UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE CIENCIAS POLITICAS Y SOCIALES

LOS VIDEOJUEGOS DE SHIGERU MIYAMOTO DESDE LA

TEORIA DE AUTOR: MARIO Y THE LEGEND OF ZELDA

TESIS

QUE PARA OBTENER EL TITULO DE

LICENCIADO EN
CIENCIAS DE LA COMUNICACION

PRESENTA

SERGIO VALDIVIA VELAZQUEZ

ASESOR

DR. JOSE ANGEL GARFIAS FRIAS

MEXICO, D.F. 2015



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



Para Lolis, mi mama.

Para Laura, mi hermana.

A la memoria de Sergio, mi papa.



Agradecimientos

Durante mi carrera he conocido a muchas personas a quienes quiero agradecerles por
estar conmigo, por platicarme y escucharme, por pasar juntos buenos ratos, por

ayudarme a realizar este trabajo y por hacerme una mejor persona.

A los siguientes los menciono de nombre sin temor de omitir a ninguno: Lolis, mi
mama y Laura, mi hermana, por estar juntos para todo. A mami y Armando, Alicia,
Victor y familia, Josefina, Jorge y familia y a Angélica, por su presencia y apoyo en
todo momento, conmigo y con mis seres queridos. Y por supuesto a mi papa, quien
desde el inicio me respaldd en la decision de estudiar en el DF y a quien me hubiera

encantado mostrarle este trabajo y contarle muchas cosas que han pasado en estos afios.

Luego hay muchos a quienes quiero agradecer pero por temor a no mencionar u omitir
sus nombres por un olvido y ser injusto prefiero incluirlos en grupos. Ellos reconoceran

en donde estan y sabran a quienes me refiero:

A mis amigos y profesores de la facultad, del CELE y de los espacios de la universidad.
Con especial atencion para mis amigos del primer afio, por ayudarme a sobrellevar el
shock de haber dejado casa, a los del cuarto y sexto semestre por su amistad, ensefianzas

y colaboracién académica, y a los de los cursos de francés y japones.

A mis amigos y profesores japoneses y extranjeros, en especial de la Tokyo University
of Foreign Studies (3 34+ EFEK5) porque con ustedes aprendi mucho de sus paises,

culturas, valores y valores. Con especial atencién para algunos de ellos y sus familias

por su hospitalidad. También a mis tutores oficiales y a los no oficiales.

A mis amigos xalapefios: los que estan en el DF, los que salieron a otras partes del pais
y los que se quedaron, por esta relacion de afios llena de retas de videojuegos, ajedrez y

largas discusiones de infinidad de temas que nos apasionan.



A los amigos de los sitios donde he trabajado. Por sus ensefianzas laborales, por la
confianza que depositaron en mi, por los reconocimientos, por haber trascendido

nuestro quehacer y volvernos muy buenos camaradas y confidentes.

A la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM) y a la Facultad de Ciencias
Politicas y Sociales (FCPyS) por la educacion, las oportunidades que me brindaron y la
infinidad de espacios para realizar todo tipo de actividades. Venir al DF para estudiar

aqui ha sido una de las mejores decisiones que he tomado.

Al doctor José Angel Garfias Frias por asesorarme para realizar este trabajo, por
considerarme para participar en el Primer Coloquio de Investigadores de Videojuegos
de la UNAM y otros proyectos, por su impulso del estudio de los videojuegos y de otras

industrias culturales desde la academia y ponerlos en el lugar que se merecen.

Al grupo “La Finisterra”, sus investigadores y miembros, porque es muy motivador ver
y reunir el interés por jugar videojuegos y estudiarlos de la manera seria y adecuada que

requieren, al igual que se estudian las artes, las ciencias y otras disciplinas.
A los sinodales revisores de esta tesis: Dr. Daniel Pefia Serret, Mtra. Silvia Josefina
Gonzalez Martinez, Mtro. Amilcar Chavarria Cruz y Lic. Claudia Lorena Velasco

Flores por su tiempo para leer el trabajo y por las recomendaciones que realizaron.

A todos ustedes, muchas gracias. Les deseo lo mejor hoy y siempre.



“Los videojuegos usan imagenes, acciones y la participacion del jugador para
contar historias e involucrarse con sus audiencias. De la misma manera que
el cine, la animacién y las artes interpretativas, estos pueden ser

considerados una convincente e influyente forma de arte narrativo”.

El Arte de los Videojuegos

Instituto Smithsoniano?

“Comparada con los juegos, la realidad es solitaria y aislante. Los juegos nos

ayudan a unirnos y a crear poderosas comunidades a partir de la nada”.

Reality is Broken
Jane McGonigal?

“Por encima de todo, los videojuegos tiene el propoésito de ser s6lo una cosa:

diversion para todos”.

Satoru Iwata®
Presidente de Nintendo (2002-2015)

' “Video games use images, actions, and player participation to tell stories and engage their
audiences. In the same way as film, animation, and performance, they can be considered a compelling
and influential form of narrative art”. En: The Art of Videogames [en linea]. Instituto Smithsoniano. 2012
[Fecha de consulta: 14 de octubre de 2015]. Disponible en: http://www.si.edu/Exhibitions/Details/The-
Art-of-Video-Games-840 [Traduccidn propial

2 “Compared with games, reality is lonely and isolating. Games help us band together and
create powerful communities from scratch”. En: McGonigal, Jane. Reality is Broken. p. 172. [Traduccion
propial

* “Above all, video games are meant to just be one thing: Fun for everyone”. En: Davis, Justin. 11
Memorable Satoru Iwata Quotes [en linea]. IGN. 13 de julio de 2015 [Fecha de consulta: 14 de octubre
de 2015]. Disponible en: http://www.ign.com/articles/2015/07/13/11-memorable-satoru-iwata-quotes
[Traduccién propial



Indice

INEFOTUCCION. ... 10
1. Los videojuegos y la teoria de autor ..........ccceveeiiiieieninie e 14
1.1 Qué es un videojuego y por QUE S STUIA........coveererieirerieerese e 14
1.1.1 Elementos de un VIAEOJUBGO ........ooverueruiriieieieienie ettt 14
1.1.2 Definicion de “VIdeOJUBQO™ ..........cviireieiierieeee st 18
1.1.3 Importancia del estudio del VIdEOJUBJO ........cooeririerininicieee e 20

1.2 Lateoria 08 QULOK ........cooveiieieieieiesie ettt 22
1.2.1 La “politica del @ULOI™ .......ccooiieieieeie e 22
1.2.2 La teoria de autor y SU MELOTO .........ccoeieirierieieesieees e 23
1.2.3 La importancia del autor en la producCion...........c.coceevrereineneneicse e 25

2. La historia de 10S VIAEOJUBQOS ........cceeiiiiiiiriiiieie et 29
2.1 Recuento historico (1958-1983) ........ccuiirriirireieerienieesie e 29
2.1.1 LOS juegos EleCtrOMECANICOS. .....c.couireerieierierieiesie et 29
2.1.2 El pionero de [0S VIAEOJUBJOS .......ceruirieieieie et 30
2.1.3 El primer juego de COMPULAAOIA ........coverierierieriiniiniesieieie e 31
2.1.4 Las primeras consolas de VIAEOJUBJOS .........ccuvrveririiririeieiesie e 32
2.1.5 L0S Videojuegos POIALIHES. .........cveiierieieiesieie e 34
2.1.6 La irrupcion de Japon y la “Era Dorada” ..........cccccoevvreiennineneise e, 35
2.1.7 El surgimiento de NINtendo ..........cccoveiiiiiiiiiiieee e 38
2.1.8 El crash de 1a INUSEITA..........ccoiiiiieiiie e 39

2.2 La historia de NINTENTO .........ooiiiriiiiieiere s 41
2.2.1 OFIgBNES ...ttt ettt sttt ettt n et st b et et neenns 41
2.2.2 Diversificacion de NEJOCIOS .........vcvrueririeiirierieese et 42
2.2.3 LOS Primeros VIABOJUBJOS .......verueruirieeieienieste st sie st see et 44
2.2.4 La expansion hacia el MUNAO .........ccceiieieiiineeseee e 45
2.2.5 El dominio de 2 iNUSTITA ........coiiiiiiieiece e 46
2.2.6 Latransicion al 3Dy Nintendo 64 ..........cccoovveieineneeiese e 49
2.2.7 L& COMPELENCIA ...ttt ettt bbb 51
2.2.8 Cambios en 1a COMPARTA ......ccveieiiiiiece e 53
2.2.9 EI'Wiiy el regreso al lIderazgo .........cooveveieieieneiiseniseee e 54



2.3 SNIGEIU MIYAMOTO ... 56

2.3.1 Vida temprana y €dUCACION .........coccereieerierieise e 56
2.3.2INgres0 @ NINTENGO ....covveeiiiieiceseee e 57
2.3.3 El primer éxito: DONKeY KONG........ccveieiiiriiisesiereese e 58
2.3.4 1.2 5808 U8 IMAITO.....cuviiieiiiiiieiii ettt 61
2.3.4.1 La concepcCion del PErsONaJe ........ccccoveereieirenieenenieee e 61
2.3.4.2 El primer juego de Mari0 ........ccueiiiieriiieiesie e 62
2.3.4.3 La consolidacion: Super Mario Bros. .........ccccoeirererineneneieseseesennes 63
2.3.4.4 La popularidad del PErSONAJE ........ccceeverererireniieieieiese e 64
2.3.5 La innovacion contintia: The Legend of Zelda..........ccocooevviieneinieneieeen, 65
2.3.6 Trabajo de ProdUCCION........cviuiierieiiiierieeeie et 67
2.3.6.1 Las nuevas responsabilidades ... 67
2.3.6.2 MiIYaAmMOTO MENTOT ..ottt 68
2.3.6.3 La direcCion de NUEVOS JUBGOS ......veeruerueieririerinreniesieseeresieseesesseseeesnenees 70
2.3.6.4 Cambios PEISONAIES..........coiiieiieieieie et 71
2.3.7 Latransicion al 3D y el regreso a la direCCion...........coccooevevreneiinencienenen, 72
2.3.7. L SUPEI MAITO B4 ...t 72
2.3.7.2 ProducCion CON €l 3D ......ccoooieiiineise e 73
2.3.7.30CarINa Of TIME ...cviiiiiiiiieiesie e 74
2.3.8 NUEVAS TOrMAS 0 JUQAN.........eiiriieieiiie et 75
2.3.8.1 Produccion en el GameCUDE..........cooveviiiieiiireee e 76
2.3.8.2 PIKMIN .ottt bbbt 76
2.3.8.3 La concepCion del Wil.........cooeviireiiiieese s 78
2.3.8.4 ProducCion €N €l Wi .......ccooeieiiiieiiiceeee s 79
2.3.8.5 Aficiones convertidas en VIdEOJUBGOS.........urerieieierienieniesiesiesiesieeeeneas 80
2.3.8.5. 1 NINTENUOGS. ... vevveretiitiriisiesieie ettt 80
2.3.8.5.2 Wil Fil.o.eouiieiiicii et 81
2.3.8.6 Trabajo de produccion actual .............cccoceveiiiininiiieesee e 82
2.3.9 Colaboradores frECUBNTES ........c.viieieieie ettt 83
2.3.9.1 TaKaShi TEZUKA .......ccueiviriiriiiieieieies e 83
2.3.9.2 TOShiNIKO NAKAQGO ......ccviiviiiiiiieiei s 85
2.3.9.3 KOJI KONUO ....couiiiiiiieiiisee e 86
2.3.10 Reconocimientos y CONAECOTACIONES .........covvrveriereeieieie et 87
2.3.10.1 Academia de las Artes y las Ciencias Interactivas.............cccocerveeennnn 87



2.3.10. 2 WalK Of GamMe ..o 87

2.3.10.3 Orden de las Artes y las Letras de FranCia...........ccoccevvevveriveresieesnennnns 88
2.3.10.4 REVISTA TIME ...ouiiiiieieite ettt 90
2.3.10.4.1 HEr0ES A& ASIA...c.uiiiiiieiiiiiiieie sttt e ettt sbe st aesrenne s 90
2.3.10.4.2 Personajes de 2007 ......cc.oierieriiiiriiiie ettt 91
2.3.10.4.3 Personajes de 2008 .........cccooieiiiiniiiienie e 91
2.3.10.5 Distinciones de publicaciones de vVideojuegos..........ccccererererenereninns 91
2.3.10.5.1 Héroe del DeSarroll0.........ccoveieieiiiieie e 92
2.3.10.5.2 GAMETIAIIEIS ..ccvveiieiie et sree s 92
2.3.L0.5.3 TGN ettt aes 92
2.3.10.6 BAFTA ..ottt 93
2.3.10.7 Premio PrinCipe de ASIUFIAS . ........civrerieiririeieesieiees s 94

3. Analisis de los videojuegos de Shigeru Miyamoto..........cccooevvveiiiieneninne 97
3.1 Hermenéutica para la interpretacion ..o 97
3.2 La teoria de autor en 10S VIdEOJUBGOS ......cvrvevrreruerieieierienieesiesieesiesieseenesienens 102
3.2.1 Relacion entre la teoria de autor en el cine y 10s videojuegos ..................... 102
3.2.2 El QULOr COMO MAICA ..ottt 103
3.2.3 Categorias para identificar al autor de videojuegos ..........ccccevvvvevreriennnne 104
3.2.4 Consideraciones para aplicar la teoria de autor a videojuegos .................... 106
3.2.5 Justificacion de los titulos seleccionados..........ccoceveerereiineneiecseeeeens 107
3.3 SUPET MAIIO BIOS. ...ttt 108
3031 CONEEXLO ..ttt 108
IR I I 0 - SO U P PSPPSR 108
3.3.3 GAMEPIAY ...t 109
3.3.4 EQUIPO0 deSArTOlAdOr ........covviiiiiieiieiee e 110
3.3.5 ANALISIS 08 AULOT......cueeiiiieieiieiceie e 110
3.3.5.1 COMPELENCIAS TECNICAS .. vevveveveieriererieieieeie ettt 110
3.3.5.2 EStHO iNAIVIAUAL ..o 112
3.3.5.3 Significados Personales...........cccoeiireiiiinisieeee e 113

3.4 The Legend Of Zelda.........cccooeiiiiiiiiiiicce s 115
341 CONEXLO ..ttt ettt 115
R I 0 - SRR UPRSPRRR 115
34,3 GAMEPIAY ...t 116



3.4.4. EQUIPO deSarrollador ... s 117

3.4.5 ANALISIS U8 AULOT ... .cviieiieiieiesieiee ettt 117
3.4.5.1 COMPELENCIAS TECNICAS ...vevvereveierieiesie ettt sre e 117
3.4.5.2 EStIlo indiVIdUal .........cviviiiiiiieeeee e 119
3.4.5.3 Significados Personales..........cocviieieiene e 120

3.5 SUPET MANIO B4 ...t 122

3.5, 1 CONEXLO ..ttt 122

3.5 2 TTAMA .ottt e b n e 122

3.5.3 GAMEPIAY ... 123

3.5.4 EQUIPO0 deSArTOladOr .......ccviuiiiiiiieieieesees e 124

3.5.5 ANALISIS 08 AULOT......cueetiierieiisteeieee e 124
3.5.5.1 COMPELENCIAS TECNICAS .. vevveveveeerieresieieiesie st 124
3.5.5.2 EStilo individual .........ccooiiiiiiiicecee e 126
3.5.5.3 Significados Personales..........ccccoerireiiiinisineee e 126

3.6 The Legend of Zelda: Ocarina of TIMe.........ccccooiiiiiniiniiiee s 127

3.6.1 CONEXLO ..ttt 127

36,2 TTAMA 1.ttt 127

3.6.3 GAMEPIAY ... s 129

3.6.4 EQUIPO0 deSArTOlador .........cviiiiiieieecse e 130

3.6.5 ANALISIS 08 AULOT......o.veiiiiiieiieieeie et e 131
3.6.5.1 COMPELENCIAS TECNICAS ...vevveveverieieieeiesieee et 131
3.6.5.2 EStilo individual ..........cccoiiiiiiiieieeeee s 132
3.6.5.3 Significados Personales..........ccccooeiiriiininieieee e, 133

3.7 MIYAMOTO QUEOK ...ttt 134

3.7.1 Categorias 08 SAITIS........cccoerurirerieirerieee e 134
3.7.1.1 COMPELENCIAS LECNICAS ...vevveveveieieieeiesieeee sttt 134
3.7.1.2 EStilo individual .........coooiiiiiiieeeee s 136
3.7.1.3 Significados Personales..........ccccooeieriiiiinieieee e, 139

3.7.2 Lamarca “MiIYamOt0™.........cccoueieiirire st 140

3.6.3 El legado de Miyamoto para 10S VIdeojUBGOS ........covvrvererierieniiniinieieieeene 142

CONCIUSION ...ttt ettt sre e 145
Fuentes de iNfOrmacion ..o e 148



Introduccion

El nombre de Shigeru Miyamoto siempre ha estado asociado al de Nintendo por su
involucramiento en el desarrollo de numerosos éxitos de la compafia. Su emblema es el
personaje de Mario Bros aunque también goza de reconocimiento por haber creado las
sagas de Donkey Kong y The Legend of Zelda y por producir juegos renombrados como
Pokémon, Kirby, Star Fox, Pikmin, la serie Wii y muchos otros.

En mayo de 2012 ocurrié un hecho inédito: Miyamoto, un personaje de la industria de
los videojuegos, gané el premio Principe de Asturias de Comunicacion y Humanidades,

el mismo galardén en la misma categoria que la UNAM recibi6 tres afios antes.

Al ver a los personajes e instituciones que lo han obtenido se pueden encontrar nombres
como el del filésofo espafiol José Ferrater Mora, al Fondo de Cultura Econdmica, a la
revista Vuelta, fundada por Octavio Paz, al escritor Umberto Eco, al periodista Ryszard
Kapuscinski, a las revistas Nature y Science, al sociélogo Alan Touraine y otros mas.

Esto mostro que el trabajo de Miyamoto trascendié la industria de los videojuegos y
pasd a ser laureado por una institucion cultural y académica de talla internacional.
Ademas se reconocidé que los juegos de video son una expresion cultural al igual que
otras artes, ciencias y disciplinas, por lo que pueden ser objeto de estudio, tanto desde el

aspecto humanista como de otros como la computacion, la economia, el disefio y otros.

Los aportes de Miyamoto para los videojuegos han sido fundamentales. Con su trabajo
rescatd a la industria, que se encontraba sumida en una crisis econémica y de
credibilidad en la década de los 80, cre6 a algunos de los personajes y series mas
populares, elementos de sus creaciones se hicieron estandares para otros juegos y ayudd

a encumbrar a Nintendo como una de las compafiias mas importantes del mundo.

Aunque Miyamoto cuenta con una trayectoria de mas de 30 afios y es reconocido dentro
y fuera de la industria de los videojuegos no fue posible localizar una obra que estudie
su vida, trabajo y su impacto. La mayoria de la informacion esta diseminada en notas de

sitios especializados en juegos, articulos de revistas y pocos trabajos de investigacion.
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La mayoria de estas publicaciones hablan de su personalidad y apariencia fisica, donde
abundan datos superficiales pero que no explican el desarrollo su trabajo ni porqué sus
juegos han tenido impacto en la industria, mas alla de utilizar lugares comunes como

decir que es un genio y repetir la misma informacién una y otra vez.

Como Miyamoto ha sido importante para el desarrollo de la industria de los videojuegos
su estudio es relevante. El objetivo principal de esta investigacién es compilar su
biografia, cuerpo de trabajo, contextualizarlo y explicar su trascendencia. Para esto es
necesario utilizar una teoria que permita encontrar las caracteristicas que definen su

trabajo, que lo hacen Unico y que justifique su importancia e influjo en otros creadores.

Por lo tanto, se encontrd que la teoria de autor es (til para alcanzar estos objetivos. Esta
surgi6 para analizar como los directores de cine plasman su influencia en sus cintas,
para identificar los elementos, ideas, patrones e innovaciones introducidas que

determinan su estilo y que explican su influencia y reconocimiento.

En 1962, Andrew Sarris, critico de cine estadounidense, plante6 que para estudiar al
autor se tienen que revisar tres categorias: competencias técnicas, o sea la capacidad de
entender y ejecutar tareas técnicas para potenciar el lenguaje cinematogréafico; estilo
individual, que son los elementos que unifican el cuerpo de trabajo de un creador, y;
significados personales, la manera en que la visién del mundo del director es plasmada
en su obra y las innovaciones o excentricidades que ha introducido. Al reunir estas tres

cualidades entonces un director puede ser considerado un autor.

Hay directores de cine que cubren estos aspectos y que son considerados autores, tanto
por su estilo como por la influencia que tienen en el medio. Por ejemplo, los nombres de
Alfred Hitchcock, Akira Kurosawa, Stanley Kubrick o Sergei Eisenstein son asociados

con peliculas y estilos que los hacen inmediatamente reconocibles.

En las peliculas de autor se puede hablar de aspectos como el uso de la camara, las
tematicas que repiten en sus obras como la violencia, la ciencia o la fantasia, el uso de la
masica, las tramas lineales o no lineales, los finales con giros inesperados, la

intervencion en todos los aspectos de la filmacion, y otros.
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Su impacto es tal que su obra es facilmente reconocible por el publico y es adoptada o a
veces hasta copiada por otros creadores. No es raro encontrar peliculas que reproducen
el mismo estilo, las mismas técnicas o tematicas ni encontrar que otros medios toman

motivos de estas peliculas (personajes, musica o tramas) para reutilizarlos.

Una de las ideas de esta investigacion es que este mismo fendmeno se repite también en
los videojuegos, con una serie de creadores que conocen y dominan tan bien este medio
que son capaces de crear un estilo Unico, de impactar a otros desarrolladores de la

industria, de trascenderla hacia otras areas y de obtener reconocimiento por ello.

Al aplicar la teoria de autor a los videojuegos, a través del método de Sarris, se puede
ver que hay directores que cumplen con las tres categorias mencionadas. Por lo tanto, se
puede decir que son disefiadores competentes, con un estilo definido y Unico y que
pueden plasmar su personalidad y vision en sus creaciones. La hipotesis es que
Miyamoto puede ser considerado un autor tanto por el trabajo mostrado en su obra

como por sus contribuciones para el desarrollo del medio.

Para fines de esta investigacion, la teoria tendra que se ajustada para poder estudiar
videojuegos, por lo que hay que sustituir algunos conceptos. Por ejemplo, en las
competencias técnicas en lugar de hablar del manejo de camaras se habla de la habilidad
de programacion o en vez de pensar en actuacion se habla de gameplay. Esto revela las
caracteristicas que hacen Unicos los juegos de un autor, resalta los elementos que los
hacen diferentes de otros titulos, permiten observar como sus ideas influyen en otros

creadores y explican y justifican el reconocimiento que tiene.

Este trabajo se divide en tres capitulos. EI primero hablar sobre qué es el videojuego,
enlista sus componentes, brinda una definicion y discute la importancia de su estudio.
Luego se explica la teoria de autor en el cine, sus origenes, su método y se sefiala cual

es la importancia del autor en la produccion de obras.

El segundo capitulo compila la historia de los videojuegos, desde sus antecedentes,
primeros éxitos y su colapso en los afios 80. Luego prosigue con la historia de
Nintendo, su surgimiento, expansion, éxitos, fracasos y situacion actual. Mas adelante

se presenta la biografia de Miyamoto, su vida temprana, educacién, primeros trabajos en
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Nintendo, sus facetas como director, productor y disefiador, creaciones, colaboradores,

éxitos, aspectos personales, reconocimientos y condecoraciones que ha recibido.

