a diferentes companias a realizar nuevas
experiencias enfocadas al redisefio de juegos existentes como medio educativo,
siendo excepcional el caso de Ubisoft Entertainment SA© y su tour por el antiguo
Egipto?’.

Los videojuegos también han sido fuente de estudio y documentacién en los
ultimos tiempos. Tras el incendio de Notre-Dame de Paris, la compafiia Ubisoft©
puso a disposicidon de los arquitectos y restauradores toda la documentacion que
habia generado al estudiar el inmueble para su recreacién digital e incorporacion
en una de las sagas mas populares de los ultimos?®. Ademas, este trabajo permite
a sus usuarios visitar una recreacion(Fig.5) de una parte del patrimonio cultural
que ha desaparecido?°.

Fig 5. Recreacion de Notre Dame dentro del juego Assassin’s Creed Unity. Notre-Dame: Assassin's Creed
Unity giveaway praised, 21 de abril de 2019. Disponible en: https://www.bbc.com/news/newsbeat-48004285

24 CENTURY, Sara, 6 de agosto de 2018.

25 CONTRERAS ESPINOSA, Ruth S. y EGUIA, Jose Luis, 2017.

26 EGEA VIVANCOS, Alejandro, ARIAS FERRER, Laura, GARCIA LOPEZ, Alfonso, 2017.
27 CARMICHAEL, Stephanie, 26 de febrero de 2018.

28 GILBERT, Ben, 18 de abril de 2019.

29 HOLT, Kris, 17 de abril de 2019.
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Finalmente, cabe destacar la importancia de aparicion de un sentimiento de
comunidad alrededor de los videojuegos, representados a través de organizaciones
sin animo de lucro como la Games Done Quick LLC®. Esta organizacién se dedica
a realizar eventos benéficos junto a ONGs como Médecins Sans Frontiéres, Prevent
Cancer Foundation o Save The Children. El objetivo de estos eventos consiste en
aunar de forma bianual a la comunidad de jugadores para recaudar fondos, al estilo
de las antiguas telemaratones, realizando exhibiciones de juegos (clasicos y
olvidados en su mayoria) y trucos de estos en tiempo récord, retransmitiendo por
la red a la comunidad de manera global y en distintos idiomas. Recaudando
3,164,002.06 $ en su ultima iteracién de enero de 20203°,

Es por razones como su importancia a nivel histérico, tecnoldgico y social, entre
muchas otras, que la cultura del videojuego nos presenta motivos por los que
debemos considerar primordial la preservacion de su legado, no sélo como objetos
fisicos, también como las experiencias3! que estos transmiten de forma digital.

La creacion de organizaciones dedicadas a la difusién y salvaguarda de este tipo
de patrimonio, como las mencionadas inicialmente, no ha resuelto la falta de
literatura especializada en el ambito de la conservacion y restauracidn de estos
bienes. La casi inexistente publicaciéon de unos criterios comunes a este tipo de
patrimonio dificulta discernir los criterios empleados por tales organismos,
haciendo imposible la referencia a ellos en un marco profesional y cohesionado.

30 GAMES Done Quick, 2020.
31 MURIEL, Daniel, 2017.
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1.Tipologia de hienes: Tangibles e intangibles

En el siguiente apartado se realizara una clasificacion preliminar de los bienes a
tratar, diferenciando en la naturaleza de sus componentes fisicos y la virtuales.

1.1. Ohjetos Fisicos

Para simplificar, dada la extensién maxima de este trabajo, se hara una sintesis lo
mas completa posible de los componentes mas habituales en las maquinas y los
soportes a lo largo de la historia. Nos centraremos en maquinas domésticas, pero
con algunas menciones puntuales sobre maquinas recreativas, las cuales resultan
demasiado complejas y diversas para este trabajo, excluyéndose los ordenadores
personales por ser una tipologia completamente diferente de maquinas. Tampoco
se ahondara en materia de embalajes y manuales, dada su naturaleza particular y
el limite maximo de extension de este trabajo. Para su enumeracion se creara una
lista diferenciadora de los bienes que componen este patrimonio y sus
particularidades materiales, practicas, morfoldgicas, importancia en el sector, etc.

1.1.1. Consolas
De sobremesa

Aquellas concebidas para el ambito doméstico y preparadas para el consumidor
medio(Fig.6). Su evolucién ha sido tanto morfoldgica como quimica, variando los
componentes internos de las mismas en gran medida desde 1977 con la
comercializacion de la Atari 2600© hasta 2019 con la Nintendo Switch©. A pesar
de la gran variedad de prototipos, maquinas, fabricantes y revisiones
generacionales, podemos realizar un compendio de los materiales empleados para
su fabricacion y los mecanismos presentes.

Originalmente, en su parte externa, la fabricacidon de estas maquinas se realizaba
mediante una fusién de piezas de madera talladas en serie acopladas en varias
piezas de plastico formadas mediante fundicion y extrusidon, habiéndose
abandonado la madera al poco tiempo por cambio de gustos de la época. Entre las
diferentes piezas encontramos generalmente: carcasa superior, carcasa inferior,
tapa del puerto para cartuchos, acceso a la disquetera y/o lector de disco 6ptico,
botones de encendido, apagado, eyeccion del cartucho o apertura de la tapa del
CD y reset. Se incluyen en la mayoria de los disefios rejillas de ventilacion a los
laterales, o en la parte inferior, con o sin ventiladores. La “caja” queda cerrada
mediante tornillos ocultos bajo las almohadillas antideslizantes o a simple vista.

El interior se conforma de placas de PCB, transistores, circuitos integrados, fuente
de alimentacion, y cables de cobre recubiertos de plastico. Los metales mas
comunes son cobre, estafio, aluminio y silicio. Ademas, las consolas pueden contar
con un lector de disquetes o de disco éptico mediante diodo laser montado sobre
un eje metalico. Este lector puede estar encastrado en una caja de plastico con el
giradiscos accesible en el interior mediante otro eje metdlico empujado por un
sistema de poleas de transmisién, o al exterior en algunas maquinas como la
Playstation© o la Wii Mini©. Actualmente, ademas de circuitos integrados, es
comun la presencia de uno o varios microprocesadores.
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Fig 6. Seleccidn de consolas de sobremesa mas representativas de cada generacion (de arriba abajo y derecha
a izquierda): Atari 2600©(1977), Atari 5200©(1982), Famicom(1986), SEGA Megadrive©(1988), Sony
Playstation©(1994), Dreamcast©(1998), Xbox 360©(2005) y Nintendo Switch©(2017). AMON, Evans.

® mmssys Curso 2019 - 2020 Alvaro Vazquez Guisado
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Portatiles
Hibridos entre consola de sobremesa y periférico de control(Fig.7), pudiendo incluir
juegos en la memoria interna de la misma o necesitar de cartuchos o discos
externos. Generalmente incluyen versiones miniaturizadas de los componentes
presentes en las consolas de sobremesa acoplados a un puerto de voltaje ACy una
placa para baterias.

Fig 7. Seleccidn de consolas portatiles mas representativas de cada generacion (de arriba abajo y derecha a
izquierda): Game&Watch©(1980), Game Boy©(1989), SEGA Nomad©(1995), WonderSwan Color©(1999),
Game Boy Advance©(2001), PSP Go©(2009), Nintendo 3DS©(2011) y Nintendo Switch©(2017). AMON,
Evans.

R timissie Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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Maquina Arcade
Es la tipologia de bien mas complejo, asi como la mas dificil de conservar debido a
la multiplicidad de tipologias a lo largo de su existencia, las variantes segun la
marca fabricante, los formatos propietarios, las revisiones internas, el empleo de
monitores CRT, etc. Este tipo de maquinas suelen ser mucho mas potentes y

complejas que sus contemporaneas de sobremesa, ya que estan dirigidas al gran
publico32.

Fig 8. Interior de maquinas arcade(Afos 80). DIGITAL Game
Museum, 2012. Flickr.

Fig 9. Arcade Pac-Man®© (1980). GERARDVSCHIP, 2005. Wikimedia.

32 bpADDARULEKONGE, 2018.

Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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1.1.2. Soportes de informacion extraibles

Casete
Son cartuchos(Fig.10) en cuyo interior se encuentra una cinta de tereftalato de
polietileno recubierta de pigmento magnético, maghemita generalmente,
aglutinadas mediante acetato de celulosa, cloruro de polivinilo y politereftalato de
etileno33.

Juegos en papel
Los juegos en papel suponen una pequefia y muy particular parte del patrimonio
de los videojuegos(Fig.11). Consistentes en librillos de encuadernacién americana
de muy baja calidad, son manuales o guias de programacidon que sirven para
ayudar a los usuarios a programar sus propios juegos en consolas de 2da
generacion, los cuales podian ser grabados en casetes.

Disquete
Disco de plastico con una solucidn magnetizada que almacena datos de forma
analdgica(Fig.12). Su manipulacion requiere de una carcasa de plastico rigido y
una tapa movil metdlica que permite acceder a los contenidos del disco, el cual
gira mediante un giradiscos. Aunque existen multiples formatos de disquete, las
consolas solo emplean formatos propietarios que dificultan su lectura en otros
lectores de terceros.

Discos Metalicos
Discos de aluminio de gran formato, generalmente 30 cm de diametro, recubiertos
de un polimero plastico por ambas caras del disco(Fig.13). La informacién era
codificada de manera analdgica mediante pulsos electromagnéticos, de una forma
que combina la codificacién de las cintas magnéticas y los discos dpticos34.

Cartucho
Placa PCB con una memoria ROM que incluye un juego codificado para una consola
compatible con el mismo(Fig.14). A lo largo de los afos ha ido evolucionando,
incorporando baterias internas y memoria RAM de apoyo para permitir el guardado
de partidas, etc. Su exterior suele comprender una variada cantidad de materiales
plasticos.

Disco optico
El término disco éptico(Fig.15) recoge los formatos derivados desde el CD en 1970
hasta el Blu-Ray® en 2006. Consisten en discos gruesos de policarbonato plastico
al que se adhiere una capa reflectante de aleaciones de oro, plata y aluminio, la
cual almacena los datos en formato digital o binario. Aunque se aplica una laca
protectora que evita el deterioro de la aleacion, es propensa a sufrir arafiazos que
dificultan la lectura del disco por el laser3>.

33 BUENO, Javier, 2019b. P: 14
34 LASERDISC: Features, Follies, & Evolution, 17 de febrero de 2018.
35 BUENO, Javier, 2019a. Pp: 22 - 24.
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Fig 10. Casete de Spectrum®©(Afios80). INTERNET
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Fig 12. Disquete para Nintendo Disk System®©(1986).
INTERNET Archive, 2020.
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Fig 13. Disco metalico para la LASERActive(1993)®©.
LASERACTIVE Preservation Project.

Fig 14. Cartucho de Nintendo 64©(1996). AMON,
Evans.

Fig 15. Disco 6ptico(2006) para PSP®. Vazquez, A.
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1.1.3. Otros materiales complementarios

Equipo audiovisual
No forman parte intrinseca de las consolas per se, pero son absolutamente
necesarias para su correcto funcionamiento y la comunicaciéon usuario-maquina:
CRTs, pantallas LCD o Plasma, proyectores, monitores LED, altavoces, visores VR,
entre otros(Fig.16).

Fig 16. Seleccion de pantallas mas significativas(de arriba abajo y derecha a izquierda): Pantalla de cristal
liqguido en Game&Watch©(1980), Pantalla CRT en Vectrex®(1982)Visor VR Virtual Boy©(1995), Pantalla
PSone®© de cristal liquido(2001), Visor PSVR®(2016). AMON, Evans.

(STAUTAGION D Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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Periféricos de control

Refiriéndonos a los mandos de control(Fig.16) que sirven de intermediario usuario-
software de la consola, disefiados para ser sujetados con ambas manos en la
mayoria de los casos. Su complejidad se ha incrementado con el paso de los afios.
Constan de una placa de PCB con membranas que incorporan receptores
piezoeléctricos que registran los movimientos del jugador en todos los casos,
incorporando recientemente piezas moviles que realizan funciones de vibracion
mediante, pantallas LCD de mayor o menor complejidad, LEDs, etc. En ocasiones
van fijados internamente a el interior de la consola, dificultando su reemplazo. En
el exterior suelen contar con una palanca de control y entre uno o varios botones.
En la actualidad, existen periféricos de control que perciben los movimientos del
usuario mediante cdmaras.

Fig 17. Seleccién de mandos mas significativos a lo largo del tiempo(de arriba abajo y derecha a izquierda):
Joystick Atari 2600©(1977), Mando con micréfono de Famicom(1986), Palanca de control
SuperAdvanced©(1992, Mando Nintendo64©(1996), PlayStation Analog Joystick©(1996), mando
inalambrico de GameCube®©(2002) Wiimote©(2006), camara Kinect®(2010). AMON, Evans.

Akcon o Curso 2019 - 2020 Alvaro Vazquez Guisado
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Cahleado
Resultan imprescindibles los cables de conexién a la televisién o aparato proyector
y el cable de toma de corriente. Generalmente son formatos propietarios de cada
fabricante debido al sistema propio de cada uno para generar la sefial de video y
su sincronizacién con el audio. En la mayoria de los casos constan de hilos de cobre
recubiertos de una proteccion de plastico o papel con diferentes extremos.

Nintendo 64
US Power Supply

Fig 18. Cableados con el paso del tiempo(de arriba abajo y derecha a izquierda): Cable de video RF
Famicom(1986), Fuente de alimentacidon Nintendo64©(1996), Cable SERIAL PlayStation©(1996), Cable AV
PlayStation 2©(2000) Cables para Visor PSVR®(2016). AMON, Evans.

Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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1.2. Componentes Virtuales

Con la evolucién de las maquinas, estas cada vez resultan mas complejas, siendo
capaces de realizar multiples célculos de manera simulténea. Para ello se ejecutan
diferentes tipos de cddigo en diferentes procesos de la consola que permiten su
funcionamiento, la ejecucidn de los juegos y las medidas de seguridad necesarias
para asegurar la autenticidad de los mismos. En el glosario quedan recogidos los
términos mas significativos de este apartado.

Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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2. Criterios de Diagnastico e Intervencion

Es uno de los puntos clave de la dificultad conservativa de este patrimonio la
preservacién tanto de los objetos como de las experiencias3® que estos transmiten,
llevando a la creacidon de organismos como la EFGAMP (European Federation of
Video Game Archives, Museums and Preservation projects) y la formacién de
museos reconocidos por el ICOM (Computerspielmuseum, ViGaMus, National
Videogame Arcade, entre otros). Sin embargo, la falta de literatura especializada,
inexistente en espafol, ni la publicacion de unos criterios comunes especificos
dificulta discernir los criterios empleados por tales organismos, haciendo imposible
la referencia a ellos.

A la hora de tratar con este tipo de patrimonio se emplearan, por tanto, los criterios
establecidos por la UNESCO, recogidos en la Carta para la Preservacién del
Patrimonio Digital®” y las Directrices para la Preservacién del Patrimonio Digital38.
Se buscara la forma iddénea de preservar tanto el objeto fisico como la integridad
del software que le confiere sus cualidades, realizando en la medida de lo posible
copia y salvaguarda de sus planos originales, cédigo fuente y metadatos originales
que le permiten interaccionar con el software original que ejecuta, asi como de
terceros desarrolladores.

36 SKOLD, Olle, 2018. Pp: 39 - 44.
37 UNESCO, 2003.

38 Especialmente:
Articulo 1: [...] Los productos “de origen digital” no existen en otro formato que no sea el electrdnico original.
[...] Los objetos digitales pueden ser textos, bases de datos, imagenes fijas o en movimiento, grabaciones
sonoras, material grafico, programas informaticos o paginas Web [..] A menudo son efimeros, y su
conservacion requiere un trabajo especifico en este sentido en los procesos de produccidon, mantenimiento y
gestion [...]
Articulo 2: El objetivo de la conservacidn del patrimonio digital es que éste sea accesible para el publico de
modo permanente. Por consiguiente, el acceso a los elementos del patrimonio digital, especialmente los de
dominio publico, deberia ser equitativo y no estar sujeto a requisitos poco razonables.
Articulo 3: El patrimonio digital del mundo corre peligro de perderse para la posteridad. Contribuyen a ello,
entre otros factores, la rapida obsolescencia de los equipos y programas informaticos que le dan vida, las
incertidumbres existentes en torno a los recursos, la responsabilidad y los métodos para su mantenimiento y
conservacion y la falta de legislacidn que ampare estos procesos.
Articulo 7: Al igual que ocurre con el conjunto del patrimonio documental, los principios de seleccion pueden
diferir de un pais a otro [...] Los procesos de seleccion y de eventual revision subsiguiente han de llevarse a
cabo con toda transparencia y basarse en principios, politicas, procedimientos y normas bien definidos.
Articulo 8: [...] Hacer que la legislacidn sobre archivos, asi como el depésito legal o voluntario en bibliotecas,
archivos, museos u otras instituciones publicas de conservacidn, se aplique al patrimonio digital, ha de ser un
elemento esencial de la politica nacional de preservacion. [...]
Articulo 9: [...] Hay que preservar y poner a disposicién de cualquier persona el patrimonio digital [...]
Articulo 10: Corresponde a cada Estado Miembro designar a uno o mas organismos que se encarguen de
coordinar la preservacion del patrimonio digital y poner a su disposicion el personal y los recursos necesarios.
[...] instar a los fabricantes [...] a colaborar con bibliotecas nacionales, archivos, museos y otras instituciones
que se ocupan del patrimonio publico [...] fomentar la formacién y la investigacidn, e impulsar el intercambio
de experiencia y conocimientos entre las instituciones [...] alentar a las universidades y otras instituciones de
investigacion a velar por la preservacion de los datos relativos a las investigaciones. [...]
Articulo 11: La preservacion del patrimonio digital exige un esfuerzo constante por parte de gobiernos,
editoriales, industriales del sector [...] Se insta a los fabricantes, las editoriales y los medios de comunicacion
de masas a que promuevan y compartan sus conocimientos teoricos y técnicos. [...]

D
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Se recomienda seguir las pautas recomendadas para la preservacién del
videojuego en materia de copyright?°, recogidas en el texto del Profesor Newman*°,
asegurando que cualquier tipo de copia o modificacion se realice con objeto de uso
privado o educativo, nunca con animo de lucro y de forma que no se haga publica
mas alld de la institucion que la realiza, preferentemente con la colaboraciéon de
las empresas distribuidoras y propietarias del cédigo original de los juegos.

Finalmente, se deberadn seguir las medidas legales establecidas en la “Directiva
sobre los derechos de autor en el mercado Unico digital*'” en materia de elementos
digitales*?, y las guias recomendadas por la literatura disponible sobre casuistica
en materia de los elementos fisicos. Se tendra en cuenta la composicion
multisistémica de los PCB4?® (ambientes cerrados al vacio, libres de humedad
empleado materiales secantes, libres de elementos electrostaticos, y con
indicadores de humedad visibles desde el exterior), asi como las guias museisticas
actuales sobre la emision de gases por polimeros plasticos (monitorizacion de las
emisiones contaminantes, parametros de humedad, iluminacion, temperatura,
empleo de neutralizadores de gases, etc.)*.

3% Preferencia por la migracion del codigo original a otros sistemas por encima de la emulaciéon de un juego en
una capa interpretativa de la consola por un sistema contemporaneo.

40 NEWMAN, James, 2012. Pp 137 - 145.

41 EUR-LEX, 2016.

42 Ver Anexo.

43 VERMASON, 2017.

44 LIEBANA MOLINA, Sara, 2017. Pp: 282 - 283.
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2.1. Diferenciacion de materiales y sus necesidades
conservativas

2.1.10hjetos fisicos

Se podria enumerar una larga lista sobre los distintos materiales que conciernen a
la conservacién y restauracién de estos bienes, desde la grasa de litio para el
movimiento de los lectores opticos, hasta el material de recubrimiento de las PCB
de los cartuchos.

Todos estos tipos de componentes requieren de unas medidas especiales de
conservacion y unas condiciones diferentes segun, no solo la tipologia del material,
sino el material adjunto al mismo. Elementos como manuales, cajas y discos
opticos cuentan con una cantidad mas o menos cuantificable de materiales de
soporte, plastificantes, elementos sustentados y recubrimientos. Sin embargo, las
consolas y cartuchos estdan compuestas de un sinfin de componentes internos
cuyas naturalezas entran muchas veces en conflicto. Por ejemplo, los componentes
de los condensadores son dafinos a los metales y plasticos que conforman las PCB,
siendo ambos componentes mayoritarios del mismo objeto.

A falta de una guia practica para la conservacion de las placas impresas y sus
componentes, se emplearan las directrices sobre temperatura y humedad relativa
para bienes de archivo contemporaneo* de Michalsky, las medidas recomendadas
para la conservacién de los plasticos recogidas por Shashoua?, las medidas de
iluminacién empleadas en archivo y museo y las medidas empleadas por
profesionales del sector*” proporcionadas por Redon y corroboradas por Baglioni®,
La siguiente enumeracion recoge los mas comunes y los incluye en grupos
diferenciados segun sus caracteristicas:

45 MICHALSKY, Stefan, 2006. Pp: 51 - 90.

46 SHASHOUA, Yvonne, 2014,

47 REDON, Joseph, comunicacién personal, 6 de abril de 2020.
48 BAGLIONI, Raniero, 1998.
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Plastico: Es el componente mayoritario de esta tipologia de bienes, tanto
consolas como soportes extraibles. Empleado en multitud de partes y
componentes integrantes: carcasas, cables, recubrimiento de circuiteria
integrada, soportes, etc. Destaca especialmente el PET, el ABS 071 (Acrilonitrilo
butadieno estireno) moldeado y extruido en caliente*’, o las gomas de silicona
con conductores metdlicos empleadas en la mayoria de los periféricos.

Humedad Relativa: 30 - 50 %

Iluminacion: 0 - 50 lux

Temperatura: -20 - 10 °C

Empleo de materiales absorbentes de gases como carbén activo, Ageless o
Atco®".

Madera: Empleada generalmente como embellecedores en las consolas de
sobremesa o como soporte de maquinas arcade. Generalmente se usan
aglomerados y maderas de mala calidad, siendo fuentes de gases acidos y una
problematica a tener en cuenta dada su facilidad para degradar los plasticos.

e Humedad Relativa: 30 - 50 %
e Iluminacién: 0 - 50 lux
e Temperatura: 10 °C

Metal: Circuiteria, rieles de soporte, condensadores, piezas de diversas
tipologias y usos. Destacan el cobre por su uso en las PCB (de 1 a 12 selladas
mediante calor y presién®!), y materiales como el aluminio o el estafio de
soldado mediante calor.

e Humedad Relativa: 0 - 30 %
e Iluminacion: 150 - 180 lux
e Temperatura: 10 °C.

Papel: El papel empleado es de fabricacion moderna, empleando pulpa de
madera que puede estar o no recubierto de un plastificante como son el
polietileno de baja densidad o el tereftalato de polietileno>2.

e Humedad Relativa: 30 - 50 %
e Iluminacion: 0 lumen
e Temperatura: 5 - 10°C.

49 SONY Interactive Entertainment, 2017.

50 SHASHOUA, Yvonne, 2014, P. 13. [...] A more convenient option has been adapted from the food industry by
conservators. Ageless and Atco, which adsorb oxygen, are among several similar commercial products
designed to inhibit the oxidation [...]

51 NEW World Encyclopedia, 2020.

52 WIKIPEDIA, Plastic-coated paper.
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Adhesivos: Se emplea una gran cantidad de adhesivos en este tipo de piezas,
desde las etiquetas hasta piezas internas y recubrimientos de cables. Sin
embargo, no existe bibliografia o informacién al respecto sobre los diferentes
tipos de adhesivos empleados, siendo comunes en la fabricacién industrial los
pegamentos a base de acetato de polivinilo, adhesivos de PVC?>3, acrilicos®,
entre otros.

e Humedad Relativa: 30 - 50 %
e Iluminacion: 0 - 50 lux
e Temperatura: -20 - 10 °C.>

Fig 19. Despiece de una Atari 2600©(1977) donde podemos observar la interaccion de los materiales ya
citados. Primer nivel carcasa de plastico con madera unida mediante adhesivo. Segundo nivel, Cuerpo de la
carcasa con placa de fibra de celulosa y placa de metal contenedora del PCB. Tercer nivel, placa de fibra de
celulosa con botones y circuitos integrados. Cuarto nivel placa PCB del cartucho con chipset. AMON, Evans.

53 THIS to that, 2020.
54 AZO Materials, 2001.
55MICHALSKY, Stefan, 2006. Pp: 51 - 90.
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2.1.3 Componentes Virtuales

Se resumen en los diferentes elementos virtuales (diferenciados en subprocesos y
rutinas) almacenados en la informaciéon contenida dentro de los soportes de
informacién extraibles y del software interno de las consolas. Su integridad queda
supeditada al estado fisico del soporte material(Fig.20) en el que se encuentre
almacenada®®.

D

.
Unable to read the disc.

. -

Check the Wil Operations Manual
for help‘m'ueshooung.

Fig 20. Cdédigo de error de un
disco optico de Wii© inutilizable.
VivaNintendo, 2008.

Esta informacidn puede encontrarse codificada en formato analdgico (casetes,
disquetes y discos metdlicos) o en formato binario (cartuchos, discos 6épticos,
memoria ROM, etc).

El deterioro de una sola parte de la consola o de los medios extraibles puede
repercutir en la pérdida irremediable de la totalidad de la informacién y la
consiguiente inutilidad del resto del sistema y la imposibilidad de acceder a la
informacién de los juegos.

56 GRUESO Otalo, Gema, 2012.
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3. Principales Deterioros y Procesos de Alteracion

3.1. Principales deterioros y alteraciones de los materiales

La mayoria de los bienes que se recogen dentro del @ambito que nos ocupa sufren
procesos de envejecimiento a causa de deterioro quimico, oxidacion, hidrélisis
debido a la composicion quimica de los materiales plasticos... Estos se ven
agravados por la accion de los cambios de temperatura y la radiacién ultravioleta.
Factores como la humedad relativa y la temperatura son condicionantes para la
estabilidad de las piezas, asi como el factor antropogénico(Fig.21). No se recogen
alteraciones en materiales como metal o vidrio por la escasa informacion verificada
existente respecto a estos materiales en contextos no relacionados con la
conservacion.

Aranazos y desgastes: Alteracion fisica. Parte de estos dafios pueden ser fruto
del uso continuado de las maquinas por parte de los usuarios, o la
eliminacién parcial de etiquetas y marcas de proteccién e informacion.

Dafos por radiacion IR y UV: Alteracion fisico-quimica. Pueden producir
deformaciones mecanicas en las piezas internas de las maquinas, asi como
en la superficie de estas. Facilita la migracion de los plastificantes a la
superficie y transforma por completo sus propiedades fisicas. Esto ademas
facilita el amarilleamiento de materiales de ABS que contienen bromo®’.

Hidrdélisis: Alteracion quimica. Reaccién quimica ocurrente en plasticos como el
poliestireno o el polietileno al entrar en contacto con la humedad, liberando
acido acético® en el proceso y aumentando el pH del objeto y de aquellos a
su alrededor.

Fig 21. Araflazos, amarilleamiento e
hidrélisis presentes en un controlador de
Dreamcast©(2000). ODD Tinkering, 2020.

57 FLOOD, David, 2018.
58 SHASHOUA, Yvonne, 2014. Pp: 13
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Oxidacion y migracion de los plastificantes: Alteracion quimica. Facilitada por
la hidrélisis. El uso de la maquina sin guantes facilita la penetracion de
aceites de las manos en los plasticos de controladores y botones, causando
el amarillamiento y la progresiva corrosion de los plasticos, volviéndose
estos mas quebradizos e inestables. Esto junto a la presencia de bromo en
los plasticos ABS es uno de los procesos de alteracién mas peligroso para
los controladores y portatiles.>®

Pérdida de conductividad de las membranas piezoeléctricas®’: Alteracion
fisico-quimica. Esta imposibilita la correcta funcionalidad de los periféricos
al dificultar o imposibilitar el input del usuario a dentro del software. Es
debida a la pérdida de material conductivo en las mismas por desgaste.

