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Introduccion

En mi infancia, el videojuego siempre habia consistido en una forma de entretenimiento
sin mas, similar a ir un dia al parque con mis amigos, o a una tarde en el cine. No tenia
ninguna consola, y me dedicaba simplemente a frecuentar paginas de juegos flash en el
ordenador como minijuegos.com o Nitrome. Sin embargo, todo cambi6 cuando tenia
entre 8 y 9 afos, el dia que mi primo, en un acto de generosidad absoluta, me cedio su
antigua Game Boy Color para mi disfrute personal. En ese momento tuve mi primer
contacto con el pixel art, concretamente con un plataformas y un juego de conduccion
cuyos nombres han escapado de mi memoria, y también con Pokémon Cristal, una
aventura que por primera vez me hizo disfrutar de una experiencia narrativa donde yo
era el protagonista. Los graficos me resultaban sencillos, pero a la vez detallados, y en

ese momento se encendi6 una pequefia chispa dentro de mi.

Los afios pasaron, y di mi propio salto generacional. La Game Boy fue sustituida por
una flamante Nintendo DSi y una Wii (que era imprescindible en aquellos tiempos),
experimentando por primera vez con juegos 3D mas desarrollados y con gréaficos 2D
donde el nivel de detalle simplemente resultaba abrumador para mi, olvidando

rapidamente los juegos de mi nifiez.

Habria olvidado probablemente el pixel art si no fuera por mis ratos de lectura de la ya
extinta revista Nintendo Accion. En ella, me Ilamé la atencidn una seccidn en particular,
con péginas tefiidas de negro y una letra dorada, era el rincon de las “retro review”,
donde se volvian a analizar juegos de la época de NES y SNES bajo un punto de vista
mas actual. Aquellos analisis, donde se alababan juegos que habian sido creados antes
incluso de mi nacimiento, llamé mi curiosidad, en especial un articulo donde se hablaba
de un titulo retro de la consola virtual de la Wii, que no tardé en adquirir: Megaman 2
(Capcom, 1988). Tras un par de semanas de juego, cuando por fin pude vencer al jefe
final, y visualizar los créditos, la chispa de mi nifiez habia vuelto. Habia sudado y
gritado por la injusta dificultad de algunas partes, pero también habia sonreido como un
bobo con las mecanicas de los niveles ademés de dibujar 1000 veces los contornos de
€s0s enemigos tan caracteristicos, y lo mas importante, habia disfrutado con algo que en

principio no estaba destinado para mi y que se encontraba totalmente oculto.



El pixel volvié a mi memoria, y con su vuelta también empez0 a crecer un sentimiento
de curiosidad por otros tipos de videojuegos, pues si me habia perdido todos estos
maravillosos juegos, ¢(Qué méas podria ocultarse detrds del velo de las grandes
superproducciones? A partir de ese momento me dediqué a buscar titulos mas
escondidos del foco de los medios y la publicidad, y fue ahi cuando trasteando por la
tienda virtual de mi nueva consola portatil me encontré con algo curioso, titulos
relativamente actuales con un buen nimero de criticas positivas, que ademas de utilizar
una estética pixel se encontraban a un precio mucho mas asequible para mi bolsillo. No
tarde en adquirir unos cuantos, y quedé hechizado al descubrir que no solo eran
productos sobresalientes, sino que tenian alma, no solo por temas de historia sino por el
mimo que habia en sus gréficos y las geniales ideas que introducian en géneros que yo

ya creia conocer por completo.

El mundo indie ha tenido para mi una gran importancia a lo largo de los afios, siendo mi
principal fuente de alegrias en una industria que empezaba a cansarme con el constante
desarrollo de practicas abusivas como los micro pagos, los DLC’s abusivos o las cajas
de botin tan comunes en los juegos multijugador de hoy en dia. Es por ello que a la hora
de decidir mi tema para este trabajo de investigacion, siempre tenia en la cabeza
dedicarlo al mundo del juego independiente, ya que ademas me parece un sector
practicamente inexplorado y altamente interesante, dado que su contundente éxito
ocurrié hace apenas unos afios, aunque no sabia de que forma exactamente. Sin
embargo, no tardé en percatarme de que existia una idea muy prometedora, que
concentraba dos de mis pasiones de forma organica, la mezcla del indie y del pixel, un
estilo que yo creia olvidado en los juegos contemporaneos y que para mi alegria se ha

convertido en una de las elecciones mas populares actualmente.

La principal duda que me asaltaba, y sobre la que he dedicado finalmente el trabajo, es
sobre el porqué del éxito de algo que yo consideraba practicamente de nicho, y que lejos
de volver a ser publicitado por las grandes compafiias, ha florecido en proyectos de

estudios y equipos muy pequefios, sin ningln juego importante a sus espaldas.

Utilizando una metodologia de base cualitativa, me propongo hallar las causas
culturales de este fendmeno, indagando si hay algo en especial en la propia estética
pixel que se pueda explicar por el estado de la sociedad actual o si por el contrario la

causa resulta ser diferente.



De esta manera mi hipotesis principal para mi trabajo de fin de grado consiste en
demostrar si los efectos comerciales de la estética retro (8 y 16 bits principalmente) en
los juegos independientes actuales podrian explicarse como un epifenémeno, un efecto

secundario, de una dimension estética mas amplia, relativa a la condicion posmoderna.

Esta hipoOtesis estaria apoyada a su vez en 3 preguntas de investigacion, que buscarian
ahondar en el tema propuesto y ayudar en alcanzar unos mejores resultados. Dichas

preguntas serian las siguientes:

En primer lugar, seria interesante entender el porqué del uso de este tipo de graficos, o
mas concretamente qué aspectos de la cultura son los que pueden provocar el empleo de
los 8 y 16 bits sea una opcion estética privilegiada en un videojuego. De esta manera, se
podria entender un poco mejor el motivo del desarrollo de esta estética retro en la

actualidad.

Lo siguiente seria entrar directamente en el propio mundo del videojuego, y buscar
relaciones posibles entre el propio género de un videojuego y el uso de la estética pixel,
con objeto de identificar si los desarrolladores prefieren disefiar un tipo concreto de

juego con esta estética en particular.

Finalmente, hay que preguntarse qué sentidos produce esta estética, teniendo en cuenta
las 2 cuestiones anteriores. En este punto se trata de buscar lo que provoca el pixel art,
tanto en el propio gameplay del videojuego como desde un punto de vista mas externo,

tratando de entender las sensaciones que provoca este tipo de graficos en concreto.



Marco historico

Entendiendo el pixel art. Surgimiento, éxito v caida de los 8 vy 16 bits.

Cuando se atribuye superficialmente a un juego el concepto de “pixel art”, se esta
haciendo referencia a que esta constituido enteramente por pixeles, pequefios cuadrados
que suponen la unidad mas bésica de organizacion de una imagen digital, y cuya
funcién reside en dar forma y color a cualquier figura que conformen, haciéndola asi
comprensible para cualquier usuario. Asimismo, a diferencia de cémo se ve por ejemplo
un programa de television o simplemente se observa una fotografia en una pantalla, en
el pixel art es imperativo que la presencia de los pixeles sea notoria, es decir, que
puedan percibirse a simple vista. Es necesario aclarar que el término de pixel art puede
entenderse, segun las investigaciones de Maravall Llagaria y Martin Martinez (2015),
desde al menos dos definiciones distintas. La primera es especificamente técnica y esta
relacionada con el nacimiento del propio concepto en los ordenadores y consolas de los
80, siendo la estética pixel utilizada por limitaciones técnicas y no por una eleccion de
disefio, mientras que, en la segunda, perteneciente a la actualidad, se eleva el pixel art a
una nueva forma de creacion estética, ya no exclusiva del medio digital y donde se
busca representar una imagen con la apariencia visual de una tecnologia anterior,

simulando con ello un aspecto pretérito.

El objetivo principal de estudio, los juegos independientes contemporaneos, se
encontraria en la segunda definicion, pero antes de analizarlos es preciso echar una
mirada atras. Asi, en este apartado se examinara con mayor exhaustividad la primera
definicién, lo que facilitara el estudio del origen y la evolucion del pixel art en los
videojuegos y haciendo hincapié especialmente en la comercializacion de las consolas

domeésticas, que iniciaron la etapa de los 8 y 16 bits.

En primer lugar, para ubicar el pixel art es necesario trasladarse a la época de las
recreativas arcade, ubicada a finales de los afios setenta. Las primeras recreativas podian
mostrar dos tipos diferentes de juegos, teniendo por una parte los titulos que usaban
gréficos vectoriales (que construian las imagenes usando lineas llamadas vectores) y por
otra los que utilizaban gréficos rasterizados (imégenes construidas mediante el uso de
pixeles), siendo en esta segunda categoria donde nace el pixel art (Rogers, 2018). Los
gréaficos rasterizados lograban producir personajes reconocibles, de apariencia similar a

dibujos animados, lo que suponia la creacion de personajes e iconos distinguibles para
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el publico, que se alejaban de las formas extremadamente basicas en blanco y negro que
apelaban a la imaginacion de los jugadores (Rogers, 2018). Algunos ejemplos de estos
iconos que pasarian a conocerse como sprites se encuentran en los extraterrestres de
Space Invaders_(Taito, 1978), el come cocos y los fantasmas de Pac-Man (Namco,
1980) o el gorila de Donkey Kong (Nintendo, 1981). Es justamente de la mano de esta
ultima compafia, la corporacion japonesa Nintendo, que el mundo del videojuego
pasaria a un enfoque totalmente distinto, debido al lanzamiento de su propia maquina de
videojuegos domestica, la NES (Nintendo Entertainment System), dando con ello el
pistoletazo de salida a los 8 bits (Kent, 2001).

Atendiendo a Kent, se puede ver que el hardware de la NES (llamada Famicom en el
territorio nipon) presentaba nuevas y prometedoras especificaciones técnicas. Su
memoria RAM vy su procesador de 8 bits (de ahi el nombre de generacion), permitieron
un notorio aumento de cantidad y calidad en los sprites, con 8 pixeles de anchura'y 8 o
16 de altura, ademas del uso limitado de 52 colores diferentes y 6 tonos de grises,
alejandose de esta manera de las elementales posibilidades del uso del color de las
consolas Atari. Por si fuera poco, también resulté rompedora en el ambito sonoro,
ofreciendo por primera vez bandas sonoras de cierta complejidad tonal (Campbell,
2008).

Aun con todos estos logros tecnoldgicos el lanzamiento de la NES fue timido. La
consola se comercializé exclusivamente en Japon, tenia algunos fallos de hardware y
sus tres titulos de salida se basaban simplemente en adaptaciones de juegos arcade como
Popeye 0 el ya mencionado Donkey Kong. Sin embargo, su éxito vendria dos afios
después, en 1985, con su distribucion en Estados Unidos, un pais cuya industria del
videojuego se encontraba en un periodo de crisis debido a la monumental caida de la
titanica empresa Atari, lider en el sector de las consolas domésticas hasta 1983.
Nintendo puso a la venta la NES junto a una gran variedad de juegos esta vez
exclusivos, sobre los cuales destacO Super Mario Bros, obra del disefiador Shigeru
Miyamoto, que cambiaria para siempre el paradigma de los videojuegos. El principal
cambio que presentaba Super Mario Bros, aparte de sus vistosos sprites y colores, era su
narrativa, que mostraba por primera vez una historia con un principio y un final, y
abandonaba a su vez la simplicidad arcade gracias a la existencia de multiples

escenarios diferentes entre si, tanto en la ambientacion como en el estilo de juego, con,



por ejemplo, fases acuaticas donde podia nadarse, y que ignoraban la gravedad de las

fases terrestres.

Super Mario fue el responsable del triunfo del género de plataformas de scroll lateral,
pasando a ser el mas utilizado por las compafiias. La época de los 8 bit, pese a sus
obvias limitaciones de hardware, paso a la historia gracias a la frescura que aporto a los
videojuegos ademas de suponer el comienzo de cientos de legendarias sagas como Final
Fantasy, The Legend of Zelda o Megaman, por citar varias. El progreso no tardd en

imponerse, y en 1987 aterrizo una nueva generacion, la era de los 16 bits (Kent, 2001).