En el tercer capitulo se analizan cuatro de sus juegos con la teoria de autor para
encontrar los aspectos técnicos, estilo individual y significados personales presentes en
su obra. Aqui se aplicard la hermenéutica para hacer la interpretacion. Luego se
examinaran los resultados para ver si Miyamoto puede ser considerado un autor de

videojuegos y se hablara de su impacto en el medio.

Decidi analizar dos series de videojuegos: Mario y The Legend of Zelda ya que ambas
fueron creadas por Miyamoto, son dos de las mas famosas y también son de las que mas
ventas registran a nivel mundial. De cada una se examinarén dos titulos: Super Mario
Bros. (1985) y Super Mario 64 (1996) de la primera y The Legend of Zelda (1986) y
The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) de la segunda.
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1. Los videojuegos Y la teoria de autor

1.1 Qué es un videojuego y por que se estudia

En esta primera parte se brindaran definiciones que permitirdn acotar el objeto de
estudio. Se describiran los elementos que conforman un videojuego para poder definirlo

y més adelante discutir la importancia de su estudio.
1.1.1 Elementos de un videojuego

Desde sus origenes, el videojuego ha estado ligado con el desarrollo de la computacion.
El surgimiento de las computadoras y la subsecuente aparicién de sistemas mas
complejos, poderosos y baratos ha marcado la evolucion del juego, aspecto que lo
distingue de otras formas de comunicacion y de entretenimiento. Por lo tanto, es

necesario comprender aspectos técnicos computacionales para entender su evolucion.
Para brindar una definicién del videojuego, Juul (2004) propone analizar sus elementos:

Un sistema formal basado en reglas.

Contiene resultados variables y cuantificables.

Cada resultado tiene asignado valores diferentes.

El jugador ejerce influencia para obtener uno de los resultados.
El jugador se siente emocionalmente ligado al resultado.

o g~ 0w NP

Las consecuencias de la actividad son opcionales y negociables”.

Juul dice que se piensa al juego como una actividad que brinda completa libertad y que
puede sonar ildgico limitar de manera voluntaria sus posibilidades. Sin embargo, estas
restricciones son las que proveen de contenido y valor a las acciones que se pueden
realizar mientras se juega. Al respecto dice: “Las reglas de un juego agregan significado

y permiten acciones fijando diferencias entre acciones potenciales y eventos™.

*Juul, Jesper. Half-Real. Videogames between real rules and fictional worlds. pp. 6-7
> “The rules of a game add meaning and enable actions by setting up differences between
potential moves and events”. En: Ibid. p. 19 [Traduccidn propial
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Garfias (2006) dice que las reglas estas se llevan a cabo en dos niveles:

1. ¢Qué es lo que se puede hacer? Hace referencia a las acciones configuradas
en el control 0 mecanismo de entrada.

2. ¢Qué es lo que se debe de hacer? Una vez que se entiendan las libertades y
restricciones de las acciones que se pueden realizar, hay que conocer el

objetivo a conseguir de acuerdo a la situacién planteada en el juego®.

Si no existieran las reglas jugar no tendria sentido pues no habrian objetivos que
alcanzar, gratificaciones ni sanciones pues ninguna accion tendria valor ni
consecuencia. Esta posibilitan que un juego sea divertido y que sea un desafio. En un

videojuego estas determinan el nivel de interactividad o gameplay, que se define como:

“’[E]l grado y la naturaleza de la interactividad que el juego incluye, por
ejemplo como un jugador es capaz de interactuar con el mundo del juego y como
el mundo del juego reacciona a las decisiones que el jugador hace.” (Rouse
2001, xviii). EI gameplay puede ser visto independientemente de los graficos o
la ficcion, sin embargo la ficcion juega un rol importante pues ayuda a los

jugadores a comprender el juego (Half-Real, capitulo 5)"".

Juul dice que el gameplay como es el Unico elemento que hace que un videojuego sea
divertido pues cada titulo le pone un énfasis diferente a sus elementos y cada jugador
puede disfrutar del mismo producto por razones diferentes. Por ejemplo, algunos

aprecian mas en el disefio, otros los graficos y otros la masica.

McMahan (2003) sefiala que el proceso de inmersion ocurre cuando la atencion del

jugador queda atrapada tanto por los elementos narrativos del juego (la historia) como

® Garfias Frias, José Angel. Mitologias para el consumo global de videojuegos. Andlisis de Zelda,
Halo y Metal Gear. 2006. pp. 10-11

Tap game’s gameplay is the degree and nature of the interactivity that the game includes, i.e.,
how the player is able to interact with the game-world and how that game-world reacts to the choices
the player makes.” (Rouse 2001, xviii) Gameplay can be seen as independent of graphics or fiction, but
fiction plays a large role in helping players understand the game. (Half-Real, chapter 5.)” En:
“Gameplay”. De Half-Real: A Dictionary of Video Game Theory [en linea]. Disponible en:
http://www.half-real.net/dictionary/#gameplay [Traduccion propial
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por los elementos ludicos (la estrategia requerida para completarlo). Esto se refuerza por

los constantes estimulos placenteros que la persona recibe mientras ejecuta acciones.

McGonigal (2011) considera que el gameplay no es sélo un aspecto fundamental para
definir al videojuego sino que es una de sus partes mas positivas pues es el mecanismo
con el cual se logra la realizacion de acciones al limitar la libertad de accion y
restringirla a un conjunto de reglas por lo que se convierte en un estimulo para que el
jugador trabaje duro para encontrar la solucion a los problemas a pesar de las

limitaciones y durante el proceso o al conseguir la solucion obtiene satisfacciones.

Ademas agrega: “Un juego es una oportunidad de enfocar nuestra energia, con mucho
optimismo, en algo en lo que somos buenos (o en lo que nos vamos volviendo mejores)

y disfrutarlo. En otras palabras, el gameplay es el opuesto emocional de la depresién”.?

Estas caracteristicas marcan las diferencias entre juegos ademas que cada uno estara
definido de acuerdo a las reglas que tenga establecidas y a partir de éstas, del valor que
le asigne a las acciones posibles y a sus elementos. Esto es aplicable tanto a los juegos

de video como a los tradicionales que no requieren de un aditamento electrénico.

Juul considera que los juegos son transmediaticos ya que diferentes medios pueden ser
utilizados para jugar. Por ejemplo, los juguetes pueden manipularse para recrear una
historia. Una pelicula cuenta la suya al desplegar fotogramas sucesivos que dan la
apariencia de movimiento. Una novela lo hace con el lenguaje escrito. Un videojuego lo

hace a través del uso de dispositivos electrdnicos, tanto de entrada como de salida.

Los videojuegos tienen dos componentes técnicos: el software y el hardware. Garfias
(2006) dice que el software es un conjunto de bits o trozos de informacién que se
programan y se almacenan en un dispositivo (ya sea un CD, cartucho, aplicacion de

computadora, etc.) para poder ser reproducidos por algln aparato.

up game is an opportunity to focus our energy, with relentless optimism, at something we’re
good at (or getting better at) and enjoy. In other words, gameplay is the direct emotional opposite of
depression”. En: McGonigal (2011). Op. cit. p. 28 [Traduccidn propial.
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Sobre el hardware, Garfias dice que es un equipo computacional que ofrece los
requerimientos técnicos adecuados para que la informacién programada y almacenada

del software pueda ser procesada, por ejemplo graficos o sonidos.

Las nuevas generaciones de videojuegos han expandido las capacidades de estos
equipos y ahora algunos pueden reproducir contenidos diferentes a los juegos como
peliculas, programas de television, descarga de datos, correr aplicaciones o establecer

conexiones a internet, caracteristicas que también pueden ser usadas para jugar.

Para jugar el juego de video es necesario contar con un dispositivo de entrada que
permita introducir los comandos. Este mecanismo suele ser fisico y el mas caracteristico
el control de videojuegos. Otros son el teclado de computadora, tapetes con sensores
que detectan el peso y el movimiento del jugador, las teclas de un celular o una pantalla

tactil que se usa con los dedos o con un stylus.

En los Gltimos afios han aparecido dispositivos de entrada que no requieren de un
mecanismo fisico y que se controlan s6lo con el movimiento del cuerpo que es captado
por un dispositivo localizador. Algunos ejemplos son el Kinect de Xbox, que es capaz
de detectar el movimiento y la voz del jugador o el Wii de Nintendo y Move de
PlayStation, que son una mezcla de ambos conceptos pues utilizan controles fisicos que

se tienen que mover para que el sistema interprete la actividad de la persona.

La informacidn del videojuego se despliega en dispositivos de salida de audio y video.
El mas utilizado es la televisién aunque también estan los monitores de computadora y
proyectores. Otros son las pantallas de los dispositivos méviles como los celulares y las
consolas portatiles. Para el sonido se utilizan bocinas o audifonos. La calidad de estos

pueden ser un factor importante para la calidad de la experiencia de juego.

Garfias dice: “La interfaz es importante en el videojuego por su caracter interactivo,

siendo esta Ultima cualidad la que lo diferencia de otros medios, pues en los videojuegos

se puede incidir y participar en el contenido que aparece en pantalla™®.

° Garfias Frias (2006). Op. cit. p. 8
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Lo que hace diferente al juego de video de otros medios es su grado de interactividad
pues el jugador cuenta con un dispositivo de salida y otro de entrada. Al usar la radio o
la television el usuario puede realizar otra cosa al mismo tiempo pero al jugar un
videojuego se requiere enfocar la atencion completa, lo que determina no sélo el nivel

de interaccion sino el grado de inmersion que se puede lograr.

1.1.2 Definicion de “videojuego”

Juul dice que para hacer una definicion de “videojuego” se deben describir tres cosas: 1)
la configuracion del sistema con las reglas del juego; 2) la relacion entre el jugador y el

juego; 3) la relacién entre jugar un juego y sus consecuencias con el resto del mundo™.

Ademas agrega: “Lo primero que hay que notar es que es facil aceptar que hay una
diferencia asi como una relacion estrecha entre jugar y juego. Jugar es aceptado como

una actividad libre mientras que juego es una actividad basada en reglas™**.

Aunque hay multiples definiciones de “juego”, Juul considera que no todas describen
los mismos aspectos pues algunas hablan la actividad desarrollada, la actitud del
jugador, las consecuencias y la utilidad de jugar, las lecciones que se aprenden, el
aspecto social o la actividad en solitario, etc. Para explicar la relacion entre el jugador y

el juego, Juul describe tres caracteristicas:

1. Valoracién de los posibles resultados o desenlaces: algunos tienen valores
positivos y otros negativos.

2. Esfuerzo del jugador: qué es lo que hay que hacer.

3. Vinculaciéon emocional del jugador al desenlace: el jugador puede estar feliz

si gana o infeliz si pierde®?,

También describe seis componentes necesarios para definir al juego:

' Juul; Op. cit. p. 28

" aThe first thing to note is that it may be easy to accept that there is a difference as well as a
close relation between play and game. Play is mostly taken to be a free-form activity, whereas game is a
rule-based activity”. En: Juul. Op.Cit. p. 28 [Traduccion propia]

2 Ibid. p. 35
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1. Reglas: los juegos estan basados en reglas.

2. Resultados variables: los juegos tienen resultados variables y cuantificables,
0 sea que el nimero de desenlaces es limitado.

3. Valoracién de los resultados: los resultados posibles tienen asignados
diferentes valores, algunos positivos y otros negativos.

4. Esfuerzo del jugador: el jugador actta para influir el resultado.

5. Vinculacién con el resultado: hay una vinculacion emocional con el
resultado pues si gana podra “ser feliz” pero si pierde sera “infeliz”.

6. Consecuencias negociables: el juego puede ser jugado con o0 sin

consecuencias en la vida real®.

Al conjuntar todos estos elementos, Juul define al juego como:

“[U]n sistema basado en reglas con resultados variables y cuantificables, donde
los diferentes resultados tienen asignados diferentes valores, el jugador ejerce un
esfuerzo para influir en los resultados, el jugador se siente vinculado
emocionalmente al resultado y las consecuencias de esta actividad son

negociables™*,

Cuando se agregan los elementos técnicos del videojuego, Juul lo define:

“Generalmente hablando, un juego que se juega usando poder computacional y
una salida de video. Puede ser una computadora, un celular o una consola de
juego. Este término a veces se usa para describir s6lo a los juegos basados en

consolas™?®.

B Ibid. p. 36

Wap game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different
outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the
player feels amotionally attached to the outcome, and the consequences of the activity are negotiable”.
En: Ibid. p. 36 [Traduccidn propia]

© “Generally speaking, a game played using computer power and a video display. Can be
computer, cell phone, or console game. Sometimes used to describe console-based games only”. “Video
game”. de Half-Real: A Dictionary of Video Game Theory [en linea]. Disponible en: http://www.half-
real.net/dictionary/#gameplay [Traduccidn propia]
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Kerem (2008) considera que el modelo es adecuado pues define todas las caracteristicas
del juego ademas que explica porqué éste y las computadoras trabajan bien juntos: el
equipo computacional puede ser programado y almacena la configuracion en su
memoria ademas que puede guardar los progresos y cambios efectuados por el jugador

pues su disefio le permite recibir instrucciones del dispositivo de entrada.

Garfias lo define como: “En una primera definicion de videojuego se puede decir a
grandes rasgos que es un programa de computo interactivo destinado principalmente

para el juego™®.

1.1.3 Importancia del estudio del videojuego

El videojuego tiene una historia de aproximadamente 50 afios. Juul considera que
comparado con otros medios como la television, el cine o la imprenta, es una expresion
cultural nueva y agrega que si su existencia ha sido breve, el periodo en el que se ha

investigado es aun mas corto pues es de alrededor de 30 afos.

Los videojuegos, al ser un medio de comunicacion como el cine, la television o los
libros, pueden tratar todo tipo de temas y ser objeto de estudio desde diferentes
perspectivas. Shaw (2010) habla sobre la importancia de su analisis:

“Los videojuegos permean la educacion, las tecnologias moviles, las
exhibiciones de museos, las funciones sociales, las interacciones familiares y los
sitios de trabajo. Son jugados por la mayoria, si no es que todas las edades,

géneros, sexos, razas, religiones y nacionalidades™"’.

El videojuego se ha convertido en una industria y en una expresion cultural. Esto se ve
por el nimero de jugadores que hay en el mundo, por la forma en que permean en la

cultura popular, los nimeros de ventas y el interés por su estudio. Garfias agrega:

'® Garfias Frias (2006); Op. cit. p. 8

Y “Video games permeate education, mobile technologies, museum displays, social functions,
family interactions, and workplaces. They are played by many if not all ages, genders, sexualities, races,
religions, and nationalities”. En: Shaw, Adrienne. What is Video Game Culture? p. 416. [Traduccidn

propial
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“El videojuego es un producto cultural de gran trascendencia; combinacion de la
informética, lo ludico y la creatividad, engloba los ideales de la sociedad de la
informacion para dar vida a una pieza interactiva que se posiciona en el

imaginario de nuevas y viejas generaciones que cada vez juegan més™®.

También sefiala que los videojuegos contienen caracteristicas simbolicas particulares, lo
que las ubica en el plano de las industrias culturales. Estos se pueden ubicar en el plano
econémico por la enorme cantidad de titulos vendidos, en el técnico por el
aprovechamiento de nuevas tecnologias y en el artistico pues crean nuevos imaginarios.

Los videojuegos son un medio para transmitir ideas, simbolos y mitos.

Para lograr esta comunicacion y tener méritos técnicos o culturales con un videojuego
se requiere un trabajo organizado de quien lo desarrolla. Antes los juegos eran hechos
por pequefios grupos y estos han crecido hasta conformar equipos de cientos o incluso
miles de personas, quienes se encargan de tareas como la programacion, la mdsica, la
iluminacién, la estética, la publicidad o el gameplay. Con esta descripcion podria
hacerse un paralelismo con la produccién en otros medios como el cine o la television,

donde igualmente se requiere la coordinacion de muchas personas.

En mi caso quiero estudiar las motivaciones de Shigeru Miyamoto, quien concibid

algunas de las series mas importantes de los videojuegos.

' Garfias Frias, José Angel. Imaginario, héroes y videojuegos. Andlisis de The Legend of Zelda.
Revista Versién [en linea]. Disponible en: http://148.206.107.15/biblioteca_digital/articulos/7-563-
8051egf.pdf
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1.2 La teoria de autor

Para analizar la obra de Shigeru Miyamoto y comprender su impacto se necesita del
apoyo de una teoria y la mas adecuada para esto la teoria de autor, que surgié para
analizar directores de cine y su produccion y que después se ha utilizado para estudiar

creaciones de otras disciplinas como la literatura, la pintura y los videojuegos.

1.2.1 La “politica del autor”

La teoria de autor surgi6 para analizar la produccion cinematografica de un director y
poder determinar su estilo, valores, ideas y significados personales contenidos en su
obra. Para esto se revisa su biografia, su vision personal del mundo, patrones que repite

a lo largo de su trabajo y ver cémo todos estos factores influyen en su proceso creativo.

Tener un autor es tan trascendente que su presencia 0 mencion en alguna produccién da
indicios al publico sobre el género, el estilo y los temas que seran tratados. En ocasiones
basta con que su nombre esté presente en una obra que el publico esté convencido de

consumir su obra pues existen antecedentes de su trabajo previo.

La primera vez que se habl6 de la teoria de autor fue en el texto “El nacimiento de una
vanguardia: La Caméra stylo” (Du Stylo a la caméra et de la caméra au stylo)
publicado en 1948 por Alexander Austruc, director y critico de cine francés, quien
planted que el director puede expresar sus pensamientos y sentimientos en su obra al

utilizar la cdmara de la misma manera que un escritor usa la pluma para escribir.

Austruc decia que el cine podia ser un medio de expresion como cualquier otro arte e
hizo una comparacién con la literatura: si un escritor era capaz de crear y plasmar todo
tipo de escenarios, situaciones y de revelar sus sentimientos a través de las letras,

entonces se podia hace lo mismo con las imagenes en movimiento.

La idea fue expandida en la revista francesa Cahiers du Cinéma, que se publica desde
1951 y es una de las publicaciones mas prestigiosas a nivel mundial en materia
cinematogréafica. Dentro se gestd un grupo de criticos de cine quienes respondieron al

llamado de Austruc al publicar textos sobre la “politica del autor” (politique des
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auteurs). Entre sus impulsores se encontraban directores y criticos como Francois

Truffaut, Jean-Luc Godard, Eric Rohmer, y otros.

El modelo del autor en el cine que predominaba estaba basado en el director europeo, de
quien se consideraba que solo tenia aspiraciones artisticas y ejercia un control total
sobre sus peliculas. Esta vision dividia el estudio en cine de arte y cine comercial y
rechazaba buscar al autor en producciones consideradas no artisticas pues se
consideraba que no tenian ningun valor. Fue aqui donde la “politica del autor” busco

revalorar a estas peliculas hechas con fines comerciales.

El modelo anterior decia que la naturaleza industrial y comercial del cine, en particular
el de Estados Unidos, imponia presiones e intereses de los estudios y casas productoras
sobre los directores, imposibilitindolos de hacer lo que quisieran, de plasmar su visién

y que esto anulaba toda muestra de expresion personal y artistica.

Los autores de Cahiers sostenian que el director era la fuente principal de valores y
significados de la pelicula y que lograr su expresion si era posible incluso en
producciones con condiciones controladas siempre y cuando el autor fuera experto del

manejo de los aspectos técnicos de la filmacion, lo que potenciaria su talento artistico.

Para evaluar los valores, ideas e innovaciones que el autor inserta en sus obras es Util
analizar su biografia y el contexto en el que las produjo. Comprender su rol revela como

es que una pelicula es concebida, elaborada e interpretada.

Wollen (1972) menciona que la teoria de autor nunca fue elaborada en términos
programaticos ni en un manifiesto como otras corrientes y vanguardias, por lo que ésta
fue interpretada y aplicada de manera diferenciada y cada critico desarroll6 su propio
método para analizar la obra de un director y buscar al autor.

1.2.2 La teoria de autor y su método

Andrew Sarris, critico de cine estadounidense tradujo los textos de Cahiers du Cinéma
al inglés y propuso utilizarla para analizar las cintas de Hollywood. El fue quien tradujo
el término de “politica del autor” a “teoria de autor”.
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Sarris planted tres parametros para encontrar al autor:

» Competencia técnica: tener la capacidad de ejecutar las tareas técnicas para
poder hacer buen uso del lenguaje cinematografico y potenciar sus ideas.

» Estilo individual: elementos comunes que unifican el trabajo de un director.

» Significados personales del director: su punto de vista personal sobre el mundo y

cémo es insertado en sus peliculas.

Quien reuniera estas tres cualidades podria ser considerado un autor del cine. Sarris
agrega que durante su trayectoria, el autor crea su estilo y plasma su “firma personal” en
sus peliculas. La manera en que la cinta se desarrolla, los elementos presentes y su

disposicion deben relacionarse con su vision del mundo.

Sarris consideraba que los cineastas estadounidenses eran quienes mejor lograban estos
propositos. Aunque el cine de Hollywood es uno de los méas controladas por las casas
productoras y patrocinadores, los directores sobrellevaban estas limitaciones y
expresaban su personalidad dandole prioridad al trabajo de los aspectos técnicos y al

arreglo de los elementos visuales en lugar de centrarse en la parte del contenido.

Para lograrlo el autor debe tener conocimientos técnicos profundos asi como una idea
clara de lo que quiere expresar. Los proyectos de un director deben tener consistencia
estilistica y contener significados e ideas emanadas de su personalidad e ideas.

Para resumir estos puntos, Sarris decia: “Los roles que corresponden a un director
pueden designarse como los de un técnico, un estilista y un autor. No hay un orden

preestablecido en el cual un director tiene que pasar a través de estos tres circulos™?.

Wollen sefiala que la busqueda de las caracteristicas definitorias de un autor no es facil
pues muchas veces éstas no son aparentes por lo que se tienen que buscar detras de las
apariencias superficiales. La revision no sélo se basa en captar repeticiones sino en

comprender las diferencias y oposiciones planteadas respecto a otras peliculas y en

' Sarris. Notes on the Auteur Theory. p. 562
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detectar qué elementos hacen que su obra sea diferenciable del resto ademas de las

técnicas y componentes considerados novedades o excentricidades para su época.

Es importante recordar que el director no tiene un control total sobre su trabajo pues
trabaja con personal que se encargan de diferentes labores: actores, productores,
camarografos, fotografos, etc. Por esto Wollen dice que la teoria de autor requiere de la
labor de desciframiento ya descrita. El director es quien une el trabajo de todo el equipo

bajo su vision y le da cohesion a todas las partes.

Para encontrar el autor es importante revisar su biografia y la totalidad de su trabajo ya
que este conocimiento permite analizar cada pelicula de manera individual,

contextualizarla, después poder sintetizar sus elementos y definir su estilo.

En el cine, como en las artes, hay dos partes esenciales: la composicién y la ejecucion.
En el caso del cine, aunque la ejecucién no dependa totalmente del director la
composicion si puede serlo. Entonces el director —o autor- es el vinculo entre la

concepcion y disefio de sus ideas y la ejecucion de las mismas.

1.2.3 La importancia del autor en la produccion

Foucault (1977) considera que el surgimiento del “autor” es producto del proceso de
individualizacion de las ideas, donde a una persona se atribuye la responsabilidad total
de un conjunto de pensamientos o géneros y donde la disciplina que estudia pasa a
segundo plano en detrimento del individuo. Entonces se investiga el estatus que se le ha
dado a su obra, su autenticidad, el sistema de valoraciones donde esta incluido y las

condiciones que impulsaron la creacién de su trabajo.
El nombre del autor puede volverse una marca indispensable para promover su obra
pues se convierte en un medio de clasificacion de una obra. Por ejemplo, hay directores

que son asociados con determinados géneros, tonos emocionales, dominio técnico, etc.