Pérdida de magnetismo: Alteracion fisico-quimica. El polvo y la suciedad
impiden la correcta lectura de las cintas magnéticas por el cabezal del
reproductor. El desgaste de los cabezales de las bobinas, descohesion de las
almohadillas y pulvurulencia, fluctuaciones drasticas de temperatura,
hidrdlisis del aglutinante y desmagnetizacion del pigmento metalico por
pérdida de electrones o exposicion a radiacion electromagnética de amplio
espectro. Por ultimo, dependiendo del medio en el que se encuentre, se
puede producir el crecimiento de hongos y otros microorganismos.®?

Disc Rot: Alteracion fisico-quimica. También conocido como “bronceado de
discos”®?. Consiste en la pérdida progresiva de legibilidad de la informacién
contenida en los discos®® debido a la degradacién de los plasticos del disco,
la perdida de adhesividad de los mismos y la oxidacion de la capa metalica.

Fig 22. Ejemplo de Disc Rot(izquierda). Danielteolijr, 2020. Wikimedia.

59 SHASHOUA, Yvonne, 2014. Pp: 13
60 WIKIPEDIA. Piezoelectricity.

61 BUENO, Javier, 2019b.

62 | AMPSON, L. David, 1995.

63 OWENS, Trevor, 2017. Pp: 73.
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3.2. Principales deterioros y alteraciones de Ia informacion

Sin la informacién contenida dentro de este tipo de piezas, estas no son mas que
objetos de exposicidén relegados al olvido. La importancia de este medio radica en
su mayor parte en la interoperabilidad de los juegos y las consolas; y por supuesto,
su interaccién con el usuario.

Entre las alteraciones mas comunes que nos podemos encontrar tenemos:

Obsolescencia: Como ya se ha comentado en el punto anterior, la obsolescencia
de uno o varios componentes de la consola o soporte de informacion puede
desembocar en errores de codigos o archivos que modifiquen o impidan la
correcta experiencia del juego original®.

Desconfiguracion: Muchas de las consolas a partir de la 52 generacién cuentan
con sistemas operativos complejos que pueden requerir de una
configuracion especial o de conexién a internet obligatoria para la ejecucion
de determinados juegos. Un fallo en la configuracion de esta puede impedir
su ejecucién y necesitar del empleo de soluciones que, en su estado original,
solo puede dar el soporte técnico de la compania manufacturera.

Chips internos de modificacion del software de la consola: Factor
antropogénico por excelencia en este tipo de bienes, permiten la carga de
software sin firma digital y modifican el comportamiento de diferentes partes
del software y hardware de la misma. Su instalacién necesita la soldadura
fisica mediante estano de cables y puntos para su funcionamiento.

ROMHACKS: Existen multitud de versiones y adaptaciones de juegos que han sido
modificadas por fanaticos que alteran el comportamiento del cédigo, y por
lo tanto el de los juegos. Esto supone una dificultad anadida a la hora de la
conservacion de juegos en formatos reprogramables, siendo cada vez mas
comun la venta de “repros” que emplean partes modificadas de otros juegos
para su venta como otros juegos mas codiciados®®, o como nuevos(Fig 22.).

p TRMI\I]NG e
i A4 a

PRESS STH:T

PRESS STSMET

2 2004 GAME FRESH inc.
E 207 Z - A

Fig 23. Modificacién de Pokémon™ FireRed® (2004) mediante ROMHACK a un juego diferente. Vazquez, A.

64 BUTTRY, Brad, 1998.
65 ZOPHAR, 2020.
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4. Medidas de Conservacion y Restauracion Empleadas Actualmente

En este apartado recopilo y sintetizo los modelos operativos que me han facilitado
en las entrevistas realizadas a Micaela Romanini, vicedirectora del ViGaMus de
Roma y Joseph Redon, presidente de la Game Preservation Society, y los uno a la
informacién obtenida en las asignaturas de Intervencion en Arte Contemporaneo,
Conservacion Preventiva, Museologia y Museografia de los BBCC y Ciencias
Aplicadas, especialmente, asi como la recopilada a través de diferentes ponentes.

Una vez establecidas las particularidades y necesidades de los diferentes bienes a
conservar debemos plantear unos sistemas de conservacion, uso e incluso
exposicion enfocados a la preservacion de estos bienes, acotados, a sus
necesidades y particularidades, asi como sistemas de inventario y almacenaje.

De forma previa a cualquiera de los protocolos enumerados mas adelante, seria
imprescindible contactar con las distintas organizaciones propietarias de los
derechos intelectuales para solicitar su colaboracién y, en la medida de lo posible,
contribucidon con la documentacion disponible tanto de los juegos como de las
consolas, facilitando en gran medida su emulacidn en caso de pérdida irrecuperable
del hardware.

En una situacién ideal, para asegurar la conservacién de los medios digitales lo
mas recomendable actualmente seria la duplicacién del software por parte de las
instituciones fabricantes y las dedicadas a su salvaguarda. Estos procedimientos
deberian ser realizados solo por técnicos especializados, empleando las
herramientas oportunas y asegurando la fiabilidad y estabilidad del coédigo
duplicado. Sin embargo, esta accion supondria el acercamiento un vacio legal
respecto a la Ley de Propiedad Intelectual, siendo ilegal la réplica de software
propietario para su uso comercial, de lo que hablaremos en el punto 5.4.

Por lo tanto, seria cuestionable su uso dentro de una organizacién con animo de
lucro como podria ser un museo, una labor de conservacién por terceros o incluso
su estudio dentro del ambito académico®®.

En el ambito de los medios fisicos y virtuales, dependiendo del tipo de pieza y del
fin al que se destine (archivo, uso ludico, exposicidn museistica o consulta) y a fin
de cubrir en este documento las posibilidades mas factibles, se detallaran cinco
protocolos de actuacion.

Estos protocolos se perfilan mediante la formacion recopilada durante en
el grado de Conservacion y Restauracion de Bienes Culturales, adaptada a
este ambito especifico y contrastada mediante fuentes documentales, entrevistas
realizadas y documentacidon consultada en materia de patrimonio digital mas
amplio.

66 EFGAMP, 2017.
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4.1. Archivo Fisico

En caso de que los elementos sean archivados en unos fondos privados,
museisticos, o historicos, se recomendaria la diferenciacion de materiales, el
desmontaje de las piezas y su documentacién pormenorizada del mismo en sus
distintos componentes principales, véase la diferenciacion en:

Componentes de consolas: PCBs, carcasas con elementos ligneos, carcasas en
plasticos ABS, cables, membranas piezoeléctricas de silicona, lectores de
disquetes y discos 6pticos, elementos metalicos y embalajes originales.

Componentes de juegos: PCBs, discos Opticos, carcasas, cajas de cartdn,
manuales y miscelaneos.

Este sistema deberda contar con las medidas estandar de uso en archivos y
bibliotecas, contando con un siglado y registro de todos los elementos, permitiendo
su localizacion en las diferentes partes del archivo.

Esta diferenciacion de materiales permitiria un almacenamiento optimo y estable
durante largos periodos de tiempo, impidiendo que la corrosion de los metales
presentes (sobre todo tornillos y estano) afecte al plastico; o que la degradacién
del ultimo contribuya a una corrosién acelerada de los metales por los vapores que
el ABS desprende durante periodos de calentamiento o degradacién de los
polimeros (sobre todo cianuro de hidrégeno).

El almacenaje idoneo de las placas PCB requiere el empleo de bolsas herméticas
que las protejan de cargas electrostaticas, ademas de ser recomendable la
inclusion de bolsas de gel de silice como agente secante. Este procedimiento seria
aplicable también a lectores de disquetes y discos 6pticos, e incluso cables.

Las piezas de ABS requieren de un almacenaje separado, preferentemente en cajas
de estables, libres de acidos y especializadas para el almacenaje de piezas
museisticas. Se recomienda una temperatura baja, alrededor de los 5 a 3 ©°C,
siguiendo las recomendaciones de Michalsky de “duplicar la vida por cada 5 grados
menos, [...]”% . Este mismo sistema podria emplearse para las membranas
piezoeléctricas de silicona.

Las cajas de cartdn y manuales deberan seguir las medidas de conservacidon
preventiva necesarias tras unos analisis de pH y estabilidad de los materiales
constituyentes. Generalmente constan de estratos de celulosa, almidon, lignina y
distintos plastificantes.

La conservacion de cintas electromagnéticas depende principalmente del
aglutinante que fije el pigmento magnético, siendo imposible recuperar la
informacién si el pigmento se pierde o desmagnetiza. Es posible ralentizar el
proceso controlando los niveles de temperatura y humedad a niveles bajos, y el
aglutinante se puede recuperar levemente sometiendo la cinta a una temperatura

67 | IEBANA, 2017. P: 282.
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de 50°C durante 72 horas. % Entre las recomendaciones mas comunes se
recomienda su proteccidon a golpes, evitar las altas temperaturas, almacenarlas
horizontalmente y retensarla mediante su reproduccion y rebobinado, frenando
antes del limite de la cinta para evitar su desgaste.®®

Estos procedimientos deberian ser realizados por un equipo técnico formado por,
al menos:

e Un responsable de la coleccién que asegure y registre el estado de las piezas
a conservar.

e Un técnico especializado en ingenieria de materiales que identifique y evalle
correctamente la naturaleza de las piezas.

e Un restaurador-conservador con el conocimiento técnico necesario de los
materiales y la tipologia especifica de este tipo de patrimonio.

4.2. Archivo Virtual

Como se ha mostrado en el punto 3 de este TFG, dada la naturaleza de este tipo
de bienes, la mayoria esta abocada a su desaparicién, siendo por lo tanto el archivo
digital la opcién que, no siendo la ideal, asegura la conservacién a largo plazo y
para generaciones futuras.

El escaneo, copia, y reproduccion digital de los elementos constitutivos de cada
pieza serviria para realizar un catalogo consultable por los historiadores,
desarrolladores e investigadores a través de una plataforma virtual disponible en
la nube y cuyo almacenamiento fisico seria descentralizado con copias de seguridad
que eviten la perdida de este. El empleo de maquinas virtuales permitiria el
almacenaje de desarrollos completos y de sus elementos indispensables al mismo
tiempo que aseguraria su acceso, consulta y reproducibilidad. Este sistema se basa
en el expuesto por Garrett Fredley, ampliado en el punto 5.3.

4.3. Archivo Virtual Ludico

De forma similar al funcionamiento del archivo digital, el archivo virtual ladico
consiste en no sdlo el archivo de los juegos como cddigo abierto, sino que aporta
ademas una interfaz y sistema de control para su consulta y uso por parte de los
usuarios. Su funcionamiento consiste en el empleo de emuladores remotos que
ejecutan el cddigo del juego de forma local mediante el navegador de internet.
Este sistema es el empleado por organizaciones como Internet Archive (Internet
Arcade’®) o Flash Games Preservation Project (Flashpoint)’?.

68 BUENO, Javier, 2019b. Pp: 15-18
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Aunque este tipo de archivo es cada vez mas comun, debido a la legalidad incierta
de estas practicas y el coste monetario que este tipo de avances suponen,
actualmente se desarrollan y evolucionan de manera cerrada y controlada a través
de las grandes empresas del sector (Nintendo®, SONY®©, Microsoft®) mediante
servicios de suscripcién mensual que permiten el acceso a juegos selectos
(Nintendo Switch Online®, Playstation Now®, GamePass®). Este tipo de archivo
cerrado y centralizado por parte de las compafiias es uno de los puntos que mas
dificultan el avance y puesta a punto de estrategias de conservacion a largo plazo
y adaptables.

4.4. Musealizacion

Se recomendaria el uso de vitrinas de vidrio libres de artefactos opticos 72
(deformaciones del cristal que puedan hacer efecto lupa) asi como una iluminacién
adecuada mediante luces LED de unos 75 a 200 W/Im, evitdndose a toda costa la
exposicion a luz UV, la cual incrementa la velocidad a la que el ABS se degrada y
amarillea, acelerando con ello la degradacion de la pieza completa.

Se recomienda emplear una tipologia tipica de la escultura de bulto redondo que
permita su correcta visualizacién, pudiéndose observar las piezas en 3600°.

Este tipo de musealizacidén requeriria de un equipo multidisciplinar configurado por,
al menos:

e Un restaurador conservador con el conocimiento técnico necesario de los
materiales y la tipologia especifica de este tipo de patrimonio digital y fisico,
encargandose de la limpieza regular de los elementos con mayor riesgo
antropogénico como son los controladores.

e Un técnico informatico que se encargue del mantenimiento y actualizacion
del software, asi como la preservacion del mismo mediante mediciones de
los sensores térmicos y su documentaciéon a fin de diagnosticar posibles
fallos.

e Un historiador que contribuya a la musealizacion y contextualizacion de las
piezas. Esta tipologia se puede encontrar en varios museos europeos, como
el ViGaMus de Roma.

72 BAGLIONI, Raniero, 1998.
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4.5. Musealizacion liadica

Dentro de esta opcidn se presentan diversas oportunidades y opciones a la hora
de exponer y transmitir el mensaje de las obras a los usuarios del museo,
dependiendo de la tipologia y caracteristicas de las piezas a exponer, entre ellas:

Exposicion de originales.

Exposicion de originales modificados.

Exposicion de piezas adaptadas.

Empleo de nuevas maquinas que lean software original.

La primera opcidn se realizaria empleando una vitrina para la consola, y tarjeta de
memoria si fuera necesario, permitiendo al publico el uso del controlador para
probar la experiencia original de la maquina.