Nintendo monopolizaba el mercado, y la estrategia que siguieron sus competidores para
superar al titan japonés fue el aumento de potencia, lo que se conseguiria mediante el
uso de un chip con capacidad de proceso de 16 bits en vez de 8. Pese a que la primera
consola de 16 bits fue la TurboGrafx-16 en 1987, el éxito vendria con la Megadrive de

Sega, un afio después.

La Megadrive contaba con una paleta de 512 colores, de los cuales podia mostrar 64 en
pantalla simultaneamente, ademas de contar con un procesador independiente de 8 bits
para el apartado sonoro, marcando una gran diferencia con la NES de Nintendo. En
1990, sin embargo, Nintendo se uniria a esta tendencia de 16 bits con la Super Nintendo
Entertainment System (conocida como SNES o simplemente Super Nintendo), una
asombrosa consola que superaba en potencia grafica a la Megadrive de Sega, siendo
capaz de mostrar treinta dos mil colores y un sistema gréfico denominado “modo 7" que
permitia el uso de efectos nunca vistos en los juegos, como escalados o efectos
rotatorios. Mas tarde saldria al mercado la Neo Geo de SNK en 1991, lo que ocasionaria

una fuerte rivalidad comercial entre estas tres compafiias (Kent, 2001).

Si en la etapa de los 8 bits se buscaba sembrar la semilla y experimentar, en esta
imperaba la potencia, debido a un mercado mucho mas agresivo gque exigia que cada
compafiia compitiera en potencia frente a los demdas. Esto se tradujo en sprites,
escenarios mucho mas detallados, musica y efectos sonoros mas complejos y un abanico
mucho méas amplio de colores disponibles. Los plataformas siguieron triunfando, con
obras de gran importancia como Super Mario World o Sonic The Hedgehog, pero
también se produjo el desarrollo de otros géneros mas complejos como el JRPG o la

lucha.



El fin de los 16 bits lo marco la aparicion de una nueva tecnologia que lo cambiaria
todo: el 3D. Los 32 bits surgieron con la salida de la PlayStation de Sony en 1994, y
pese a que aun podian realizarse juegos en pixel 2D con esta arquitectura (juegos que,
por supuesto, mejoraban en gran medida todo lo visto anteriormente tanto en graficos
como en sonido), los juegos en tres dimensiones resultaban mucho mas atractivos y
abundantes. Por si fuera poco, en 1996 lleg6é la Nintendo 64, de 64 bits, y con un
catalogo revolucionario y construido enteramente en 3D, acabando definitivamente con
la supremacia del pixel art, que se veria confinado a consolas portatiles como la Game

Boy Advance, menos potentes que las de sobremesa (Kent, 2001).

Los juegos indie.

Antes de comenzar con la historia de los videojuegos indie, es necesario aclarar primero
el significado de los mismos, es decir, explicar qué es exactamente un juego
independiente. Atendiendo a Garda y Grabarczyk (2016), la definicion de videojuego
independiente estd sujeta a tres factores que valoran el nivel de independencia de un
videojuego, debiendo cumplirse al menos uno de ellos para poder catalogar a un
videojuego como “independiente”. En primer lugar, figura la independencia financiera,
constituida por la relacion entre inversor y desarrollador, que valora si el desarrollador
depende financieramente de si mismo o de un tercero. En segundo lugar, la
independencia creativa, que valora si los desarrolladores han sido capaces de establecer
su visién personal en el titulo, o dicho de otra forma, si la audiencia a la que va
destinada el videojuego corresponde al propio creador o creadores del titulo en cuestion.
Y finalmente, la independencia en la publicacion, que valora si un juego se ha auto

publicado o por el contrario ha usado una distribuidora externa.

Segun Baker (2018), los juegos independientes se originan en el convulso periodo de
principios de los 80, cuando el sector de los videojuegos caseros habia entrado en una
total decadencia y Nintendo todavia no habia entrado en el mercado occidental. En este
momento de incertidumbre, algunos usuarios decidieron actuar por su cuenta y empezar
a desarrollar sus propios videojuegos desde sus pequefios ordenadores (se usaban
modelos de bajo coste como el Commodore VC20 o el Sinclair ZX81), sin ningln tipo
de apoyo externo, y solo armados con su imaginacion y conocimientos informaticos. De

esta manera nacioé el concepto de juego independiente.



No tardaron en surgir algunos éxitos como Football Manager, un videojuego de gestion
deportiva creado por el britanico Kevin Toms, o Jetpac, un plataformas de disparos en
el espacio disefiado por Tim y Chris Stamper, futuros padres de Rare, unas de las
desarrolladoras mas relevantes de Super Nintendo y Nintendo 64. Estos titulos, al igual
que muchos otros, debian venderse de una forma menos ortodoxa al no contar con una
distribuidora, por lo que su método para captar potenciales clientes se basaba en la
publicacién de anuncios en revistas y envid por correo previo pago de un cheque

remitido por el comprador (Baker, 2018).

Esta libertad no duraria demasiado. A mediados de los 80 resultaba imposible para un
desarrollador indie lanzarse al mercado y conseguir beneficios sin la ayuda de una
distribuidora, pero surgié una interesante herramienta conocida como “shareware”, que

proponia un nuevo modelo de negocio: regalar los juegos, o al menos una parte de ellos.

Los productos que se distribuian bajo shareware funcionaban como demostraciones o lo
que actualmente se conoce como “demos”, sin coste y que servian como una buena
forma de promocion, instando a los usuarios a comprar la experiencia completa si la

prueba habia sido de su gusto.

Aunque tuvo buena acogida, el shareware también acabd siendo superado por las
grandes compaiiias, y los indie sobrevivieron en paginas como Newgrounds, un sitio
web donde se podian compartir juegos gratuitamente (Baker, 2018). Sin embargo, todo
iba a cambiar muy pronto con la llegada de la era digital y la apertura de una pagina

llamada Steam.

Wide (2018) explica que Steam fue un sitio web creado en 2003 para parchear y
actualizar juegos de la compafiia estadounidense Valve como Half Life o Counter
Strike, y un afio mas tarde pasaria a vender un videojuego de manera online,
concretamente Half Life 2. En 2005, sin embargo, se produjo un importante cambio, con
la irrupcion comercial de dos titulos indie en la plataforma (Ragdoll Fu y Darwinia). En
2006 el catalogo aumentaria hasta 100 titulos, dando oficialmente comienzo a la que

Ilegaria ser la mayor tienda online de videojuegos del mundo.

A su vez, Microsoft inauguré la Xbox Live Arcade, una tienda virtual para la Xbox 360
que animo a los desarrolladores indie a volver a experimentar con nuevos motores como

Unity o Game Maker.



Es notorio mencionar gque, segun Garda y Grabarczyk (2016), fue en esta época cuando
se origingd el término “indie”, sumando tres nuevos requerimientos a los otros tres ya
mencionados, necesarios para que un juego pueda autodenominarse “independiente”
(relativos a la financiacion, creatividad y publicacion). De esta manera, para que un
titulo pueda alcanzar la categoria de “indie” debe, ademas de ser independiente en
términos financieros, creativos y/o publicitarios, haber sido realizado por un estudio

pequefio, comercializarse de manera digital y finalmente, presentar un estilo retro 2D.

Volviendo a la historia del indie tras este paréntesis, es en este punto, con el
establecimiento de Steam en el mercado, que Baker (2018) habla del comienzo de la
edad de oro del juego independiente, y con ella también de la vuelta del pixel en los

videojuegos.

Surgieron nuevos géneros como el walking simulator, que permitia un gameplay mas
relajado y centrado en la narrativa y el mensaje que se queria transmitir al jugador.
Creci6 la fuga de desarrolladores de las grandes compafiias con objeto de crear sus
propias obras, lo que dio lugar al desarrollo de titulos indie que acabarian
convirtiéndose en franquicias millonarias como Super Meat Boy o Minecraft, y también
se abrian nuevas tiendas online como Humble Bundle en 2010 o Itch.io en 2013. En
definitiva, el indie habia conquistado cierta hegemonia, aunque pronto se avecinaria un

problema que frenaria en seco esta era dorada.

En 2015, se empezaba a notar cierta saturacion del fenémeno indie, siendo la mayor
parte de sus productos de escasa calidad o demasiado similares entre si, y algunos
desarrolladores empezaron a preocuparse de que tal vez no mereciera la pena pagar el
ingreso a Steam u otra tienda online y que el destino de su producto fuera quedar
olvidado en un mercado totalmente saturado. Por este motivo, el mercado se volvio
mucho mas hostil y competitivo, alejandose de esos inicios en que la creatividad era un

valor fundamental y exigiendo a los desarrolladores cada vez mayores esfuerzos.

Aun con estos problemas, el juego indie seguiria prosperando afio tras afio, haciéndose
un hueco en la agenda de empresas de la envergadura de Nintendo (que empezaria a
reservar espacios exclusivos para este tipo de videojuegos en concreto) y atrayendo la
atencion de nuevas distribuidoras como Devolver Digital, dedicadas exclusivamente a la

promocion y localizacion de estos (Baker, 2018).
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Marco tedrico

La estética posmoderna

Una vez se ha hablado en detalle del contexto del videojuego, hay que proseguir con el
analisis de la perspectiva socio-estética sobre la que se plantea este trabajo, es decir, la
posmodernidad. En este apartado se revisara su significado, asi como sus caracteristicas

estéticas principales y su relacion con el entorno del videojuego.

Con Jean Baudrillard, Junger Habermas, Frederic Jameson, Edward Said y otros (1985),
se entiende a la posmodernidad como un amplio nimero de movimientos artisticos,
culturales, literarios y filoséficos del siglo XX, definidos en diverso grado y manera por
su oposicion o superacion del modernismo. Llegar a una definicién exacta resulta
complicado, pues al ser una corriente de pensamiento bastante actual no hay demasiados
datos analizables, aunque existen afirmaciones interesantes como la de Andrea
Huyssens (1984) donde da su propia explicacion de lo que se entiende por

“posmoderno”.

Aquello que aparece en un plano como la tltima moda, el lanzamiento publicitario
y el espectaculo vacio, forma parte de una lenta transformacién cultural en las
sociedades occidentales; se trata de una transformacion en la sensibilidad para la
cual el término "posmoderno” resulta, al menos por ahora, totalmente adecuado
(Andrea Huyssens, 1984).

Para entender el posmodernismo hay que tener clara su intrinseca relacion con el
periodo que lo precede, es decir el modernismo, periodo histérico comprendido entre el
Renacimiento y la segunda guerra mundial y cuyos valores mas destacables se basan en
el progreso, la ciencia y la confianza en el individuo. La posmodernidad sin embargo se
establece como una ruptura de dichos valores, ademas de una nueva fase del capitalismo

dirigido principalmente al primer mundo.

El posmodernismo también puede observarse desde un punto de vista artistico estético,
y atendiendo a los estudios de Jameson, pueden establecerse tres caracteristicas claves
relacionadas con diversos momentos historicos. En primer lugar, gracias a la caida de la
aristocracia en Europa al finalizar la Segunda Guerra Mundial, y a la llegada de nuevas
elites socialmente menos prestigiosas (como estrellas del cine o del deporte) se logra

eliminar la estrecha relacion que el arte siempre ha tenido con las minoritarias altas
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esferas, pudiéndose de esta manera dirigir al pablico corriente, transformandose en el
proceso y credndose nuevas corrientes artisticas, como el pop art, que busca inspiracion
en lo cotidiano y popular. De este modo, la estética, deja de ser una cualidad

imprescindible para una obra de arte.