Foucault agrega: “Un nombre puede agrupar un cuerpo de textos y diferenciarlos uno

del otro. Un nombre también establece las diferentes formas en que estos se
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relacionan™?®. Unificar un cuerpo de trabajo alrededor de un autor implica establecer

una relacién de homogeneidad y explicacion reciproca de sus elementos.

La importancia del nombre del autor hace que su trabajo no sea ignorado ni olvidado. A
diferencia de un nombre comun, el del autor permite separar su produccion del resto,
define su estilo, caracteristicas, el tipo de discurso que suele emplear e indica su estatus

dentro de la sociedad donde circula la obra. Foucault dice:

“Podemos decir que en nuestra cultura, el nombre del autor es una variable que
acompafa solo ciertos textos y excluye otros: una carta privada puede tener un
signatario pero no tiene un autor; un contrato puede tener un agente pero no
tiene un autor; de manera similar un poster andnimo pegado a la pared puede
tener un escritor pero no puede ser un autor. En este sentido, la funcién de un
autor es caracterizar la existencia, circulacion y operacion de ciertos discursos

dentro de una sociedad”?!,

Mas adelante Foulcault presenta cuatro caracteristicas de la produccion de un autor:

1. Objeto de apropiacion: el autor es duefio de su discurso, algo que en la antigiiedad
no tenia importancia y que facilmente podria ser apropiado por otros (por ejemplo,
a veces se le atribuia la autoria a una persona diferente). La posesién se fortalecio
con la implementacion del copyright a finales del siglo XVI1II. Desde entonces la

produccion autoral ya esta protegida también a nivel legal.

2. Atribucién: en la antigliedad los textos no requerian de un autor. Cuentos, relatos

épicos y tragedias andnimas eran aceptados, circulados y valorados sin necesidad

22“A name can group together a number of texts and thus differentiate them from others. A
name also establishes different forms of relationships among texts”. En: Foucault, Michael. Language,
Counter-Memory, Practice: Selected Essays and Interviews. p. 123 [Traduccion propial

2L “[W]e can say that in our culture, the name of an author is a variable that accompanies only
certain texts to the exclusion of others: a private letter may have a signatory, but it does not have an
author; a contract can have an underwriter, but not an author; and, similarly, an anonymous poster
attached to a wall may have a writer, but he cannot be an author. In this sense, the function of an author
is to characterize the existence, circulation, and operation of certain discourses within a society”. En:
Ibid. p. 124 [Traduccidn propia]
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de saber la identidad del autor. Su circulacion durante generaciones bastaban para

garantizar su autenticidad y validez.

En el campo cientifico, a partir de la Edad Media los tratados so6lo eran validos si
contenian el nombre el autor, quien traia consigo la autoridad y veracidad del
discurso. Esta concepcion cambid y en el siglo XVIII comenz6 la tendencia de que
un texto cientifico era aceptable en funcién de sus propios méritos, a través un
conjunto establecido de verdades y métodos de verificacion (fijados de manera

anénima). El autor como factor de validacion desaparecio.

Sin embargo, en el discurso literario la tendencia fue al reves pues un texto sélo se
hizo valido s6lo si contenia el nombre del autor, la fecha y el lugar de publicacion.

Cuando habia un texto anénimo se emprendian esfuerzos para localizar al creador.

3. La autoria no es espontanea: no es suficiente con atribuir un discurso a un
individuo. Antes es necesario analizar la profundidad y totalidad de su produccion,

su “poder creativo”, sus intenciones y las causas que lo inspiraron.

4. Autor como individuo: el autor analizado se tiene que comparar con otros, buscar
sus rasgos Unicos y las caracteristicas transhistoricas que influyen en la
construccion de su obra. Aqui se tienen que aplicar principios de autenticidad como
que el autor es definido como un estandar de calidad, que es una influencia en el
trabajo de otros, que use o introduzca elementos que no son ordinarios ni se
encuentran en otra parte y en el contexto historico, analizando el devenir y el

impacto de su obra después de su muerte?.

Para sintetizar, Foucault considera que la funcién del autor esta ligada al sistema legal e
institucional en el que esta circunscrito; que no opera de manera uniforma en todos los
tipos de discurso; que sus caracteristicas no se definen de manera espontanea sino a
través de un analisis complejo; y que el estudio no aisla al autor sino que busca saber

cudl es su influencia en otros creadores su impacto en la historia.

2 Ibid. pp. 124-128
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Estas categorias enfatizan que el autor no es el productor de una sola obra o de un
cuerpo de trabajo sino que es creador de una teoria y a veces hasta de una tradicion y de
una nueva disciplina del pensamiento con la que otros creadores pueden fundamentar su
trabajo. Foulcault considera que el autor ocupa una posicion “transdiscursiva”: sus ideas

no se limitan sélo a su trabajo sino que influyen en el de otros.

Por ejemplo, estudiosos como Marx o Freud no so6lo fueron autores de libros sino que
establecieron posibilidades para la produccién de discursos al plantear nuevas formas de
pensamiento. Hay escritores que no sélo escribieron novelas sino que permitieron el
desarrollo de géneros literarios. Parafraseando a Foucault, el autor excede los limites de
su trabajo. Las caracteristicas, estructuras, relaciones y elementos planteados son

integrados al cuerpo de trabajo de otras personas.

Dado que hay trabajos fundamentales que posibilitaron la creacion de nuevos discursos
es comun que se hable sobre “volver a los origenes” para hacer analisis y profundizar la

concepcion de temas de una materia o de una produccion.
Esta forma de investigacién requiere del analisis histérico del discurso para averiguar

cémo se ha transformado, como es que éste ha circulado, valorado y apropiado y

determinar su influencia en la produccién actual.
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2. La historia de los videojuegos

2.1 Recuento historico (1958-1983)

En este capitulo se repasara la historia de los videojuegos, desde sus origenes hasta
finales de la década de los ochenta, cuando Nintendo sacé a la industria de un colapso y
se consolidé como la compafia dominante. Estudiar el contexto historico permitira
comprender el impacto del trabajo de Miyamoto en el mundo de los juegos. Buena parte
de este capitulo esta basado en los textos de Kent (2001) y Sloan (2012).

2.1.1 Los juegos electromecanicos

El surgimiento de los videojuegos esta ligado desde sus origenes con el desarrollo de la
computacién. En su creacion se vieron involucrados la ciencia, la tecnologia y otras
disciplinas como el arte, el disefio, la musica y la mercadotecnia. Desde entonces

Estados Unidos y Japdn son sus polos de desarrollo mas importantes.

El primer antecedente de los videojuegos se remonta a la década de 1930 en Estados
Unidos con los juegos mecanicos y electromecanicos de salon operados con monedas.
En esa época se hizo muy popular el Pinball, titulo de destreza donde se dispara una

pelota en un tablero para hacer el mayor nimero de puntos posibles.

Otro antecedente son las rockolas en los afios 50. En éstas se introduce una moneda para
seleccionar y tocar una cancion. Su popularidad era tal que se consideraba que si una
cafeteria o restaurante no tenia la suya era probable que quebrara pues los clientes

buscaban sitios en donde poder escuchar masica.

A partir del éxito de las rockolas, y como las maquinas de pinball fueron declaradas
ilegales por el surgimiento de mafias alrededores de éstas, algunos ingenieros
experimentaron con juegos electromecéanicos operados con monedas. Los resultados

fueron simulaciones de béisbol, boliche, carreras de caballos y tiroteos en el viejo oeste.
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Estas maquinas se ubicaban en restaurantes, centros comerciales, hoteles y comenzaron
a abrirse locales dedicados exclusivamente para jugar. Mas tarde, en los afios 60 estos

incorporaron nuevos avances tecnoldgicos y surgieron aplicaciones mas complejas.

2.1.2 El pionero de los videojuegos

Tennis for Two fue el primer videojuego de la historia.

Foto: https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two

El primer juego de computadora fue creado por el fisico William Higinbotham, adscrito
al Laboratorio Nacional de Brookhaven, EU en 1958, quien era especialista en
electrénica y participd en el Proyecto Manhattan con el disefio del mecanismo de
ignicion de la primera bomba atomica. Afios mas tarde en dedicé sus esfuerzos a favor

de la paz para regular la proliferacion de las armas nucleares.

Cada afio el laboratorio tenia dos dias de exposicion para el publico en los que los
cientificos mostraban sus investigaciones. Higinbotham tuvo la idea de programar un
juego en un osciloscopio, un instrumento que representa de manera grafica el
comportamiento de las ondas eléctricas. Estos solian ser utilizados para hacer

simulaciones de lanzamientos de misiles pues podian desplegar graficos de parabolas.
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Su idea fue hacer una simulacion de tenis utilizando las parabolas para representar una
pelota. Entonces modificé el codigo del aparato, lo adapté y fabrico dos cajas para hacer

los controles, los cuales tenian un boton y una perilla para lanzar la pelota.

El juego se Ilamé Tennis for Two y fue la exhibicion méas popular del evento. Sin
embargo fue olvidado por décadas -fue hasta los 90 cuando se volvié a mencionar a
partir del surgimiento de los estudios de videojuegos- pues fue concebido so6lo para la

exposicion y al final el aparato fue desmantelado.

2.1.3 El primer juego de computadora

Spacewar! era ejecutado en una PDP-1, una computadora del tamafio de un cuarto.

Foto: http://www.computer-history.info/Page4.dir/pages/PDP.1.dir/

Las primeras computadoras eran del tamafio de varios cuartos. Debido a su alto costo y
limitadas aplicaciones sélo eran utilizadas por autoridades militares, civiles y
universidades para realizar calculos e investigacion. Kent (2001) considera que el paso
que permitié el desarrollo de los videojuegos fue que éstas comenzaron a incorporar
monitores para desplegar la informacion. Antes los datos e instrucciones eran guardados

y desplegados sélo con tarjetas perforadas y cintas para imprimir.
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En 1961, un grupo de estudiantes del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT, por
sus siglas en inglés) comenzd a experimentar con una computadora PDP-1, uno de los

primeros modelos con monitor y cred sus propios programas, incluido un juego.

El estudiante Steve Russell hizo un juego interactivo en la computadora. En 1961 sacé
un prototipo y en 1962 lanzd la version final llamada Spacewar!. En éste dos jugadores
controlaban naves espaciales que tenian que destruirse entre si al disparar misiles. El

soporte de almacenamiento era con tarjetas perforadas.

Para jugar habia que usar el tablero de la computadora, sin embargo como éste no
estaba disefiado para uso extensivo ni era ergonémico el grupo disefié un control, que

era una caja con circuitos, una perilla y un botén.

Spacewar! es reconocido como uno de los primeros juegos de la historia ademas de ser
el primero que tuvo distribucion pues mas adelante todas las computadoras PDP-1 que
fueron comercializadas traian el programa incluido. Ademas fue uno de los primeros

que utiliz6 un control especial para jugarlo.

2.1.4 Las primeras consolas de videojuegos

La primera consola casera de videojuegos casera fue creada por el estadounidense
Ralph Baer, ingeniero especializado en disefio de radios y televisores, empleado de
Sanders Associates, empresa contratista del ejército de EU. En sus ratos libres Baer

experimentaba con los recursos de su laboratorio y concibid el aparato.

En 1966 tuvo la idea de que un televisor podia mostrar mas cosas ademas de programas
y decidio hacer un juego que fuera desplegado en la pantalla. El proyecto fue hacer un
aparato que pudiera ser conectado en cualquier pantalla y que simulara un encuentro de
ping pong, con una red, una pelota y dos raquetas. Aunque la empresa para la que
trabajaba tenia la capacidad de manufacturar el aparato la idea fue rechazada pues no

encajaba con su produccion orientada en asuntos militares.

En 1971 Baer logré un acuerdo con la compafiia de electronica Magnavox para

fabricarlo y distribuirlo y lo nombraron Magnavox Odyssey. La consola sali6 al afio
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siguiente y con mas de 100 mil unidades vendidas en EU fue un éxito. Su éxito motivo
a otras compafiias para adentrarse en el negocio.

Ralph Baer en una demostracién del Magnavox Odyssey, la primera consola casera de videojuegos.
Foto: http://www.lavanguardia.com/tecnologia/videojuegos/20141208/54421191534/ralph-baer.html

De las comparfiias que surgieron la mas importante fue Atari, fundada por Nolan
Bushnell en 1972 en EU. Anteriormente él hacer una version de arcadia®® de Spacewar!,

sin embargo el proyecto fracasé por su alto costo y baja popularidad.

Atari decidi6 hacer su propia version del ping pong de Odyssey, y agregé caracteristicas
como sonidos y una fisica mas realista donde la trayectoria de la pelota cambia
dependiendo de la velocidad y el angulo con que se colocara la raqueta e introdujo un
marcador de puntos. El primer jugador en anotar 10 puntos ganaba.

El juego se titulé Pong y fue lanzado para arcadia en 1972. El plan original de Atari era
darle una licencia a otras compafiias para que lo fabricaran y distribuyeran, sin embargo
al ver lo redituable que resultaron las versiones de la compafiia decidié manufacturarla
por si misma. Para 1974 ya habian vendido mas de 10 mil maquinas.

23 . . . .
La arcadia es un gabinete para jugar operado con monedas y compuesto por un monitor y un
tablero con botones y palancas y operada con monedas.
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En 1975, Atari incursiond con las consolas caseras y lanzé Home Pong, con lo que se su
juego convirtié en el primero en estar disponible en arcadia y en consola. En su afio de
estreno se vendieron mas de 150 mil consolas, mas que las que Odyssey vendié en todo

su periodo de vida.

Pong estuvo basado en Odyssey y esto por poco le ocasioné una demanda a Atari.

Foto: http://timesillustrated.com/ataris-pong-is-released/

En 1976 Fairchild Camera and Instruments, compafiia especializada en la fabricacion de
transistores, sac6 al mercado su consola Channel F, que fue la primera en utilizar
cartuchos intercambiables. Consolas como Odyssey y la de Atari requerian que el
jugador quitara y pusiera los tableros de circuitos para cambiar el juego. Aunque

Channel F no tuvo éxito su hardware se convirtié en estandar para toda la industria.

En esta década de los 70 los juegos electromecanicos como el pinball, de disparos y las

simulaciones deportivas perdieron popularidad por la irrupcién de los videojuegos.

2.1.5 Los videojuegos portatiles

En 1976 la juguetera Mattel lanz6 los primeros videojuegos portatiles. Estos se
Ilamaban Football y Auto Race y eran simulaciones de futbol y de una carrera de autos,
respectivamente. Estos eran pequefias cajas que no mostraban la informacion en una

pantalla sino que utilizaban focos led que se prendian y apagaban y que simulaban
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obstaculos. Aungue era un sistema rudimentario y caro ($30 ddlares por unidad) fueron

un éxito pues generaron ganancias por mas de $400 millones de ddlares.

A partir de esto éxito Mattel fund6 una division de juegos electrénicos y comenz6 a
desarrollar aparatos que mas tarde culminarian en la consola Intellivision, que sali6 en

1979y fue la primera en competir contra el dominio de Atari.

2.1.6 La irrupcion de Japony la “Era Dorada”

Debido al éxito de las arcadias y las consolas caseras las compafiias comenzaron a
exportarlas y Japén fue uno de los sitios donde mejor fueron aceptadas. Para mediados
de los afios 70 el pais estaba lleno de maquinas de juegos, muchas de estas imitaciones

locales de Pong y de otros titulos. Entonces comenzaron a surgir creaciones locales.

Empresas japonesas como Taito y Namco comenzaron a hacer alianzas con compafiias
estadounidenses para importar las maquinas u obtener licencias para poder fabricar las
maquinas en su pais y distribuirlas. En 1978 Taito lanzé el juego Space Invaders, el cual

tuvo una aceptacién masiva inmediata tanto en Japén como en EU.

Space Invaders se alej6 de la férmula probada de juegos de deportes y carreras. Su
mecénica consiste en controlar un tanque ubicado en la parte inferior de la pantalla y
debe disparar proyectiles contra una horda de extraterrestres que lentamente se acercan
a la superficie. Para ganar hay que destruir a todos los enemigos, evadir sus ataques y

evitar que lleguen hasta donde se encuentra el jugador.

En Japdn el éxito del juego fue tal que circula la historia de que en esos afios el pais
experimentd una escasez de monedas de ¥100 (el costo de una partida) debido a que

s6lo eran utilizadas en las arcadias, por lo que su banco nacional triplicé su emision?”.

Para 1982 el juego habia hecho mas de $2 billones de ddlares en monedas. Estas ventas

comenzaron a superar las ganancias de empresas como el cine. Como muestra, en ese

?* Kent. The Ultimate History of Video Games. p. 116
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entonces la pelicula mas taquillera de todos los tiempos era Star Wars (1977) que habia
recaudado $496 millones de délares en todo el mundo?®.

Space Invaders fue el primer videojuego japonés en obtener éxito a nivel mundial

Foto: http://vrfocus.com/archives/13227/make-virtual-reality-space-invaders/

Space Invaders inaugur6 la llamada “Era Dorada de los Videojuegos”, un periodo corto
en el que la innovacion tecnoldgica y la creatividad de los disefiadores (en particular de

Japén) generaron una serie de juegos muy exitosos.

En 1980 salié Pac-man de la japonesa Namco y se convirtié en uno de los titulos mas
exitosos de la historia, rompi6 los récords de ventas y devino en un fendmeno nunca
antes visto para un videojuego y trascendi6 su &mbito al llegar a &reas como programas

de television, canciones y comida.

Este fue disefiado por Toru lwaani, quien se alejo de los gameplays de deportes y
disparos. Su intencion era crear un titulo que apelara no sélo al publico masculino sino

también al femenino por lo que decidi6 hacer un juego de persecucion en un laberinto.

La idea del personaje Pac-Man surgi6 un dia que comia pizza: tomé la primera rebanada
y ahi vio la forma del protagonista del juego. Ademas para hacer a los enemigos en

% Ibid.

36



lugar de retomar los ya repetidos alienigenas y monstruos decidi6 hacer unos fantasmas

de colores, los cuales en su opinién eran criaturas agradables?.

Pac-man salié en julio de 1980 y en menos de seis meses vendié mas de 100 mil
arcadias. Ese mismo afio aparecio en la portada de la revista Time, inspiré una cancion
del top 10 de Billboard, tuvo su serie animada y ciento de articulos con la imagen del

personaje fueron comercializados, desde juguetes, ropa, comida y utensilios de cocina.

4 mg: B aEsE

La popularidad de Pac-Man lo llevd hacia &mbitos nunca alcanzados por un videojuego.
Foto: http://www.mrbreakfast.com/cereal_detail.asp?id=272

Pac-Man es importante por ser el primer videojuego en tener un personaje con un
nombre y rasgos que le daban una identidad. Antes los personajes eran seres genéricos
(una nave, un tanque, un deportista) sin ningun rasgo que los caracterizara. Incluso los

enemigos de Pac-man (los fantasmas) tenian nombre, apodo y personalidad.

Ademas fue el primer juego en tener secuencias animadas que contaban la trama aunque
éstas eran muy sencillas y méas bien fueron utilizadas como un recurso comico. Los
enemigos tenian una inteligencia artificial avanzada para la época pues cada uno podia

trazar diferentes rutas para tratar de capturar al jugador.

%% Ibid. p. 141
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Para 1982 en EU las cifras de ventas de los videojuegos duplicaban las ganancias de
toda la industria del cine y triplicaban las de las ligas mayores de deportes de Estados

Unidos como el béisbol, el basquetbol y el fatbol americano?”.
2.1.7 El surgimiento de Nintendo

Nintendo naci6 en 1889 como una compariia que fabricaba cartas, luego juguetes y mas
adelante videojuegos a finales de los 70 motivada por el auge tenian en todo el mundo y
en particular en Japdn con titulos como Pong, Space Invaders y Pac-Man.

En 1980 Nintendo sac6 Game & Watch, una consola portatil que contenia un sélo juego
y que utilizaba una pantalla de cristal liquido, similar a la de una calculadora de bolsillo.
Su éxito fue moderado pero dejé las ganancias suficientes para impulsar a la compafiia a

dejar atras los juguetes y dedicarse exclusivamente a los videojuegos®.

Ese mismo afio lanz6 Radar Scope, una arcadia con tematica similar a Space Invaders
donde habia que disparar contra hordas de alienigenas. Este fue un éxito en Japon y fue

el segundo de mayores ventas, s6lo superado por Pac-man.

Nintendo esperaba que el titulo fuera igual de exitoso en EU y habia preparado miles de
maquinas listas para ser exportar, sin embargo éste no fue bien recibido y fuera de
Jap6n pas6 desapercibido. Las unidades se quedaron almacenadas y ante las pérdidas
econdémicas que esto ocasionaria la compafiia convoco a sus empleados para proponer

ideas de un nuevo juego que pudiera reutilizar el mismo hardware de Radar Scope.

Una de las propuestas recibidas fue de Shigeru Miyamoto, un empleado que habia
ingresado cinco afos antes. Su idea se convirtio en Donkey Kong y fue lanzado en 1981.
En éste, un simio, el titular Donkey Kong, huia de Jumpman, su amo, y raptaba a su
novia llevandola hasta lo mas alto de una construccién. Entonces el jugador debia guiar

al personaje a través de tres niveles y sortear diversos obstaculos para llegar hasta la

7 Ibid. p. 152

® Game & Watch no fue el primer intento de Nintendo por entrar a la industria de los
videojuegos pero si fue su primer éxito. En el apartado siguiente analizaré la historia de la compafiia y
mencionaré aspectos como los origenes de la compaiia, que data de 1899 y originalmente
manufacturaba cartas para jugar y sus primeras consolas y titulos.
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cima, derrotar al mono y rescatar a la chica. Destaca que Jumpman mas adelante

evolucionaria en Mario, uno de los iconos de la cultura de los videojuegos.

La demanda del juego en EU fue tal que Nintendo termin6 de vender todas las maquinas
sobrantes de Radar Scope y tuvo que manufacturar miles mas. Ademas sus ventas
fueron impulsadas en la consola Colecovision de la compafila Coleco, quienres

consiguieron la licencia y manufacturaron una version casera.

2.1.8 El crash de la industria

Para 1982 los videojuegos habian dejado de ser una novedad y el flujo de personas que
jugaba en arcadias y que compraba consolas disminuyé rapidamente. Los locatarios y
duefios de las maquinas vieron como los juegos dejaban de ser rentables y comenzaron

a deshacerse de ellos y a cerrar estos sitios.

Una de las razones del declive era lo repetitivo que se habian vuelto la mayoria de los
juegos. Se volvié comdn encontrar decenas de clones de Pong, Pacman o Space

Invaders, lo que a la larga aburria a los jugadores pues no ofrecian nada nuevo.

Algunos titulos eran programados en meses o incluso semanas con tal de salir rapido al
mercado y vender o para empalmarlos con las fechas de ventas altas, en particular la
navidad, por lo que ademas de repetitivos, muchos tenian pésima calidad y estaban

plagados de errores que los hacian incomodos o imposibles de jugar.

En 1982 Atari sacO su consola Atari 5200 cuya fortaleza era que contaba con
adaptaciones oficiales de Pac-man y Space Invaders. Sin embargo la consola tenia una
biblioteca de juegos muy limitada, un precio alto y el software era de mala calidad, con
malos graficos y muchos errores de cédigo. Incluso los controles tenian un desperfecto

que provocaba que en ocasiones dejaran de responder.

Sin embargo, el episodio mas infame del crash de los videojuegos ocurrié ese mismo
afio con E.T. the Extra-Terrestrial, adaptacion de la pelicula E.T.. La cinta sali6 en junio
y fue un gran éxito de taquilla. Atari esperaba aprovechar esto e hizo un acuerdo

millonario con Universal Pictures, la productora, para sacar el juego.