En segunda instancia, seria factible también el empleo de alternativas y de
elementos que eviten la lectura y desgaste continuo del lector, o la emulacién del
hardware original. Conectando el mando controlador mediante un adaptador a un
PC configurado con la BIOS original de la maquina musealizada, es posible emular
el comportamiento original de la consola y juegos. Sin embargo, este tipo de
emulacion puede generar errores o defectos graficos que ensucien la experiencia,
recomendandose solo en caso de piezas inoperables o Unicas en la coleccidn.
Existen diferentes programas de emulacion de cddigo abierto, existiendo varias
revisiones y tipos de emuladores disponibles de uso no comercial, tanto para
organismos oficiales como para usuarios privados. No obstante, su legalidad
depende de cada pais y su legislacion.”3

Por otra parte, el empleo de elementos que modifiquen el funcionamiento original
de la maquina y que la adapten al uso necesario para su disfrute por el publico del
museo asegurando su estabilidad. Esto incluye dispositivos como PSIO©’* para la
SONY PlayStation© o el SD Card Reader© para la SEGA Dreamcast©, estando
recomendados en este caso ya que permiten el uso del hardware original sin el
desgaste del lector o los juegos en discos épticos de la coleccidon, evitando fallos
graficos y retardo en el input de los controladores.

Por ejemplo, el funcionamiento del PSIO consiste en la conexion mediante el puerto
SERIAL de la parte trasera de la consola y la insercion de una tarjeta de memoria
SD cargada con el software que se quiera ejecutar, compatible con el formato de
la consola. Este caso requiere ademas la instalacidn interna de un chip que
modifique el comportamiento de la consola solo para que ésta detecte el nuevo
dispositivo, sin influir en su correcto funcionamiento y permitiendo su uso original
de forma dual. Esta opcidon modificaria los componentes internos de la consola a
favor de una conservacidén mas prolongada del lector y estaria recomendado,
preferentemente, en el caso de contar con varias copias en la coleccion.

73 KASER, Rachel, 2018.
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Finalmente, la existencia de una cultura e industria alrededor de estos objetos de
coleccidn hace posible la existencia de revisiones modernas de maquinas antiguas
y descatalogadas: entre 2016 y 2019 Nintendo©, SEGA®© y SONY Entertainment©
lanzaron al mercado una revision oficial de sus consolas mas representativas. De
menor tamafo y componentes internos totalmente diferentes, permiten la
ejecucion del software de los juegos de la maquina original de forma totalmente
compatible mediante la emulaciéon en un entorno semejante al de la consola
original. Sin embargo, la limitada libreria precargada (20 titulos en el caso de
PlayStation Classic©’°) y su nula capacidad para emplear los CD-ROM® originales
dificulta la preservacion del software. Esta seria la mejor alternativa de cara al
publico, complementandose con la musealizacién de la pieza original operada de
forma esporadica y publica a los visitantes del museo por personal cualificado,
controlando asi el factor antropogénico. Existe, ademas, la viabilidad de modificar
las miniconsolas para ejecutar el 99% del software existente para las maquina
originales. Existen otras alternativas en el mercado para el software de multitud
de consolas y sistemas operativos que, sin embargo, segun la legislacién actual
incumplirian las leyes de copyright, siendo necesario llegar a un acuerdo que
estableciese unas bases que permitan la ejecucién, conservacién y memoria
colectiva generada alrededor de la maquina.

Cualquiera de estos tipos de musealizacidn requeririan de un equipo
multidisciplinar, configurado por, al menos:

e Un restaurador conservador con el conocimiento técnico necesario de los
materiales y la tipologia especifica de este tipo de patrimonio digital y fisico,
encargandose de la limpieza regular de los elementos con mayor riesgo
antropogénico como son los controladores.

e Un técnico informatico que se encargue del mantenimiento y actualizacion
del software, asi como la preservacion del mismo mediante mediciones de
los sensores térmicos y su documentacion a fin de diagnosticar posibles
fallos.

e Un historiador que contribuya a la musealizacion y contextualizacidon de las
piezas.

Esta modelo seria similar a los empleados por instituciones como el ViGaMus de
Roma, el COMPUTERSPIELEMUSEUM de Berlin, la Video Game History Foundation
de Oakland o el HomeComputerMuseum de Helmond, entre otras.

75 SONY, 2018.
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9. Dificultades y Soluciones Especificas para Ia Conservacion de
Videojuegos

No existen en Ila actualidad unas directrices especificas consensuadas
internacionalmente para la conservacién del patrimonio Iudico desde el punto de
vista de la Conservacion de Bienes Culturales. Lo mas cercano que se puede
encontrar son las directrices de la UNESCO en materia de conservacion de
Patrimonio Digital, aprobada durante su 312 reunion de 2003. Sin embargo, estas
directrices quedan supeditadas actualmente a la ley de Copyright de cada pais.
Tampoco existe una diferenciacién de profesionales que dictamine la jurisprudencia
de cada tipo de practica de conservacién, restauracion o reparacion de estos bienes
fuera de los organismos fabricantes.

Como ya encontramos en la Declaracion de la EFGAMP sobre la Herencia de los
Videojuegos, nos encontramos ante una dificultad afiadida a este tipo de bienes
gue, aun pudiendo ser recopilados y almacenados en un archivo, su visualizacidon
y consulta estan supeditados a objetos fisicos para los que estan disefiados, bien
consolas u otro hardware especifico, los cuales cuentan con medidas técnicas de
proteccion anticopia o TPM’6,

Se estan realizando esfuerzos internacionales y actualizaciones de las leyes de
copyright actuales; por ejemplo con la ya mencionada “Proposal for a Directive of
the European Parliament and of the Council on copyright in the Digital Single
Market” de 201677, la cual recoge modificaciones y actualizaciones de terminologia
legal y técnica para adaptarlas al contexto actual que vive la tecnologia y su funcion
como medio cultural; pero hasta que no se adapte para incluir a los videojuegos y
sus particularidades intrinsecas o se asegure la colaboracion e implicacion de las
empresas manufactureras como se estipula en el articulo 10 de las directrices para
la preservacion de patrimonio digital de la UNESCO”® la conservacion de los medios
fisicos y de los reproductores necesarios es de suma necesidad para asegurar el
acceso y manipulacion de este tipo de patrimonio.

En cualquier caso, en muchas ocasiones originales, copias muy limitadas, material
de desarrollo y prototipos se encuentran dentro de colecciones privadas como el
ya mencionado prototipo de Nintendo PlayStation, consola fruto de la colaboracién
de SONY® y Nintendo©® que resulté en la entrada de la primera en la industria,
marcando un cambio de paradigma en la hegemonia SEGA® - Nintendo® de la
epoca.

En los siguientes puntos se remarcaran las distintas problematicas y las medidas
especificas que se emplean en la actualidad.

76 EFGAMP, 2017. Pp: 2-3
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9.1. Que Conservar: miiltiples copias fisicas y miiltiples copias digitales

Teniendo en cuenta la diferenciacion entre la conservacién digital de los datos
constitutivos de los juegos y la conservacion integral de los objetos (véase consolas,
soportes de informacion, etc.) y los datos que contienen, factores como la
multiplicidad de copias son un arma de doble filo, ya que hacen que sea dificil la
concienciacién de la sociedad de que la vida Util de esta tipologia de bienes es finita,
pero por otra parte nos aporta multiples fuentes para su conservacion, y
jugabilidad, a medio-corto plazo.

En el caso de materiales “adjuntos” a los videojuegos y que forman parte de su
historia tales como material de desarrollo, arte original, revistas, figuras, etc. Es
mas facil realizar una criba y establecer que materiales son mas urgentes, que no
necesarios, de conservar. Ademas, la legalidad de su conservacion estd mucho
mas clarificada debido a su pertenencia a otros tipos de patrimonio como son
(documental, escultdérico contemporaneo, bibliografico, pictérico...) quedando
amparados para su conservacion y difusién de forma abierta’®.

Por otra parte, existen multitud de copias de juegos que han resultado grandes
éxitos y que han tenido el apoyo continuado de la compania que los fabricé con
secuelas, resultando en su venta y reventa en mercados de coleccionistas;
aumentando su valor monetario, pero también su valor como piezas Unicas®.

Como ya se ha comentado, la manufactura en serie y como medio de consumo
resulta en bienes fragiles y de calidad variable. Esto sumado a la antigiedad y
rarificacion en aumento por la ley de la oferta y la demanda, hace que queden muy
pocas copias en circulacion de bienes (debido a su valor histérico, artistico, técnico)
a precios asequibles para las organizaciones dedicadas a la salvaguardia y difusion
de los videojuegos como bienes culturales. Es mas que probable que copias Unicas
dignas de estudio se encuentren deslocalizadas en colecciones privadas tras una
subasta de activos de una empresa difunta o tras la compra de material obsoleto.

Por otra parte, las copias digitales son (casi) infinitas. Los archivos pueden ser
clonados multiples veces si se emplea el software adecuado y las medidas de
seguridad necesarias para asegurar que se obtienen copias 1:1 de aquello a
preservar. El problema en este caso reside en la legalidad de obtener dichas copias
sin relegarlas al medio en que fueran descargadas o transmitidas.

Por lo tanto, actualmente es necesario conservar la mayor cantidad posible de
“originales fisicos” para su preservaciéon en las instituciones dedicadas para ello
hasta que se llegue a un acuerdo con las compafias necesarias o los gobiernos de
los principales paises productores (EEUU, Japdén, Canada y China principalmente)
clarifiguen una regulacién que permita la conservacién a largo plazo y con
garantias de forma legal.
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9.1.1. Prototipos y codigo original: Importancia de su conservacion y

archivo

No es posible hablar de soluciones conservativas para este tipo de elementos que
son de caracter privado de cada compafiia y de los cuales no existe casuistica real,
siendo solo analizables para este trabajo la casuistica ofrecida por las instituciones
ya mencionadas en el punto 4 y la informacién proporcionada por diferentes
ponentes. Ya existen varios precedentes de software irrecuperable e imposible de
emular correctamente debido a la pérdida de su cédigo fuente original®! y la falta
de documentacion acerca de su desarrollo. Ejemplos notables son juegos como
Silent Hill 2©(2001) de Konami©(Fig.24), varios juegos de la saga Final Fantasy©
de Square Enix©, o servicios online como los contenidos temporales de Sonic
Adventure©® (1998) o las bases de datos online de los jugadores para HALO®
(2001) para la XBOX®© original, entre muchos otros.

Fig 24. Derecha Version de PlayStation ©2, izquierda version de Xbox 360©. Se aprecian perdida de
elementos ambientales como la niebla, iluminacion difusa, etc. EUROGAMER, 10 de abril de 2020.

Para que la conservacién de un videojuego sea util, y reproducible en un futuro,
no vale con solo asegurar el archivo del juego en su estado final comercial. Aunque
podamos realizar labores de conservacidon de las maquinas originales para las que
fueron creados, la obsolescencia de estas es imparable y conforme avance el
tiempo serd mas dificil acceder a maquinas originales con el objetivo de
consultarlas o los juegos que fueron creados para ellas. La emulacion es una
solucién no definitiva, ya que el resultado final que se presenta al usuario difiere
en gran medida, y dependiendo del juego a emular.

Por otra parte, tenemos también las consolas y sus prototipos de desarrollo, los
cuales ofrecen una vision muy didactica y atil a la hora de estudiar el
funcionamiento de las maquinas comerciales y desarrollar soluciones de emulacién
para las mismas. Esto es debido al uso de piezas no propietarias, capacidad de

81 TARASON, Dominic, 13 de junio de 2019.
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ejecutar software sin firma, o la facilidad de intercambiar y reponer piezas debido
su labor como equipo de desarrollo; estas particularidades hacen que sean una
fuente de informacién incalculables para las labores de conservaciéon y archivo de
los juegos, pudiendo subsanar errores en el cédigo emulado de las maquinas
consultando los modelos originales con sus capacidades intactas.

También es necesario considerar la preservacion de objetos Unicos como los
prototipos de hardware que no se llegaron a desarrollar en masa, como raiz de la
evolucion de la industria, es mas reciente el caso del prototipo de Nintendo
PlayStation, de la cual solo se ha descubierto la existencia una unidad en manos
de un coleccionista® cuya intencidon es musealizarla para el gran publico.

El continente y contenido de los archivos difiere en gran medida, dependiendo de
factores como la época de la que se originan, la compaifia que lo desarrolld, su
localizacién geografica, etc. Podemos encontrarnos con:

= Elementos en papel: bocetos, guiones, esquemas de desarrollo, arte original,
partituras, etc.

= Elementos plasticos: celdas de animacién, prototipos de piezas en arcilla
polimérica, cartuchos de desarrollo con diferentes morfologias a los finales, etc.

= Elementos metalicos: discos dpticos, discos duros, chipsets, cintas imantadas,
etc.

= Elementos de tejido: prototipos de material promocional, muestras para su
digitalizacién, etc.

Existen organizaciones independientes y publicas como The Cutting Room Floor,
Retro Game Mechanics Explained o Gamehut, que se dedican a la divulgacién de
técnicas de desarrollo y prototipos, y de la preservacion de codigo original en
lenguaje no propietario. Estas practicas de conservacidn nos permiten conocer
mejor la historia que precede a las versiones comerciales para su estudio didactico
de forma que las generaciones futuras tengan referencias de casuistica vy
resoluciones previas. También permite la posibilidad de facilitar la adaptacion vy
traduccién del codigo original del software a versiones compatibles con hardware
moderno por grupos de fanaticos y aficionados, como es el reciente caso de Super
Mario 64©, el cual ha sido adaptado a PC sintetizando el cddigo final del cartucho
a una version funcional nativa en Windows?®3.
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9.1.2. Documentacion de desarrollos y herramientas

Otro de los grupos de bienes a tener en cuenta para la correcta conservacion de
cara al futuro seria la documentacion original de desarrollo y prototipos de los
juegos. Para poder entender el contenido de un juego archivado no vale con
recopilar el ultimo formato producido por el equipo de desarrollo antes de llevarlo
a su copia y manufactura en masa; es necesario recopilar todos los assets del
desarrollo: bocetos originales, disefios artisticos, archivos de audio, archivos de
muestreo, cédigo sin compilar, listados de implementacion, versiones Alphas y
betas, diferentes versiones regionales, etc.

La lista de elementos empleados en la realizacidn de los juegos es enorme y muy
diversa (tanto de materiales como de objetos tangibles e intangibles), por ello es
necesario también para asegurar su operabilidad contar con las versiones de los
programas que entiendan esa multitud de archivos y componentes de forma
simultanea y que sean compatibles entre ellos.