En segundo lugar, Jameson habla del cambio que se ha producido en la propia finalidad
del arte, y su relacion con el medio que la rodea. Mientras que, en la etapa modernista,
se atacaba con intenciones revolucionarias al capitalismo y la figura del burgués, en el
posmodernismo se produce el efecto contrario, abrazando la cultura capitalista, con una
actitud publicitaria y complaciente. Esto se hace claro en las obras del artista pop
norteamericano Andy Warhol, que reflejan la mercantilizacion posmodernista en sus

ilustraciones de productos tales como Coca Cola.

Estariamos tentados de emitir en este punto —Ilo que seria sin duda prematuro—
uno de los principales veredictos sobre el posmodernismo en cuanto tal y sus
posibles dimensiones politicas: en efecto, la obra de Andy Warhol gira
fundamentalmente en torno a la mercantilizacion, y las grandes carteleras de la
botella de Coca-Cola o del bote de sopa Campbell, que resaltan especificamente el
fetichismo de la mercancia de la fase de transicién al capitalismo avanzado
(Frederick Jameson, 1991).

Finalmente, la tercera clave se encuentra en la tecnologia. En la etapa de las
vanguardias, la tecnologia supuso un gran avance en la productividad y en la propia
evolucion del arte con la aparicion de nuevas invenciones como la fotografia y el cine.
Sin embargo, segin el pensamiento posmodernista esto cambié en la época de
posguerra, pues, debido a los grandes conflictos bélicos y a el constante desarrollo de
armamento la tecnologia paso de ser admirada a ser temida, y a convertirse a su vez en
un medio de “reproduccion mas que de produccion” (Jameson, 1991) con la llegada del

televisor y el ordenador, perdiéndose esa expresividad moderna.

Jameson a su vez presenta un importante concepto provocado por la sociedad capitalista

en esta nueva cultura posmodernista: el pastiche.

Este es uno de los términos mas destacables del posmodernismo, aunque su primera
aparicion se remonta a antes de la aparicion de este movimiento, en la Francia del siglo

XVII, y se usaba en el ambito musical para designar a las dperas compuestas por trozos
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de obras anteriores. Méas adelante, en el siglo XIX, se utilizaria para designar algo como
una parodia a la manera irénica. En la corriente posmoderna, sin embargo, obtendria un
nuevo significado, siendo, en palabras de Jameson, una parodia, pero sin los motivos
ironicos y satiricos de esta, es decir, una apropiacion o imitacion de un componente de

una obra ajena o incluso una copia completa de la misma.

Para Jameson, el pastiche es producto de “la muerte del sujeto” (concepto posmoderno
que se refiere a la muerte del burgués como individuo), lo que provoca el intercambio
de los estilos individuales y personales por un estilo indiferenciado que se alimenta a su
vez de otras caracteristicas de la sociedad posmoderna, como el auge de la tecnologia, el
consumismo extremo y el gran aumento de los “mass media”. Todo esto da lugar al
pastiche, que se caracteriza en el &mbito estético como una pérdida total de la
originalidad modernista, pasando a una mirada constante al pasado, a lo que ya esta
construido, aunque a diferencia de la creacion original el pastiche posmoderno se limita
simplemente a captar el componente visible, siendo incapaz de alcanzar la intencion
original del artista. Es notorio resefiar unas palabras Vasily Kandinsky, artista ruso de
principios del siglo XX, que cataloga a estas practicas como “las imitaciones de un

mono” mucho antes de que se convirtieran en tendencia en la sociedad posmoderna.

Cualquier creacion artistica es hija de su tiempo y, la mayoria de las veces, madre
de nuestros propios sentimientos. Igualmente, cada periodo cultural produce un arte
que le es propio y que no puede repetirse. Pretender revivir principios artisticos del
pasado puede dar como resultado, en el mejor de los casos, obras de arte que sean
como un nifio muerto antes de nacer. Por ejemplo, es totalmente imposible sentir y
vivir interiormente como lo hacian los antiguos griegos. Los intentos por
reactualizar los principios griegos de la escultura Unicamente daran como fruto
formas semejantes a las griegas, pero la obra estard& muerta eternamente. Una
reproduccion tal es igual a las imitaciones de un mono. A primera vista, los
movimientos del mono son iguales a los del hombre. EI mono puede sentarse
sosteniendo un libro frente a sus o0jos, dar vuelta a las paginas, ponerse serio, pero

el sentido de estos movimientos le es ajeno totalmente (Kandinsky, 1979).
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;Por qué miramos al pasado? El fendmeno de la nostalgia

Como se ha aclarado anteriormente, el pixel art no es un estilo creado desde cero en la
actualidad, sino que esta basado en una tecnologia desfasada propia de los inicios de la
industria del videojuego. Esta practica no es ni mucho menos desconocida en la
sociedad contemporénea, pues préacticamente todas las formas artisticas que pueden
encontrarse actualmente acuden al pasado de alguna forma para garantizarse el éxito,
con el cine como uno de los casos mas evidentes, como sugiere su tendencia industrial
al rescate de franquicias en forma de reboots, remakes o continuaciones. En este
apartado, se reflexionaré sobre lo que es realmente la nostalgia, y se profundizara en las

formas que tienen los videojuegos de hacer volver atrés en el tiempo al jugador.

Esta mirada hacia atras que cada vez parece mas comun puede verse, segun Mark Fisher
(2013), como una lenta cancelacion del futuro, en la que las formas reconocibles vividas
en una época anterior tienden a hacerse persistentes y a causar una mayor impresion en
una audiencia que las ha vivido y que se siente insatisfecha con las experiencias creadas
en la actualidad, algo que se puede observar en afirmaciones del filésofo y escritor

Franco “Bifo” Verardi en su libro Después del futuro.

Mi generacion crecio en la cumbre de esta temporalizacion mito ldgica, y es muy
dificil, quizas imposible, deshacerse de ella y mirar la realidad sin este tipo de
lentes temporales. Nunca seré capaz de vivir segin la nueva realidad, sin importar
cuan evidente, inconfundible o incluso encandiladora sea a escala planetaria
(Franco Verardi, 2011).

Este shock inicial, puede medirse facilmente con la musica de los 80 y 90, un periodo
de la aparicién de grandes estrellas cada afio y el surgimiento de obras de gran
relevancia. Siguiendo las pautas Mark Fisher, si se trasladase un disco de la actualidad
al pasado, y se pusiera en una radio de los 90, apenas habria grandes reacciones por
parte de los oyentes. Por el contrario, si se realizara el mismo experimento con un disco
de los 90 en los 60 la reaccién seria radicalmente distinta, gracias al gran cambio

musical que hay entre ambos periodos en un intervalo tan corto.

A su vez, junto a la cancelacion del futuro, Fisher también introduce el término de la
“deflacion de las expectativas”. Como acababa de apuntarse, en las Gltimas décadas del
siglo XX hubo una explosion de grandes éxitos que actualmente y aun con el paso de

los afios se siguen considerando como verdaderas leyendas, no solo en la musica, sino
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en otras formas culturales y artisticas como el cine, con las primeras entregas de
franquicias como Alien, Jurassic Park o Star Wars. También fueron tiempos llenos de
caidas y acontecimientos sorprendentes, como la extincion de todo un género musical
en el caso de la musica disco. Esto provoca que sea imposible vivir actualmente algo
similar a esos tiempos, rebajando altamente las expectativas en lo que concierne a los

sucesos culturales del dia a dia.

Fredric Jameson (1985) presenta una definicion altamente interesante respecto a esta
vista al pasado, lo que ¢l llama “modo nostalgico”. No hay que confundir la palabra
nostalgia con su definicién méas puramente psicoldgica, patente cuando, por ejemplo, en
una pelicula, se muestra un periodo temporal completamente distinto al nuestro. La
nostalgia de la que habla Jameson es mas sutil, y se refiere a la propia manera de hacer
las cosas; se comprende de mejor manera “en términos de un apego formal a las
técnicas y formulas del pasado, una consecuencia del abandono del desafio modernista
de crear formas culturales innovadoras adecuadas a la experiencia contemporanea”
(Mark Fisher, 2011). Un ejemplo préactico de este concepto se encuentra en la primera
pelicula de Star Wars, de la que Jameson extrae sus propias conclusiones exponiendo
que se trata de un ejercicio nostalgico de los seriales televisivos de aventuras espaciales

de los afios 30 y 50.

(...) Lejos de ser una sétira inutil de esas formas ahora muertas, Star Wars satisface
un profundo (¢podria decir incluso reprimido?) anhelo de experimentarlas de
nuevo: es un objeto complejo en el cual, en un primer nivel, los nifios y
adolescentes pueden tomarse las aventuras en serio, mientras que el publico adulto
puede satisfacer un deseo mas profundo y mas apropiadamente nostalgico de
regresar a ese periodo mas antiguo y experimentar de nuevo sus extrafios y viejos

artefactos estéticos (Jameson. 1985).

La nostalgia estd unida a nuestra capacidad cognitiva para recordar, por lo que cualquier
ser humano moderno tiene la capacidad de experimentarla (Boardman, 2002 - Hanink,
2007), y suele estar anclada a sucesos felices y positivos, que por serlo permanecen con

mayor probabilidad en nuestra memoria.

Pero, ¢qué ocurre con los videojuegos? Por supuesto, al igual que cualquier otra forma
de entretenimiento o expresion artistica como el cine o la musica, también pueden

funcionar como un receptaculo para la nostalgia, aunque con algunas particularidades
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exclusivas. En primer lugar, el videojuego es un medio practicamente nuevo, con solo
50 afios a sus espaldas, ademas de ser el mas propenso a quedarse obsoleto debido a su
soporte fisico particular, con la actualizacion comercial de nuevas generaciones de
videoconsolas cada cierto tiempo. Es debido a estos factores que la nostalgia en el
mundo del videojuego va orientada a quienes vivieron en su infancia las primeras
generaciones (especificamente la tercera, cuarta y quinta) y la época dorada del arcade,

comprendida entre finales de los 70 y principios de los 80.

En el mundo del videojuego existe el concepto de “retro gaming”, que como define J.
Newman (2004) se refiere a cuando se juega en la actualidad a algin videojuego de los
70, 80 0 90, ya sea en el hardware original o en un emulador, siendo la principal causa
de jugar a estos juegos retro la nostalgia. Este sentimiento de melancolia es aprovechado
por las desarrolladoras con la intencion de intentar atraer a nuevos usuarios. Las grandes
compafiias llevan a cabo una “mercantilizacion de la nostalgia” (Garcia, 2018) en la
forma del relanzamiento de productos antiguos y descatalogados con una leve
actualizaciéon a los nuevos tiempos. De esta manera surge la moda de las consolas
“mini”, como la “NES Classic Mini” o la “PlayStation Classic”, cuyo concepto reside
en la vuelta a los escaparates de consolas ya extintas y que solo podian obtenerse
anteriormente por exorbitados precios en paginas de segunda mano. En la realidad, sin
embargo, estas consolas resultan ser muy limitadas y basicas, consistiendo en un chasis
de plastico que emula el aspecto de la videoconsola en cuestion (evitando la
introduccién fisica de titulos) y portando en su interior un pufiado de ROM’s sin
modificar, que pueden ser facilmente descargadas y jugadas sin coste en un ordenador
(aunque técnicamente, desde el punto de vista legal, no esté permitido). Estas practicas
han demostrado ser un verdadero éxito, con millones de ventas a sus espaldas, y el
motivo, segun Lasaeta (2014) es que cuando una persona siente nostalgia es mas

propensa a gastar, pues la prevalencia del dinero se debilita.

De esta manera, surge una pregunta: ;acaso la nostalgia es solo una forma mas de

vender facilmente productos y servicios al publico? ¢Es negativo el retro-gaming?