39



El acuerdo fue cerrado en julio y el producto tenia que estar listo para vender en
navidad. El juego fue disefiado, desarrollado y manufacturado en un periodo de s6lo 6
semanas lo que resultd en desastre. E.T. tenia malos graficos y sonidos, su gameplay era

repetitivo, su codigo estaba lleno de errores y la trama era diferente a la de la pelicula.

Atari produjo 5 millones de cartuchos pero sélo vendi6 1.5 millones y a esto se agrega
que muchos consumidores exigieron reembolsos. E.T. es considerado uno de los peores
juegos que han existido y fue el golpe que termind de desatar el crash. Para 1983 el

publico termind de perder el interés en los videojuegos.

Las consecuencias arrasaron a toda la industria. Por ejemplo, las acciones de Warner
Communications, duefia de Atari desde 1976, cayeron mas de 35% a finales de 1982.
En ese entoncez Atari generaba el 70% de los ingresos de Warner®®. Poco después Atari

fue vendida a Jack Tramiel, creador de las computadoras Commaodore.

En 1983 Mattel tenia un déficit de $200 millones de ddlares ocasionado por las pérdidas
de su division de videojuegos y al afio siguiente esta fue cerrada. Coleco también dejo
estos y se enfoco en la produccion de juguetes. La compafiia se salvé de la quiebra pues

su nueva creacion, las mufiecas Cabbage Patch Kids, fueron un gran éxito.

El panorama para los videojuegos no mejoraria sino hasta 1985, con la consolidacion de
Nintendo como la compafiia dominante y después con la salida de Tetris en 1987, que
se volveria en uno de los juegos mas vendidos de la historia. Shigeru Miyamoto fue
parte fundamental de este proceso de recuperacion, primero con Donkey Kong y luego
con series que se convertirian clasicas: Super Mario Bros. y The Legend of Zelda.

% Ibid. p. 236
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2.2 La historia de Nintendo

La revisién de la historia de los videojuegos mostré sus origenes, su rapida aceptacion,
ascenso y su declive. Después de esto la industria no se repondria sino hasta finales de
los 80 con el establecimiento de Nintendo como la compafiia dominante a nivel mundial
y cuyos éxitos revivieron el interés mundial por los juegos. A continuacién se hard una
semblanza para comprender el contexto en el que Miyamoto desarrollé su trabajo. Este
capitulo esta basado en los textos de Sloan (2012) y Sheff (1999).

2.2.1 Origenes

Hanafuda fue el juego que inicid todo para Nintendo.

Foto: http://www.japanese-games-shop.com/card-games/hanafuda-cards/

Nintendo fue fundada en septiembre de 1889 en Kioto, Japon por Fusajiro Yamauchi.
Inicié como una empresa que elaboraba naipes hanafuda, un juego de cartas similar al
memorama. Cada carta contenia un fragmento de un poema y el objetivo era encontrar
la que tuviera el verso complementario. Todas tenian puntos asignados y el jugador con

el mayor puntaje gabana. Todas estaban decoradas con ilustraciones de la naturaleza.

Aunqgue Nintendo no inventé el juego, logré posicionar su producto en el mercado de

las cartas pues sus ilustraciones eran muy llamativas, tenian buena calidad y los
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jugadores las compraban por eso. Al principio estas eran elaboradas a mano y la alta

demanda hizo que la compafiia se expandiera con mas talleres y empleados.

Yamauchi se retird en 1929 y dej6 en el mando a su yerno, Sekiryo Yamauchi, quien
estuvo en el puesto durante 20 afios hasta su retiro en 1949. Ese afio la direccion de la
compafiia fue asumida por su nieto Hiroshi Yamauchi a los 22 afios, por lo que dejo

truncos sus estudios en derecho en la Universidad de Waseda.

Uno de los primeros cambios que introdujo fueron las cartas de plastico que tenian las
ventajas de ser mas baratas y rapidas de producir pues se podian imprimir y eran mas

resistentes al uso y a factores que degradaban el papel como el calor o el agua.

En 1959 Nintendo logré un acuerdo con Disney y obtuvo la licencia para usar sus
famosos personajes en las cartas de Hanafuda. Esta alianza devino en un gran éxito y se

vendieron mas de 600 mil paquetes de cartas de esta edicion.

Ese afio Yamauchi visit6 la United States Playing Card Company, la manufacturera de
cartas mas grande del mundo, famosa por sus barajas de pdker, sin embargo quedd
decepcionado al ver que a pesar de sus ventas la sede de la compafiia estaba reducida a
una pequefia oficina por lo que se dio cuenta que el negocio de los naipes tenia un limite
y que no iba a crecer como él queria®®. No obstante, por la cantidad de dinero que la
compafiia ingresaba por las cartas de Disney, en 1962 Nintendo salié a la bolsa de

valores de Osaka para vender acciones y obtener dinero de inversionistas.
2.2.2 Diversificacion de negocios
Nintendo buscé la expansion e incursion6 en diferentes negocios como flotillas de taxis,

hoteles de paso, electrodomésticos, salas de boliche, comida instantanea y juguetes.

Salvo esta tltima, todas las demas fracasaron®.

%% Williamson, Marcus. Hiroshi Yamauchi: Computing pioneer who turned Nintendo into a
global gaming giant. The Independent. Disponible en:
http://www.independent.co.uk/news/obituaries/hiroshi-yamauchi-computing-pioneer-who-turned-
nintendo-into-a-global-gaming-giant-8832956.html

! Sloan. Jugar para ganar. p. 5
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La Ultra Hand fue uno de los primeros éxitos de Nintendo y no era un videojuego.
Foto: http://blog.beforemario.com/2011/03/nintendo-ultra-hand-1966.html

En 1965, Nintendo contraté a Gunpei Yokoi, un ingeniero en electronica recién
graduado, para que revisara y reparara la maquinaria de la planta ensambladora de
juguetes. En sus ratos libres Yokoi tomaba piezas y herramientas disponibles en la

fabrica y hacia experimentos para entretenerse.

Un dia Yamauchi fue a inspeccionar la fabrica y encontré una mano mecénica creada
por Yokoi. La encontré tan divertida al grado que decidié manufacturarla en su planta y
la nombraron Ultra Hand, que era una mano que se podia extender o retraer con un
mecanismo similar al de unas pinzas. Esta sali a la venta en 1966 y fue un éxito pues

vendié mas de 1 millon de unidades ese afio.

Con este éxito Yamauchi decidié que Nintendo se dedicaria exclusivamente a crear
juguetes. Al ver el potencial de Yokoi para inventar cosas lo sacO del area de
mantenimiento, establecidé un departamento de Investigacion y Desarrollo y lo puso al

frente con la misién de crear y desarrollar nuevas ideas.
Después tuvo una serie de éxitos con el Ten Billion Barrel, un juego de destreza mental

similar al cubo de Rubik y la Ultra Machine, una maquina que lanzaba pelotas y era
ideal para practicar béisbol, todas ideadas por Y okoi.
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Como él tenia formacion en electrénica comenzé a desarrollar juguetes que poco a poco
se alejaban de los productos tradicionales y que se serian una novedad para su época.
Por ejemplo, el Love Tester, una maquina que presuntamente podia medir el amor que
se tenia una pareja, cuyos miembros debian sujetar unas terminales eléctricas y cuyo

resultado era desplegado en el tablero de una pequefia caja.

De estas creaciones destaca la Nintendo Beam Gun, la cual se adapt6 en un espacio
similar al de una arcadia y consistia en dispararle a una parvada de aves desplegada con

proyectores. Este producto comparte caracteristicas con los juegos electromecanicos .

2.2.3 Los primeros videojuegos

Estos éxitos establecieron a Nintendo como una de las jugueteras mas importantes
aunque poco a poco iniciaron la transicion a los videojuegos. En 1974 la compafiia se
asocio con Magnavox y obtuvo la licencia para distribuir Odyssey en Jap6n. Al ver su

éxito la compafiia inicié el proyecto de disefiar su propia consola.

En 1977 Nintendo contraté a Shigeru Miyamoto, quien recién se habia graduado como
disefiador industrial. Ese mismo afio tuvo su primera participacion en el desarrollo del
primer videojuego de la compafiia, el Color TV-Game. Miyamoto se encargé de disefiar
el hardware, especificamente la carcasa, debido a su perfil académico.

En 1980 Yokoi cre6 el Game & Watch, la primera consola portatil de Nintendo. La idea
se le ocurrié un dia que viajaba en tren donde vio a un sefior que estaba aburrido y que
para entretenerse oprimia los botones de una calculadora de bolsillo. Yokoi considerd
que la tecnologia de la calculadora, desde los circuitos hasta la pantalla Icd, los cuales

eran baratos y abundantes, podfan ser utilizados para hacer un videojuego®.

El Game & Watch era una pequefia consola que contenia un juego, un reloj y una
alarma. Cada una tenia una o dos tematicas sencillas (como malabarismo, regar plantas,

cocinar, bucear, correr, etc.) por lo que si el jugador queria mas titulos debia comprar

> Thomas, Lucas M. The Incredible Legacy of Gunpei Yokoi. IGN. Disponible en:
http://www.ign.com/articles/2012/10/06/the-incredible-legacy-of-gunpei-yokoi
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otras versiones. Esta portatil introdujo el D-Pad o el control con una cruz para manejar

al personaje, el cual se convirtio en un control muy popular.
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Game & Watch fue el primer éxito de Nintendo en los videojuegos.

Foto: http://www.nintendojo.com/features/columns/retro-scope/retro-scope-zelda-game-watch

La consola fue el primer éxito masivo de Nintendo en los juegos de video pues vendio
maés de 43 millones de unidades en todo el mundo. Debido a esto la compafiia decidid

abandonar los juguetes y dedicarse exclusivamente a la fabricacién de videojuegos.

2.2.4 La expansion hacia el mundo

Para cumplir con el plan de expansion de la compafiia, en 1980 se cred Nintendo of
America, rama que dirigiria el crecimiento de la compafiia en Estados Unidos a través
de la distribucién, publicidad, comercializacion y localizacién de los videojuegos

producidos en Japon para después proyectarlos hacia otras partes del mundo.

Nintendo intent6 ingresar al mercado estadounidense con Radar Scope, que tenia un
gameplay similar a Space Invaders, el cual fue un éxito en Japon pero paso
desapercibido en EU. Para evitar las pérdidas de tener los equipos almacenados, la
compafiia le dio la oportunidad a sus empleados de proponer un juego que utilizara el
mismo hardware. El resultado fue Donkey Kong, titulo de arcadia creado por Miyamoto
en 1981 y comercializado ese mismo afio. Este fue un éxito tanto en Japén como en EU.
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El NES le permitié a Nintendo catapultarse a nivel mundial.

Foto: http://www.vg247.com/2015/03/11/netflix-engineers-got-a-nintendo-nes-to-run-the-streaming-service/

En 1983 lanz6 la Family Computer, mejor conocida como Famicom, que seria
nombrada Nintendo Entertainment System (NES) en EU y en el resto del mundo. NES

fue su primera consola que utilizo cartuchos intercambiables.

Como el crash habia sido ocasionado por la saturacién de titulos y consolas, gameplays
repetitivos y producciones de mala calidad, la compafiia establecié la politica de que
s6lo permitiria que sus consolas ejecutaran juegos que pasaran un control de calidad,

tanto en el aspecto técnico como el lddico.

Para esto la compafiia creé un “Sello de Calidad”, el cual se estampaba en los juegos,
consolas y accesorios avalados por Nintendo. Este se sigue utilizando hasta hoy y ha
sido adoptado por otras compafifas que también implementan controles de calidad™.

2.2.5 El dominio de la industria
Nintendo no lanzé inmediatamente el NES en EU sino que esper6 hasta 1985 mientras

pasaban los peores efectos del crash: quiebra de compafiias, reembolsos, deudas, mala

publicidad, desprestigio y rechazo del publico a nivel mundial.

33 Sheff, David. Game Over. Press Start to Continue. p. 55
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Super Mario Bros. fue el éxito que consolidé a Nintendo en la escena mundial.

Foto: http://siitelevision.com/actualidad/2014/09/13/mario-bros-al-paso-de-los-anos/

Para el lanzamiento, Miyamoto desarroll6 Super Mario Bros. para el lanzamiento del
NES. El juego fue incluido con la consola y fue un éxito total: hasta 2006 vendié mas
de 40 millones de unidades, que incluyen las que fueron incluidas en la consola, las que
se vendian de manera individual y versiones portadas a otros dispositivos. Super Mario
Bros. es uno de los titulos mas vendidos de la historia y el mas exitoso de Nintendo

hasta la aparicion Wii Sports para la consola Wii en 2006.

A partir de aqui comenzo una serie de éxitos para Nintendo. Mario se volvio su saga
estelar y su mascota corporativa y superd en ventas a todos sus competidores. Sus éxitos

comenzaron a sacar a la industria del crash y a revivir el interés por los videojuegos.

Al afio siguiente, en 1986 Nintendo sacO la secuela de Mario, Super Mario Bros. 2,
estrend la saga Metroid, dirigida por Gunpei Yokoi y lanzé The Legend of Zelda,
también obra de Miyamoto. Estas sagas gozan de popularidad hasta hoy y han tenido

multiples secuelas, reediciones y sus personajes son ampliamente reconocidos.

En 1989 Yokoi cre6 el Game Boy, una consola portéatil que funcionaba con cartuchos
intercambiables. Esto redefinid6 a los videojuegos moviles pues combinaba la
portabilidad del Game & Watch y la capacidad de intercambiar cartuchos como en el
NES. Su titulo de lanzamiento fue Tetris y este paquete fue un éxito total.
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Nintendo GAME BOY..

El Game Boy, disefiado por Yokoi, es una de las consolas méas vendidas de todos los tiempos.

Foto: http://ryancorrey.com/blog/

Nintendo vendié mas de 300 mil Game Boy en sélo dos semanas en Japon y mas de 40
mil en EU el dia de su estreno. Durante su vida vendié méas de 64 millones de unidades.
Si se le suman las de su sucesor, el Game Boy Color, en total sumaron mas de 118
millones de consolas. En esta plataforma debutaron sagas como Kirby y Pokémon,

creada por Satoshi Tajiri, uno de los pupilos de Miyamoto.

Con sus éxitos y dominio tanto en las consolas caseras como en las portétiles en 1989

Nintendo se convirtié en la empresa mas rentable de Japon*”.

En 1989 lanzé el Super Famicom o Super Nintendo Entertainment System (SNES), la
sucesora del NES. En su primer afio vendiéo mas de 1.6 millones de unidades. SNES
superaba a su antecesora con doble poder de procesamiento, mejores graficos y sonidos

y controles mas ergonémicos.

Con los éxitos de Super NES, Gameboy, Mario y Zelda, Nintendo dominé mas del 90%
del mercado de videojuegos a principios de los noventa®. Para el lanzamiento del
SNES, se incluy6é Super Mario World, que fue un éxito instantaneo con la critica y

vendio mas de 20 millones de copias.

** Ibid. p. 9
> Ibid. p. 84
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SNES terminé de cimentar el dominio de Nintendo en la industria.

Foto: https://en.wikipedia.org/wiki/Super_Nintendo_Entertainment_System

A principios de los noventa, Nintendo tuvo dificultades para vender el SNES en EU
pues Sega, sus competidor, presenté Genesis, una consola mas poderosa en el aspecto
técnico. A pesar de esto, la competencia durd poco pues lanzamientos como Super
Mario World (1990), Street Fighter 11 (1991) y The Legend of Zelda: a Link to the Past
(1991) le permitieron a recuperar el liderazgo a traves de la comercializacion de

software. Su consola vendié 49 millones de unidades contra 40 millones de Genesis.

2.2.6 La transicién al 3D y Nintendo 64

En 1995 Nintendo lanzé Virtual Boy, una consola portatil disefiada por Yokoi, capaz de
desplegar graficos tridimensionales. Sin embargo, resulté en un desastre pues muchos
jugadores se quejaron de lo incbmodo que era jugarla, el cansancio que provocaba a la
vista por la gama de colores que utilizaba (s6lo rojo y negro) e incluso por afectaciones

como mareos Yy dolores de cabeza por el 3D mal disefiado.
Después de esto Yokoi renuncié en 1996, no sin antes crear el Game Boy Pocket, que
era una version mas ligera y con un mejor rendimiento de baterias con respecto al del

Game Boy original. Yokoi muri¢ al afio siguiente en un accidente automovilistico.

En 1993 Nintendo anunci6 sus planes para desarrollar una consola capaz de desplegar
graficos 3D. Ryan (2011) menciona que el nombre original era Ultra 64 pero la
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compafiia de videojuegos Konami poseia los derechos de la palabra Ultra y para evitar
problemas legales el producto cambi6 a Nintendo 64, que fue lanzado en 1996. El dia de

su estreno vendid mas de 500 mil unidades en Japon y 350 mil en EU.

Muchas de las franquicias mas importantes de la compafiia tuvieron su debut en 3D con el Nintendo 64.

Foto: http://www.gadgetreview.com/2015/02/20-of-the-most-popular-video-game-consoles

Algunos de los ultimos juegos lanzados para el SNES lograron a simular el efecto 3D
con el uso de luces, sombras y planos especiales, sin embargo el Nintendo 64 era la
primera consola capaz de generar poligonos tridimensionales. Ademas introdujo un

control tenia una palanca la cual rotaba y que permitia la movilidad en entornos 3D.

Con el Nintendo 64 la compafiia lanzd versiones tridimensionales de sus franquicias
famosas y lanz6 titulos como Super Mario 64 (1996), The Legend of Zelda: Ocarina of
Time (1998), GoldenEye (1997), The Legend of Zelda: Majoras Mask (2000), y otros.

A pesar del éxito fue en estos afios que Nintendo comenzé a registrar caidas de sus
ventas por primera vez desde los afios 80 pues su consola no tenia muchos titulos
disponibles ademas que su tecnologia era criticada por seguir utilizando cartuchos
cuando los CD eran un recurso mas barato y que ofrecia mejores capacidades de

almacenamiento y procesamiento de informacion.
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Pokémon trascendi6 el ambito de los videojuegos para volverse un fendmeno a nivel mundial.
Foto: http://content.time.com/time/covers/0,16641,19991122,00.html

La competencia de Nintendo se habia fortalecido: Sega con Saturn, una consola que ya
utilizaba discos y que tenia un poder grafico mayor que el del 64, y el PlayStation de
Sony, que le quito el primer puesto en ventas tanto de consolas como de software.

En esos afios lo que impulsaba a Nintendo eran las ventas del Game Boy y de Pokémon,
su nueva franquicia estelar que inici6 como una serie de dos juegos para la consola
portatil y que devino en un fendmeno mundial con mas entregas, series de television,

peliculas, historietas, articulos promocionales y presencia en medios de comunicacion.

En el mercado portatil Nintendo seguia con el liderazgo y su dominio se extendi6 con el
lanzamiento del Game Boy Color, que podia desplegar colores. Sin embargo, en las

consolas caseras las ventas descendian.

2.2.7 La competencia

Aunque Nintendo fue el lider indiscutible de los videojuegos por 10 afios
aproximadamente (excepto en consolas portatiles donde sigue su dominio hasta hoy), la

competencia de Sega y en particular de Sony eran cada vez mas fuertes. Ademas
también se aproximaba un nuevo competidor desde EU.
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Nintendo Gamecube no fue el éxito esperado por sus limitaciones y la fuerte competencia que enfrentd.

Foto: http://www.engadget.com/products/nintendo/gamecube/

Sega lanzé Dreamcast en 1999 y Sony su PlayStation 2 en 2000, que se convirtié en la
consola més exitosas de la historia con 155 millones de unidades vendidas. En esa
década Microsoft, el gigante de la computacion, incursiond por primera vez en el
terreno de las consolas y estrend su Xbox en 2001. Las tres incorporaron a sus consolas

la capacidad de reproducir discos de audio y DVD vy sistemas para poder jugar en linea.

En 2001 Nintendo lanzé el Game Boy Advance, su nueva portatil con mayor poder
grafico, mas colores y el tamfio de sus cartuchos era méas reducido. Ese mismo afio

también reveld el Nintendo Gamecube, su primera consola en utilizar discos Opticos.

Los discos utilizados por el Gamecube no eran DVD sino mini-DVD. Esto limit6 la
capacidad de almacenamiento de datos y no permitia reproducir ningin otro formato
como CD o DVD a diferencia de sus competidores. Ademas no era una opcion atractiva
para el juego en linea: s6lo una docena de titulos tenian esta funcion y para activarla era
necesario comprar accesorios por separado lo que lo hacia un proceso caro y dificil a

diferencia de sus competidores que integraron estas funciones a sus sistemas.

Aunque Gamecube no fue el éxito esperado tuvo algunos lanzamientos importantes
como Luigi’s Mansion (2001), Super Mario Sunshine (2002), Super Smash Bros. Melee
(2001), el titulo mas vendido de la consola, y Metroid Prime (2002).

52



De esta generacion de consolas Sony se llevé el liderazgo, seguido por Microsoft, que
tuvo fuertes ventas en América y Europa, mientras que Nintendo que quedé relegado a
un tercer lugar. Sega descontinu6 Dreamcast y no volvio a manufacturar consolas para

dedicarse solo a la produccion de software y a dar licencias de sus personajes.

2.2.8 Cambios en la compaiiia

Poco después de la salida de Gamecube, Hiroshi Yamauchi, quien habia sido presidente
de Nintendo desde 1949 anunci6 su retiro. Estuvo en el puesto 53 afios. Como sucesor
dejo a Satoru lwata, programador y director de la divisién de planeacion. Luego de su
renuncia tomd el cargo de presidente del consejo directivo de Nintendo. En 2005
concluyo toda actividad empresarial. En los afios siguientes continué como el accionista

mayoritario de la compafiia hasta que murié en septiembre de 2013 a los 85 afios.

En 2004 Sony entr6 a la competencia de las consolas portatiles y en 2004 lanzé el
PlayStation Portable (PSP), una consola que leia mini discos, reproducia multiples
formatos de audio y video y corria otras aplicaciones ademas que se podia enlazar con

el Playstation, lo que la hacia una consola mas poderosa que el Game Boy.

En 2004 Nintendo lanzé el Nintendo DS, su primera portatil que se alej6 de la serie de
Game Boy. Su principal caracteristica eran sus dos pantallas, una de las cuales era tactil
y cuyo disefio le permitia plegarse. Ademas incorporaba otras capacidades como tener
memoria interna, un micréfono y reconocimiento de voz, poder usar redes Wi-Fi de

internet inalambrico y correr aplicaciones que aprovechaban la pantalla tactil.

Aunque la consola de Sony tenia mejor poder de procesamiento y mas funciones no
puso superar en ventas a la consola de Nintendo, la cual como usuarios no sélo a
jugadores sino a un nuevo publico que nunca se habia acercado a jugar y que veia al DS

como herramienta para poder hacer otras cosas con sus diferentes aplicaciones.

En esos afios Iwata reestructurd la compafiia y en el proceso fortalecid la division de
Analisis y Desarrollo (Entertainment Anylisis & Development o EAD), que quedo
dirigida por Miyamoto y Takashi Tezuka, desarrollador y colaborador clave para el

desarrollo de las sagas de Mario y Zelda, cuyo papel sera explicado mas adelante.
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Nintendo DS sustituyé al Game Boy. Su éxito hizo que la compafiia lanzara mas
versiones como DS Lite -una version més ligera-, DSIi, que integra una camara y XL, una
version con un tamafio mucho mas grande. Simultdneamente la compafiia estaba

creando una nueva consola capaz de competir y regresarla al frente de la industria.