Este tipo de documentacién es crucial para la conservacion definitiva de los juegos
de cara al futuro mas lejano, ya que sin ellos cada juego en su versién final es
unico e irrepetible. La Unica forma de asegurar su reproducibilidad tal cual existen
hoy en dia es asegurar la consulta e interoperabilidad de los archivos originales.

9.2. La lucha contra la ohsolescencia

AUn con todas las medidas de prevencidén recopiladas, la obsolescencia de los
medios y de las maquinas que forman parte de este tipo de patrimonio son objetos
de fabricacion industrial con una vida finita. Los estdndares de fabricacidon no
concebian su duracién a largo plazo, pudiendo extenderse su vida util hasta cierto
punto, ampliable en el caso de mantenerlas en unas condiciones de conservacion
optimas, negando su uso a la ciudadania y consulta a investigadores.

La primera dificultad que encontramos son juegos y consolas destinados a morir
por propio disefio si no se ponen las medidas necesarias antes de su pérdida
irremediable. Es por ejemplo el caso de CAPCOM® y sus placas arcade CPS2w,
donde el sistema de encriptado de la CPU era dependiente de una bateria interna
irreemplazable: una vez la bateria se agotaba el juego quedaba irremediablemente
inaccesible. El acceso a las claves y copia resultaba en la pérdida de los datos
debido a la necesidad de eliminar la corriente durante el proceso de clonado. La
Unica solucion actual es fruto del trabajo, ilegal, de una comunidad amateur
dedicada a la salvaguarda de estos juegos®*. La conservacion fisica de los juegos
sin modificar su cddigo original en este caso es inviable.

84 MVG, 2019.
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Es por ello por lo que para su correcta conservacion de cara a futuras generaciones
debemos plantear la conservacién preventiva de estos bienes no sélo desde su
puesta en el mercado, sino desde su mismisima concepcion. En el caso expuesto?>
por Garrett Fredley, ingeniero de software de Electronic Arts©, se habla del sistema
de conservacién preventiva puesto en marcha por la propia compafia generadora
de los juegos.

El archivo propuesto por Fredley(Fig.23) concibe la conservacién de todos los
distintos componentes que forman parte del desarrollo del juego desde su inicio
hasta su finalizacion, y en el caso de los juegos mas recientes, sus actualizaciones
de complementos y parches. Este tipo de archivo permitiria la generaciéon de
nuevas copias del juego anos, e incluso décadas, después de que este fuera
generado, combatiendo asi la obsolescencia de los formatos y las maquinas a las
que se ven atados estos bienes.

GDC Tools / Software

/3 |
!"L =
. GOC

Install /

Configure -

March 18-22, 2019 GDC MARCH 18-22, 2019 | #GDC19

San Francisco, CA

Fig 25. Modelo operativo del archivo ideal segun Garret Fredley. GDC.

Sin embargo, este tipo de archivo supone almacenar una ingente cantidad de
informacién (rondando los 10.800 terabytes el desarrollo bianual de un juego en
la actualidad). Ademas, debemos tener en cuenta el encarecimiento de este tipo
de conservacion, que se acrecienta con el avance de la tecnologia:

85 FREDLEY, Garret, 20109.
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Si tenemos en cuenta que un juego de la primera generacién de consolas pesaba
en torno a 4.096 bytes® y uno actual de la octava generacion de consolas
alrededor de los 150 Gigabytes®” (0 161.061.273.600 bytes) tenemos un aumento
aproximado de un 4,000,000,000%%2 en el espacio requerido solo por los juegos.
A la problematica del espacio de almacenamiento se le suma no solo la necesidad
de grandes espacios destinados al mismo, sino también el costo de la maquinaria
necesaria para mantener accesible el catdlogo, su operabilidad en red y la
emulacion de los juegos en el archivo para su consulta remota.

Finalmente, este tipo de archivo resulta por lo tanto utépico e inviable para la gran
mayoria de organizaciones museisticas y de archivo; o incluso para los equipos de
desarrollo de los mismos juegos, solo pudiendo costearlo las grandes empresas del
sector que velen por su propio patrimonio.

86 \WOLF, Mark J.P. (Edit.), 2012. Pp 13.
87 ROCKSTAR, 20109.

88 Calculo de 161.061.273.600 - 4096 = 161,061,233,504 / 4096= 39,321,590.2109375 * 100 =
3,932,159,021%
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9.3. Respuestas conservativas y restaurativas especificas actuales

En este apartado se incluyen ademas los datos aportados por los entrevistados
para este TFG en dos secciones diferenciadas, desglosadas completamente en el
anexo.

Actualmente, existen varias vertientes conservativas aunadas en; las empleadas
por las instituciones dedicadas a la musealizacion y archivo, y las mas
“recomendadas” dentro de la comunidad de usuarios. En muchas ocasiones ambas
se diferencian solo en la calidad de los materiales empleados para su conservacion
tales (como los embalajes, estanterias, sistemas de control climatico, etc.), pero
en otras pueden llegar a recomendarse medidas que pueden poner en peligro la
salvaguarda de material Unico (empleo de recambios de dudosa manufactura,
volcados de memoria por principiantes, soldado de chips, etc.).

A raiz de una entrevista por correspondencia realizada a Joseph Redon?&,
presidente de la Game Preservation Society, para la elaboracién de este TFG
encontramos unas directrices y medidas establecidas dentro de esta organizacion
sin animo de lucro dedicada a la preservaciéon del videojuego japonés:

= El archivo cuenta con 100.000 piezas catalogadas y consultables desde la base
de datos de la organizacién mediante un catdlogo IIIF®, o de forma fisica
mediante instancia de los investigadores.

* Las piezas se catalogan y archivan teniendo en cuenta las diferentes tipologias
del bien; papel, plastico y medios son separados y almacenados bajo las
condiciones mas idoneas posibles para cada uno de ellos:

o Empleo de luces de baja radiacién y evitar la luz solar en todo el archivo.

o Estanterias metalicas como soporte de la coleccion.

o Empleo de cajas y sobres de archivo libres de acido; para los medios
electromagnéticos y épticos se emplean fundas con medidas anticorrosion
que neutralizan los gases corrosivos que desprenden los discos épticos®°.

o Empleo de ventilacion y uso de filtros constante.
o Humedad relativa del 60-65%.
o Temperatura de entre 15 - 259,

* La prioridad de la organizacién actualmente es la conservacién y migracion de
los datos de los soportes fisicos a nuevos medios dada la obsolescencia de los
formatos y la imposibilidad de mantener en dptimas condiciones la coleccidon
durante otros 20 - 30 afios. Esto incluye el patrimonio bibliografico y
documental tradicional que pueda estar anexo a los videojuegos, el cual ronda
las 40.000 piezas entre libros, revistas, bandas sonoras, y diferentes
misceldneas.

o Existen dificultades para la migracién de juegos en soporte DVD®© o
posterior debido a la legislacién de Japon en materia de Copyright.

89 REDON, Joseph, comunicacién personal, 6 de abril de 2020.
90 SEALED Air, 2020.
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= La restauracion no es una prioridad y solo se contempla su realizacién tras la
migracién de los articulos digitales este completa; priorizando los soportes
magnéticos.

= El funcionamiento de la organizacién es sin animo de lucro, recibiendo ayudas
econdmicas de la Agencia para Asuntos Culturales e inversiones privadas.

= La plantilla consta del propio Redon, diplomado en Historia, e ingeniero de redes
de profesidén®!, y voluntarios escogidos por el propio Redon. Ninguno de ellos
cuenta con una educacidon especifica en materia de conservacion de bienes
culturales, si bien tienen extensos conocimientos sobre la historia y materiales
a conservar.

= La organizacidon pone a disposicion de investigadores que lo soliciten el acceso
a los objetos migrados a través del cédigo original digitalizado a través de la
base de datos, o fisico al archivo previa cita.

Como ya se mencioné en puntos anteriores, existen diferentes museos en la
actualidad dedicados a la exposicion y difusion de los videojuegos como bienes
culturales, ViGaMus en Roma (Italia), el COMPUTERSPIELEMUSEUM en Berlin
(Alemania), o el HomeComputerMuseum de Helmond (Paises Bajos), entre otras.
Estos museos no cuentan con unas guias museisticas ni de conservacion (al menos
de forma publica), siendo principalmente lugares de exposicion al publico y difusion.
En una entrevista por videoconferencia®? con Micaela Romanini, vicedirectora de la
fundacién ViGaMus, realizada para este trabajo nos encontramos una situacién
similar a la del archivo de la Game Preservation Society, con medidas de archivo
similares, incorporando ademas la funcidn didactica propia de un museo:

e El museo cuenta con un archivo de para las piezas de la coleccion que no se
encuentran expuestas. Su almacenamiento estd realizado en simple orden
alfabético mediante tablas de Microsoft Excel™.

e El control de la coleccién y de las exposiciones se realiza por una persona no
cualificada y por encargo a empresas especializadas en la reparacion de
consolas y maquinas arcade, por lo tanto, no existe taller de restauracion.

e Las consolas y maquinas en exposicion son originales en su mayoria,
empleandose también replicas personalizadas en las zonas interactivas. Cada
objeto cuenta con su propia cartela informativa, empledndose ademas
pantallas con videos de los juegos en exposicion.

» El museo cuenta con exhibiciones permanentes diferenciadas por tipologias:
el arte y los videojuegos, el deporte y los videojuegos, la excavacion de Alamo
Gordo de E.T.© con material extraido de la excavacion, una exposicion sobre
el origen de la Xbox®© de Microsoft©, dos salas interactivas con recreativas,
consolas y una experiencia de realidad Virtual.

91 KRACKER, David, 16 de septiembre de 2015.
92 ROMANINI, Micaela, comunicacién personal, 8 de mayo de 2020.
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e La fundacién cuenta con algunas piezas de arte conceptual para el videojuego
DOOM™ de 1993 expuestas de manera permanente y otras cedidas por
compafias como SEGA© o SNK®.

e La capacidad del museo oscila las 600 personas.

La seguridad del museo se basa en cdmaras de videovigilancia.

e El museo organiza charlas dedicadas a la difusidon y promocién de la cultura
del videojuego manteniendo charlas enfocadas a desarrolladores Ilamada
Game Rome.

Por ultimo, cabe destacar que dentro de la comunidad aficionada es comun la
tendencia a canibalizar unas piezas para devolver su funcionalidad a otras, rescatar
chips y otro tipo de piezas para la restauraciéon estética en detrimento de otras, en
algunos casos, mezclando componentes compatibles, pero de diferentes modelos
en la cadena de montaje y dificultando su futura catalogacién®3. Este tipo de
practicas son difundidas en diferentes foros de la red donde se reunen los
aficionados la recuperacién de este tipo de objetos, e incluso en algunos libros de
literatura especializada en la materia como “Retro Gaming Hacks” de Chris Kohler
o "Game Console Hacking 2004"” de Joe Grandy y Albert Yarusso, entre otros.

Seria impensable arrancar las tapas de un libro cuyo interior sea ilegible para
colocarselas a uno cuyo interior este en perfetas condiciones. Sim embargo, esa
es la realidad hoy en dia en el caso de juegos en cartuchos y consolas. En muchos
casos es posible reemplazar la EEPROM de un cartucho con la de otro idéntico,
incluso cuando no son del mismo titulo (en el caso de los cartuchos) o de la misma
revisidon (en el caso de las consolas). Este tipo de practicas son las que necesitan
de una regulaciéon y se beneficiarian del consenso de una comunidad de
conservadores y restauradores dedicada la salvaguarda de este tipo de patrimonio.

Para los casos de maquinas obsoletas y descatalogadas, donde los fabricantes ya
no ofrecen soporte técnico, ni se siguen fabricando repuestos oficiales, existe un
mercado de terceros de piezas, de estabilidad y funcionamiento variables®.

Para finalizar, la practica mas generalizada dentro de la comunidad de
coleccionistas y aficionados es el RetrObright®. Esta técnica desarrollada por un
quimico industrial, Dave Stevenson®, y varios colaboradores anénimos resulté del
estudio del comportamiento de los plasticos ABS. La técnica permite eliminar el
amarilleamiento de este tipo de plastico modificando la composicién quimica del
ABS, cuya composicidon incluye bromo como inhibidor de la combustion. Su
funcionamiento radica en el empleo de perdéxido de hidrégeno y luz UV durante
tiempos prolongados (de 12 a 24 h) sumergido en agua.

93 RETRO Repairs, 2020.
%4 CONSOLES5, 2020.
%5 STEVENSON, David, 2014.
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9.4. Situacion legal en Europa

En la “Directiva sobre los derechos de autor en el mercado Unico digital” se
establecieron unos criterios legales a la hora de tratar el patrimonio digital que no
engloban todas las particularidades y desafios que suponen los videojuegos como
patrimonio cultural.

A pesar de la incorporacién de videojuegos en los archivos de bibliotecas nacionales
como las de Espana o Francia, su situacion legal no esta plenamente definida. Dada
su subordinacién a las consolas, su archivo y catalogacion se dificulta con el paso
del tiempo, ya que se contempla el archivo de copias fisicas de juegos, sin embargo,
actualmente nos encontramos con el caso de contenido 100% digital. Estos juegos
que se distribuyen por las ya mencionadas plataformas online: Nintendo Switch
Online®, Playstation Now®, GamePass®, etc. o las plataformas de distribucion
digital, no contemplan el formato fisico para su venta y distribuciéon, quedando
anclados a la consola en la que se descargan o necesitando de una conexidn
constante a internet; siendo imposible su acceso si la consola se dafia o la
compafia cesa el acceso al servicio.®® Tampoco se contempla como tal la
conservacion, o su necesidad, de bases de datos, elementos audiovisuales
accesorios o contenido creado por los mismos usuarios.

En la disposicion de la Federacion Europea de Archivos de Videojuegos, Museos y
proyectos de Conservacion (EFGAMP) escrita por el Dr. Till Kreutzer y Ramak
Molavi se recogen las exigencias minimas que deberia contemplar la ley europea
en materia de conservacién de videojuegos y que actualmente no figuran,
recalcando:

“1. Conservacion: la conservacion de los videojuegos requiere algo mas que su
copia [..] los juegos deben ser adaptados para poder funcionar en otras
plataformas. [...] contemplandose todos los aspectos: software, audiovisuales,
interfaces, puertos integrados, etc.