La nostalgia, afortunadamente, puede transmitirse de otras maneras, en facetas no tan
materialistas como las observadas en el parrafo anterior, sino bajo la forma del empleo
de ciertos tipos de estilos graficos, sonido o simplemente decisiones en el ambito

jugable. Esto puede notarse en los juegos independientes, que logran re-explorar los
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elementales graficos pixel y la primaria musica chip, dando lugar a un gameplays
inspirados en las primeras generaciones y que consiguen, a diferencia de las consolas
mini, dar forma a algo nuevo a la par que nostélgico, encandilando asi a esas
generaciones de los 80 y 90 sin dejar de lado a los nuevos jugadores, que descubriran de

una manera atractiva las maravillas del “retro gaming” que adquiere positivo.

Las grandes superproducciones (también conocidas como triple A) también tienen su
propia forma de nostalgia, aunque su manifestacion resulta normalmente mas
tradicional, basada en el reflejo de épocas pasadas, ya sea en términos de realismo
gréfico, como en la saga Assassin’s Creed, 0 mas conceptuales, como en la de Fallout,

donde se hace referencia a la era nuclear de una manera nunca vista (Makai, 2018).

La hauntologia

El término de “hauntologia” naci6 de la mano del fildésofo francés Jacques Derrida,
concretamente en su libro Espectros de Marx, de 1993, una critica sobre el legado de
Marx en la sociedad contemporénea. Su construccion literal original (“hauntology”) se
debe a un pequefio juego de palabras entre la palabra inglesa “haunt” (que significa
acechar o embrujar en castellano) y “ontologia” la rama filoséfica que estudia la
naturaleza e implicaciones del ser. De este modo la hauntologia plantea exactamente lo
contrario a la ontologia, pues si la segunda se centra en lo que es, la hauntologia se
adentra en lo que no es 0 no ha sido aun, lo que podria entenderse como el estudio de un

espectro.

Por supuesto, el concepto de Derrida no esta interesado en las figuras sobrenaturales,
sino que con “espectro” se refiere a aquello que actta fisicamente sin existir (Fisher,
2011). Aplicado a Espectros de Marx, Derrida ejemplifica al comunismo como uno de
estos fantasmas, que sin estar presente en el plano fisico, provoca acciones en el mundo
real. Sin embargo, si se aplica la hauntologia al contexto historico-temporal del siglo
XXI se adquieren nuevos significados. Atendiendo a los escritos de Fisher (que en sus
investigaciones relaciona la hauntologia con la industria musical) se da un nuevo
sentido al concepto de Derrida, que pasa a convertirse en una “confluencia de artistas”.
La palabra “confluencia” es de vital importancia, pues se refiere a que estos artistas,
pese a coincidir en un mismo terreno, no se influencian entre ellos. Lo que si comparten

es, en las propias palabras de Fisher, una “sensibilidad o una orientacidon existencial”,
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pues los artistas hauntolégicos se preocupaban del uso concreto de maquinas de
grabacion tales como casetes o discos de vinilo. Esto se traduce en un caso de
hauntologia, no por el estilo de la musica, sino por pequefios detalles sonoros (el sonido
que hace una pua de tocadiscos al entrar en contacto con un vinilo, por ejemplo),
habituales en los formatos de grabacién previamente mencionados. Esos minusculos
sonidos transportan la mente, y hacen que el oyente se percate de la naturaleza de la
cancion, de que ha sido grabada mediante un medio fisico ya extinto y, por tanto,
transmiten cierta sensacion de melancolia. Los Illamados “tracks” hauntoldgicos
provienen de medios analdgicos, algo imposible de encontrar en formatos digitales tales
como el Mp3 (Fisher, 2011).

La hauntologia, se podria ver de la misma manera que una negacion a lo que ya se ha
marchitado, a lo que ya se ha ido. Como si de la muerte de un familiar se tratase, una
persona puede negarse a dejar marchar algo a lo que guarda alta estima, originando con

este sentimiento un espectro, un espiritu que seguird acompafniandolo perpetuamente.
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Metodologia

La metodologia que se ha escogido para llevar a cabo la investigacion es de tipo
cualitativo, y se basa en la construccion de una clasificacion modal donde, sobre la base
de una serie de divisiones que se concretaran a continuacion, se clasificara un corpus de
75 juegos de estilo pixel art realizados por estudios independientes. Posteriormente, se
hara un andlisis de los resultados, resolviendo las preguntas de investigacion con los
datos recopilados. La bdsqueda de titulos se realizara en Steam, dado a su extenso
catdlogo y popularidad. La base para elegir los videojuegos que conformaran la tabla
(obviando los elementos relativos a su naturaleza indie y el estilo gréfico pixel) se
basara principalmente su fecha de publicacidn, evitando cualquier juego anterior al afio
2004 (esto se debe a que esta fecha coincide con la salida de la primera Nintendo DS,
que sustituye a la Gameboy Advance de 32 bits y marca el final del pixel art
proveniente de las grandes desarrolladoras), y el hecho de que hayan cosechado una
buena acogida por parte del puablico; un factor que se medira principalmente con el
propio sistema de valoracion de Steam y paginas de criticas como Metacritic. También
se tendran en cuenta datos de venta si han sido compartidos, asi como premios
recibidos. Con el fin de obtener datos lo méas Utiles posibles, no se incluirdn secuelas,
spin offs o remakes, pues el éxito de estos puede estar anclado al juego origen y por ello

no resultan interesantes para la investigacion y la respuesta a nuestra hipotesis.

El primer apartado clasificatorio corresponderia al género y subgénero al que
pertenecen los diferentes titulos. Se distinguirian cuatro tipos diferentes de géneros
primarios: habilidad, puzle, estrategia y rol. Estos tipos concretos de géneros estarian
asociados a una funcion especifica del ser humano, siguiendo la estela de la teoria
creada por el profesor Juan José Vargas Iglesias en su tesis doctoral. A su vez, habria
que definir el subgénero al que pertenecen, en un apartado mas especifico y que también
se extraera del método previamente citado. Se ha de mencionar la inclusion de un
subgenero extra, ubicado en el género de habilidad: El “roguelike”, que consiste en el
avance de un personaje a través de diversas habitaciones con enemigos que tendra que

derrotar para seguir avanzando.

Después estaria la ambientacion. En este caso los criterios serian a partir de la

apariencia de los escenarios, los personajes, los dialogos... En resumen, todo lo que

19



conforma el espacio visible del videojuego. Se ha planteado cuatro posibles tipos de

ambientacion, con un pequefio subgrupo en el segundo tipo:

Ambientacion fantastica: El juego se desarrolla en un espacio de fantasia, con
escenarios naturales (cavernas, bosques...) o artificiales de corte simple, como por
ejemplo castillos. La tecnologia es inexistente, y el armamento se basa en el recurso de
armas tradicionales, como espadas, o el uso de magia. Los enemigos son normalmente

monstruos o criaturas mitologicas y los personajes no tienen por qué ser humanos.

Ambientacion actual/pasado proximo: El juego se basa en una sociedad contemporanea
(actual) o relativamente contemporénea, en torno a finales del siglo XX (afios 80-90).
Esto se traduce en la presencia de tecnologia y armamento actuales en el primer caso y
ligeramente desfasados en el segundo, a la par que personajes preferentemente humanos
en ambas categorias. Es interesante afiadir aqui un pequefio subgrupo, pudiendo ser una
ambientacion actual verosimil o inverosimil. Si es verosimil, no hay nada fuera de lo
comun. El juego transcurre bajo un espacio légico y posible dentro de los marcos del
videojuego. Un ejemplo de esto seria Beat Cop (Pixel Crow, 2017), un juego que trata
sobre el dia a dia de un policia en un barrio neoyorquino de los 80 y cuyo gameplay se
basa en hacer cumplir la ley. Por el contrario, si es inverosimil, pese a existir una
ambientacion contemporanea pueden aparecer elementos inverosimiles, como
fantasmas, super poderes, o incluso un escenario apocaliptico. Un ejemplo de este tipo
de ambientacion seria Death Road to Canada (Rocketcat Games, 2016) donde los
jugadores encarnan a diferentes supervivientes que viajan a Canada en coche escapando

del apocalipsis zombi.

Ambientacion futurista: El espacio se traslada al futuro, con tecnologia imaginativa o
extrafia y la presencia de escenarios como planetas alienigenas, ciudades ciberpunks o el
espacio exterior. Los personajes y enemigos pueden pasar de ser humanos a robots,
ciborgs, extraterrestres, o incluso una nave espacial (en un juego del estilo de Galaga,

por ejemplo).

Ambientacion abstracta: en este tipo de ambientacion se localizarian aquellos juegos
cuyo universo no estd bien definido, y esté construido de una forma extrafia o
simplemente minimalista, donde no se pueda identificar ningin elemento de las tres
anteriores categorias. (un ejemplo de esto seria Pac-Man o0 en un caso mas actual
GoNNer -Art in Heart, 2016-).
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En tercer lugar, es conveniente hacer una separacion en el tipo de graficos pixel
utilizados. El uso de los gréaficos 8 y 16 bits en los videojuegos correspondia a la propia
arquitectura de las consolas, siendo los 8 bits una version menos desarrollada de los 16,
con una peor resolucion y un abanico menos amplio de colores. Hoy en dia, los
desarrolladores que operan con este estilo grafico no tienen este problema, por lo que
veo primordial distinguir que tipo de gréficos lleva cada juego, buscando hallar si la
eleccion de una u otra puede condicionar la ambientacion, género o intencion del juego.

El criterio de clasificacion seria el siguiente:

8 bits: Los juegos que emulan los 8 bits suelen tener una serie de caracteristicas
comunes. En primer lugar, los personajes son representados de manera mas achantada,
con pocos detalles y prescindiendo en multiples ocasiones de ojos o boca. Usualmente,

ademas, la animacion es mas limitada, construida con pocos frames.

16 bits: Personajes més estilizados y altos. Se presta mas atencion a los detalles y la
animacion es superior. Los escenarios son mucho mas desarrollados. Se puede decir que

es un estilo pixel art mas actual, no tan envejecido como los 8 bits.

Posteriormente, es conveniente hacer un pequefio analisis de las elecciones de disefio
que tratan de referenciar directamente a la época de los 8 y 16 bits pero no se
encuentran en el apartado grafico. Concretamente me centraria en el apartado sonoro,
tanto la banda sonora como los efectos de sonido, pues considero que es la forma mas
sencilla y extendida. En la clasificacion, por lo tanto, se marcaria si el juego presenta o
no un apartado sonoro enteramente retro (con el uso de musica chip) o si conforma una
mezcla de ambos. El objetivo con ello es intentar descubrir si estos elementos se usan
preferentemente como un recurso para producir nostalgia en vez de conformar un estilo

estetico con significado propio.

Se realizaran a su vez comparaciones de los juegos de la tabla con juegos de la etapa de
NES y SNES, con el fin de captar similitudes y diferencias que puedan ayudar a que las

explicaciones resultan mas claras.

Finalmente, se realizaran varios graficos con el objetivo de reforzar el contenido de la

segunda y tercera preguntas de investigacion.
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Resultados

En este apartado se mostraran las deducciones, basadas en un tratamiento cualitativo, de
los resultados de la tabla modal explicada anteriormente en la metodologia. El objetivo
principal ser4 dar respuesta a las preguntas de investigacion (ya presentadas
previamente en la introduccion) de forma satisfactoria para después intentar dar una

respuesta a nuestra hipotesis principal.

Primera pregunta: ¢Queé aspectos de la cultura subyacen al empleo de esta opcién

estética?

Para hablar de los factores culturales que provocan la utilizacién del pixel art, se debe
atender principalmente a la ambientacién, el sonido y los tipos gréficos de los
videojuegos reunidos en la tabla, pues de esta manera se pueden estudiar las intenciones
de los desarrolladores al incluir sus tipos concretos de combinaciones, asi como los
posibles aspectos culturales que han podido influenciar a los mismos. Es, ademas,
especialmente necesario hacer hincapié en el apartado sonoro y grafico, pues la mirada
al pasado siempre ha sido considerada como una de las razones mas poderosas para
justificar este tipo de estética en un videojuego, y es en estas categorias donde con mas

preferencia puede observarse dicho enfoque.