2.2.9 El Wii y el regreso al liderazgo

EI Wii hizo que Nintendo recuperara el liderazgo de ventas.

Foto: http://kotaku.com/5915850/black-wii-u-gamepad-makes-an-appearance-on-nintendos-e3-stage

Microsoft fue el primero en adelantarse con la nueva generacién y lanzo el Xbox 360 a
finales de 2005. Aunqgue su poder era casi el doble del de su antecesor y contaba con
nuevas funciones, un defecto de fabricacion hacia que la consola quedara inservible al
poco tiempo de utilizarla, lo que afectd sus ventas y su reputacion durante toda su vida.

En 2004 Nintendo anuncié que su nueva consola tenia como nombre clave Revolution y
prometia una revolucion en la manera de jugar videojuegos. Méas adelante fue cambiado

por el de Wii pues era una palabra corta, facil de recordar y de pronunciar.

El Wii fue la primera consola casera de Nintendo en incorporar una interfaz no sélo
dedicada a los videojuegos sino también para realizar otras actividades. Esta permitia
navegar en internet, ver videos en servicios como Youtube, descargar contenidos

promocionales, consultar el clima, comprar juegos e instalar actualizaciones.
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La caracteristica principal de la consola era el control, similar a uno de television por
ser inalambrico y contener sensores que responden a los cambios en la aceleracion,
inclinacion y velocidad de movimiento ejercidos por el jugador, lo que transformé la

manera de jugar pues tradicionalmente se hacia con un control con botones.

Por primera vez los jugadores fueron participes de los juegos a través del movimiento
corporal. Esto hizo que desde su anuncio el Wii fuera aclamado dentro y fuera de los

circulos de los videojuegos y que los pedidos anticipados fueran numerosos.

El Wii fue lanzado a finales de 2006 y fue un éxito de ventas con el que Nintendo, por
primera vez después de casi 10 afos, recuper6 el liderazgo de la venta de consolas y de
software. Su bajo costo en comparacion con el Xbox 360 y el PlayStation3 también
contribuyeron a su éxito. Playstation 3 de Sony habia salido un mes antes pero su alto

costo (mas de $600 dolares) la rezagd hasta el tercer lugar de ventas.

El juego Wii Sports fue incluido en el lanzamiento del Wii y consistia en cinco deportes
(tenis, box, béisbol, boliche y golf) y los jugadores formaban parte de la accion con el
movimiento del control, simulando utilizar una raqueta, una bola de boliche, un palo de
gold, guantes de box, etc. Este fue un éxito de ventas y de critica y se convirtié en uno
de los titulos mas vendidos de la historia con 82 millones de copias, con lo que super6

las cifras de Super Mario Bros. después de mas de 20 afios.

En el Wii fueron lanzados titulos como Super Mario Galaxy (2007), The Legend of
Zelda: Twilight Princess (2006), Mario Kart Wii (2008), Wii Fit (2007), Super Smash
Bros. Brawl (2008), y otros. La consola vendié mas de 100 millones de unidades antes

de ser descontinuada en 2013 para dar paso a su sucesora, la Wii U.
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2.3 Shigeru Miyamoto

Luego de repasar la historia de los videojuegos toca el turno de revisar la vida y obra de
Shigeru Miyamoto, quien ha sido un personaje determinante para el desarrollo de
Nintendo, cuyos juegos han salidos para todas las consolas de la compafila. A
continuacién se hablara de su vida, educacidn, trabajo y los reconocimientos que ha

obtenido. Més adelante se analizardn sus creaciones méas importantes.

2.3.1 Vida temprana y educacion

Shigeru Miyamoto.

Foto: http://www.fpa.es/es/premios-princesa-de-asturias/premiados/2012-shigeru-

miyamoto.html?especifica=0

Shigeru Miyamoto nacié en Sonobe, Kioto, el 16 de noviembre de 1952. Su padre era
profesor de inglés en una escuela local y su madre ama de casa. Su familia era de clase
media y vivian en una zona rural, 50 km al norte de la ciudad de Kioto. Dado que no era
posible hacer actividades como ir al cine o ver la televisiéon, en su formacion tuvo

mucho valor la realizacion de actividades como dibujar, pintar o salir de excursién.

Uno de sus pasatiempos era salir a explorar los alrededores del pueblo, el cual estaba
rodeado de bosques y montafias. Miyamoto descubrié praderas, cafiones, cuevas e
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incluso una vez llegd a un lago que no estaba sefialado en ningin mapa. Estas

experiencias lo marcaron de manera personal e impactaron en su trabajo més adelante®.

Cuando estudiaba la secundaria sus padres le regalaron un ukelele y asi comenz6 a tocar
instrumentos musicales. En esa época vivié el boom de los Beatles y se aficion6 al rock.
Debido a esto compré una guitarra, un estéreo y desarrollé el gusto por la mdsica

country por lo que aprendi6 a tocar el banjo, actividad que todavia realiza®’.

Miyamoto se dio cuenta que su vocacidn estaba enfocada hacia las artes. Desde que era
joven se le veia cargando un cuaderno todo el tiempo y lapices para dibujar lo que
estuviera a su alrededor. Su aficion era tal que cuando estudiaba la preparatoria
abandono el club de basquetbol en el que estaba inscrito para fundar uno de dibujo

donde organizaba reuniones y exposiciones una vez al afio®.

Pronto considerd tomar las carreras de dibujo, pintura e incluso actuacién. También
penso dejar los estudios para convertirse en mangaka, artista dedicado a crear e ilustrar
manga, historietas japonesas. En 1970 ingresé al Colegio de Artes de Kanazawa donde

estudid la carrera de disefio industrial y del que se graduaria cinco afios mas tarde.

2.3.2 Ingreso a Nintendo

Después de graduarse de la universidad Miyamoto buscé trabajo pero no encontrd
ningln puesto que fuera de su agrado. Su padre lo ayudd y contacto a un amigo suyo:
Hiroshi Yamauchi, quien era el presidente de Nintendo. Asi le consiguid una entrevista
para un posible puesto a pesar de que la compafiia no buscaba ingenieros para trabajar

en sus plantas ensambladoras de juguetes y no artistas.

Yamauchi tenia interés por gente que supiera operar y reparar la maquinaria pero

también buscaba gente que pudiera aportar ideas para hacer nuevos juguetes. Aunque

3 Paumgarten, Nick. Master of Play. The many worlds of a video-game artist. Disponible en:
http://www.newyorker.com/magazine/2010/12/20/master-of-play

37 Miyamoto, S. (2008). Iwata Asks — Wii Music (Vol. 1: Shigeru Miyamoto [1. Shigeru
Miyamoto's Early Encounters with Music]). Disponible en:
http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/wii_music/0/0

% Ibid.
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Miyamoto no tenia experiencia en el area logré convencer al presidente de tener

creatividad luego de mostrarle cientos de dibujos y que habia realizé durante afios.

Miyamoto obtuvo el puesto y a los 24 afios se convirtié en el primer artista de la
compafiia pues logrd su ingreso en 1977. Sus inicios en la compafiia fueron como
aprendiz del departamento de planeacién, que estaba a cargo de Gunpei Yokoi, el

creador de la Ultra Hand y de los juguetes exitosos de Nintendo.

Luego de terminar su entrenamiento fue asignado al area de disefio. Al principio elabor6
juegos de mesa pero esto dur6 poco pues en 1980 la compafiia cambid el giro de
fabricar juguetes a fabricar videojuegos por el éxito de Game & Watch. Por lo tanto
hizo las ilustraciones de las arcadias Sheriff y Radar Scope ademas de colaborar para
disefar los gabinetes de estos. Mas adelante fue comisionado para disefiar la cubierta de
la primera consola casera de la compafiia, la Color TV-Game.

2.3.3 El primer éxito: Donkey Kong

Nintendo comenz6 a tener éxito con sus arcadias en Japén y planeaba ingresar al
mercado estadounidense, el cual era estratégico por ser el mas grande del mundo y por
servir como plataforma para proyectar productos a nivel mundial. Los casos que habian

demostrado esto fueron Pacman y Space Invaders.

El primer intento de la compafiia por ingresar a EU fue en 1980 con Radar Scope, el
cual tuvo buena aceptacién en Japdn pero pasé desapercibido para los estadounidenses
y fracasd. Nintendo esperaba grandes ventas y al final se habia quedado con un

numeroso inventario de maquinas sin vender.

Ante esta situacion, Yamauchi tuvo la idea de hacer un nuevo titulo que utilizara el
mismo hardware de Radar Scope, de manera que no hubiera pérdidas por tener que
desmantelar los equipos o fabricar nuevos y que los costos de produccion y adaptacion

de las arcadias existentes fueran minimos.

Hubo una convocatoria dentro de la compafiia para buscar quién dirigiera el esfuerzo

pero todos los disefiadores estaban ocupados, incluido Yokoi, quien estaba dedicado sus
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de lleno al Game & Watch, que sostenia las finanzas de la compafiia. Miyamoto

propuso una idea y fue puesto al frente del proyecto.

El personaje Mario aparecid por primera vez en el juego Donkey Kong

Foto: http://www.gamemuseum.es/donkey-kong/

Su primera idea fue hacer un juego basado en Popeye el Marino, el famoso personaje de
historietas que gana su increible fuerza al comer espinacas y que debe rescatar a su
novia de un villano. Sin embargo, Nintendo no logr6 obtener la licencia asi que la idea

fue descartada y Miyamoto tuvo que crear nuevos personajes.

En esa época la mayoria de los titulos existentes se enfocaban en hacer puntajes altos y
continuar un juego repetitivo hasta perder. Después de buscar ideas Miyamoto llegé a la
conclusién de que queria hacer algo diferente y decidié hacer uno que contara una
historia, que tuviera un gameplay mas complejo y donde la prioridad no fuera hacer

muchos puntos sino disfrutar de una experiencia méas larga y variada®.

Miyamoto no tenia experiencia en programacion de computadoras por lo que tuvo que
consultar con los técnicos de la compariia sobre las capacidades y limitaciones de los
equipos para conocer las posibilidades que le ofrecia la plataforma. Con esto en mente

disefid el juego y luego le dio las instrucciones a los programadores para que lo

3 Paumgarten. /bid.
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implementaran en codigo. Kai Chen (2002) considera que esta fue la primera vez que se
aplicé el concepto de disefiador de videojuegos.

El juego se titul6 Donkey Kong, quien ademas era el antagonista. La trama era la
siguiente: Jumpman era un carpintero que construia edificios y el mono Donkey Kong
era su mascota. Debido a los maltratos recibidos éste se rebelaba y raptaba a la novia de
su amo, llamada Lady, y se la llevaba hasta la cima de la construccién (compartia
similitudes con la cinta King Kong de 1933).

El objetivo era superar cuatro niveles llenos de obstaculos, entre barriles, fuego,
elevadores y objetos que caian del techo y llegar hasta arriba de los edificios para
rescatar a la chica y vencer al mono. Si el jugador terminaba los cuatro niveles entonces
habia una secuencia final donde la pareja se reunia y el simio era derrotado. Luego todo
se reiniciaba pero ahora con un grado de dificultad mayor.

El proceso de produccion del juego fue supervisado por Yokoi y aunque Miyamoto no
le respondia formalmente a él pues ambos trabajaban en areas diferentes si atendia sus
sugerencias e hizo los cambios que le pedia. Esto los convirtié en mentor y pupilo y fue

una influencia determinante y reconocida para su carrera®.

El juego fue lanzado en julio de 1981. Al principio Nintendo tuvo dificultades para
venderlo porque los duefios de las arcadias estaban conformes con los titulos de ping
pong y disparos y Donkey Kong no se ajustaba a estas tematicas. Sin embargo, fue
aceptado por los jugadores y su fama creci6 rapidamente en Japon y en EU.

Donkey Kong se convirtié en el primer éxito de Nintendo en EU y salvo a la compafiia
de la crisis financiera provocada por Radar Scope pues vendié mas de 80 mil arcadias
en su primer afio. Con estas cifras el juego se convirtié en el segundo mejor vendido de

la época, solo superado por Pacman, lanzado un afio antes.

o, S. y Miyamoto S. (2008). /wata Asks — The Legend of Zelda 25th Anniversary (Special
Edition: Creative Small Talk) [Miyamoto-san’s Boss]. Disponible en: https://www.nintendo.co.uk/lwata-
Asks/lwata-Asks-The-Legend-of-Zelda-Skyward-Sword/Special-Edition-Creative-Small-Talk-Part-1-/11-
Miyamoto-san-s-Boss/11-Miyamoto-san-s-Boss-219335.html
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Después de este éxito Miyamoto trabajé durante un afio en la creacién de consolas
Game & Watch donde se le dio la libertad de hacer los juegos que quisiera bajo la
supervision de Yokoi. Entre los titulos creados estuvieron una version simplificada de

Donkey Kong y después de asegurar la licencia, el de Popeye el Marino.

El éxito del juego le vali6 dos secuelas, Donkey Kong Jr. (1982) y Donkey Kong 3
(1986), ambas dirigidas por Miyamoto. Todos tuvieron éxito comercial y establecieron
a Donkey Kong como una franquicia importante para Nintendo.

Ryan (2001) cuenta que en 1984 Yamauchi nombré a Miyamoto como jefe de un éarea
de Investigacion y Desarrollo con el propésito de que ideara méas juegos. Los otros tres
eran dirigidas por Yokoi, Masayuki Uemura, disefiador de hardware y mas tarde
creador del NES y Takeda, quien implementaba de software y que mas tarde disefaria la

bateria de los cartuchos para guardar los avances conseguidos.

Al estar al frente de su propia area Miyamoto adquirié importancia e influencia dentro
de Nintendo, con libertad para desarrollar ideas, con mas personal y con mayor
presupuesto. Con estas condiciones su creatividad pudo liberar su potencial y mas

adelante desarrollaria algunos de los titulos mas exitosos.

2.3.4 La saga de Mario

Después de trabajar en las secuelas de Donkey Kong (DK) y con los Game & Watch,
Miyamoto fue comisionado para hacer otro juego de arcadia. Para esta ocasion decidio
retomar a Jumpman, el personaje de Donkey Kong, y hacer un juego alrededor de él, no
sin antes hacerle algunas modificaciones y adiciones.

2.3.4.1 La concepcion del personaje

Lo primero que hizo fue cambiar el nombre de Jumpman a Mario. Miyamoto ha

confirmado que este nombre estuvo inspirado en Mario Segale, un italo-americano
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quien era duefio de la bodega que Nintendo rentaba al iniciar operaciones en EU durante
el periodo en que intenté comercializar Radar Scope*.

Ademas cambid la profesion del personaje de carpintero a plomero pues los escenarios
del juego estaban bajo tierra e involucraban tuberias. También cre6 a Luigi, el hermano
mayor de Mario, quien tenia caracteristicas similares y estaba coloreado de verde. Esta

adicion fue para que dos personas pudieran jugar simultaneamente.

2.3.4.2 El primer juego de Mario

Los personajes Mario y Luigi debutaron en el juego en Mario Bros.
Foto: http://www.nerdsrevenge.it/2013/09/24/1a-storia-super-mario-donkey-kong-
mario/#.VcrTflUwUemO

Una vez que las caracteristicas de los personajes fueron definidas y que Miyamoto
conocia las capacidades de la arcadia con la iba a trabajar entonces inicié el desarrollo
del nuevo titulo. La direccion y el disefio del juego fue conjunta entre Miyamoto y
Yokoi. El resultado fue Mario Bros. y fue lanzado en julio de 1983.

' Mario Myths with Mr Miyamoto. Nintendo UK. Disponible en:

https://www.youtube.com/watch?v=uu2DnTd3dEo
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El gameplay consistia en que Mario y Luigi se adentraban a un sitio subterraneo y
tenian que limpiarlo de los enemigos que lo habian infestado. El objetivo era derrotarlos

a todos y acumular la mayor cantidad de puntos.
El juego tuvo un éxito moderado en Japon pero ventas bajas en EU comparado con el
éxito de Donkey Kong. Ademas su salida coincidié con el crash de la industria. A pesar

de esto Nintendo no tuvo pérdidas y sentd el precedente de su saga mas popular.

2.3.4.3 La consolidacién: Super Mario Bros.
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Con 40 millones de copias vendidas, Super Mario Bros. es uno de los titulos mas famosos que existen.

Foto: http://es.ign.com/wii/70193/feature/videoconsolas-juegos-de-lanzamiento

Durante los afios siguientes Miyamoto disefié y produjo juegos como Excitebike (1984),
Devil World (1984) y Ice Climber (1985). Estos fueron utilizados como titulos de
lanzamiento para el NES en EU, con la excepcién de Devil World pues como sus

personajes eran demonios esto desatd polémica fuera de Japon.

En 1983, el mismo afio en que la industria estaba sumiéndose en su peor crisis,
Nintendo lanz6 el NES en Japdn. Para su estreno era necesario que hubiera titulos
atractivos por lo que Yamauchi convocé a Miyamoto para que dirigiera un nuevo juego
aungue esta vez sin la ayuda de Yokoi, quien seguia enfocado en Game & Watch.
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Miyamoto decidié hacer la secuela de Mario Bros. Para este titulo cre6 a dos personajes
que se volverian fundamentales para la saga: Koopa (Bowser en EU), el antagonista que
es una tortuga gigante de gran fuerza fisica y caracteristicas similares a las de un dragén

(escamas y lanzallamas) y la Princesa Peach (Toadstool en EU).

Super Mario Bros. tenia ocho divididos en ocho sub-mundos, lo que daba un total de 32
escenarios completamente diferentes, algo inédito para la época. EI gameplay era de
desplazamiento de izquierda a derecha, mejor conocido como side-scrolling, donde
habia que completar niveles largos, descubrir secretos y no enfocarse sélo en la
acumulacion de puntos. La mayoria de los escenarios tenia fondos de color azul o de
otros colores para mostrar diferentes paisajes de fondo, como montafas, castillos o el

mar. En ese entonces casi todos los juegos solo desplegaban un fondo negro inanimado.

El objetivo era guiar a Mario a través de estos mundos, eliminar a los enemigos y
atravesar todas las areas para entrar a un castillo, derrotar a Koopa y salvar a la
princesa. En el camino el jugador tenia que descubrir elementos que le facilitaran su

mision y también aquellos secretos que enriquecian la experiencia del juego.

El producto final fue Super Mario Bros. y fue el titulo de lanzamiento para el NES en
EU en 1985. Este fue incluido en todas las consolas y fue un gran éxito: se vendieron
maés de 40 millones de copias, convirtiéndolo en el segundo juego méas vendido de la

historia y es la entrega de Mario més vendida de todas.*?

2.3.4.4 La popularidad del personaje

El éxito de Super Mario Bros. posicioné al NES como la consola mas vendida y a
Nintendo como la empresa dominante de los videojuegos a nivel mundial. Ademas saco

a la industria del crash y revivio el interés del publico por los juegos.

Mario se convirtié en un fenémeno similar a Pac-Man pues del videojuego brinco a

otros &mbitos como juguetes, ropa, muebles, comida, historietas e incluso una serie de

a2 Gottlieb, Rick. Mario sales data. Gamecubicle. Disponible en:

http://www.gamecubicle.com/features-mario-units_sold_sales.htm
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television en EU. El personaje ocupd la portada de algunas revistas, fue tema de

comentarios en la prensa y se hizo reconocible en todo el mundo.

Super Mario Bros. tuvo multiples secuelas como Super Mario Bros. 2 (1987), Super
Mario Bros. 3 (1989), Super Mario Land (1989), Super Mario World (1990) y otras.

Mas adelante salieron juegos con tematicas diferentes que recurrian al uso de los
personajes de la saga. Entre estas estaban las carreras de go-karts (Mario Kart, 1992),
deportes (Golf, 1999; Mario Tennis, 2000), rompecabezas (Dr. Mario, 1990), musica y
pintura (Mario Paint, 1992), juego de mesa (Mario Party, 1998), y muchos mas.

2.3.5 La innovacién continta: The Legend of Zelda

Después de terminar Super Mario Bros. Miyamoto dirigié la secuela, titulada Super
Mario Bros.: The Lost Levels (1986). Para esto recicl6 elementos como el motor grafico
y los personajes, sin embargo introdujo niveles mucho mas dificiles que los del original,
lo que hizo que éste no fuera lanzado fuera de Japdn. Luego centrd su esfuerzo en un

juego que desarrollé paralelamente a Super Mario Bros.

El nuevo proyecto era The Legend of Zelda y su salida se programd para 1986, apenas
un afio después de Mario. El juego contaba la historia de Link, un nifio que se
aventuraba al mundo para rescatar a la princesa Zelda, quien habia sido raptada por

Ganon, un malvado hechicero que habia sumido al mundo en el caos.

Hasta entonces todos los juegos eran lineales, es decir las acciones que se presentaban
siempre estaban determinadas y s6lo habia un camino que recorrer. Por ejemplo, en
Pac-Man o Space Invaders la pantalla siempre era la misma y la accién continuaba
indefinidamente hasta que el jugador era derrotado. En Super Mario Bros. el personaje
solo podia moverse de izquierda a derecha y avanzar hasta llegar al final del nivel.

Miyamoto decidié cambiar el gameplay y en esta ocasion el personaje iba a tener la

libertad de moverse hacia cualquier direccion y el jugador deberia tomar las decisiones
sobre qué hacer y hacia a donde ir, sin indicaciones de cdmo proceder.
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The Legend of Zelda fue el juego que popularizé la exploracién en mundos abiertos.
Foto: http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/6826685/The-Legend-of-Zelda-retrospective-
and-interview-with-Eiji-Aonuma-part-1.html

El mundo de Zelda, llamado Hyrule, era un lugar cubierto de bosques, lagos, cuevas,
montafias y calabozos que escondian muchos secretos. Link comienza el juego sin
ninguna habilidad ni poder alguno y en el camino tiene que hacerse de artefactos y
habilidades que lo ayudaran para acceder a nuevas areas y derrotar a sus enemigos.

Zelda fue un éxito instantaneo pues vendié mas de 6 millones de copias en todo el
mundo y fue aclamado por la critica. En 1987 se convirtio en el primer titulo en rebasar
el millén de unidades (excluyendo a los que venian incluidos con las consolas) y se

establecid como el segundo juego mas vendido del NES.

El juego se convirtié en un estandar para futuros titulos pues partir de aqui muchos
desarrolladores comenzaron a dejar los gameplay lineales para enfocarse en la no-
linealidad. Ademas fue el primero en tener integrada una bateria al cartucho que le
permitia guardar el progreso alcanzado y evitaba que el jugador tuviera que repetir todo
desde el principio cada vez que prendia y apagaba la consola.

Zelda tuvo varias secuelas entre las que se encuentran Zelda Il: The Adventure of Link
(1987), A Link to the Past (1991), Link’s Awakening (1993), Ocarina of Time (1998),
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The Wind Waker (2002) y muchas mas. El juego inspiré una serie animada en EU que

se transmitia junto con el show de Mario Bros. a finales de los afios 80.

Miyamoto habia logrado tres éxitos en tan sélo cinco afios (Donkey Kong, Mario y
Zelda) por lo que en 1987 Yamauchi lo ascendid: seguiria al frente de su division pero
ahora también seria productor, lo que le daba nuevas responsabilidades pues ya no sélo

dirigiria sus propios juegos sino que supervisaria el desarrollo de varios mas.

2.3.6 Trabajo de produccion

El productor de videojuegos es la persona encargada de supervisar el desarrollo de los
productos de la compafiia. La persona debe estar especializado en areas como la
programacion, el arte, el sonido y enfocarse en cuidar la calidad del producto. Todo esto
lo tiene que hacer respetando un horario y un presupuesto establecido.