2. Adaptacién de versiones jugables de forma accesible para las instituciones: Los
juegos son un medio plenamente interactivo [...] por lo tanto suponen una
experiencia interactiva si son expuestos.”

9% EFGAMP, 2017.
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Estas exigencias ponen de manifiesto las faltas que contiene la “Directiva sobre los
derechos de autor en el mercado Unico digital”, especificamente en sus articulos 4,
5y 20, solicitando ampliaciones y correcciones donde sean necesarias, entre ellas:

1. Estipular la mencion expresa de los videojuegos como patrimonio cultural,
material de investigacidon y herramienta de ensenanza.

2. Regular la copia de videojuegos y sus archivos relacionados para asegurar su
conservacion sin que ello incumpla en las leyes actuales de copyright.

3. Introducir el concepto de “bien inmaterial” dentro del concepto de bienes
digitales, de forma que aquellos juegos que no tienen forma fisica comercial
puedan pasar a formar parte de la coleccion de la institucion en lugar de la
consola o cuenta a la que se encuentre anexo.

4. Eximir a las instituciones de los acuerdos legales que contienen los juegos con
respecto a empresas fabricantes del software o software de terceros empleado
en los juegos dentro de la coleccién.

5. Extender el amparo del articulo 4 para ampliar el concepto de “instituciones
culturales” en tanto que las asociaciones y organizaciones dedicadas a la
conservacion y archivo de estos bienes no se encuentran recogidas dentro del
mismo.

6. Asegurar la reproducibilidad de los medios copiados de forma remota para su
estudio e investigacién.
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Para concluir, y tras recopilar las practicas y avances en la materia de la
conservacion del patrimonio concerniente al ambito que ocupa este Trabajo de Fin
de Grado, podemos afirmar que es un campo donde la labor del conservador de
BBCC es necesaria: mediante equipos de trabajo multidisciplinar con la ayuda de
historiadores y técnicos de hardware y software, asi como especialistas en materia
legal relevante a los derechos de autor y explotacion que asegure su salvaguarda
bajo la mas rigurosa legalidad.

Ha sido dificil la realizacién de este Trabajo debido a la escasa documentacién
especifica al respecto por varias razones, entre las que destacan la practicamente
nula investigacién realizada sobre este patrimonio en nuestro idioma. Esto ha
llevado a la busqueda de ayuda por parte de organizaciones de fuera del territorio
espanol, empleando para ello los conocimientos de idiomas necesarios para la
complecion del grado.

Tras esta revision, analisis y puesta al dia de las metodologias internacionales mas
establecidas en el sector, podemos afirmar ademas la necesidad de unos criterios
especificos dentro de la labor del conservador. En la actualidad no existen unas
directrices internacionales especificas para este ambito, el cual se apoya
desesperadamente en generalidades del campo del Patrimonio Digital. Este, no
obstante, no llega a abarcar por completo la amplitud y complejidad de este ambito
cultural.

Actualmente, la solucidn mas viable para la conservacidn de gran parte del
patrimonio de los videojuegos que no cuentan con el apoyo de las compaiiias que
los desarrollaron, bien por negligencia o por su cierre, reside en el desarrollo,
legalizacidn y regulacion de emuladores. Sin embargo, esta es vista por la mayoria
de las companias del sector como una amenaza para su propiedad intelectual y
rentabilidad de los juegos producidos, poniendo como ejemplo las declaraciones
oficiales de una de las mayores compafiias del sector?®’:

“éComo es que Nintendo no toma medidas para legitimar la emulaciéon de
plataformas de Nintendo?

El desarrollo de emuladores promociona la capacidad de jugar ilegalmente juegos
producidos por Nintendo. Es como preguntar porque Nintendo no legitima la
pirateria. No tiene sentido desde un punto de vista comercial. Es asi de simple y no
estd abierto a debate.”

Por otra parte, la conservacion de consolas y maquinas disefiadas para la
reproduccion y jugabilidad de los juegos es la Unica medida que asegura su
jugabilidad de forma legal. Tanto para usuarios como por parte de los
investigadores e instituciones interesadas para asegurar el acceso de los juegos a
generaciones futuras de una forma legitima.

°7 NINTENDO of America, 2003. Traduccién del inglés.
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En cualquier caso, para que sea factible la conservacién del patrimonio que
conforman videojuegos y videoconsolas es necesario abrir nuevas vias de
comunicacién entre los investigadores, las compafiias desarrolladoras y las
organizaciones dedicadas a la salvaguarda del patrimonio cultural, de forma que la
conservacion se inicie por los propios entes generadores, en lugar de mantener la
relacién de hostilidad y recelo actual. En la Ultima iteracion de la Game Developers
Conference®®, el actual director de la Video Game History Foundation resumioé en
una sola frase la mayor problematica a la hora de conservar los videojuegos como
patrimonio:

“La Industria ve su Cdédigo fuente como un secreto profesional. Nosotros creemos
que es una herramienta educacional.”

98 CIFALDI, Frank, 2019 [Video en linea]. Traduccién del inglés.
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Fig 1. Brookhaven National Laboratory, 1961. Tennis for Two. Flickr. Disponible en:
https://www.flickr.com/photos/brookhavenlab/3148601792/in/photostream/

Fig 2. Pagina principal de Internet Arcade. Disponible en:
https://archive.org/details/internetarcade

Fig 3. Pantalla de error al insertar un disco no firmado en una consola PlayStation® 2.
Vazquez, A.

Fig 4. Portada de Maldita Castilla©, 2012. Juego desarrollado en Espafa. Disponible en:
https://www.locomalito.com/es/maldita castilla.php

Fig 5. Recreacion de Notre Dame dentro del juego Assassin’s Creed Unity®. Notre-Dame:
Assassin's Creed Unity giveaway praised, 21 de abril de 2019. Disponible en:
https://www.bbc.com/news/newsbeat-48004285

Fig 6. Seleccion de consolas de sobremesa mas representativas de cada generacién (de
arriba abajo y derecha a izquierda): Atari 2600©(1977), Atari 5200©(1982),
Famicom(1986), SEGA Megadrive©(1988), Sony Playstation©(1994),
Dreamcast©(1998), Xbox 360©(2005) y Nintendo Switch©(2017). AMON, Evans.
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos

Fig 7. Seleccion de consolas portatiles mas representativas de cada generacion (de arriba
abajo y derecha a izquierda): Game&Watch©(1980), Game Boy©(1989), SEGA
Nomad©(1995), WonderSwan Color©(1999), Game Boy Advance©(2001), PSP
Go©(2009), Nintendo 3DS©(2011) y Nintendo Switch©(2017). AMON, Evans.
Disponible en: https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos

Fig 8. Interior de maquinas arcade. DIGITAL Game Museum, 2012. Flickr. Disponible en:
https://www.flickr.com/photos/digitalgamemuseum/7695351446/

Fig 9. Arcade Pac-Man®© (1980). GERARDVSCHIP, 2005. Wikimedia. Disponible en:
https://www.flickr.com/photos/digitalgamemuseum/7695351446/

Fig 10. Casete de Spectrum®©. INTERNET Archive, 2020. Disponible en:
https://archive.org/details/Arcade Muscle World Beaters Spectrum Tape

Fig 11. Juego en papel (anos 80). Vazquez, A.

Fig 12. Disquete para Nintendo Disk System®©(1986). INTERNET Archive, 2020. Disponible
en:
https://archive.org/details/zeldanodensetsuthehyrulefantasycharumerahiresscans

Fig 13. Disco metalico para la LASERActive©(1993). LASERACTIVE Preservation Project.
Disponible en: https://laseractive.wordpress.com/image-gallery/

Fig 14. Cartucho de Nintendo 64©(1996). AMON, Evans. Disponible en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:N64-Game-Cartridge.jpg

Fig 15. Disco 6ptico (2006) para PSP©. Vazquez, A.

Fig 16. Seleccién de pantallas mas significativas(de arriba abajo y derecha a izquierda):
Pantalla de cristal liguido en Game&Watch©(1980), Pantalla CRT en
Vectrex®(1982)Visor VR Virtual Boy©(1995), Pantalla PSone© de cristal
liquido(2001), Visor PSVR®(2016). AMON, Evans. Disponible en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos
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Fig 17. Seleccion de mandos mas significativos a lo largo del tiempo(de arriba abajo y
derecha a izquierda): Joystick Atari 2600©(1977), Mando con micréfono de
Famicom(1986), Palanca de control SuperAdvanced©(1992, Mando
Nintendo64©(1996), PlayStation Analog Joystick©(1996), mando inalambrico de
GameCube®©(2002) Wiimote©(2006), camara Kinect®(2010). AMON, Evans.
Disponible en: https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos

Fig 18. Cableados con el paso del tiempo(de arriba abajo y derecha a izquierda): Cable de
video RF Famicom(1986), Fuente de alimentacion Nintendo64©(1996), Cable
SERIAL PlayStation©(1996), Cable AV PlayStation 2©(2000) Cables para Visor
PSVR®(2016). AMON, Evans. Disponible en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos

Fig 19. Despiece de una Atari 2600©(1977) donde podemos observar la interaccién de los
materiales ya citados. Primer nivel carcasa de plastico con madera unida mediante
adhesivo. Segundo nivel, Cuerpo de la carcasa con placa de fibra de celulosa y placa
de metal contenedora del PCB. Tercer nivel, placa de fibra de celulosa con botones
y circuitos integrados. Cuarto nivel placa PCB del cartucho con chipset. AMON, Evans.
Disponible en: https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-
Amos/VOGM/Atari2600

Fig 20. Cédigo de error de un disco optico de Wii© inutilizable. VivaNintendo, 2008.
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Fig 1. Brookhaven National Laboratory, 1961. Tennis for Two. Flickr. Disponible en:
https://www.flickr.com/photos/brookhavenlab/3148601792/in/photostream/
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The Internet Arcade is a web-based library of arcade (coin-operated) video games from the 1970s through to the 1990s, emulated in JSMAME, part of
the JSMESS software package.
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Fig 2. Pagina principal de Internet Arcade. Disponible en:
https://archive.org/details/internetarcade
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Por favor, insert co de formato

PlayStation. o PlayStation.c.

Fig 3. Pantalla de error al insertar un disco no firmado en una consola
PlayStation® 2. Vazquez, A.

Castilla

Fig 4. Portada de Maldita Castilla©, 2012. Juego desarrollado en Espaia. Disponible
en: https://www.locomalito.com/es/maldita_castilla.php
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Fig 5. Recreacion de Notre Dame dentro del juego Assassin’s Creed Unity®. Notre-Dame: Assassin's Creed
Unity giveaway praised, 21 de abril de 2019. Disponible en: https://www.bbc.com/news/newsbeat-48004285
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Fig 6. Seleccidn de consolas de sobremesa mas representativas de cada generacion (de arriba abajo y derecha
a izquierda): Atari 2600©(1977), Atari 5200©(1982), Famicom(1986), SEGA Megadrive©(1988), Sony
Playstation©(1994), Dreamcast©(1998), Xbox 360©(2005) y Nintendo Switch©(2017). AMON, Evans.
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Fig 7. Seleccidn de consolas portatiles mas representativas de cada generacion (de arriba abajo y derecha a
izquierda): Game&Watch©(1980), Game Boy©(1989), SEGA Nomad®©(1995), WonderSwan Color©(1999),
Game Boy Advance©(2001), PSP Go©(2009), Nintendo 3DS©(2011) y Nintendo Switch©(2017). AMON,
Evans. Disponible en: https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos
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Fig 8.Interior de maquinas arcade. DIGITAL Game Museum, 2012. Flickr. Disponible en:
https://www.flickr.com/photos/digitalgamemuseum/7695351446/

Fig 9. Arcade Pac-Man®© (1980). GERARDVSCHIP, 2005. Wikimedia. Disponible en:
https://www.flickr.com/photos/digitalgamemuseum/7695351446/
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Fig 10. Casete de Spectrum®©. INTERNET Archive, 2020. Disponible en:
https://archive.org/details/Arcade_Muscle_World_Beaters_Spectrum_Tape

Fig 11. Juego en papel
(afios 80). Vazquez, A.
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Fig 12. Disquete para Nintendo Disk System©(1986). INTERNET Archive, 2020. Disponible en
https://archive.org/details/zeldanodensetsuthehyrulefantasycharumerahiresscans
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Fig 13. Disco metdlico para la LASERActive©(1993). LASERACTIVE Preservation Project.
Disponible en: https://laseractive.wordpress.com/image-gallery/

R samassie Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado

BIENES CULTURALES


https://archive.org/details/zeldanodensetsuthehyrulefantasycharumerahiresscans
https://laseractive.wordpress.com/image-gallery/

@104,
S e
3
S e

% m
e J
o

Trabajo de Fin de Grado: La Conservacion y Restauracion de Consolas y Videojuegos

FACULTAD DE BELLAS ARTES

Fig 14. Cartucho de Nintendo 64©(1996). AMON, Evans. Disponible en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:N64-Game-Cartridge.jpg
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Fig 15. Disco 6ptico (2006) para PSP©. Vézquez, A.
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Fig 16. Seleccion de pantallas mas significativas(de arriba abajo y derecha a izquierda): Pantalla de cristal
liqguido en Game&Watch©(1980), Pantalla CRT en Vectrex®(1982)Visor VR Virtual Boy©(1995), Pantalla
PSone®© de cristal liquido(2001), Visor PSVR®(2016). AMON, Evans. Disponible en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos
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Fig 17. Seleccién de mandos mas significativos a lo largo del tiempo(de arriba abajo y derecha a izquierda):
Joystick Atari 2600©(1977), Mando con micréfono de Famicom(1986), Palanca de control
SuperAdvanced©(1992, Mando Nintendo64©(1996), PlayStation Analog Joystick©(1996), mando
inaldmbrico de GameCube®©(2002) Wiimote©(2006), camara Kinect®(2010). AMON, Evans. Disponible en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos
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Nintendo 64
US Power Supply

Fig 18. Cableados con el paso del tiempo(de arriba abajo y derecha a izquierda): Cable de video RF
Famicom(1986), Fuente de alimentacion Nintendo64©(1996), Cable SERIAL PlayStation©(1996), Cable AV
PlayStation 2©(2000) Cables para Visor PSVR®(2016). AMON, Evans. Disponible en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos
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Fig 19. Despiece de una Atari 2600©(1977) donde podemos observar la interaccion de los materiales ya
citados. Primer nivel carcasa de plastico con madera unida mediante adhesivo. Segundo nivel, Cuerpo de la
carcasa con placa de fibra de celulosa y placa de metal contenedora del PCB. Tercer nivel, placa de fibra de
celulosa con botones y circuitos integrados. Cuarto nivel placa PCB del cartucho con chipset.