En primer lugar, puede observarse que el uso de una musica “retro” (es decir, que usa
un sonido chip), es muy frecuente en los videojuegos que utilizan gréaficos en 8 bits méas
que en los que deciden usar graficos pixel un poco mas avanzados. Esto puede tener
varios significados culturales, siendo el primero el de un uso principalmente nostalgico,
buscando emular de la forma mas fiel posible aquellos juegos de la NES y la SNES
tanto en graficos como en efectos sonoros. La nostalgia, como se ha comprobado en el
marco tedrico, es una parte consustancial a nuestra cultura que se manifiesta en
cualquier medio de entretenimiento, y en los videojuegos es utilizada mediante el uso de

este tipo de elecciones en el disefio.

Esta nostalgia, sin embargo, puede verse desde varios puntos de vista, siendo unos de
caracter positivo y otros de caracter negativo. Atendiendo al pensamiento posmoderno,
los videojuegos pixel art serian un perfecto ejemplo del término “pastiche” de Jameson,

es decir, medios de entretenimiento que tienen que volver a mirar a obras pasadas para
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poder avanzar, creando en el proceso una obra vacia y sin sentimiento que solo busca
aprovecharse de lo ya construido para obtener beneficios rapidos. Asi, de igual manera
que un escultor podria crear una obra atendiendo fielmente a las esculturas griegas, un
desarrollador indie tomaria elementos de juegos antiguos para poder crear su
videojuego. A continuacion, presento algunas comparaciones entre juegos de NES y
SNES vy juegos recogidos de la clasificacion modal con el fin de que se puedan ver
claramente estas referencias gréficas, tanto en el disefio de niveles como en las

similitudes entre los sprites.

e HEN

Comparacién del mapa de seleccién de nivel entre Super Mario Bros 3 (Nintendo, 1988) y el juego

ntmero uno de la tabla de clasificacion, Shovel Knight Treasure Trove (Yatch Club Games, 2014).
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Comparacién entre el sprite de ataque del personaje principal de Castlevania (Konami, 1986) y el juego
nimero cuarenta y ocho de la tabla de clasificacion, Bloodstained: Curse of the Moon (Inti Creates,
2018).
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Comparacion entre el nexo de union entre niveles de Super Metroid (Nintendo, 1994) y el juego nimero

12 de la tabla de clasificacién, Axiom Verge (Thomas Happ Games, 2015).

En las ambientaciones recogidas en la clasificacion también pueden captarse ciertas
referencias culturales, que se analizaran a continuacion. En primer lugar, se con
ambientaciones que aluden a épocas contemporaneas concretas, que se encuentran
marcadas en la tabla como ambientaciones actuales o de un pasado préximo. Estas
ambientaciones toman inspiracion directa de elementos que los desarrolladores han
podido experimentar de primera mano, ya sea en su nifiez, en su adolescencia o en la
actualidad, plasmando dichos recuerdos y sentimientos en el videojuego. En la
ambientacion de los juegos Beat Cop, Retro City Rampage (Vblank Entertainment,
2014) o Thimbleweed Park (Terrible Toybox, 2017), se pueden observar, al margen de
si los gréaficos son de 8 o 16 bits, referencias a la cultura de los afios 80 y 90, tanto de
manera directa, con la aparicion de vestuarios, edificios (como salas de maquinas
arcade) u objetos tipicos de la época, como otros mas indirectos, ya sean guifios a
peliculas, personajes, series 0 por supuesto videojuegos. Con la ambientacion actual es
necesario hacer una pequefia distincion entre si presenta un espacio verosimil o
inverosimil. En una ambientacién actual inverosimil existen elementos fantasiosos que
ocurren en un espacio contemporaneo, como en Death Road to Canada, donde el
espacio transcurre en un apocalipsis zombi, por lo que en la mayoria de los casos no
parece existir una influencia cultural notoria. En la ambientacién actual verosimil, sin
embargo, se pueden encontrar detalles interesantes, mostrando problemas de nuestra
sociedad actual, como el Brexit en Not Tonight (PanicBarn, 2018) o la inmigracion y la

burocracia en Papers Please (Lucas Pope, 2013).
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En las ambientaciones fantasticas o futuristas (que suponen la mayor parte de la muestra
recogida) es mas dificil captar referencias culturales concretas, pues normalmente son
juegos originales que solo toman el concepto de la fantasia o la ciencia ficcion para
crear sus propios mundos. Sin embargo, hay un caso especial en el que me gustaria
hacer especial énfasis, debido a su rico contenido cultural: Blasphemous (The Game
Kitchen, 2019).

En Blasphemous se puede observar de forma muy clara cémo el videojuego pixel indie
puede tomar referencia de la cultura artistica, presentando un juego de corte fantastico
con sus propias reglas y disefios pero que se ve nutrido en gran medida por todo el
folclore y el arte tanto nacional como internacional, adaptandolo de forma organica en

Su universo.

Como prueba de ello, seguidamente se muestra la siguiente comparativa de imagenes:

Comparacién entre uno de los enemigos de Blasphemous (The Game Kitchen, 2019) y la Piedad de

Miguel Angel.
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Comparacion entre uno de los NPC de Blasphemous y la Virgen Dolorosa de Lujan.

Segunda pregunta: ¢Qué relacion hay entre estética retro y géneros del videojuego?

Para responder esta pregunta es necesario hacer una division de las posibles causas de
conexion entre la estética retro y los géneros del videojuego, atendiendo por un lado a
motivos debidos a un contexto no relacionado con la forma de jugar al videojuego
(como el contexto historico), y por otro, a la jugabilidad, entendida segun si hay juegos
que funcionan mejor en un entorno retro de dos dimensiones y otros que no. También se
repasaran los resultados obtenidos en las graficas D y E, respectivamente, que muestran

el nimero de subgéneros que presentan los juegos 8 y 16 bits de la muestra.

Como se ha visto en el marco histérico, los videojuegos en tres dimensiones no
llegaron hasta 1994 con el lanzamiento de la PlayStation; por lo tanto, existe una
extensa y fructifera etapa de casi diez afios (tomando como punto de origen el
lanzamiento de la NES en Estados Unidos en 1985) donde se crearon y asentaron
subgeneros enteros de pleno derecho en la etapa de 8 bits y posteriormente con los 16
bits se originaron obras con gréaficos y jugabilidad muy mejoradas que adn hoy pueden

jugarse perfectamente.

Esto provoca, segun sugiere este andlisis, que se asocien automaticamente algunos tipos
de juegos con los gréaficos pixel. Témese por ejemplo los plataformas 2D, uno de los
subgéneros mas abundantes en las primeras generaciones de consolas. Desde su origen,

que puede estipularse en 1981 con el lanzamiento de Donkey Kong en las maquinas
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arcade, han surgido sagas de gran calado comercial como Super Mario Bros,
Castlevania o Metroid que han definido las bases de los juegos de plataformas aun hoy

promocionados como clasicos atemporales.

Pasando al segundo punto, examinando el porqué de la ausencia de graficos pixel 2D en
ciertos subgeneros. A modo de ilustracion, valga el ejemplo de dos tipos de juego en
concreto, que pueden resumir de forma eficiente las limitaciones del estilo estético 2D.
Estos subgéneros son el survival horror y los Real Time 3D Adventures (ambos

incluidos en el género de aventura).

Tanto el survival horror como los Real Time 3D Adventures suelen usar una cdmara en
primera persona con gréaficos realistas en tres dimensiones, y estas decisiones en el
disefio resultan de vital importancia para el correcto desarrollo del videojuego, pues son

decisivos para que el jugador pueda satisfacer los objetivos de estos subgéneros.

Con el survival horror se busca normalmente provocar terror, suspense o tension, algo
que se puede conseguir de forma mas satisfactoria con una cdmara en primera persona y
gréaficos realistas, provocando que el jugador viva las acciones del gameplay de una
manera mucho mas inmersiva que observandolo desde una perspectiva en 2D con
estética pixel. En los Real Time 3D Adventures sucede algo parecido con el uso de la
camara, pero el terror de los survival horror queda sustituido por las relaciones que se
establecen con los personajes, pues normalmente una imagen fotorrealista y unos
dialogos de voz limpios pueden hacer que el jugador conecte mas con los personajes

que con unos gréaficos pixelados.

En definitiva, todo apunta a que los gréficos pixel se benefician mas del poder de la
imagen Yy la jugabilidad que del de las palabras o las sensaciones, siendo aquel 6ptimo
en subgéneros como las plataformas 2D, que permiten un mayor nivel de creatividad en
el disefio de niveles, o las aventuras graficas, donde a falta de dialogos hablados se

pueden desarrollar textos apreciables sin renunciar a un disefio personal.

En las graficas se puede observar como las plataformas 2D son los subgéneros mas
populares tanto en los 8 como en los 16 bits. Sin embargo, proporcionalmente, las
plataforma 2D son maés usadas en los videojuegos que presentan una estética 8 bit, con
una mayor variacion de subgéneros en los 16 bits. Esto puede deberse a, o bien la

necesidad de los desarrolladores de emular los subgéneros utilizados en la etapa clésica
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(en los 16 bits existia una mayor variedad en este sentido, con, por ejemplo, muchas
mas aventuras graficas), o bien simplemente a elecciones de disefio, con los 8 bits
preferentemente utilizados para juegos mas simples de plataformas, y los 16

relacionados con una mayor libertad a la hora de elegir el tipo de videojuego.

¢ Qué sentidos produce la adopcion de estas estéticas, teniendo en cuenta las dos

cuestiones anteriores?

El objetivo de esta cuestion es analizar los juegos de la muestra atendiendo a lo visto en
las anteriores preguntas, con el fin de poder descubrir qué efecto provocan los
videojuegos de estética retro en los usuarios. Para conseguir este objetivo, por un lado,
se repasarén de nuevo las variables culturales introducidas en los diferentes titulos y se
revisard de qué forma afectan al jugador, ademas de si existen caracteristicas especiales
en los diferentes géneros cuando emplea una estética pixel. A su vez, puede resultar
productivo afiadir una nueva variable: la introduccion de una comparativa entre juegos
de la época de NES, SNES y otros sistemas similares que usen gréficos pixel
(dependiendo del apartado grafico). La razon de esta decisién es doble: por un lado, con
estas comparaciones sera sencillo observar si el pixel art se utiliza con una intencion
principalmente estética o si por el contrario apuesta por darle un nuevo significado al

pixel, y no incluyen ningun elemento novedoso que pueda diferenciarlos.

En la parte final de este apartado, se presentaran los resultados de varias graficas donde
quedara reflejada una clasificacion que recogera las posibles intenciones en los setenta y
cinco juegos de la muestra segun la combinacién de genero y aspectos culturales

encontradas en los diferentes titulos.

El primer sentido que se podria enunciar seria el nostalgico en juegos muy similares a
los de las primeras generaciones de consola, sin apenas cambios en aspectos como la
jugabilidad, el disefio de niveles u otros elementos extra como por ejemplo la manera de
presentar cinematicas. La mayoria de los juegos 2D con estética retro 8 bits y musica
chip son los primeros que entrarian en esta categoria, destacando sobre todo los
plataformas, donde esta similitud es mucho mas facil de ver en la practica que en otros
subgéneros. En términos técnicos, estos titulos son los juegos méas semejantes a
videojuegos de la NES o consolas similares, tanto en el apartado sonoro como en el

gréafico, ya que el uso de los 8 bits resulta mucho mas evidente que el de 16, otorgandole
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un aspecto mucho mas anticuado, con personajes sin rasgos faciales y escenarios

construidos con patrones de sprites bastante simples.

Esta intencion se puede encontrar en juegos de la muestra como Cyber Shadow, Shovel
Knight: Treasure Trove, Gato Roboto, VVVVVV, La-Mulana o Axiom Verge. Las
principales caracteristicas de esta intencion, como se comentado en el parrafo anterior,
se encuentran en su estructura, jugabilidad y disefio que resultan particularmente
similares a otros juegos de generaciones pasadas. El sentido que provoca en este caso en
un jugador que haya experimentado de primera mano juegos de la NES o SNES, es la
nostalgia automatica, valiéndose de elementos que el usuario reconocera
inmediatamente y a los que atribuird pensamientos positivos. En los plataformas, por
ejemplo, se puede ver esta semejanza no solo en el apartado estético, sino también en la

estructura de los niveles y la manera en que se desarrolla el avance de la historia.