Otras tareas que tiene son negociar licencias con otras compafiias para poder usar sus
elementos (por ejemplo, personajes, musica 0 marcas), actuar como intermediario entre
los desarrolladores y los directivos y jefes de la compafiia, establecer los plazos y metas

que se tienen que alcanzar durante el trabajo y hacer las pruebas técnicas y de analisis.

2.3.6.1 Las nuevas responsabilidades

En su nueva posicion como productor Miyamoto supervisé el desarrollo de juegos
dentro de la compafiia. En este periodo produjo las secuelas de Mario y Zelda y trabajo
en titulos como Mother (1989), F-Zero (1990), Pilotwings (1990), Super Mario World
(1990), Yoshi (1990), The Legend of Zelda: A Link to the Past (1991), Super Mario Kart
(1992), Kirby Dream Land (1992), Star Fox (1993), The Legend of Zelda: Link’s
Awakening (1993), Super Mario RPG (1996) y Pokémon Red & Blue (1996). La

mayoria fueron éxitos de ventas y mas adelante tuvieron secuelas y relanzamientos.
Super Mario World fue el titulo de lanzamiento para el SNES y fue dirigido por Tezuka.

El juego estaba situado en un nuevo escenario, Dinosaur Land y el objetivo era derrotar

Koopa, quien la habia invadido. La principal innovacién fue la introduccion de Yoshi,
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un dinosaurio que se volvia amigo de Mario y que al ser utilizado modificaba el

gameplay pues brindaba nuevas habilidades y maneras de jugar.

Al igual que su antecesor, Super Mario World era side-scrolling y también hacia uso de
un mapa pero mostraba un mundo mucho méas grande, compuesto de méas de 50 niveles
diferentes. Este vendié mas de 20 millones de copias en todo el mundo y fue aplaudido

por su gameplay, graficos y musica.

The Legend of Zelda: A Link to the Past (1991), lanzado para el SNES y dirigido por
Tezuka, retomo la historia de Link, un nifio quien tiene que recorrer el mundo y hacerse
de amistades, habilidades y poderes que lo ayudaran a derrotar a Ganon y rescatar a la
princesa Zelda. El gameplay era similar al de la primera entrega.

El juego introdujo elementos que se repetirian en subsecuentes entregas de Zelda, tales
como la musica, las transformaciones de Link (bajo ciertas condiciones se podia
convertir en un conejo), articulos como la Espada Maestra, los instrumentos musicales y

los atuendos que le daban habilidades especiales.

Super Mario Kart para el SNES inaugur6 el uso de los personajes de la franquicia de
Mario para juegos con otras tematicas. Este era de carreras de go-karts y se podian
seleccionar personajes como Mario, Luigi, Peach, Bowser, Yoshi, Donkey Kong y otros
y competir por ganar el primer lugar. Para esto era posible utilizar articulos para obtener

ventaja o perjudicar a los oponentes, lo que le daba un tono cémico a la competencia.

2.3.6.2 Miyamoto mentor

En el periodo en que Miyamoto supervisaba el trabajo de otros tuvo contacto con los
nuevos talentos reclutados por Nintendo. Al ser él artifice de mdaltiples éxitos, tener
afios de experiencia en la compafiia y contar con reconocimiento €él era visto como un

maestro y un ejemplo a seguir por muchos de los empleados.

Uno de los proyectos que supervisé fue Yoshi (1991), titulo para NES y Game Boy con
un gameplay similar al de Tetris. Este no fue bien recibido por la critica y tuvo ventas
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bajas, sin embargo cre6 el vinculo entre Miyamoto y Satoshi Tajiri, el disefiador del
juego, quien poco se convertiria su pupilo mas famoso.

W N0 RE) VERSON 10 CATOH ALL IS0 MONSTERS

Miyamoto sugirié crear dos versiones del juego Pokémon para incentivar el intercambio entre jugadores.
Foto: http://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-red-version-and-pokemon-blue-

version/

Tajiri comenzd a hacer juegos de una manera poco convencional. Desde joven se
aficiond a los videojuegos y junto con su amigo Ken Sugimori cred una revista del tema
llamada Game Freak, que era escrita a mano, engrapada y distribuida en forma de
fotocopias. Los textos eran de Tajiri y las ilustraciones de Sugimori®.

Ambos se sentian desilusionados con muchos de los juegos que salian al mercado y
decidieron crear los suyos por lo que transformaron Game Freak de ser una publicacion
a una productora de videojuegos y se hicieron desarrolladores. Sus primeros titulos no
fueron exitosos pero su trabajo los fue acercado con otros creadores dentro de Nintendo.

Una de las propuesta de Tajiri era un juego inspirado en una de sus aficiones de la
infancia que era coleccionar insectos. En éste un personaje tenia que recorrer diferentes
lugares para buscar y capturar 150 criaturas diferentes, entrenarlas y hacerlas mas
fuertes para entablar peleas con otros entrenadores de todo el mundo.

3 Time. The Ultimate Game Freak. 1999. Disponible en:

http://content.time.com/time/magazine/article/0,9171,2040095,00.html
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Miyamoto produjo el proyecto y el resultado fue Pokémon Red & Blue (1996), uno de
los juegos méas famosos, que vendié mas de 24 millones de copias en todo el mundo e

inaugurd la multimillonaria franquicia de Pokémon.

La primera entrega tuvo dos versiones, una azul y otra roja, lanzadas de manera
simultdnea. Poco después se agregaria una amarilla. Aunque el gameplay era el mismo
en todas las versiones, cada una tenia criaturas (pokemones) exclusivos. Miyamoto
sugirié la idea de tener multiples versiones del mismo juego para incentivar a los

jugadores a intercambiar a sus criaturas y batallar contra amigos**.

En la versién japonesa del juego el nombre del protagonista es Satoshi, el mismo del
creador de la saga, mientras que el de su rival es Shigeru. Tajiri escogid este nombre en
tributo a Miyamoto, a quien considera su maestro e incluso lo considera una figura
inalcanzable. Aungue en Pokémon son oponentes, Tajiri aclara que en la vida real esto

no es asi pues su relacion es buena y reconoce que su influencia es innegable®.

2.3.6.3 La direccion de nuevos juegos

Las responsabilidades como productor le dejaban a Miyamoto poco tiempo para
desarrollar sus propias ideas, no obstante tuvo la oportunidad de dirigir dos titulos.

Super Mario Bros. 3 (1988), fue codirigido por Miyamoto y Tezuka y renové el
gameplay de Mario con la introduccion de nuevas habilidades para los personajes como
volar, nadar o transformarse, nuevos enemigos, una trama mas compleja y mejores
graficos. Aunque éste era side-scolling éste contaba con un mapa con el que el jugador
podia escoger la ruta que quisiera para llegar al final del juego.

Este fue un éxito y vendié mas de 18 millones de copias en todo el mundo. Es
considerado por la prensa especializada como uno de los mejores titulos de la historia.

Sus elementos fueron legados para la saga de Mario y reutilizados posteriormente.

* Nutt, Christian. The Art of Balance: Pokémon's Masuda on Complexity and Simplicity.
Gamasutra. Disponible en:
http://www.gamasutra.com/view/feature/3979/the_art_of _balance_pokmons_.php

** Time (1999). Op. cit.
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El otro que dirigié fue Super Mario All-Stars (1993), lanzado para el SNES y que
compilaba los juegos Super Mario Bros. 1, 2 y 3, presentandolos con graficos
actualizados, musica con nuevos instrumentos, la capacidad de guardar (que no tenia

ninguno de los originales) y el arreglo de errores de codigo.

2.3.6.4 Cambios personales

Sheff (1999) menciona que en esta etapa como productor Miyamoto contrajo
matrimonio con una mujer llamada Yasuko, empleada de Nintendo quien trabajaba en el
departamento de administracion. Por comodidad decidieron mudarse juntos a una casa
cerca de la oficina en Kioto. A los pocos afios tuvieron a su primer hijo y mas tarde una

hija. Actualmente ambos son estudiantes universitarios*.

Miyamoto ha revelado que en esta época el estrés provocado por el trabajo como
productor le ocasion6 problemas de salud. Subié de peso por quedarse todo el dia en la
oficina, comenzo a tener problemas del corazén por fumar muchos cigarrillos al dia

ademas que desarroll6 adiccion al pachinko, maquinas tragamonedas de Japén®'.

En 1992 cumpli6 40 afios y decidié cambiar sus malos hébitos. Primero dejo el cigarro
y las tragamonedas y comenzd a hacer natacion por las tardes para perder el exceso de
peso y liberar la tensién. Como adquiri6 buena condicion comenz6 a hacer un

monitoreo diario de su peso y de su figura corporal para mejorar.

Los hébitos de cuidar su cuerpo y su salud se convirtieron en una idea para un juego 15
afios mas mas cuando propuso el concepto del Wii Fit, titulo del Wii en el que el jugador
se pesa todos los dias con un aditamento especial para la consola y realiza actividades

como yoga, trotar, gimnasia, entre otros, para monitoreas y mejorar su condicion®®,

*® Sheff. Op. cit. p. 55
4 Miyamoto, S. (2007). Iwata Asks - Wii Fit (Vol. 1: A New Creation [1. Introduction]).
Disponible en: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/wii_fit/0/0
48 .
Ibid.
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2.3.7 La transicion al 3D y el regreso a la direccion

El Nintendo 64 sali6 en 1996 y la compafiia convocdé a Miyamoto para que creara
juegos que hicieran uso de la nueva tecnologia del 3D, que brindaba mejores

capacidades gréficas y la posibilidad de crear nuevos gameplays.

Aunque Miyamoto no dirigia desde 1988 con Super Mario Bros. 3 y Super Mario All-
Stars (1993, aunque éste consisti6 mas en una renovacion grafica de los juegos
existentes de Mario que la implementacion de nuevas ideas), fue puesto a cargo de la
direccion de nuevos proyectos al mismo tiempo que continuaba su labor de produccion.

2.3.7.1 Super Mario 64

Mario 64 fue la primera vez que Mario apareci6 en un entorno 3D.

Foto: http://www.hobbyconsolas.com/reportajes/20-mejores-juegos-n64-47997

Ryan (2011) menciona que el plan original de Miyamoto era un titulo con un gameplay
similar a los de NES y SNES pero luego tuvo la idea de hacer un juego que permitiera la
exploracion libre hacia cualquier direccion, sin caminos ni instrucciones predefinidas,

sin limites de tiempo y sin enemigos que acechen todo el tiempo.

La historia del juego cuenta que la Princesa Peach invita a Mario a su castillo para hacer

una fiesta pero al llegar descubre que Bowser, su enemigo, raptd a la princesa y usé el
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poder de las estrellas del castillo para causar el mal por lo que Mario tiene que viajar a

través de 15 niveles para recuperarlas, vencer a a Bowser y rescatar a su novia.

El titulo retom6 elementos de entregas anteriores como la musica, enemigos y
escenarios e introdujo nuevos personajes, niveles y sobre todo, cambi6 el gameplay,
pues pasé de ser un juego lineal a uno de exploracion de vastos mundos abiertos donde

Mario hacia uso de sus habilidades para alcanzar nuevas areas.

El juego se tituld6 Super Mario 64, acompafid el lanzamiento del Nintendo 64 y se
convirtié en un éxito instantdneo pues vendid6 mas de once millones de copias y
catapulté las ventas de la nueva consola a nivel global. La critica lo aclamé por
revolucionar el gameplay de los videojuegos al introducir la exploracion en un mundo
tridimensional y por su alta calidad pese a la limitacion de estar contenido en un

cartucho, con menor capacidad grafica y de almacenamiento que un CD.

Super Mario 64 se convirtio en un estandar para los subsecuentes titulos en 3D, no sélo
de Nintendo sino de otras compafiias, pues con frecuencia otros juegos retomaron
elementos como el sistema de cdmara, que se podia mover con mucha libertad para
mostrar al personaje y al escenario, las texturas de los graficos, el gameplay no lineal, el

uso de la palancay las funciones de los botones de los controles.

2.3.7.2 Produccién con el 3D

Miyamoto tenia la labor de dirigir nuevos juegos en 3D y al mismo tiempo tenia que
cumplir con la responsabilidad de producir otros proyectos. Algunos fueron
adaptaciones el 3D de titulos ya existentes y otros fueron ideas totalmente nuevas.

Algunos juegos que produjo en esta época fueron Mario Kart 64 (1996), con tematica
de carreras de go-karts con los personajes de la saga de Mario que vendié mas de 9
millones de copias y fue el segundo titulo més vendido de la consola; Star Fox 64
(1997); Yoshi’s Story (1997), con un gameplay lineal con graficos en 3D; F-Zero X
(1998); Mario Party (1999); Super Smash Bros. (1999), una mezcla (crossover) entre
los personajes de mdaltiples franquicias de Nintendo; Pokémon Stadium (1999), y otros.
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Muchos de estos juegos resultaron en éxitos de ventas, consolidaron a viejas sagas o

inauguraron nuevas, las cuales tienen entregas y secuelas hasta hoy en dia.

2.3.7.3 Ocarina of Time

Algunas publicaciones consideran a Ocarina of Time como el mejor videojuego de la historia.

Foto: http://es.zelda.wikia.com/wiki/Stalfos

La saga que faltaba en el nuevo universo del 3D era Zelda y la siguiente mision de
Miyamoto fue hacer una nueva version. El y su equipo comenzaron a desarrollarlo al
mismo tiempo en que trabajaban con Super Mario 64 ya que querian aprender mas

sobre las capacidades del hardware e intercambiar ideas entre los dos titulos*.

Un juego normalmente tiene un director, sin embargo la complejidad del proyecto
planteado requirié que hubiera cinco, quienes trabajaron diferentes aspectos como la
camara, los gréficos, el disefio de los niveles, animaciones y la trama, todos coordinados

bajo las érdenes de Miyamoto.

9 Miyamoto, S. (s.f.). Iwata Asks — The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Vol. 5: Mr. Shigeru
Miyamoto). [1. Ganon's Castle as the Only Setting?]) Disponible en:
http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/3ds/zelda-ocarina-of-time/4/0
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El resultado fue The Legend of Zelda: Ocarina of Time, juego que cuenta la aventura de
Link, un nifio que tiene que recorrer el mundo de Hyrule para recolectar diferentes
artefactos magicos que ayudaran a restaurar el orden y la paz al aliarse con la princesa

Zelda para derrotar al malvado Ganon, quien instaurd el caos en la tierra.

Si bien el gameplay es similar al presentado por sus predecesores, se introdujeron
muchos nuevos personajes, escenarios, musica y artefactos. Ademas se dio la libertad al

jugador de explorar el mundo abierto en cualquier direccién en un ambiente 3D.

Este sali6 en noviembre de 1998 y fue un éxito instantaneo pues vendié mas de 7.5
millones de copias, fue el titulo mas exitoso del afio de todas las plataformas de
videojuegos y fue aclamado por las publicaciones especializadas ademas que recibio

varios reconocimientos como el Juego del Afio 1998.

Multiples publicaciones especializadas consideran a Ocarina of Time como uno de los
mejores juegos de la historia e incluso ocupa el sitio namero 1 de algunas listas con
calificaciones perfectas. Destacd por presentar un gameplay no lineal, el disefio de los

niveles, el uso de la cdmara, la musica, los sonidos y la trama.

El éxito del juego motivo una secuela dos afios més tarde para el Nintendo 64 titulada
The Legend of Zelda: Majora’s Mask, que retomé elementos de Ocarina como los
personajes y el motor grafico. Con més de 3 millones de copias comercializadas se

convirtié en uno de los titulos mas vendidos del 64.

2.3.8 Nuevas formas de jugar

Si bien Nintendo habia tenido éxito comercial y de critica con muchos juegos para el
Nintendo 64, esto no evitd que la consola fuera desplazada del primer lugar en ventas
por el PlayStation de Sony. El principal reproche contra el 64 era que utilizaba

cartuchos en lugar de migrar hacia los CD, que ofrecian mejores capacidades técnicas.

Nintendo lanzé el Nintendo Gamecube en 2001, su primera consola que utilizaba
discos. En esta época el desarrollo de juegos para el 64 ya estaba en su ultima etapa, sin
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embargo Miyamoto todavia produjo algunos titulos como Donkey Kong 64 (1999),
Kirby 64 (1999), Pokémon Stadium 2 (2000) y Paper Mario (1999).

2.3.8.1 Produccion en el GameCube

Miyamoto produjo dos juegos de lanzamiento para el GameCube, Luigi’s Mansion
(2001) y Super Smash Bros. Melee (2001). Ambos fueron bien recibidos y se

convirtieron en el quinto y primer titulo mejor vendidos del GameCube.

En esta época produjo Super Mario Sunshine (2002); Eternal Darkness (2002), el
primer juego de terror y dirigido a un publico adulto en el que Miyamoto estuvo
involucrado; Metroid Prime (2002), The Legend of Zelda: The Wind Waker (2002), que
renové por completo los graficos de la saga al presentarlos como caricaturas; Kirby Air
Ride (2003); Mario Kart: Double Dash (2003); Metal Gear Solid: The Twin Snakes

(2004), producido junto con Hideo Kojima, creador de la serie Metal Gear; y otros mas.

A partir del GameCube, a principios de 2000, trabajo de direccion de Miyamoto cesé y
se ha dedicado unicamente a la produccién de juegos y al disefio de hardware. No

obstante, sigue aportando ideas que han dado lugar a la creacion de nuevos titulos.

2.3.8.2 Pikmin

En agosto de 2000 Nintendo mont6 la exhibicién SpaceWorld donde mostro los Gltimos
desarrollos de la compafiia, entre estos el entonces nuevo GameCube. Una de las
demostraciones mas populares fue Super Mario 128, un juego que se especulaba seria la
secuela de Super Mario 64. Este iniciaba con una figura de Mario que se hasta que 128

de estos personajes llenaban toda la pantalla.

Con Super Mario 128 Nintendo queria demostrar el poder grafico de su nueva consola,
la cual podia procesar cientos de elementos al mismo tiempo sin perder su calidad. Dos
afios més tarde salié Super Mario Sunshine, el titulo de Mario para el GameCube, sin

embargo este tenia un gameplay diferente al mostrado en 128.
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Pikmin fue inspirado por la aficion de Miyamoto a la jardineria.
Foto: http://galleryhip.com/pikmin-1-gamecube.html

Aunque Mario 128 no se convirtio en un juego Miyamoto utiliz6 los buenos graficos de
la consola y su capacidad de procesar multiples elementos al mismo tiempo mas uno de

sus pasatiempos personales para desarrollar una nueva franquicia.

Una de las aficiones de Miyamoto es la jardineria, la cual practica en su casa en su
tiempo libre. Al hacerla siempre esta en contacto con plantas, insectos y algunos
cultivos, lo que le dio la idea de hacer un juego donde un grupo de insectos trabajaran
en conjunto —como lo hacen en la vida real- para completar diferentes objetivos. Asi

nacié Pikmin, que fue lanzado para el GameCube en 2001°°.

Pikmin cuenta la historia del Capitan Olimar, un extraterrestre que durante un viaje
espacial es forzado a aterrizar de emergencia en un planeta extrafio, desintegrando su
nave en el proceso. Al aterrizar conoce a los Pikmin, habitantes del lugar quienes tienen
forma similar a un vegetal y colores distintivos que indican sus cualidades Unicas.
Luego de ganar su confianza se convierte en su lider y los guia para buscar las piezas de
su transporte, las cuales son necesarias para reactivarla y que él pueda regresar a casa.

Durante el juego Olimar debe comandar a cientos de Pikmin para hacer la basqueda y
completar tareas como cargar objetos pesados, atacar a enemigos mas grandes o
aprovechar sus propiedades para emprender acceder a diferentes entornos. Utilizarlos de

>0 Ryan. Super Mario: How Nintendo Conquered America. p. 395
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manera individual conduce al fracaso ya que son criaturas pequefias y débiles y no

pueden completar tareas que superan sus capacidades ni vencer oponentes mas grandes.

A su salida Pikmin vendi6 mas de un millon de copias y fue bien recibido por su
gameplay innovador, que requeria elaborar complejas estrategias en tiempo real al
comandar a cientos de elementos. Méas adelante el juego tuvo su secuela titulada Pikmin
2 (2004) y la mas reciente es Pikmin 3 (2013) para el Wii U.

A finales de 2014 Nintendo estrend tres cortos animados de Pikmin, que ademas fueron
el debut de Miyamoto como director de cine. Cada uno dura 10 minutos y cuentan
historias similares a las de los juegos, todas con un tono humoristico.. Destaca que estas

animaciones fueron estrenadas en el 27° Festival Internacional de Cine de Tokio.

2.3.8.3 La concepcion del Wii

Previo a 2006, la produccion de juegos de Miyamoto disminuy6 pues estuvo
involucrado mas tiempo con el en el equipo que disefid el Wii. Aungue su especialidad
no es el desarrollo de hardware aport6 ideas sobre cuales debian ser las capacidades de

la nueva consola para ofrecer nuevas maneras de jugar.

Siguiendo la mentalidad de su mentor Yokoi, quien no utilizaba tecnologia nueva y cara
sino que tomaba la ya existente y la adaptaba de maneras novedosas —el Game Boy fue
su maxima expresion-, Miyamoto sugirié que la consola no necesariamente tenia que
ser la mas poderosa en cuanto a especificaciones técnicas, lo que disminuiria su costo,

sino que debia ofrecer la manera més innovadora de jugar™.

El Wii fue lanzado en 2006 y fue un éxito por el gameplay que presento, en el que el
jugador no permanecia estatico con un control sino que debia usar su cuerpo para
controlar el juego ademas que su precio lo hizo mas accesible que los sistemas ofrecidos

por sus competidores, con lo que Nintendo recupero el liderazgo en ventas.

>1 Hall, Kenji. The Big Ideas Behind Nintendo's Wii. BusinessWeek. Disponible en:

http://www.businessweek.com/technology/content/nov2006/tc20061116_750580.htm
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2.3.8.4 Produccion en el Wii

Miyamoto produjo el juego Wii Sports como titulo de lanzamiento para el Wii. Su
gameplay consiste en simular acciones con el control tales como utilizar una raqueta, un
bat, un palo de golf o lanzar una bola de boliche para realizar cinco actividades

deportivas en las que pueden participar hasta cuatro jugadores simultaneamente.

El juego fue incluido con la consola en su lanzamiento y con mas de 82 millones de
copias se convirtié en el més vendido de Nintendo, con lo que desplazé a Super Mario

Bros. que mantuvo esa posicion por casi 20 afios.

Miyamoto también adapt6 las franquicias mas famosas, Mario y Zelda, para su salida
en la nueva consola. EI primer juego en el que trabajo fue en The Legend of Zelda:
Twilight Princess (2006), el cual una vez méas cuenta la historia de Link, quien debe
recorrer el mundo para salvarlo y derrotar a Ganondorf. La novedad de este titulo fue el
gameplay basado en movimiento pues permitia a los jugadores simular acciones como
usar la espada, el escudo y el arco. Esto impulsé su popularidad, vendié méas de 6

millones de copias y se volvié muy popular.

Un afio después salié Super Mario Galaxy, que tiene como escenario el espacio exterior
y cuenta la aventura de Mario para rescatar a la Princesa Peach después de un ataque de
Bowser. Para esto debe recorrer diferentes planetas, cada uno con un sistema de

gravedad diferente y con gameplays Unicos.

El juego vendié mas de 12 millones de copias y fue aclamado por su gameplay
novedoso, graficos y musica. Esto motivo que en 2010 Nintendo sacara la secuela,
Super Mario Galaxy 2, que también tuvo ventas altas y reconocimientos. Miyamoto no
dirigio ninguno de estos pero participé como productor.