AMON, Evans. Disponible en: https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos/VOGM/Atari2600
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Fig 20. Cddigo de error de un disco Optico de Wii© inutilizable. VivaNintendo, 2008. Disponible en:
https://vivanintendo.wordpress.com/2008/03/11/super-smash-bros-brawl-problemas-de-lectura-de-disco/

Fig 21. Arafiazos, amarilleamiento e hidroélisis en un controlador de Dreamcast©. ODD Tinkering, 2020.
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=xDKCMrn2Ff0
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Fig 22. Ejemplo de Disc Rot(izquierda). DANIELTEOLIJR, 2020. Wikimedia.
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=xDKCMrn2Ff0
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Fig 23. Modificacién de Pokémon™ FireRed® (2004) mediante ROMHACK a un juego diferente. Vazquez, A.
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Fig 24. Derecha Version de PlayStation ©2, izquierda version de Xbox 360©. Se aprecian perdida de elementos ambientales
como la niebla, iluminacién difusa, etc. EUROGAMER, 10 de abrii de 2020. Disponible  en:
https://www.eurogamer.net/articles/digitalfoundry-what-went-wrong-with-silent-hill-hd

Tools / Software

Install /
Configure Compile

March 18-22, 2019 MARCH 18-22, 2019 | #GDC19
San Francisco, CA

Fig 25. Modelo operativo del archivo ideal segun Garret Fredley. GDC. Disponible en: https://youtu.be/1SZ17cQBdS8?list=WL
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Fig 0. Portada. GameBoy danada en la Guerra del Golfo. AMON, Evans. Disponible en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Game-Boy-Gulf-War-Damaged.jpg
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ABS: Material. Polimero termoplastico (C8H8:-C4H6-C3H3N) cuyas propiedades
térmicas y mecanicas lo hacen mas resistente que el poliestireno.
Desprende vapores nocivos como el cianuro de hidrogeno. Wikipedia.

Ageless©: Marca comercial. Fabricante de absorbedores de oxigeno para la
industria alimentaria. Permite retrasar la descomposicién de los
plasticos con tendencia a oxidarse. ageless.mgc-a.com

Assets: Argot. NUmero de elementos que comprenden el desarrollo y ejecucion de
un juego sin empaquetar: modelos 3D, texturas, musica, arte visual,
archivos de audio, etc.

Atco©: Marca comercial. Fabricante de absorbedores de oxigeno para la industria
alimentaria a base de gel de silice y carbdn activo. Permite retrasar la
descomposicién de los plasticos con tendencia a oxidarse, limitando
el oxigeno y humedad presentes en los contenedores. atco.com.sa/

BIOS: Elemento virtual. Cerebro central virtual de la maquina, set de instrucciones
del firmware que controla las operaciones de entrada y salida de
informacién, tanto del usuario como del software.

CAPCOM©: Compafia. Compafia japonesa fundada en 1979, desarrolladora de
maquinas arcade y juegos para consolas domésticas. Wikipedia.

Canibalismo: Argot. Tendencia dentro de la cultura del videojuego actual a
reutilizar y reemplazar piezas de cartuchos y consolas antiguas en
otras de diferente fabricante o desarrollador.

Catalogo IIIF: Argot. Siglas de International Image Interoperability Framework, o
red internacional de imagenes interoperables. Catdlogo basado en
esta tecnologia para la comparticion de imagenes de forma facil entre
diferentes entidades con sistemas web distintos. resources.digirati.com/

Chipset: Elemento fisico. Conjunto de componentes electrénicos capaz de
administrar el flujo de datos compartidos entre el procesador, la
memoria y los periféricos de control.

Codigo fuente: Elemento virtual. Lineas de cdédigo puro en lenguaje de
programacién estandar e interpretable por una gran cantidad de
procesadores.

Cddigo: Elemento virtual. Conjunto de instrucciones para un programa.
Consola: Maquina que reproduce de forma visual y auditiva un videojuego.

CPU: Elemento fisico. Unidad central de procesamiento. Ejecuta las instrucciones
del software como operaciones matematicas y algoritmicas.


https://www.atco.com.sa/servicestype/atco-food/
https://resources.digirati.com/
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CRT: Elemento auxiliar. Tipo de televisor o monitor basado en la tecnologia de los
tubos de rayos catddicos. Obsoleto y en menguante cantidad
disponible.

Decodificar: Argot. Traduccién de las instrucciones de un programa por el
procesador, la BIOS, o el firmware de la maquina.

DLC: Elemento virtual. Contenido afiadido a un juego tras su finalizacién original
de forma oficial y planeada por la desarrolladora del juego.

DOOM®: Juego, marca comercial. Franquicia prolifica de juegos que ha sido fruto
de estudio por la comunidad de jugadores y desarrolladores por igual.
Famoso por la facilidad para convertir su cédigo a otras plataformas.

Emulacién: Argot. Sistema o conjunto de sistemas, virtuales, que permiten replicar
y reproducir el comportamiento de software o hardware en maquinas
diferentes para las que fueron creados.

Emuladores: Elemento virtual. Programas que se fabrican con el objetivo de emular
el comportamiento original de una maquina. Permiten la lectura de
juegos en formatos virtuales, e incluso fisicos en algunas ocasiones.
Muy polémicos debido a que permiten la ejecucidn de cédigo
propietario sin firma. Las propias empresas fabricantes de las consolas
han empezado a realizar y comercializar sus propios emuladores, de
forma fisica (revisiones mini) o virtuales (coleccion de juegos
distribuidas por tiendas virtuales).

Final Fantasy©: Juego. Saga de videojuegos de rol presente en multiples consolas
y formatos. La adaptacion de diferentes entregas se ve
supeditada a la mala conservacion del cédigo original.

Firmware: Elemento virtual. Set de instrucciones programadas en la memoria de
solo lectura que especifica como el procesador se comunica con otras
partes fisicas de la maquina.

Generaciones de consolas: Argot. Sucesion generacional de iteraciones de consolas,
de sobremesa y portatiles, que sirve para delimitar la vida comercial
de consolas coetaneas en el tiempo y, generalmente, potencia.

Hardware: Argot. Elementos fisicos internos de las maquinas y juegos.
Input del usuario: Argot. Capacidad de interaccién del usuario con un programa,
de forma que este reacciona a la informacién introducida por el

usuario con una respuesta.

ISO: Elemento virtual. Copia virtual de la informacion de un disco éptico, ordenada
de la misma manera y con el mismo sistema de lectura. Wikipedia.
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Juego Alpha: Argot. Juego en estado primitivo de su desarrollo. Incluye errores
gue no permiten la ejecuciéon normal del juego, su complecién o en
general, su disfrute por los usuarios.

Juego Beta: Argot. Juego que ha pasado del estado Alpha y estd en un avanzado
estado de desarrollo. Incluye errores que no permiten la ejecucion
normal del juego, su complecién o en general, su disfrute por los
usuarios. Se emplea para que grupos de empleados encuentren
errores que encontrarian los usuarios finales jugando.

Juego Flash: Argot. Juegos programados en lenguaje propietario del programa
Adobe Flash. Su intencién original eran ser jugados en linea sin
descargar nada en la maquina del usuario, dificultando actualmente
Su conservacion.

Juego GOLD: Argot. Juegos en su versidn final para su comercializacion. En la
actualidad pueden ser corregidos si se descubren errores de codigo
mediante parches.

Membrana piezoeléctrica: Material. Membrana de silicona con un elemento
conductor y retenedor leve de electricidad. Empleado en los
controladores por su alta velocidad de respuesta. Wikipedia.

Maquina arcade: Elemento fisico. Consola de uso comun en ambitos publicos,
generalmente a cambio de monedas o algun tipo de ficha.

Metadatos: Elemento virtual. Informacion que contiene el software sobre el propio
software, tales como instrucciones sobre su funcionamiento, su
versién, su fabricante, creador, etc.

Monitor LCD: Elemento complementario. Monitor basado en la tecnologia de los
paneles de cristal liquido. Cada vez en mayor desuso, favoreciendo
los monitores basados en la tecnologia LED.

Monitor LED: Elemento complementario. Monitor basado en la tecnologia de diodos
emisores de luz. Empleados actualmente.

NINTENDO®: Compania. Fundada en 1889, es una de las compafiias mas antiguas
y con mayor recorrido de las que se dedican al mercado de los
videojuegos y videoconsolas. Wikipedia.

Nube: Argot. Red de ordenadores interconectados a través de internet que permite
el archivo y ejecucién casi simultanea de cédigo.

0S: Elemento virtual. Sistema operativo que se encarga de manejar las
instrucciones del resto de elementos integrantes de las maquinas en
conjuncion de hardware y software.
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Parche: Argot. Conjunto de cambios para el cddigo del software que permite
solucionar errores, mejorar la eficacia o estabilidad del software.

PCB: Elemento fisico. Placas compuestas de cobre, pertinax y baquelita que
constituyen el soporte para el resto de los elementos fisicos internos
y que permite su interoperabilidad.

PET: Material. Tereftalato de polietileno ((C10H804),). Polimero termoplastico de
la familia del poliéster. Wikipedia.

Placa CPS2©: Elemento fisico. También conocido como CP System II© o “placas
suicidas”. Placa arcade propietaria de la compania de videojuegos
CAPCOM@©. Infame por su capacidad para eliminar parte de su cddigo
si se intentaba modificar o si perdia su bateria interna de alimentacion
eléctrica. Wikipedia.

RAM: Elemento virtual. Memoria de acceso aleatorio, permitiendo ser leida y
modificada desordenadamente sin influir de forma negativa.

Realidad Aumentada: Argot. Experiencia interactiva que introduce elementos
digitales en el mundo fisico a través de elementos auxiliares como
pantallas, auriculares o superficies. El videojuego POKEMON Go© es
el caso mas famoso.

Realidad Virtual: Argot. Experiencia simulada de forma virtual que el usuario
experimenta mediante gafas con monitores para cada ojo, auriculares
con profundidad de campo, controladores con respuesta
retroalimentada, etc.

Repro: Argot. Reproduccion de un cartucho original empleando partes en comun
de un juego diferente. Similar a una falsificacién con la
excepcionalidad de que se avisa y de ser una copia reproducida.
Generalmente solo incluye al cartucho, sin caja, manual o cualquier
accesorio del juego original.

Reset: Argot. Verbo. Funcion de una maquina para reiniciar la ejecuciéon de su
codigo a través de la instruccién del usuario.

ROM: Elemento virtual. Archivo que contiene una copia de la memoria de acceso
de sélo lectura almacenada en un chip. Contiene todos los parametros
de ejecucién originales del juego, asi como elementos visuales,
musica, texto, etc.

SD Card: Elemento fisico. Tarjeta de memoria compacta capaz de almacenar datos
de una forma mas fiable a largo plazo.

SDK: Argot. Estuche de desarrollo de software. Coleccion de herramientas
especificas necesarias para desarrollar juegos vy aplicaciones
multimedia.
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SEGA©: Compania. Compafia de videojuegos japonesa fundada en 1960 dedicada
inicialmente a la fabricacion de arcades y que progresivamente se
introdujo en el mercado de las consolas domésticas. Wikipedia.

SERIAL: Argot, elemento fisico. Puerto de comunicacién que transfiere Ia
informacidn bit a bit de forma secuencial.

Silent Hill©: Juego. Saga de juegos de terror cuya adaptacidon a nuevas maquinas
resulta imposible debido a la pérdida del cédigo original y el uso
intensivo de recursos especificos para su consola nativa.

Software: Argot. Informacién o programas ejecutados por una maquina.

Sony Playstation©: Compania. Marca de la compafia multimedia Sony Interactive
Entertainment. Fundada en 1994 como desarrolladora de consolas de
sobremesa. Wikipedia

Streaming: Argot, verbo. Sistema que envia desde un servidor la informacién de
manera continuada a la maquina sin necesidad de configuracién por
parte del usuario. Wikipedia

Tecno-democratizacion: Argot. Facilitacion del acceso a la tecnologia por la
sociedad.

Token: Argot. Herramienta ludoldgica empleada como recompensa a los jugadores
por realizar ciertas acciones.

Versidn Regional: Argot. Versién modificada del juego GOLD que se adapta a
diferentes medios socioculturales.

Xbox©: Compania, consola, marca. Marca comercial fundada por Microsoft© en
2001 para la comercializacidon, desarrollo y distribucién de
videojuegos. Wikipedia

® s
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1. Correspondencia con Joseph Redon

Dear Alvaro,
Thank you for your message and inquiry about our activities.

Shortest way to get information would be to subscribe to the project so you can access 9 years of activity reports through the Japanese newslstter
{and recently the English ones).
Although conservation is a daily duty, the migration process has started only recently (two years ago) with scan of paper materials.

Unfortunately most documents and reports we have are in Japanese only at the moment, and not all members of the collective can afford transforming
their heme inte an archive,

So the only place where preventive conservation is rather strictly done i1s the HJ at Tokyo.

And most efforts are to keep magnetic and optical stuff in a state that let us buy time to do the mass migration to come.

There's no chance this stuff can survive extra 20-30 years so a digital archive is our goal.

And because we've just completed the technical solution to read floppy disks for archival purposes, the process will be heavily tested this year and
then mass migration starts.

Restoration will slowly follow the migration.

Currently our goal is digital remaster of every raw matenal (including paper materials).

But this is not & priorty and can be done over time when raw materials from migration are made available to archivists.
The priority is restoration of floppy disks, which will be conducted when we have enough raw footprints.

Musealisation isn't part of our mission, and our work will be available for other institutions.