Un caso muy evidente es la comparacion entre Ninja Gaiden (Team Ninja, 1988) y el
juego numero 38 del corpus aqui analizado: Cyber Shadow (Aarne “Mekaskull”
Hunziker, 2021), donde puede observarse claramente esta semejanza estructural: en
ambos ejemplos, el primer paso es una fase de salto entre plataformas y eliminacion de
enemigos bésicos, el segundo un enfrentamiento con un jefe en una zona cerrada y
finalmente una sucesion de imagenes y texto que hacen avanzar la historia, ademas de
por supuesto una ambientacidn similar, con ninjas como protagonistas, aunque hay que
mencionar que Cyber shadow, a diferencia de Ninja Gaiden, se desarrolla en un
contexto futurista. A continuacién, se muestra esta semejanza de forma visual, con

Ninja Gaiden a la izquierda y Cyber Shadow a la derecha.

Primera parte: fase de plataformas.
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Tercera parte: cinematica.

Otros ejemplos de esta intencion nostalgica en los plataformas se pueden encontrar en
plataformas de 16 bits como Maldita Castilla (Locomalito, 2012), cuyo disefio de
niveles y mecénicas estd claramente inspirado en los juegos de la saga Ghost and
Goblins de las maquinas arcade y SNES, o The Messenger (Sabotage Studio, 2018),
también inspirado en Ninja Gaiden y que presenta tanto graficos en 8 bit como en 16

bits (tomando referencias de las entregas de NES y SNES respectivamente).

En otros géneros como las aventuras graficas hay menos casos de este sentido
nostalgico, aunque sigue habiendo ejemplos como Thimbleweed Park, cuya interfaz y
disefio de personajes recuerda a juegos pixel de MS-DOS como Day of the Tentacle
(LucasArts, 1993). Se puede apreciar una comparacion entre ambos juegos a
continuacion, y comprobar que, efectivamente, la interfaz de acciones y el inventario de

objetos presentan obvias similitudes, tanto en disefio como en color.
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Comparativa entre Day of theTentacle y Thimbleweed Park.

Por otro lado, se encuentran los videojuegos totalmente alejados de esa sensacion
principalmente nostalgica (a excepcion del efecto nostélgico que pueden provocar los
propios graficos pixeles por si solos), que prescinden de elementos propios de titulos de
las antiguas consolas como se ha visto en el anterior apartado, y que buscan crear titulos
que, o bien hacen un uso meramente estético del pixel, como podrian ser los casos de
celshading o de estilo pictorico, o bien integra el pixel de manera singular en el
funcionamiento del juego, presentando funciones unicas que no podrian haberse

conseguido con ningun otro estilo. Este sentido seria el creativo.

Los juegos que entran en esta categoria son, en la inmensa mayoria, de 16 bits sin
sonido retro, aunque también hay algunos casos de 8 bits. Estos juegos presentan nuevas
mecéanicas y disefios, compartiendo con los juegos retro Gnicamente el apartado gréafico
y las trazas mas basicas de los géneros y subgéneros en los que se ubican. En este
apartado pueden apreciarse videojuegos con una identidad acusada, que se atreven a
plantear nuevas ideas en el gameplay o en el desarrollo de historias, diferenciandose
claramente de cualquier titulo pasado. En estos casos, el pixel art no causa sensaciones
nostalgicas por si solas, sino que estas se presentan como un disefio atractivo con
caracter propio, que consigue atraer al publico aun si este nunca ha tenido contacto con

un juego retro.

Finalmente, existe una intencion diferente, sintesis de las dos anteriores, presentando un
videojuego con mecanicas o0 elementos novedosos pero que siguen captando algunos
guifios a los videojuegos clasicos. Los juegos por tanto siguen teniendo una clara
inspiracion en titulos antiguos, como apartados sonoros retro o similitudes en el disefio

de niveles, pero logran separarse de las limitaciones que los acomparian para introducir
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nuevas mecanicas y elementos novedosos en la jugabilidad. De esta manera se crea un

sentido denominado semi-nostalgico o mixto.

Algunos ejemplos de esto son el plataformas 2D Mutant Mudds (Renegate Kid, 2012)
donde el personaje protagonista tiene la habilidad de saltar entre un segundo y primer
plano, o Minit (JW, Kitty, Jukio y Dom, 2018), un juego de rol visualmente similar a
The Legend of Zelda (Nintendo, 1986), donde el protagonista muere siempre cada 60

segundos, sin que pueda hacer nada para evitarlo.

Observando los resultados de las graficas B y C, se puede apreciar que en los juegos 8
bits el sentido es principalmente nostalgico, mientras que en los de 16 bits el sentido
creativo cobra protagonismo. Esto puede deberse al propio condicionamiento o
prejuicio que existe sobre el estilo 8 bit, mucho maés sujeto a los juegos clasicos en la
cultura popular que los 16, lo que permite a los desarrolladores usar los 16 bits para
crear titulos mas originales, mientras que los de 8 resultan mas provechosos para

presentar al usuario esa sensacién nostalgica.

Respuesta a la hipotesis inicial: los efectos comerciales de la estética retro 8 y 16
bits pueden explicarse como epifendmeno de una dimensidn estética mas amplia y

relativa a la condicion posmoderna

El concepto de nostalgia en medios culturales de entretenimiento puede definitivamente
clasificarse como un concepto posmoderno atendiendo a las caracteristicas de Jameson.
La idea de la mercantilizacién de la nostalgia encaja con el concepto de pastiche,
sirviendo como una “parodia” de lo que se cred en un primer lugar, prescindiendo de las
connotaciones que hicieron posible el concepto en si mismo y rebajandolo a una simple
carcasa de lo que fue, resultando exitoso simplemente por suscitar un recuerdo
agradable en las mentes de las audiencias. En el espectro del videojuego esto se podria
observar claramente en los remasters y recopilaciones de juegos antiguos, que a fin de
cuentas suponen grandes beneficios para las grandes compafiias practicamente sin
afadir ninguna mejora, y siendo exitosos gracias a la necesidad de los jugadores de

revivir sus juegos favoritos de nuevo, aunque tengan que volver a pagar por ello.

Desde este punto de vista seria logico pensar que el videojuego pixel independiente
resulta ser un producto mas de este comportamiento posmodernista donde se busca

explotar un reclamo nostélgico como lo es en este caso la estética pixel tan caracteristica
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de las antiguas consolas de los afios 80 y 90. Sin embargo, hay ciertos atributos que lo
separan de la corriente de pensamiento posmodernista, y lo acercan mas a la
modernidad. La clave de estos titulos es que logran crear una nostalgia diferente, con

cierta personalidad, que podré verse a continuacion.

Antes de estudiar el juego indie, hay que poner en contexto las particularidades del
propio formato de los videojuegos, que presenta ciertos detalles notables. Primero hay
que hablar acerca de su concepcion, pues a diferencia de la pintura o el cine, los
videojuegos tuvieron una intencion mercantilista desde el principio, y su evolucion, asi
como la progresion en los diferentes elementos graficos, estaba condicionada a un
simple deseo economico, con las distintas compafiias intentado crear una consola y
juegos lo mas avanzados posibles frente a la competencia. De este modo, el paso del 2D
al 3D ocurri6 como un simple avance tecnoldgico, sin practicamente ninguna
connotacion artistica (el arte vendria con el propio desarrollo de los videojuegos). Acto
seguido, en nuestro dias, se puede observar que las grandes desarrolladoras se dedican a
“reproducir” lo que ya ha dado resultados en vez de producir un elemento totalmente
nuevo, dando pie a sagas con interminables secuelas que rara vez logran innovar. El
mundo del videojuego triple A, por tanto, se presenta como un claro concepto
posmodernista, donde prima una intencion capitalista, sin embargo, los juegos
independientes se alejan de esta costumbre. Por supuesto, el objetivo de un
desarrollador o equipo de desarrolladores es obtener beneficios, pero en un juego indie,
debido a su caracter de nueva empresa intenta hacerse un hueco en el mercado mediante
el lanzamiento de un producto genuinamente original, sin grandes marcas que presionen

a los creadores.

Hecha esta aclaracion, y continuando con la teoria posmodernista, el pastiche de
Jameson trata de otorgar un nuevo significado a la palabra “parodia”, siendo el concepto
parodiado una copia siempre inferior al concepto origen debido a que solo substrae el
apartado estético de la idea del artista, no los motivos que le hicieron llegar a la creacién
de esta. Es en este punto donde se puede argumentar que la aparente nostalgia que

aportan los juegos pixel independientes no entra en dentro de esta definicion.

Pese a que en los juegos pixel indie hay evidentes referencias y parecidos con los titulos
de NES y SNES, entre otras consolas antiguas, la intencion de estos elementos se

identifica, m&s que con la nostalgia abusiva, con otro concepto visto en el marco
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teorico: la hauntologia. En la hautologia se aprecian pequefios detalles fruto de la
“confluencia de artistas” de la que habla Fisher, aunque en este caso seria Optimo
sustituir a los artistas por los desarrolladores de NES y SNES. Estos detalles en el
videojuego pixel indie se traducen en pequefios elementos propios de los juegos de
aquella época, como detalles en la jugabilidad, el propio estilo artistico o el sonido
(pueden verse algunos de estos elementos de manera visual en las preguntas de
investigacion), y hacen que los usuarios sientan melancolia por una tecnologia ya
muerta. Estos elementos hauntolégicos demuestran que los juegos pixel desarrollados
por los estudios independientes no intentan ejercer una nostalgia forzada en pos de
vender facilmente sus titulos, sino que simplemente intentan homenajear los juegos de
su propia infancia y adolescencia, una negacion al espectro ya marchito de los graficos
pixel, como explica la hauntologia, creando en el proceso un titulo con valor propio y
que puede, o bien alcanzar un valor nostalgico si es jugado por un perfil que sabe
identificar esos detalles o simplemente disfrutado por un jugador que es totalmente

ignorante de la historia del pixel.

El uso del pixel art moderno en el indie a su vez se podria separar del concepto
posmodernista del pastiche, pues no parodia la obra original, sino que aprovecha un
estilo grafico ya en desuso como una herramienta de creacion mas, como el 3D o otras
formas de graficos 2D, de forma que esa mirada al pasado por parte de los
desarrolladores no sirva como una forma perezosa y facil de sacar un producto, sino
como la actualizacion de un estilo grafico en nuestros dias. Aun asi, hay casos donde se
podria considerar que el pixel art entra dentro del posmodernismo, cuando por ejemplo
un mismo juego de NES o SNES sin cambios o cambios extremadamente leves se pone
a la venta en la etapa contemporanea como un producto nuevo, como ocurre en las

consolas virtuales.

En segundo lugar, la modernidad también puede definir de mejor manera el juego pixel
independiente que la posmodernidad, principalmente en la diferencia entre las grandes
compafiias y las compafiias indie. EI pensamiento moderno identifica al artista como un
genio, anima los estilos personales y le da suma a importancia tanto a la originalidad
como a la novedad, al contrario que la posmodernidad donde todo se transforma en una
cita constante del pasado. Estos elementos encajan perfectamente con lo que ofrecen los
videojuegos indie en el mercado actual, premiando la originalidad y las nuevas ideas (en

cualquier género) frente a la monotonia de los grandes estudios, destacando a creadores
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solitarios que son capaces de levantar obras practicamente por si solos (incluso se
podria argumentar que en la industria del videojuego, desde el punto de vista
modernista los pequefios estudios también podrian considerarse como individuos en un

mercado lleno de titanes con miles de empleados).