Otros juegos que produjo en esta etapa fueron Metroid Prime 3 (2007), Mario & Sonic

at the Olympic Games (2008), Super Smash Bros. Brawl (2008), Mario Kart Wii
(2008), The Legend of Zelda: Skyward Sword (2011), y otros.
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2.3.8.5 Aficiones convertidas en videojuegos

Miyamoto ya habia experimentado con combinar su aficion a la jardineria con los
videojuegos mas las capacidades técnicas del GameCube y el resultado fue Pikmin. Mas
adelante siguié cruzando sus gustos personales con las consolas de juegos y tuvo la

oportunidad de producir algunas de estas ideas.

2.3.8.5.1 Nintendogs

Nintendogs nacid de la aficion de Miyamoto a criar perros.
Foto: http://nintendogs3d.skyrock.com/3018758043-Les-races.html

Aproximadamente en 2005 la familia de Miyamoto adquirié un perro Shetland como
mascota, cuyo nombre es Sheltie Pikku®’. Miyamoto disfrutaba de su compafiia y
aprendio los cuidados que requeria el animal. Después de esta experiencia tuvo la idea

de hacer un juego donde la tematica fuera cuidar a un canino, atenderlo y darle afecto.

El juego fue disefiado para el DS y en éste el jugador tiene que adoptar un perro y
hacerse cargo de él con el uso de la pantalla tactil y el micr6fono integrado de la consola
para entrenarlo, educarlo, alimentarlo, pasearlo, bafarlo, acariciarlo, ensefiarle 6rdenes,

etc. En total salieron tres versiones, cada una con diferentes razas disponibles.

> Ryan. Op. cit. p. 393
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El juego fue un éxito y con 24 millones de copias se volvid el segundo titulo méas
vendido del DS. Destaca que también fue reconocido por el grupo Personas por el Trato
Etico de los Animales (PETA, por sus siglas en inglés) por promover el cuidado de los

perros, la amistad entre humanos y animales y su comercio responsable®.

Uno de los personajes desbloqueables es un criador de nombre “Shiggy” y su perro

Shetland llamado “Pik™, incluidos en el juego a manera de homenaje Miyamoto.

2.3.8.5.2 Wii Fit

Wii Fit fue el resultado de combinar el héabito del ejercicio de Miyamoto con los videojuegos
Foto: http://www.worldculturepictorial.com/blog/content/fun-fitness-games-shigeru-miyamoto-newest-

nintendo-wii-fit+

A principios de los noventa Miyamoto sufri6 de sobrepeso y problemas
cardiovasculares por estar fisicamente inactivo durante largos periodos, ademas de
desarrollar adiccion al cigarro y a las maquinas tragamonedas. En 1992, al cumplir 40
afios decidi6 dejar sus malos habitos y ponerse en buena forma fisica.

Una vez mas su experiencia personal dio origen a Wii Fit (2007), en el que el jugador
debe realizar diariamente diferentes actividades como yoga, ejercicios de respiracion,

aerobicos, de resistencia y estiramientos para mejorar su condicion fisica y utilizar un

> Krotoski, Aleks. Nintendogs celebrated by PETA. The Guardian. Disponible en:

http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2006/jun/01/nintendogscele
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aditamento especial que monitorea su cuerpo y su peso. Después de registrar su
progreso por varios dias, el juego le propone al jugador actividades para mejorar las
areas donde tiene deficiencias o carencias ademas de hacer correcciones en caso de que

el ejercicio se haga de manera incorrecta.

Wii Fit vendié 22 millones de copias mas adelante tuvo dos secuelas, Wii Fit Plus
(2009) y Wii Fit U (2013). Su gameplay innovador y la promocion que hace para tener
habitos saludables fueron bien recibidas por jugadores y organizaciones de la salud.

El juego fue estudiado por asociaciones especializadas en salud y concluyeron que sus
actividades no son suficientes para desarrollar una buena condicion fisica por lo que no
puede sustituir al ejercicio regular. Al respecto, Miyamoto sefiald: “No pienso que el
proposito de Wii Fit sea ponerte en forma: lo que esta buscando es hacer que seas
consciente de tu cuerpo. Es por eso que queremos que la gente hable con sus familias

acerca de Wii Fit y que se vuelvan conscientes de esto juntos, como un grupo™*,

2.3.8.6 Trabajo de produccién actual

Miyamoto continta produciendo juegos para las consolas mas recientes, el Nintendo
3DS, lanzado en febrero de 2011 y el Wii U, estrenado en noviembre de 2012. En estas
ha supervisado la realizacion de versiones actualizadas de titulos como Ocarina of Time
3D (2011), Star Fox 64 3D (2011), The Wind Waker HD (2013) y Majora’s Mask 3D
(2015), que se apegan a la trama y gameplay de las entregas originales pero que

aprovechan el nuevo poder de procesamiento para mejorar sus experiencias.

Ademas ha producido secuelas como Mario Kart 7 (2011), The Legend of Zelda:
Skyward Sword (2011), Pikmin 3 (2013), Mario Kart 8 (2014), Super Smash Bros. for
Nintendo 3DS and Wii U (2014) y ha trabajado en nuevas series como Nintendo Land
(2012) y Splatoon (2015). Los proyectos mas recientes en los que esta trabajando son
Star Fox Zero (2015) y en la nueva version de Zelda para el Wii U.

> “I don’t think Wii Fit’s purpose is to make you fit; what it’s actually aiming to do is make you
aware of your body. That’s why we wanted people to talk with their families about Wii Fit, and become
aware of these things together as a group”. En: Miyamoto, S. (2007). Op. cit. [4. The Importance of
Being Aware of One's Body]).
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El 11 de julio de 2015 falleci6 Satoru Iwata, presidente de Nintendo desde 2002, por lo
que la Miyamoto y Takeda asumieron de manera provisional como Directores
Representantes a partir del 13 de julio. ElI 14 de septiembre del mismo afio, Tatsumi
Kimishima, director general de la compafiia, fue nombrado como nuevo presidente por

el consejo directivo, con lo que ambos regresaron a sus funciones normales.

Cuando se anunci6 este cambio, Miyamoto y Takeda fueron designados “Consejero
Creativo” y “Consejero Tecnoldgico”, respetivamente, con el objetivo de ademas de
seguir al frente de sus areas de desarrollo, dar recomendaciones al interior de Nintendo

para mejorar la operacion de las diferentes areas.>

2.3.9 Colaboradores frecuentes

Desde el inicio de su carrera, Miyamoto aprendié y trabajé con otros. Al principio
Gunpei Yokoi fue su mentor. Mas adelante se asocié con otras personas para desarrollar

sus juegos. A continuacién se menciona a sus colaboradores frecuentes.

2.3.9.1 Takashi Tezuka

Takashi Tezuka nacié en 1960. Estudi6 disefio grafico en la Universidad de Artes de
Osaka, lo que le dio un perfil académico similar al de Miyamoto. Ingresé a Nintendo en

1984, poco antes del lanzamiento de Super Mario Bros.

Al principio fue asignado al Departamento de Desarrollo de Software donde trabajo al
lado de Miyamoto. Ambos se hicieron amigos pues disfrutaban de la animacion y del
dibujo con la misma pasion. Ademéas Tezuka era aficionado a leer libros de fantasia y

ciencia ficcion, de donde tomo elementos para hacer sus juegos mas adelante.

Su primer trabajo fue junto con Miyamoto para disefiar parte del gameplay de Devil
World. Durante el desarrollo de Super Mario Bros. fue asistente de direccion. El éxito

>> Nintendo. Notice Regarding Personnel Change of a Representative Director and Role Changes
of Directors. Disponible en: http://www.nintendo.co.jp/ir/pdf/2015/150914e.pdf
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del titulo lo catapult6 dentro de la empresa y para el siguiente proyecto que fue The

Legend of Zelda, Tezuka fue designado como codirector.

Takashi Tezuka.

Foto: http://nintendo.wikia.com/wiki/Takashi_Tezuka

Miyamoto y Tezuka dirigieron Zelda y ambos aportaron elementos para su concepcion.
El primero plasmd sus experiencias de la infancia de exploracion de la naturaleza
mientras que el segundo escribi6 la historia del juego, que involucraba elementos
magicos, hechiceros y el rescate de la princesa, tomados de las novelas que tanto le

gustaban. Ademéas ambos disefiaron el gameplay.

Este éxito aseguré su consolidacion dentro de la compafiia. En 1988 codirigié con
Miyamoto Super Mario Bros. 3 y luego dirigio en solitario éxitos como Super Mario
World, A Link to the Past, Link’s Awakening, ademas de estar involucrado en todos los

juegos de Zelda que han salido, ya sea como director, asistente de direccion o productor.
Actualmente Tezuka codirige el Departamento de Planeacién de Software y la Division

de Desarrollo y Analisis de la compafiia, encargado de supervisar el desarrollo de otros

proyectos y de aportar ideas para los nuevos productos.
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2.3.9.2 Toshihiko Nakago

Toshihiko Nakago.
Foto: http://nintendo.wikia.com/wiki/Toshihiko_Nakago

Toshihiko Nakago nacié en 1957. Ingresé a Nintendo en 1983, poco antes de la salida
de Donkey Kong. Al inicio trabajé en el area de contabilidad pero su conocimiento en
chips y programacién le permitié cambiarse al area de Desarrollo de Software donde
comenzo a trabajar junto con Miyamoto. En esa posicion él recibia sus instrucciones
para convertir sus ideas en codigo ejecutable por la consola de juegos.

Desde entonces trabajé en el desarrollo de software para los juegos de Miyamoto.
Trabajo en titulos como Donkey Kong, Excitebike, Super Mario Bros., The Legend of

Zelda, Super Mario Bros. 3, y otros. Actualmente produce para el Wii U.

Su importancia es tal que Iwata consideraba que él, Tezuka y Miyamoto son el
“Triangulo Dorado” (una analogia con la Trifuerza de Zelda) de Nintendo ya que su
trabajo en equipo habia dado nacimiento a muchos grandes éxitos>. En esta asociacion
Miyamoto ejercia como el director, Tezuka como el asistente de direccién y Nakago se

encargaba de la parte técnica de programacion.

> Aonuma, E., Nakago, T. y Tezuka, T. (s.f.). Iwata Asks - The Legend of Zelda Spirit Tracks (Vol.
2: The History of Handheld The Legend of Zelda Games [1. Like an Afterschool Club]). Disponible en:
http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/ds/zelda/1/0
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2.3.9.3 Koji Kondo

Koji Kondo.

Foto: http://ocremix.org/artist/2/koji-kondo

Koji Kondo naci6 en 1961. Estudio en la Universidad de Artes de Osaka e ingreso a
Nintendo en 1983. Aunque su especializacion no era la masica sino la creacion de

efectos sonoros él tenia experiencia en la interpretacion y composicion de piezas®”.

Al ingresar fue asignado al Departamento de Desarrollo de Software donde trabajé bajo
las érdenes de Miyamoto. Desde entonces ha compuesto la musica y los efectos de

sonido de varios juegos como Devil World, Star Fox, Mario Party, Wii Sports, y otros.

Su trabajo mas famoso es la musica de Mario y Zelda. Kondo creé la masica de Super
Mario Bros. y el tema del primer nivel se volvié iconica pues es reconocible tanto por
jugadores como no jugadores. La melodia ha sido utilizada en casi todos los juegos de
Mario, es un tema popular en conciertos y remixes y para tonos de teléfono. Ademas
compuso la masica de The Legend of Zelda, Super Mario Bros. 3, Super Mario World,
A Link to the Past, Ocarina of Time, Super Mario 64, entre muchos otros.

Hasta 2000 se desempefi6 como compositor, supervisor y director de sonido. Desde
entonces su trabajo de composicion ha disminuido y ahora se dedica méas a la

produccion musical y sonora de otros proyectos de la compafiia.

>’Koji Kondo Profile. Vgmo. Disponible en: http://www.vgmonline.net/kojikondo/
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2.3.10 Reconocimientos y condecoraciones

A lo largo de su carrera Miyamoto ha sido merecedor de premios y distinciones tanto
del medio y organizaciones de los videojuegos como de instituciones no especializadas
en juegos y dedicadas a otras areas. A esto se agrega que muchas de las franquicias
creadas o producidas por él gozan de popularidad y fuertes ventas.

2.3.10.1 Academia de las Artes y las Ciencias Interactivas

La Academia de las Artes y las Ciencias Interactivas (Academy of Interactive Arts &
Sciences, 0 AIAS por sus siglas en inglés) fue creada en 1996 en EU con el propésito de

brindar reconocimientos al desarrollo de las artes interactivas.

En 1998 la Academia inaugur6 su Salén de la Fama —donde reconoce a gente
fundamental para el desarrollo de las artes audiovisuales- y Miyamoto eligié a
Miyamoto como la primera persona en ser inscrita en éste. Otros galardonados con este
reconocimiento son Sid Meier (1999), creador de la serie Civilization, Hironobu
Sakaguchi (2000), de Final Fantasy, John Carmack (2001), de Doom y Quake, y otros.

2.3.10.2 Walk of Game

El Walk of Game (Paseo del Juego) fue una atraccion creada en 2005 en un centro
comercial propiedad de Sony, ubicado en la ciudad de San Francisco, EU. En éste se
honraba a personajes importantes para el desarrollo de los videojuegos y a las
franquicias més famosas. El Paseo tom6 su concepto del Paseo de la Fama de
Hollywood, donde se reconoce la trayectoria de trabajadores, actores, directores y
ejecutivos de la industria del cine estadounidense con una placa en forma de estrella con

su nombre grabado, ubicadas en una popular avenida.

El afio de su inauguracion Miyamoto y Nolan Bushnell, fundador de Atari, recibieron

este honor y sus nombres fueron inscritos en el paseo para homenajear sus
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contribuciones para la indusria. Al mismo tiempo fueron inscritas cuatro sagas de

videojuegos: Mario y Zelda, creadas por él, Sonic de Sega y Halo de Microsoft™.
El galarddn solo se entregd en dos ocasiones; la segunda fue al afio siguiente, pues el
centro comercial fue vendido y el nuevo propietario no le dio continuidad al proyecto.

En 2012 el sitio que ocupaba el Paseo fue remodelado y las placas fueron retiradas.

2.3.10.3 Orden de las Artes y las Letras de Francia

Miyamoto portando la medalla de la Orden de la Artes y las Letras en grado Caballero.

Foto: http://gameusagi.com/2007/05/polarium-wii-2-2-2-10/

La Orden de las Artes y las Letras (Ordre des Arts et des Lettres, en francés), es una
orden establecida por el Ministerio de la Cultura y la Comunicacion de Francia en 1957
con el proposito de reconocer a franceses 0 a extranjeros que hayan realizado

contribuciones significativas a las artes y a la literatura.

58Jenkins, David. Miyamoto And Bushnell To Be Inducted Into 'Walk of Game'. Gamasutra.
Disponible en:
http://www.gamasutra.com/view/news/95566/Miyamoto_And_Bushnell_To_Be_Inducted_Into_Walk_
of_Game.php
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Para recibirla, la persona debe ser reconocida por sus creaciones artisticas o literarias,
ya sea en Francia o en alguna otra parte del mundo, tener al menos 30 afios de edad y
gozar del pleno ejercicio de sus derechos civiles®. La condecoracién tiene tres grados:
Caballero, Oficial y Comandante y se otorgan en ese orden, con la posibilidad de

ascender con el paso de los afios o al realizar més méritos en su campo.

El 13 de marzo de 2006 Miyamoto fue inscrito a la Orden junto con los franceses
Frédérick Raynal, creador del videojuego de horror Alone in the Dark (1992), y Michel
Ancel, creador de la saga Rayman, todos con el grado de Caballero. La medalla les
entregada por el entonces Ministro Renaud Donnedieu de Vabres.

En su discurso, Donnedieu de Vabres reconocié que los videojuegos son un medio de
expresion destacado por su capacidad de innovacién, adaptacion y creacién y que son

una industria cultural que contribuye a la economia de todo el mundo.

En el caso de Miyamoto se realizé una semblanza de su carrera en Nintendo, se destaco
la creacion de Donkey Kong, Mario y Zelda y como contribuyeron para el éxito de la
compafiia y la difusiéon de los videojuegos en todo el mundo y alab6 su capacidad de

combinar el uso de las nuevas tecnologias con la creacion artistica®.

Miyamoto se uni6 a un grupo de personalidades que han recibido la Orden entre las que
destacan los escritores T.S. Eliot (1960), Jorge Luis Borges (1962) y Ray Bradbury
(2007), los directores de cine Quentin Tarantino (2004), Tim Burton (2010) e Isao
Takahata (2013), los actores Leonardo DiCaprio (2005) y la mexicana Maria Félix
(1996), los musicos Mercedes Sosa (1989), Elton John (1993), Bob Dylan (1990) y
David Bowie (1999), el mimo Marcel Marceau (1978), la periodista Svetlana

Alexievich, Premio Nobel de Literatura 2015, y cientos de personajes mas.

>® Section des distinctions honorifiques. Ministerio de la Cultura y la Comunicacién de Francia.
Disponible en: http://www.culturecommunication.gouv.fr/Ministere/Services-rattaches-a-la-
ministre/Section-des-distinctions-honorifiques/%28language%29/fre-FR

% cérémonie de remise des insignes de Chevalier dans l'ordre des arts et des lettres aux
créateurs de jeux vidéo: Shigeru Miyamoto, Michel Ancel et Frederick Raynal. Ministerio de la Cultura 'y
la Comunicacion de Francia. Disponible en:
http://www.culture.gouv.fr/culture/actualites/conferen/donnedieu/decosvideos.html
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2.3.10.4 Revista Time

La revista Time es un semanario estadounidense fundado en 1923 que trata temas de
actualidad como politica, economia, conflictos, religion, deportes, entretenimiento, etc.
Es leida en todo el mundo en sus cuatro diferentes ediciones (EU/Internacional, Asia,
Europa, Medio Oriente, Africa y Latinoamérica y la del Pacifico Sur).

La portada de cada ndmero presenta a un personaje o institucion destacada por sus
acciones y su impacto, ya sea positivo o negativo, y dedica buena parte de su contenido
para analizarlo. En ésta han aparecido politicos, militares, empresarios, lideres
religiosos, artistas, deportistas, criminales y personajes influyentes de todo el mundo.
Sus ediciones méas famosas son las de fin de afio donde los editores enlistan a quienes

consideran son los 100 personajes mas influyentes del afio y al personaje del afio.
2.3.10.4.1 Heéroes de Asia

En 2006 la edicién de Asia publico un especial titulado “60 afios de los Héroes de Asia”
donde incluyé a las personas asiaticas mas destacadas de las Gltimas décadas y las
clasificé en cinco categorias: Constructores de Naciones, Artistas y Pensadores, Lideres

Empresariales, Inspiraciones y Atletas y Exploradores.

Miyamoto fue incluido por sus aportes para los videojuegos y por la influencia que
ejerce en las nuevas generaciones de creadores. Destaca que su nombre esta la categoria
de Lideres Empresariales ya que la revista enfatizé el papel que sus creaciones tuvieron

para el crecimiento y expansién de Nintendo a nivel mundial en los afios ochenta®.

La revista reconoci6 a otros personajes como Jerry Yang, cofundador del buscador de
internet Yahoo!, al director de cine Akira Kurosawa, al animador Hayao Miyazaki, al
escritor Salman Rushdie, al cantante Freddie Mercury, al artista de artes marciales
Bruce Lee, al monje Thich Nhat Hanh, al XIV Dalai Lama, a Mohandas Gandhi y otros.

ot Wright, Will. Shigeru Miyamoto. Shigeru Miyamoto. The video-game guru who made it O.K.
to play. Time Asia. Disponible en:
http://wayback.archive.org/web/20100614082307/http://www.time.com/time/asia/2006/heroes/bl_m
iyamoto.html
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2.3.10.4.2 Personajes de 2007

La edicion de las personas mas influyentes de 2007 tuvo cinco categorias: Artistas,
Lideres y Revolucionarios, Héroes y Pioneros, Cientificos y Pensadores y Constructores
y Titanes. Miyamoto fue incluido en esta Ultima y se reconocié su trabajo con la
concepcion del Wii y por hacer accesibles los videojuegos a un mayor publico al

cambiar la manera de jugarlos, a través de un gameplay basado en movimiento fisico.

En la misma categoria compartié la distincion con personajes como Steve Jobs,
cofundador de Apple, Inc., el empresario Richard Branson, creador de la marca Virgin,
y en la lista con Al Gore, politico estadounidense, Neil DeGrasse Tyson, divulgador
cientifico, el ajedrecista y ex campedn mundial Garry Kasparov, el empresario Warren
Buffet, uno de los hombres mas ricos del mundo, el Papa Benedicto X VI, el presidente

de EU, Barack Obama, el director de cine Martin Scorsese, y otros®%.
2.3.10.4.3 Personajes de 2008

En 2008 Time lanz6 una encuesta en linea donde pedia a sus lectores nominar y votar a
quienes consideraban los personajes mas influyentes del afio. Miyamoto gand el primer
puesto con mas de 1 millén 700 mil votos y super6 por mas de 250 mil votos al segundo
lugar®®. Pero adin con este resultado no fue incluido en la seleccién final de los 100 més
influyentes y quedd sélo como nominado. En 2009 también fue nominado pero

nuevamente quedé fuera de la publicacion final®*.
2.3.10.5 Distinciones de publicaciones de videojuegos
En 2009 Miyamoto obtuvo tres distinciones provenientes de medios especializados en

videojuegos, donde fue incluido en listas que buscaban determinar quienes son los

desarrolladores de juegos mas importantes de la historia.

2 Time. The 2007 Time 100 [en linea]. Diciembre de 2007. Disponible en:

http://content.time.com/time/specials/packages/completelist/0,29569,1595326,00.html

® Brown Scott y Michelle Kung. The 2008 Time 100 Finalists. Time [en linea]. Disponible en:
http://content.time.com/time/specials/2007/article/0,28804,1725112_1726934,00.html
o4 Raftery, Brian. The 2009 Time 100 Finalists. Time [en linea]. Disponible en:

http://content.time.com/time/specials/packages/completelist/0,29569,1883644,00.html
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2.3.10.5.1 Héroe del Desarrollo

La revista Develop, fue fundada en 2007 en Inglaterra y esta especializada en analizar el
aspecto técnico del desarrollo de videojuegos. En sus paginas se comentan temas como
el hardware, chips, software para graficos y sonidos y programacion. Cada afio

organiza una conferencia para reunir a desarrolladores y productores de todo el mundo.

En 2009, lanz6 la encuesta Ultimate Development Hero, en la que sus lectores y gente
especializada del medio nominaron y votaron a los que consideraban sus “héroes” del
desarrollo de videojuegos. De 9000 personas que votaron, casi 3000 (30%) colocaron a
Miyamoto en el primer puesto y superd a otros desarrolladores como John Carmack,
Will Wright, de The Sims (2000), Sid Meier y Jonathan Blow, de Braid (2008).

2.3.10.5.2 GameTrailers

GameTrailers es un sitio web de videojuegos creado en 2002 en EU. En 2005 la cadena
MTV lo compré y le dio espacio en television, lo que expandié su popularidad. Su
especialidad es el contenido audiovisual y presenta videos con adelantos de nuevos

juegos y produce sus series de video originales con analisis y muestras de gameplays.

En enero de 2009 GameTrailers publicd su ranking de los 10 mejores creadores de
videojuegos y Miyamoto ocupd la primera posicion, por encima de desarrolladores
como Will Wright, John Carmack, Hideo Kojima, Gunpei Yokoi, Hironobu Sakaguchi,
Keiji Inafune, de Megaman, y otros.