Wwe're in the middle, working in the basement...

This said, we think an online catalog of what is in our archive iz needed, as well as online exhibitions of some collections.

(in fact we've already started and an online exhibition about early Enix game packages is available to our supporters, in Japanese)
The catalog is beta at the moment but should start online rather quickly.

Regarding matenals we have, it's a large puzzle of private collections, kept at various places.

Although much is done for Japanese PCs, the project has access to materials suc as game books (almost 40000), magazines, hardware, soundtracks
{mostly CDs) and games for other platforms (consumer, arcade, handheld).

So GPS isn't owning the collection but more than 100000 items are made available to the digital archive project, or physically available to researchers
if needed.

Migrated raw materials are also available on individual request.

If you would like more details or specific answers, feel free to ask.

Best regards,
Joseph Redon

On Tue, Mar 31, 2020 at 1:34 AM Game Preservation Society <support@gamepres.org> wrote:
When: 03/31/2020 01:34

Who: Alvaro Vazquez-Guisado
Corp: Universidad de Sevilla
Email: alvwazgui@alum.us.es

To: damian.rogers@gamepres.org
About: Other Questions

Question: Other Questions
To whom it may concern,

My name is Alvaro Vézquez-Guisado, I'm a student from the Fine Arts College of the University of Seville, Spain, and I'm doing some research about
preservation, conservation and restoration of videogames and ludic heritage, and wanted to know more about your work and the labour of the
institution.

I'd appreciate if you could provide some light on the works that your organization particularly does in regards of preventive conservation,
restoration, archive and documentation, as well as musealisation guidelines of the different kinds of materials and artifacts that you possess in your
collection.

I've a recommendation letter from PhD. Professor Javier Bueno-Vargas, in case you need it to disclose any information and, of course, any
information you provide will be used only with academic purpeses and proper citation.

Looking forward to hearing from you.

Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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Dear Alvaro,

Thank you for yvour questions and your words to encourage the project.
I'll be pretty straight in my answers ;)

= How are your archives managed?

Any game entenng the archive gets an inventory number and is linked to a product registered in the
database which has itself a catalog number (this catalog number is aimed to be global, a kind of ISBN for
games but afterwards).

Then a careful examination is done and each element is given an item number kept in a separated and
dedicated room (for example a floppy disk is kept in the media room {only filled with magnetic stuff) and
the manual is kept in the paper archive room.

Each item i1s placed in a dedicated container (box, envelope).

We keep track of everything in our internal database so it's easy to locate something. Within a minute it's
possible to locate a given manual for a given game.

At the moment only the HQ has such archive.

We won't extend to other location, but we plan in the future to move to a larger location (keeping stuff in
a single location is better, but not mandatory).

For “wild”™ archives (or just "collections™), we ask member to keep a list and inventary their stuff, so we
know what not to buy.

= Who is/are the curator of collection, and do vou abide by the Conservator-Restorer guidelines of
UMESCO and/or other institutions?

Here comes the frank answer: no curator at all, and we don't abide to any guideline.

The reason a NPO exists, is because institutions who should be in charge don't do the job, or because no
institutions exist to do the job.

S0 you cannot expect a small organization founded by 300 people to pay a full time {or even a quarter
time) curator.

And if T had the budget to hire & curator, maybe I wouldn't hire a professional curator and choose instead

anyone with proper background in game history to do the job.,

My "archivists" (they're not professional archivists, not in a sense they have a certificate or diploma) have
skills like (by example):

. they make a sharp difference between a MZ-80C and a MZ-80K, or a PC-8001 and a PC-5001

. they know how to handle a floppy properly to avoid any further damaage while they clean it from mould
. they understand the physical and analog difference between a 3.5" floppy, a 8", @ 3" and a 2.8" disk

. they know in seconds that two identical CD-roms have different contents

. they read Japanese and make a clear difference between 100 games whose name starts with
"Mobunaga”

. they know in seconds that the game they have in hands is missing its obi

. they are impressed by the technical aspects by a game released in the 1982 {and they wouldn't be
impressed if the same game was released in 1983)

etc...

When I started the project 10 vears ago, I wanted to go back to university and get a needed dearee to
start the archive.

Unfortunately before I could even learn about archives, or technical things, 1 had to get a deagree in
History i

I understand people handling old artifacts have to understand everything about them.

This is exactly my point : @ game archivist needs EXTENSIVE knowledge about games and game histary.
Where do yvou learn game history today? I cannot name a single place in Japan where it's possible to
learn Game History,

In fact I taught game history in a pnvate school in Tokyo, but just for several months (not enough to get
a degree in Game History).

So back to your question : I am the curator, but without diploma I won't call myself a curator (although T
still call the employvees "archivists™).

I am the one deciding the "shape” and scope of the current archive,

Of course if someone who has the extensive knowledge AND proper degree wants to help the project,
he's welcome,

I never met one in my whole life, and this i1s because not many people have "extensive" knowledge about
game history in 80's (except for consumer games).

® smssie Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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On top of that if vou ask the person to fluently read and write Japanese, and have spare time for the \
project I really think it's uncommon.

People with extensive knowledge about games and game history with spare time, I can find a lot ;)

So I teach them basics about archiving and how to manipulate everything.

This i= a choice anyway, and I might be wrong with this vision of course or some aspects could be
improved, and I would gladly listen to recomendations.
I am in charge of leading the project in the nght dorection, but this is everybody's project.

The second part of your guestion regarding guidelines. Let me add some nuances.

I don't think there are any guidelines for 8 game archive (in fact we may be the ones giving guidelines
regarding floppy disks).

But of course a game is also made of paper and plastic, so we can abide to existing guidelines,

The problem then is... place and budget.

5o here's the equation : we know games are dying, we know how to preserve (migrate them), what can
we do we our budget to buy time and be able to limit the losses?

Then we'll define our own guidelines.

The only area where we have to follow international standards in the online catalog and IIIF is soon
adopted.

= What are the Preventive Conservation measures stablished at the Tokyo HQ? Specially regarding
Humidity control, Temperature control, Light control and manipulation of the collection.

Very roughly:

. no direct sunlight, and low emission lights in rooms

. any item has to be in a container (box, envelope)

. 8ll rooms are ventilated and air is filkered for dust 24hours (rooms are kept clean)

. humidity has to be kept under 80~85% (where it's 85~55% in summer in any building in Japan)

Mow for temperature:

. huge variation of temperature is avoided, but global fluctuation is accepted all vear long (between 15
and 25 degrees)

is the best we can do i

Being able to keep 15 degrees (or less) all vear long would reguire a dedicated place and expensive
equipment.

Manipulations: it depends on what 1s mampulated.

We have strict guidelines for anything magnetic. And we have to wear gloves when manipulating paper
materials,

Then any item moved out from the archive is done based on the database.

Lost items must be avoided so0 we can have entire trust in the archive (it hasn't happened vet!)

> As you know modern paper and plastics produce acidic gases when they decay, do the archives count
with gas sensors to control the deterioration?

In archive rooms we only use metallic racks and only archival containers are used.

All gur containers is made from acid free paper and absorbs acidity.

We've invested about 80000 (eighty thousand) euros just for containers,

Trust me, we're above all the game archives we've visited so far (including prestigious ones such as the
BMF in France).

For magnetic stuff we have a second layer with acid free envelopes, and even a third layer for optical
medias (CD/DVD) where we use (expensive) Intercept technology (I work for the automobile industry
and we use same technology to keep spare parts or engines as long as 10 years without corrosion].

We don't have gas sensors. &lso anything made of plastic/PVC is kept in & separate room.

I forgot: each box contains &ll the poisen to avoid mold to survive. So far we didn't find 2 game that got
mold after entering the archive, and this is really important for the mass migration.

= How do you manage the copyright laws to digitize the collection?

R timissie Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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= How do you manage the copyright laws to digitize the collection?

We don't distribute matenals to the public, so in Japan we're allowed to do anything we want with our
own collection.

Everything in our digital archive is from an item we have in our physical archive.

I'm glad this way we don't have to think about copyrights., But I'm sorry we can only share with people
who have proper rights to see and use our documents.

Priority at the moment is migration. This is our focus, and it's more important than following standards or
thinking about @ museum.

One thing we cannot do : migrate DVDs (CDs are okay). Only DVDs are under a new law and it's forbiden
to copy/migrate them.
This is an issue at the moment because DVD's aren't in our scope in near future.

= What's the stance of the museum in the actual European copynght laws?

We're not in Europe, but in Japan :)
And we're not @ musesum and we don't plan to be one {a public anline archive, linked to a physical archive

for researchers or copyright holders is what we aim).
But I am aware of the laws in other countries and in the future moving the project to another country is

in my mind if it can help foing the job.
= Are you endorsed by governmental institutions and/or private companies?

Yes, an NPO has to be endorsed here before you can start.

Unlike Europe or USA, it takes a huge amount of time (and money hiring a law firm) to start {to avoid
any mafia or company to use NPOs for money laundering).

For us we had to wait & months,

Also we're receiving subsidies and work for the Japanese Bureau of Cultural Affairs (that you could
compare to a Ministry of Culture].

Let me attach our last English newsletter.
I hope in the future you can afford get a subscription to support the project.

Best regards,
loseph

R timissie Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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2. Entrevista con Micaela Romanini
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3. Articulos pertinentes de Ia Directiva (UE) 2019/790 del Parlamento Europeo y del Consejo,
de 17 de abril de 2019, sobre los derechos de autor y derechos afines en el mercado linico
digital y por la que se modifican las Directivas 96/9/CE y 2001/29/CE (Texto pertinente a
efectos del EEE)

Articulo 4
Excepcion o limitacién relativa a la mineria de textos y datos

1. Los Estados miembros estableceran una excepcion o limitacion a los derechos
previstos en el articulo 5, letra a), y el articulo 7, apartadol, de la Directiva 96/9/CE,
el articulo2 de la Directiva 2001/29/CE, el articulo 4, apartado 1, letras a) y b), de la
Directiva 2009/24/CE y el articulo 15, apartado 1, de la presente Directiva con
respecto a las reproducciones y extracciones de obras y otras prestaciones accesibles
de forma legitima para fines de mineria de textos y datos.

2. Las reproducciones y extracciones realizadas de conformidad con el apartado 1
podran conservarse durante todo el tiempo que sea necesario para fines de mineria
de textos y datos.

3. Laexcepcién o limitacion establecida en el apartado 1 se aplicara a condicion de
que el uso de las obras y otras prestaciones a que se refiere dicho apartado no esté
reservado expresamente por los titulares de derechos de manera adecuada, como
medios de lectura mecanica en el caso del contenido puesto a la disposicion del
publico en linea.

4. EIl presente articulo no afectara a la aplicacion del articulo 3 de la presente
Directiva.

Articulo 5

Utilizacidn de obras y otras prestaciones en actividades pedagogicas digitales y
transfronterizas

1. Los Estados miembros estableceran una excepcion o limitacion a los derechos
previstos en el articulo 5, letras a), b), d) y e), y el articulo 7, apartado 1, de la
Directiva 96/9/CE, articulos 2 y 3 de la Directiva 2001/29/CE, el articulo 4, apartado
1, de la Directiva 2009/24/CE vy el articulo 15, apartado 1, de la presente Directiva a
fin de autorizar el uso digital de obras y otras prestaciones Unicamente a efectos de
ilustracion con fines educativos, en la medida en que ello esté justificado por la
finalidad no comercial perseguida, a condicion de que dicho uso:

a)tenga lugar bajo la responsabilidad de un centro de ensefianza, en sus locales o en otros
lugares, 0 a través de un entorno electronico seguro al que solo puedan acceder los alumnos
0 estudiantes y el personal docente del centro, y

Curso 2019 - 2020 Alvaro Véazquez Guisado
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b)vaya acompafado de la indicacion de la fuente, con inclusion del nombre del autor, salvo que
ello resulte imposible.

2. No obstante lo dispuesto en el articulo 7, apartado 1, los Estados miembros
podran establecer que la excepcion o limitacion adoptada con arreglo al apartado 1
no sea aplicable o no se aplique con respecto a determinados usos o tipos de obras u
otras prestaciones, como materiales destinados principalmente al mercado de la
ensefianza o partituras, en la medida en que estén facilmente disponibles en el
mercado acuerdos de licencia adecuados que autoricen los actos a que se refiere el
apartado 1 del presente articulo y adaptados a las necesidades y especificidades de
los centros de ensefianza.

Los Estados miembros que decidan hacer uso de lo dispuesto en el parrafo primero
del presente apartado adoptaran las medidas necesarias a fin de garantizar para los
centros de ensefianza la disponibilidad y visibilidad adecuada de las licencias que
autorizan los actos a que se refiere el apartado 1 del presente articulo.

3. Se considerara que el uso de obras y otras prestaciones Unicamente a efectos de
ilustracion con fines educativos a través de entornos electronicos seguros que se haga
en cumplimiento de las disposiciones de Derecho nacional adoptadas en virtud del
presente articulo, Unicamente tiene lugar en el Estado miembro en que esta
establecido el centro de ensefianza.

4. Los Estados miembros podran prever una compensacion equitativa para los
titulares de derechos por el uso de sus obras u otras prestaciones con arreglo a lo
dispuesto en el apartado 1.

Articulo 20
Mecanismo de adaptacion de contratos

1. Los Estados miembros velaran por que, de no existir convenios de negociacion
colectiva que prevean un mecanismo comparable al establecido en el presente
articulo, los autores y los artistas intérpretes o ejecutantes o sus representantes tengan
derecho a reclamar una remuneracion adicional, adecuada y equitativa, a la parte con
la que hayan celebrado un contrato para la explotacion de sus derechos, o a los
derechohabientes de esta, en caso de que la remuneracién inicialmente pactada
resulte ser desproporcionadamente baja en comparacion con la totalidad de los
ingresos subsiguientes derivados de la explotacion de las obras o interpretaciones o
ejecuciones.

2. Elapartado 1 del presente articulo no seré aplicable a los acuerdos celebrados por
las entidades definidas en el articulo 3, letras a) y b), de la Directiva 2014/26/UE o
por otras entidades que ya estén sujetas a la normativa nacional por la que se aplica
dicha Directiva.
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