El caso de Undertale (Toby Fox, 2015), por ejemplo, es bastante Optimo para captar
esta idea. Un juego de rol pixel art independiente lanzado en el afio 2015 realizado por
una Unica persona, Toby Fox. Undertale tuvo una inesperada acogida en el publico
debido a su originalidad en términos jugables, consistente en una reinvencion de los
conceptos de arcade y de combate por turnos en el marco de un apartado grafico pixel
sencillo pero amigable con el usuario, que permitia una apreciable relacion con la
interfaz y los personajes. En Undertale, cada pelea contra un enemigo se desarrolla
dentro de los conceptos del RPG clasico, con el uso de ataques u objetos en una
jugabilidad por turnos. Sin embargo, ademas de la existencia de nuevas opciones como
la opcidn de perdonar o hablar con el enemigo, Undertale contiene una jugabilidad
Unica en los combates, en la forma de pequefias pruebas de habilidad que nuestro
personaje (controlando a un pequefio corazdn pixel art) deberd superar sufriendo el

menor dafio posible.

En conclusion, la hipétesis inicial no se acaba de cumplir, pues la dimensién estética no
estd relacionada con el posmodernismo, sino que se debe a la propia naturaleza del
videojuego indie de corte mas modernista, que ha conseguido dar un uso nuevo al pixel,
ya sea para crear juegos que recojan las particularidades y puntos positivos de los juegos
de NES y SNES con su propia personalidad, sin crear productos idénticos o inferiores, 0
para simplemente desarrollar nuevas y prometedoras ideas, escogiendo el pixel art como
un estilo artistico tan valido como cualquier otro y que puede elevarse a limites

insospechados, bajo la direccion de creadores independientes llenos de buenas ideas.
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Discusién y conclusiones
Discusion
Una vez hallados los resultados, es hora de revisarlos desde una mirada critica, con el

propdsito de hallar posibles vacios o faltas. A su vez, también se retomaran algunos

aspectos tedricos tratados al principio del trabajo.

Tras conocer la respuesta a la hipotesis, se podrian haber incluido ciertas mejoras y
cambios en la metodologia, que habrian permitido alcanzar unos resultados mas
exactos. En primer lugar, podria haber resultado mas interesante para la resolucion de la
hipbtesis una combinacion de distintos enfoques de investigacion, relacionando el
analisis cualitativo que se ha hecho de los juegos de la muestra, con un analisis
metodoldgico de tipo cuantitativo, que se llevaria a cabo mediante la creacion de una
encuesta con una muestra de voluntarios principalmente mixta, aunque con el elemento
comun del interés por los videojuegos. Mediante esta encuesta, podria conocerse de
manera mas exacta el perfil de un jugador, preguntado por ejemplo sobre las principales
ventajas a la hora de adquirir un juego indie de estilo pixel art. Ademas, podrian
conocerse otros datos de suma importancia, como la edad de los entrevistados, Util para
saber si el perfil base de la audiencia de este tipo de videojuegos pertenece a la
generacion socioldgica que pudo vivir personalmente las primeras generaciones de
consolas y medir asi de forma mas precisa el peso que tiene la nostalgia en la

adquisicion de estos juegos.

Otro punto donde el trabajo podria haber dado méas de si es en la eleccion de los
videojuegos para la muestra. En la metodologia, se han tenido en cuenta juegos pixel
populares encontrados preferentemente en la tienda virtual de Steam, pero con un
criterio de seleccién mas cerrado, limitado por ejemplo a ciertos periodos temporales
donde los juegos pixel fueran méas populares, (o incluso haciendo énfasis en varios
titulos destacables en concreto, sea por sus particularidades especificas o por su éxito),
se podria haber conseguido resultados mas exactos y potencialmente mas valiosos. A
su vez, se podria haber afiadido mas factores en la tabla, como por ejemplo datos
cuantitativos relativos al presupuesto del videojuego o al nimero de personas

involucradas en su desarrollo.
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Respecto a la teoria, es interesante volver a revisitar el término de “modo nostalgico”
propuesto por Jameson, y que como se Vvio en el marco teorico es el apego a técnicas
frecuentes en el pasado. Pese a que Jameson utiliza en su ejemplo al cine y la television
con las similitudes estructurales de las series espaciales de los afios 50 y 60 en Star
Wars, el concepto ha persistido en creaciones culturales muy posteriores, es decir en la
industria del videojuego; y parece revelador que esta definicion encaje bastante bien con
la sensacion nostélgica que provocan algunos juegos de la muestra, como pudo
apreciarse en la tercera pregunta de investigacion, debido a que mantienen estructuras

bésicas de juegos antiguos, pese a crear y expandir nuevos elementos.

Conclusiones

Con la realizacién de este trabajo he podido comprender de manera mas clara la
naturaleza de los juegos indie pixel art, empezando en primer lugar con un marco
histérico que me ha servido de base para conocer exactamente el pasado tanto de los
juegos clasicos que tanto he admirado en mi nifiez como de los videojuegos indie tan
importantes en mi dia a dia actualmente. A su vez, con el marco tedrico he podido
adentrarme en términos totalmente desconocidos para mi como la hauntologia, ademas
de poder conocer més en detalle las caracteristicas de las sociedades posmodernas, que
cuentan con ciertos elementos que podrian parecer distopicos pero que realmente

forman parte de nuestro dia a dia.

Aunque podria haber sido mas compleja, creo que la metodologia escogida me ha
permitido poder ejercer un analisis altamente interesante y provechoso en términos de
aprendizaje a una muestra de juegos bastante amplia y heterogénea, entre los cuales se
encontraban muchos de mis videojuegos favoritos de estos Gltimos cinco afios. Las
respuestas a las preguntas de investigacion y a la hip6tesis me han parecido a su vez
satisfactorias, encajando en lo que queria descubrir al empezar este trabajo. Me ha
sorprendido, también, mi cambio de actitud en cuanto a los videojuegos respecto a la
que tenia al comenzar la investigacion, pues pese a que siempre he sido un gran devoto
de la estética, tenia la sensacion de que se aprovechaba el éxito de clasicos ya extintos
para poder exprimir beneficios de forma sencilla. Con el término de pastiche de

Jameson he podido entender que estos juegos forman parte, no de una forma de revivir
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el pasado, sino de traerlo de vuelta de forma organica e interesante, confiriendo en el

proceso nuevos significados al pixel art.

Los resultados de la investigacion pueden ser Utiles para establecer una base con la que
se pueda elaborar un nuevo enfoque para el uso del pixel en los videojuegos indie,
negando el aparente unico fin nostalgico del pixel art, y estableciéndolo como uno de
los pilares de la estética contemporanea, no solo en videojuegos, sino también en otras
formas artisticas, como la pintura o incluso el cine por mencionar algunos ejemplos.
También pueden utilizarse los resultados para reforzar futuros acercamientos sobre el
videojuego indie, pues es una industria en pleno desarrollo y que se vuelve cada vez
mas importante tanto para los propios consumidores, como para las grandes

desarrolladoras, que empiezan a comprender el poder de este tipo de videojuegos.

Por ultimo, cabe mencionar algunas de las posibles lineas de investigacion futuras que
podrian relacionarse con este trabajo. Como he mencionado anteriormente, el indie no
deja de expandirse, por lo que tal vez, seria pertinente proponer una investigacion mas
focalizada a la evolucion del pixel contemporaneo, desde sus inicios hasta el momento
actual, que consiguiera desenterrar conocimientos que han quedado ocultos, y que
ofreciera resultados relevantes en el estudio del desarrollo de la industria indie pixel art

en un futuro proximo.

38



Bibliografia

Baker, T. (2018). “The Complete History of Indie Game”. The Indie Game Website
Disponible en: [https://www.indiegamewebsite.com/2018/10/19/the-complete-history-

of-indie-games/]

Belli, S. & Lopez-Raventds, C (2008). “Breve historia de los videojuegos”. Athenea
Digital, n® 14, pp. 159-179. Disponible en:

[Breve historia de los videojuegos Simone20160606-6585-8hwpfu-with-cover-page-v2.pdf

(dlwqgtxtslxzle7.cloudfront.net)]

Fisher, M. (2013). Los fantasmas de mi vida. Caja negra.

Garcia, J. (2018). “La mercantilizacion de la nostalgia. Consolas mini y la fiebre de lo
retro”. Espada y Pluma. Disponible en: [https://espadaypluma.com/2018/09/20/la-

mercantilizacion-de-la-nostalgia-consolas-mini-y-la-fiebre-de-lo-retro/]

Garda, M. & Grabarczyk, P (2016). “Is Every Indie Game Independent? Towards the
Concept of Independent Game”. Game Studies, 16,(1). Disponible en:
[https://pure.itu.dk/portal/files/85540494/4.13 Game_Studies_Is_Every Indie_Game_|
ndependent_Towards_the Concept_of Independent_Game.pdf]

Huyssens, A. (1984). “Mapping the Postmodern”. New German Critique, 33.
Disponible en: [https://www.jstor.org/stable/488352?0rigin=JSTOR-pdf]

Jameson, F. (1991). EI posmodernismo o la l6gica cultural del capitalismo avanzado.

La Marca.
Kandinsky, V. (1979). De lo espiritual en el arte. Premia.
Kent, S.L. (2001). La gran historia de los videojuegos. Nova.

Kordic, A. (2015). “What Exactly is Pixel Art and How Did It Come Back to Life?”.

Widewalls. Disponible en: [https://www.widewalls.ch/magazine/pixel-art]

Lopez, A. (2020). “;Cual es el origen del término ‘pastiche’?”. 20 minutos. Disponible
en: [https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/cual-es-el-origen-del-termino
pastiche/#:~:text=Etimol%C3%B3gicamente%2C%20el%20t%C3%A9rmino%20pastic
he%20proviene,pasta%20hecha%20de%20diferentes%20materiales]

39


https://www.indiegamewebsite.com/2018/10/19/the-complete-history-of-indie-games/
https://www.indiegamewebsite.com/2018/10/19/the-complete-history-of-indie-games/
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/46291794/Breve_historia_de_los_videojuegos_Simone20160606-6585-8hwpfu-with-cover-page-v2.pdf?Expires=1630934609&Signature=Z1ycOkiHsHKdFO5-8kmNgefX2m66pNw1tVQOi-IQ6uKtVdKS4Q8WBVebaEkUdbqd7aM5CPjEYDRD7YQh3W2K541wnlYxNMO6~I6taanGpFXvr3oC-c~GnXD2ge~errdlAVlRDmHbC5NZOoAFraZf2KeEXIjdV-NaX8xhNV5hjdEByWHHQpCJL5Z3KLnWfHYkMIoRSE7rd00sypWlRJmhSPGaU~HnrNwk6-9927QomzoemJUTnd-4FejFcqHkSRruuBQD5qt7yr2235tIkADfonGyY5iWsVPBuJg~-S5svN3RJK0IRgqRfNpVFH2HCR692o7O3G9t4tlmdiL~e34lzw__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/46291794/Breve_historia_de_los_videojuegos_Simone20160606-6585-8hwpfu-with-cover-page-v2.pdf?Expires=1630934609&Signature=Z1ycOkiHsHKdFO5-8kmNgefX2m66pNw1tVQOi-IQ6uKtVdKS4Q8WBVebaEkUdbqd7aM5CPjEYDRD7YQh3W2K541wnlYxNMO6~I6taanGpFXvr3oC-c~GnXD2ge~errdlAVlRDmHbC5NZOoAFraZf2KeEXIjdV-NaX8xhNV5hjdEByWHHQpCJL5Z3KLnWfHYkMIoRSE7rd00sypWlRJmhSPGaU~HnrNwk6-9927QomzoemJUTnd-4FejFcqHkSRruuBQD5qt7yr2235tIkADfonGyY5iWsVPBuJg~-S5svN3RJK0IRgqRfNpVFH2HCR692o7O3G9t4tlmdiL~e34lzw__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://espadaypluma.com/2018/09/20/la-mercantilizacion-de-la-nostalgia-consolas-mini-y-la-fiebre-de-lo-retro/
https://espadaypluma.com/2018/09/20/la-mercantilizacion-de-la-nostalgia-consolas-mini-y-la-fiebre-de-lo-retro/
https://www.widewalls.ch/magazine/pixel-art
https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/cual-es-el-origen-del-termino%20pastiche/#:~:text=Etimol%C3%B3gicamente%2C%20el%20t%C3%A9rmino%20pastiche%20proviene,pasta%20hecha%20de%20diferentes%20materiales
https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/cual-es-el-origen-del-termino%20pastiche/#:~:text=Etimol%C3%B3gicamente%2C%20el%20t%C3%A9rmino%20pastiche%20proviene,pasta%20hecha%20de%20diferentes%20materiales
https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/cual-es-el-origen-del-termino%20pastiche/#:~:text=Etimol%C3%B3gicamente%2C%20el%20t%C3%A9rmino%20pastiche%20proviene,pasta%20hecha%20de%20diferentes%20materiales

Makai, P.T. (2018). “Video Games as Objects and Vehicles of Nostalgia”. Humanities,
7, 123. Disponible en: [https://www.mdpi.com/2076-0787/7/4/123]

Maravall Llagaria, J.J. & Martin Martinez, J.V. (2015). “Pixel art. Estética de la
necesidad o elogio del medio”. Arte y politicas de identidad. 12, 145-168. Disponible
en: [https://revistas.um.es/reapi/article/view/236111/180701]

Patrick, K. (2020). “Indie video game developers lead a retro-style resurgence”. Zenger.
Disponible en:

[https://www.zenger.news/2020/05/05/back-to-basics-why-indie-developers-are-

leading-a-retro-style-video-game-resurgence/]

Pereiro, C. (2019). “Nintendo vs. Sega: La guerra de consolas que cambi¢ la industria”.
Revista Morcergo. Disponible en: [https://revistamorcego.com/es/nintendo-vs-sega-a-

guerra-de-consolas-que-mudou-a-industria]

Rogers, S. (2018). LEVEL UP! Guia para ser un gran disefiador de videojuegos.

Parramon.

Redhead Ahm, K. (2020). (Re) Playing (with) Video game History: Moving beyond
Retrogaming. Games and Culture, 0, 1-21. Disponible en:
[https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1555412020955084]

Sobolev, J. “What Are Sprites And How They Work In Games?”. Gaming Shift.
Disponible en: [https://gamingshift.com/sprites-in-games/ ]

Vargas-lglesias, J.J. (2015). Sistematizacion de un nuevo paradigma ontolégico del
videojuego: EIl formativismo. [Tesis doctoral, Universidad de Sevilla]. Disponible en:
[https://idus.us.es/handle/11441/39803]

Venegas, A. (2019). La memoria estética de Blasphemous. Presura. Disponible en:

[http://www.presura.es/blog/2019/09/23/la-memoria-estetica-de-blasphemous/]

Vaskes Santches, 1. (2011). “Posmodernidad estética de Frederick Jameson”. Praxis
Filosofica, 33, 53-74.
Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=209022660003]

VVAA (1985). La Posmodernidad. Kairos.

40


https://www.mdpi.com/2076-0787/7/4/123
https://revistas.um.es/reapi/article/view/236111/180701
https://www.zenger.news/2020/05/05/back-to-basics-why-indie-developers-are-leading-a-retro-style-video-game-resurgence/
https://www.zenger.news/2020/05/05/back-to-basics-why-indie-developers-are-leading-a-retro-style-video-game-resurgence/
https://gamingshift.com/sprites-in-games/
https://idus.us.es/handle/11441/39803
http://www.presura.es/blog/2019/09/23/la-memoria-estetica-de-blasphemous/
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=209022660003

Wilde, T. (2018). “The 15-year evolution of Steam”. PC Gamer. Disponible en: [The 15-

year evolution of Steam | PC Gamer]

41


https://www.pcgamer.com/steam-versions/
https://www.pcgamer.com/steam-versions/

Anexo

Apendice A. Tabla clasificacion modal

Titulo Género | Subgénero Ambientacion | Estilo | Sonido
grafico | retro
1. Shovel Knight: Habilidad | Plataformas Fantastica 8 bits | Si
Treasure Trove 2D
2. Reventure Habilidad | Plataformas Fantastica 8 bits | Si
2D
3. Blasphemus Rol Action Role- Fantéstica 16 bits | No
Playing Game
4. Katana Zero Habilidad | Plataformas Futuristica 16 bits | No
2D
5. Yuppie Psycho Puzzle Aventura Actual 8 bits | No
grafica inverosimil
6. Lacuna Puzzle Aventura Futuristica 8 bits No
grafica
7. Owlboy Habilidad | Plataformas Fantéstica 16 bits | No
2D
8. Cave Story Habilidad | Plataformas Futuristica 8 bits | Si
2D
9. Retro City Habilidad | Free-roaming | Ochentera 8 bits | Si
Rampage inverosimil
10. Papers Please Puzle Aventura Actual 8 bits | No
grafica verosimil
11. Fez Habilidad | Plataformas Abstracta 16 bits | Mezcla
2D
12. Axiom Verge Habilidad | Plataformas Futuristica 8 bits | Si
2D
13. Undertale Rol TB-RPG Fantastica 8 bits No
14. Flinthook Habilidad | Plataformas Fantastica 16 bits | Si
2D
15. Celeste Habilidad | Plataformas Actual 8 bits Mezcla




2D inverosimil
16. Gato Roboto Habilidad | Plataformas Futuristica 8 bits | Si
2D
17. Minit Rol Action Role- Abstracta 8 bits | Si
Playing Game
18. Nidhogg Habilidad | Plataformas Abstracta 8 bits | Si
2D
19. Terraria Rol Sandbox Fantéstica 16 bits | Mezcla
20. Punch Club Habilidad | Beat’em Up Ochentera 16 bits | Si
verosimil
21. Into the Breach Estrategia | Wargame Futuristica 16 bits | No
operacional
22. Spelunky Classic | Habilidad | Plataformas Fantastica 8 bits | Si
2D
23. Dead Cells Habilidad | Plataformas Fantéstica 16 bits | No
2D
24. Forager Rol Sandbox Fantastica 8 bits No
25. Broforce Habilidad | Plataformas Actual 8 bits No
2D inverosimil
26. Iconoclasts Habilidad | Plataformas Futuristica 16 bits | No
2D
27. Shantae and The | Habilidad | Plataformas Fantéstica 16 bits | Mezcla
pirate course 2D
28. Castle in the Habilidad | Plataformas Fantastica 8 bits | Si
darkness 2D
29. La-Mulana Habilidad | Plataformas Fantéstica 8 bits | Si
2D
30. Mutant Mudds Habilidad | Plataformas Actual 8 bits Si
2D inverosimil
31. Not Tonight Puzzle Aventura Actual 16 bits | No
gréafica verosimil
32. Chroma Squad Estrategia | TB-RPG Ochentera 8 bits Mezcla
verosimil
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33. Crawl Rol Action Role- Fantastica 8 bits | Si
Playing Game
34. Death road to Rol Action Role- Actual 16 bits | Si
Canada Playing Game | inverosimil
35. Thimbleweed Puzle Aventura Ochentera 16 bits | No
Park grafica inverosimil
36. Downwell Habilidad | Shoot’em Up | Abstracta 8 bits | Si
37. Streets of Rogue | Rol Action Role- Futuristica 8 bits No
Playing Game
38. Cyber Shadow Habilidad | Plataformas Futuristica 8 bits | Si
2D
39. VVVVVV Habilidad | Plataformas Futuristica 8 bits | Si
2D
40. Beat Cop Puzzle Aventura Ochentera 16 bits | No
grafica verosimil
41. The Messenger | Habilidad | Plataformas Fantéstica 8y1l6 |Si
2D bits
42. Maldita Castilla | Habilidad | Plataformas Fantastica 16 bits | Si
2D
43. Micro Mages Habilidad | Plataformas Fantéstica 8 bits | Si
2D
44. BIT.TRIP Habilidad | Plataformas Abstracta 8 bits | Si
RUNNER 2D
45. 1001 Spikes Habilidad | Plataformas Fantastica 8 bits | Si
2D
46. Total Party Kill | Puzle Plataformas Fantastica 8 bits | Si
2D
47. Monolith Habilidad | Shoot’em Up | Futuristica 16 bits | Si
48. Bloodstained: Habilidad | Plataformas Fantastica 8 bits | Si
Curse of the 2D
Moon
49. Zero Ranger Habilidad | Shoot’em Up | Futuristica 16 bits | Si
50. Skelly Selest Habilidad | Rogue like Fantastica 8 bits | Si
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51. The Darkside Puzle Aventura Actual 8 bits No
Detective grafica inverosimil
52. Blazing Chrome | Habilidad | Plataformas Futuristica 16 bits | Si
2D
53. The Count Puzle Aventura Fantéstica 8 bits | Si
Lucanor grafica
54. Dandara Habilidad | Plataformas Futuristica 16 bits | No
2D
55. Deep Dungeons | Habilidad | Plataformas Fantéstica 8 bits | Mezcla
of Doom 2D
56. Finding Teddy Puzle Aventura Fantastica 16 bits | Si
grafica
57. Enter The Habilidad | Rogue like Fantasia 16 bits | No
Gungeon
58. Full Metal Furies | Rol Action Role- Fantéstica 16 bits | No
Playing Game
59. Gemini Rue Puzle Aventura Futuristica 16 bits | No
gréfica
60. The Long Reach | Puzle Aventura Actual 16 bits | No
grafica inverosimil
61. Mother Russia Habilidad | Beat’em Up Actual 16 bits | No
Bleeds inverosimil
62. Odallus: The Habilidad | Plataformas Fantéstica 8 bits | Si
Dark Call 2D
63. Oniken Habilidad | Plataformas Futuristica 8 bits | Si
2D
64. Regions of Ruin | Rol Action Role- Fantastica 8 bits | No
Playing Game
65. Rivals of Aether | Habilidad | Lucha/combate | Fantastica 8 bits | Si
66. Songbringer Rol Action Role- Fantastica 16 bits | Si
Playing Game
67. Kingdom: New Estrategia | Tower defense | Fantastica 16 bits | No
Lands
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68. Mana Spark Habilidad | Rogue like Fantéstica 8 bits | No

69. Mini Ghost Habilidad | Plataformas Futuristica 8 bits | Si
2D

70. Duck Game Habilidad | Lucha/combate | Abstracta 8 bits | Si

71. Nuclear Throne | Habilidad | Rogue like Fantastica 8 bits No

72. Stardew Valley | Rol Sandbox Fantastica 16 bits | Mezcla

73. Crypt of the Habilidad | Rogue like Fantastica 16 bits | Mezcla

Necrodancer

74. The Last Door Puzle Aventura Fantéstica 8 bits No
gréfica

75. Butcher Habilidad | Plataformas Futuristica 8 bits No

2D

Apéndice B. Gréfico de tipos de sentido en los juegos de 8 bits de la muestra.

= Sentido nostalgico

Juegos de 8 bits

= Sentido creativo

= Sentido semi nostalgico
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Apéndice C. Grafico de tipos de sentido en los juegos de 16 bits de la muestra.

Juegos de 16 bits

-

= Sentido nostélgico = Sentido creativo = Sentido semi-nostalgico

Apéndice D. Grafico del nimero de subgéneros en los juegos 8 bit de la muestra.

Juegos de 8 bits

N

L

= Plataformas 2D = Aventura grafica = Action Role-Playing Game
= Rogue like = Sandbox = Lucha combate
= TB-RPG m Shoot'em Up = Free roaming
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Apéndice E. Gréfico del numero de subgéneros en los juegos 16 bit de la muestra.

Juegos de 16 bits

= Plataformas 2D = Aventura grafica = Action Role-Playing Game = Rogue like
= Sandbox = Shoot'em Up m Beat'em Up = Tower defense
= \Wargame operacional = Tower defense
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