2.3.10.5.3 IGN

IGN fue creado en 1996 en EU y es uno de los sitios de periodismo de videojuegos mas
importantes del mundo. Cubre eventos, exposiciones y presentaciones, da avances de
proximos estrenos y realiza entrevistas a desarrolladores. Sus analisis suelen ser citados

por otros sitios y compafiias desarrolladoras.

En febrero de 2009 IGN publicé su lista de los 100 desarrolladores mas importantes,

donde incluy6 a personas que han hecho aportes técnicos y creativos para la industria.

92



Miyamoto qued6 en la primera posicion debido a su influencia en muchos
desarrolladores, varios de los cuales estuvieron en esta seleccion.

2.3.10.6 BAFTA

Miyamoto en la ceremonia de reconocimientos de BAFTA.

Foto: http://www.bafta.org/games/awards/2010-video-games-awards-ceremony-part-two

La Academia Britanica de las Artes Cinematograficas y de la Television (British
Academy of Film and Television Arts 0 BAFTA, en inglés) fue fundada en 1947 en
Londres, Inglaterra con el propésito de apoyar y promover el desarrollo de las artes
audiovisuales, especificamente del cine, la television y mas adelante, los videojuegos.
La organizacion apoya a creadores de todo el mundo a través de donativos econémicos,
en especie, con apoyo institucional, cursos y con premior y reconocimientos.

BAFTA ha ganado su prestigio debido a los apoyos que brinda para la realizacion de
proyectos, por sus vinculos con la realeza britanica, la cual periédicamente les otorga
recursos y atencion mediatica, y por los premios anuales donde reconocen a gente

destacada de diferentes medios audiovisuales.

Asi como existen premios como el Oscar o la Palma de Oro para lo mejor de la
cinematografia, BAFTA otorga reconocimientos a lo mejor del cine, de la televisién y
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desde 1998, a los videojuegos. En esta Gltima categoria existen premios mejor juego del

afio, juego debut, disefio de juego, juego mévil y masica.

En la sexta edicion de los premios, el 19 de marzo de 2010, Miyamoto recibid la
Membresia Honorifica (Fellowship) en reconocimiento a su trabajo y por sus
contribuciones al medio. En el &mbito de los videojuegos también la han recibido Will
Wright (2007) y Nolan Bushnell (2009).

En las categorias de cine y televisidn, este reconocimiento ha sido obtenido por
personajes como Alfred Hitchcock (1971), Jacques Cousteau (1975), Charles Chaplin
(1976), Richard Attenborough (1983), Steven Spielberg (1986), Woody Allen (1997),
Stanley Kubrick (2000), Martin Scorsese (2012), y otros.

2.3.10.7 Premio Principe de Asturias

Miyamoto al momento de recibir el Premio Principe de Asturias de manos del hoy Rey Felipe V1.
Foto: http://www.latercera.com/noticia/tendencias/2012/10/659-490362-9-creador-de-mario-bros-recibio-

el-premio-principe-de-asturias.shtml

El Premio Princesa de Asturias, anteriormente llamado Principe de Asturias®®, es un

premio otorgado por la Fundacidn Princesa de Asturias, fundada en 1980 con sede en

® Los estatutos de la fundacién indican que el heredero al trono de la Corona Espafiola es quien
la preside. Cuando fue creada su presidente era el Principe Felipe. En 2014 él se coroné como el Rey
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Oviedo, Espafia, a personas u organizaciones de Espafia y del mundo que hayan hecho
aportes notables al desarrollo de las humanidades, la cultura y las ciencias.

El Premio tiene ocho categorias: Artes, Letras, Ciencias Sociales, Comunicacion y
Humanidades, Investigacion Cientifica y Técnica, Cooperacién Internacional, que se
entregan desde su origen, y los de Concordia (1986) y Deportes (1987).

El 23 de mayo de 2012 la fundacién anuncié que Miyamoto era el ganador del premio
en la categoria de Comunicacién y Humanidades, que tiene por objeto reconocer:

“A la persona, institucion, grupo de personas o de instituciones cuya labor de
creacion e investigacion en el conjunto de actividades humanisticas y en lo
relacionado con los medios de comunicacién social, en el marco de las ciencias
y disciplinas contempladas por ambas actividades, represente una aportacion

relevante a la cultura universal”®®.

Para el anuncio, el jurado leyd un acta que decia:

“[Miyamoto] es el principal artifice de la revolucion del videojuego didactico,
formativo y constructivo. Disefiador de personajes y juegos mundialmente
conocidos, se caracteriza por excluir de sus creaciones la violencia y por innovar
con programas y formatos que ayudan a ejercitar la mente en sus multiples
facetas y resultan muy valiosos desde un punto de vista educativo. Miyamoto no
solo es el padre del videojuego moderno, sino que ha conseguido, con su gran
imaginacién, crear suefios virtuales para que millones de personas de todas las
edades interactien, generando nuevas formas de comunicacion y de relacion,

capaces de traspasar fronteras ideoldgicas, étnicas y geograficas”®’.

Felipe VI y su hija Leonor adquirid el titulo de Princesa de Asturias, lo que devino en el cambio del

nombre de la institucién. Cuando Miyamoto recibio el galarddn este tenia el nombre anterior.
Reglamento 2015. Fundacion Princesa de Asturias [en linea]. Disponible en:

http://www.fpa.es/es/premios-princesa-de-asturias/reglamento-2015/

 Acta del Jurado. Fundacién Princesa de Asturias [en linea]l. Disponible en:

http://www.fpa.es/es/premios-princesa-de-asturias/premiados/2012-shigeru-

miyamoto.html?texto=acta&especifica=0
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Se reconoci6 su trayectoria, su papel en la consolidacién de los videojuegos como una
industria cultural compartida por millones de personas en todo el mundo y por
promoverlos como un elemento integrador de la familia y de la sociedad®. El 26 de
octubre de ese afio, Miyamoto y los ganadores de las otras categorias fueron

homenajeados y recibieron el premio de manos del entonces Principe Felipe.

Miyamoto se convirtié en la primera persona del medio de los videojuegos en ser
reconocida con este premio. En la misma categoria ha sido otorgado a personas e
instituciones como el diario El Pais (1983), el Fondo de Cultura Econdmica (1989), el
filésofo Umberto Eco (2000), el periodista Ryszard Kapuscinski (2003), la National
Geographic Society (2006), la UNAM (2009), el caricaturista Quino (2014) y otros.

68 Shigeru Miyamoto, Prince of Asturias Award for Communication and Humanities. Fundacion
Princesa de Asturias [en linea]. Disponible en:
http://wayback.archive.org/web/20120707055244/http://www.fpa.es/en/press/news/shigeru-
miyamoto-prince-of-asturias-award-for-communication-and-humanities/
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3. Andlisis de los videojuegos de Shigeru Miyamoto

En este capitulo se presentara el analisis de los videojuegos dirigidos por Miyamoto a
través de la teoria de autor y se buscaran las caracteristicas que los hacen Unicos y
trascendentes en el medio. Esto requiere de una labor de contextualizaciéon e
interpretacion y por eso se consideré el uso la hermenéutica, cuyos ejes mas importantes

seran mencionados y utilizados para el desarrollo de esta investigacion.
3.1 Hermenéutica para la interpretacion

Ferraris (2002) define a la hermenéutica como la técnica para interpretar, explicar y
traducir textos. Para realizar esta labor es necesario conocer y estudiar el lenguaje pues
es el cddigo que brinda los elementos comunes a un grupo para entender el mundo. Sin
embargo ocurre que como la lengua es un sistema muy complejo un mismo texto puede

ser interpretado de diferentes maneras.

Interpretar un texto es buscar sus significados y conocer sus condiciones de produccion,
su contexto histérico, las influencias que contiene, los aspectos personales de su

creador, la ideologia que enmarca el trabajo y la intension con que fue creado.

La hermenéutica ha sido utilizada para interpretar textos religiosos, juridicos, histéricos,
filosoficos y literarios. Es importante sefialar que esta disciplina no se limita solo a
textos escritos sino también a producciones verbales y no verbales. Por ejemplo, se

utiliza en areas como la teoria del arte, la arqueologia, la sociologia, etc.

Ferraris menciona que el conocimiento obtenido a través de la interpretacion ha sido
degradado con respecto al generado con la teoria de las ciencias pues esta Gltima no
acepta interpretaciones ni valoraciones que no estén respaldados con datos obtenidos a
través de su método. Al respecto dice:

“Las teorias clasicas del conocimiento, auto comprendiéndose en forma

contemplativa, han desconocido sistematicamente el papel del interés en los

procesos cognoscitivos, postulando un sujeto teorético puro; de modo que la
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teoria del conocimiento se ha degradado progresivamente en la teoria de la
ciencia, o0 sea, en el objetivismo positivista que coloca al conocer como una
observacion neutral de datos —en la cual el sujeto estd supuesto sin tener

papel”®,

Dicha postura implica que incluso el conocimiento de un objeto obtenido a través del
método cientifico es sensible a deformaciones por las ideas y parametros establecidos
por el investigador, quien no es un ser puro ni neutral. Si éste no reflexiona sobre sus
propios prejuicios ni acepta los elementos que estan en el trasfondo de su produccion
entonces sus resultados van a estar incompletos y seran parciales. Por lo tanto, la
hermenéutica permite conservar los elementos intersubjetivos del objeto observado.

Mas adelante Ferraris cita a Habermas:

“La experiencia comunicativa deriva [...] de una relacién de interaccién que
vincula, por lo menos a dos sujetos en el cuadro de la intersubjetividad que se
produce linglisticamente en el ponerse de acuerdo sobre los significados
constantes. En esto el observador esta tan implicado como lo ‘observado’. [...]
En este caso, la experiencia estda dada por la interaccion de ambos. Su
objetividad es amenazada por partida doble: por la influencia del *observador’,
cuyos instrumentos deforman las respuestas, no menos que por las reacciones

del que esta enfrente, el cual tiende a implicar al observador interesado”°.

Ferraris considera que Habermas fue quien reivindico el papel de la hermenéutica pues
contribuy6 a eliminar la ilusién de que el estudio cientifico es completamente puro y

objetivo y estableci6 que su utilizacion complementa el conocimiento obtenido.

Cuando se realiza la observacion de un objeto llega a ocurrir que el observador esta
desprovisto de la clave hermenéutica que le permite descifrar el contenido del mismo
por lo que el conocimiento que obtiene genera estd incompleto, no entiende lo que

observa o lo malinterpreta*. Ferraris agrega: “[P]Jara Habermas, reconocer la

6 Ferraris, Maurizio. Historia de la Hermenéutica. p. 311
’® Habermas, Jurgen (1967) en Ibid. p. 318
" Ibid. p. 316
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interaccion no excluye la cientificidad, sino mas bien la enriquece, o sea, permite fundar

una verdadera cientificidad desde la autocomprensién desaforada y objetivista™"%.

Por lo tanto, el andlisis mas completo es el que es racional, apegado al método
cientifico, y que al mismo tiempo analiza las razones por las que se investiga al objeto.

Esto permite socializar su estudio y comprender cuél es su impacto en el mundo.

La hermenéutica considera al lenguaje como el sistema con el que se establece un
cédigo comun de interlocucion entre el observador y el observado pues suministra
elementos habituales para que las dos partes entiendan lo mismo. En la comunicacion es
importante conocer las condiciones de produccion y el tono con el que se emite el

mensaje ya que estos determinan su verdadera intension.

Para comprender el sentido de una produccion es necesario remontarse “a la totalidad

73

viviente del autor”’?, que indica el sentido de su vida, las condiciones en que realiz6 su

obray las causas por las que la produjo. Al respecto de la interpretacion, Ferraris dice:

“La teoria del texto, en Ricoeur, tematiza explicitamente la alternativa entre el
texto considerado como huella de una palabra viva y, a través de ésta, de una
vida psiquica pasada -y el texto como objeto autbnomo, merecedor como tal, de
un examen epistemoldgico, al mismo nivel, que los ‘datos’ de las ciencias

naturales”’*,

Entonces un texto es una muestra de la vida de su autor y de su contexto, lo que lo
convierte en un objeto de estudio que merece el mismo rigor que un fenémeno

analizado con las ciencias. Para hacer el analisis Ferraris propone tres puntos:

“En primer lugar, un texto es verdaderamente tal sélo cuando no se presenta
como la simple transcripcion de la palabra viva; los protocolos de las
conversaciones son, a menudo, incomprensibles, justamente, porque las

modalidades discursivas del dialogo (con sus caracterizaciones gestuales, la

2 Ibid. p. 319
 Ibid., 329
™ Ibid., 330
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entonacion de la voz, etc.) no tienen mas curso en la transcripcion; pero esto
significa, por otra parte, que el texto para ser tal, debe recurrir a expedientes
expresivos y comunicativos que forman en él una entidad distinta para la palabra

y la vida”™.

Este primer punto sugiere que el texto no es s6lo aquello que es visible o aparente sino
que se tiene que averiguar el tono con el que es expresado, el cual contiene su intension.
Esto es importante porque diferentes textos con el mismo lenguaje pero emitidos con

diferentes tono pueden tener significados distintos.
En segundo lugar dice:

“[E]l texto no puede ser directamente asimilado al didlogo [...] cuando un texto
es realmente comprendido, ha sido reactualizado a través de una interpretacion
que lo refiere a la vida, lo sustrae del estatuto de la letra muerta; de manera que
la diferencia formal viene en Gltima instancia a caer en el momento de la plena

comprension, la cual asimila lo escrito y lo hablado™.

El texto no se queda sélo en lo que presenta sino que es interpretado con un marco que
el investigador establecer y con el que tiene que buscar los datos del contexto histérico,

temporal y personal del autor. Mas adelante agrega:

“En tercer lugar, entre el texto y el didlogo media una clara separacion aparejada
al problema de la referencia: la palabra tiende, en efecto, a presentar el mundo, a
indicar cosas que estan presentes fisicamente a los interlocutores, asi que el fin
de la palabra es, por lo menos asintéticamente, la propia supresién —la
exposicion que se limita a mostrar el mundo sin volverlo a describir

verbalmente™’”’.

Las palabras representan un sistema de habla comdn y de significados comprensibles

para quienes lo comparten y muestran la vision del mundo que tiene el autor, por lo

"> Ibid., 330
’® Ibid., 330
7 Ibid., 330
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tanto un texto no es transcripcion del mundo sino que para entenderlo se tienen que
comprender sus componentes expresivos (tono e intension) y comunicativos (marco

historico y sistema linguistico), que son los elementos que conforman su identidad.

Basado en estas premisas, mi objeto de estudio, los videojuegos de Miyamoto,
requieren una interpretacion de sus elementos. Este analisis no puede ser sélo una
revision superficial sino que se tienen que explorar el trasfondo de la produccion: el
contexto historico, los méritos técnicos, los mensajes contenidos en sus juegos, los
aspectos personales y la vision personal que Miyamoto plasmé. Al conjuntarlos
entonces se podra comprender el impacto de su trabajo en la historia del medio.
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3.2 La teoria de autor en los videojuegos

Como se mencioné antes, la teoria de autor surgié para analizar cine y para buscar
manera en que el director intervenia en su obra, los valores y mensajes que queria
transmitir y conocer el impacto de su produccion en la industria. Esta misma teoria

puede ser aplicada para el estudio de los videojuegos.

3.2.1 Relacidn entre la teoria de autor en el cine y los videojuegos

Kerem (2008) sefiala que debido al dominio de grandes compafiias creadoras de juegos,
la cantidad de titulos vendidos y todo el dinero que circula, existe la idea de que el
videojuego no puede ser entendido como un producto cultural, la misma situacion que

vivid el cine cuando aparecid por primera vez.

Kerem propone reconceptualizar la teoria de autor para poder aplicarla al estudio de los
videojuegos como un método critico que analice los valores que contienen y descubrir
cémo detras de su produccion puede haber un autor que plasme su sello personal, al

igual que en el cine, la literatura y otras artes y disciplinas.

Estudiar la biografia del autor permite observar la evolucion de su produccion, detectar
los elementos y tematicas que repite, descubrir las novedades, excentricidades que

introdujo ademas que deja ver como un producto es aceptado y circulado.

Una de las similitudes entre la produccion del cine y los videojuegos es la participacion
de un equipo de colaboradores. En ambos trabajos el director no es responsable de la
totalidad de la produccién pues estd de por medio el trabajo de otras personas como
actores, disefiadores, mdasicos, etc., todos bajo sus ordenes. Kerem considera que
discutir un juego sin tomar en cuenta al director y a su equipo es ignorar un proceso

esencial donde se puede encontrar la expresion del autor.

Mitchell (2012) considera que en una pelicula el director se ocupa en contar una
historia, cuidar el buen desarrollo técnico de sus elementos o de las interpretaciones de
sus actores, un director de videojuegos trabaja con gréaficos, el gameplay, los controles y
la interactividad entre el juego y el jugador. Ademas agrega:
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“[S]e espera que nos permita analizar los juegos individuales como textos
expresivos y atribuirles juicios de valor los cuales, en el largo plazo,
concienticen al publico acerca de lo que el medio tiene que decir y no so6lo de

cémo trabaja™’®.

3.2.2 El autor como marca

Ashcraft (2010) sefiala que una de las diferencias entre la forma de produccion de las
peliculas y los videojuegos es que en el cine normalmente se junta un equipo de trabajo
que se desintegra al terminar la produccién (aunque es comun que los directores tengan
colaboradores frecuentes), mientras que los juegos de video son producidos por estudios

que suelen emplear al mismo equipo para desarrollar varios titulos.

El considera que esto crea una conexion corporativa entre el estudio y los equipos,
unién que da la posibilidad de que el equipo se conozca mejor y pueda trabajar de
manera mas coordinada. Cuando esta asociacion es larga el autor puede convertirse en
emblema de su estudio. De esta manera no es raro que directores de videojuegos sean
asociados con compafiias; por ejemplo: Shigeru Miyamoto y Gunpei Yokoi con
Nintendo; Hideo Kojima con Konami o Hironobu Sakaguchi con Square.

Esta dependencia llega al grado de que cuando un director vislumbra su retiro o se
esparcen rumores el pablico llega a tener dudas acerca del porvenir de la empresa sin
esta persona y en ocasiones hay panico, a veces incluso reflejado en las acciones de las

compafiias. Esto ha ocurrido con Miyamoto y Nintendo en mas de una ocasion.

Clark (2012) menciona que desde los afios 80 muchos juegos exitosos no han sido
creados por equipos de produccion sino por visiones individuales que logran transmitir
sus ideas a través de sus titulos y sefiala que el director mas emblematico de este

fendmeno es Miyamoto, quien termind el crash e inici6 una nueva era del videojuego.

B ans expected to satisfy will allow us to analyze individual games as expressive texts and
attribute to them value judgments, which should, in the long run, open the minds of the public to what
the medium has to say, not just how it works”. En: Mitchell, Walter. Auteur Theory in Gaming: Jonathan
Blow’s Braid. p. 3 [Traduccidn propia]
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3.2.3 Categorias para identificar al autor de videojuegos

Para hacer mi estudio utilizaré las categorias que Kerem (2008) elaboré a partir de las
tres premisas de Sarris sobre como un director se convierte en autor. Para recordarlas

éstas son: competencias técnicas, estilo individual y significados personales.

Sobre las competencias técnicas, el autor debe conocer las cualidades Unicas del medio
de los videojuegos para saber lo que puede hacer, como lograrlo y dirigir el disefio de
niveles, personajes, narrativa, motores graficos, etc. Si el director no comprende estas

caracteristicas no podra explotar el potencial del medio con el que trabaja.

La habilidad de programar entra en este rubro. Si bien no es necesario que el director
domine con maestria los lenguajes de programaciéon al menos debe tener nociones y
algunas habilidades para programar ya que esto le permitira conocer las posibilidades y

limitaciones del sistema e implementar el mas adecuado para su vision.

El estilo individual se refiere a los elementos que unifican el trabajo de un director. En
los videojuegos los autores suelen emplear un estilo consistente en los graficos, la
narrativa, el gameplay y las reglas. Algunos directores privilegian la exploracién en
vastos mundos mientras que otros presentan mundos lineales; otros eligen el uso de
escenas con videos (cut scenes) para explicar la narrativa; retoman con frecuencia
géneros y tematicas como la lucha entre el bien y el mal, escenarios bélicos, de terror,

violencia, simulacion de la vida cotidiana, creacion de nuevos mundos, exploracion, etc.

Algunos ejemplos del estilo individual son: Hideo Kojima, cuyo nombre esté asociado a
producciones tematicas de espionaje y conflicto; Hironobu Sakaguchi evoca juegos con
largos cut scenes; al pensar en Miyamoto se visualizan vastos mundos coloridos con

multiples secretos y el uso de personajes famosos como Mario o Link.

Los directores catalogados como autores comparten la cualidad de estar involucrados en
todos los aspectos de la filmacion, ya sea que escriban el guion, que estén presentes
durante las audiciones, que estén en el set todos los dias, que conduzcan el proceso de

grabacidn, el proceso de produccion y la posproduccion.
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En el caso de los videojuegos el director puede supervisar el desarrollo del motor
grafico, escribir el guién, estar en comunicacion permanente con los programadores y

con los altos directivos de la empresa, disefiar los niveles y los personajes, etc.

Kerem considera que cuando un director tiene un equipo creativo con el que trabaja de
manera frecuente entonces es mas facil que desarrolle un estilo consistente a lo largo de

su carrera, lo que permite que su produccién se distinga de la de otros.

Los significados personales refieren a como la vision del mundo del autor esta reflejada
sus creaciones. Para captarlos es necesaria la revision biografica del director pues
permite conocer su forma de pensar, declaraciones y posicionamientos y permite

descifrar si algin evento o personaje importante para €l esta representado en su obra.

También se analizan las tematicas que el autor repite en sus obras para encontrar
patrones, no sélo de repeticiones sino también de oposiciones que hacen que una

produccion sea Unica y se separe del resto al ser novedosa o excéntrica.

Cuando un director de videojuegos cumple con las tres categorias mencionadas

entonces se le puede considerar un autor. Kerem lo resume al decir:

“Estas [categorias] sugieren que el autor de un juego es un disefiador competente
y un creativo que construye mundos con una vision critica reflejada en sus
juegos. Un autor de juegos debe crear una serie de juegos para ser tomado en
serio, y soOlo bajo estas condiciones podemos criticar su trabajo.
Alternativamente, es posible que el autor modelo es creador de un género o

revoluciona uno”"°.

® “These can be translated to suggest that the game auteur is a competent designer and a
creative game world-builder with a critical world view reflected in his/her games. A game auteur should
create a series of games to be taken seriously, and also only under these conditions can we criticize
his/her body of work. Alternatively it’s possible that the model auteur is a genre creator or genre
breaker.”. En: Kerem Yavuz, Demirbas; Towards a New Understanding of Games. p. 33 [Traduccion

propial
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3.2.4 Consideraciones para aplicar la teoria de autor a videojuegos

Kerem reconoce que hay que ser cuidadoso al estudiar a un director con la teoria de
autor pues se podrian encumbrar a falsos autores. Por eso las categorias mencionadas
deben ser aplicadas de manera natural y no forzarlas por medio de la busqueda de

detalles intrascendentes o al inventar elementos inexistentes para justificar el esfuerzo.

Agrega que los cuerpos de trabajo que pueden ser objeto de este analisis son aquellos
ideados por directores famosos pues se asume que cuentan con prestigio debido a la
innovacion y creatividad que introdujeron al medio. También se aceptan juegos con
narrativas amplias y los artisticos, destacados por la alta calidad de su disefio, pues en

esto estos es posible identificar la relacion entre narrativa, estética y gameplay.

Hay tematicas que son susceptibles de este analisis, por ejemplo los que tratan
posicionamientos politicos, problemas personales e introspeccion, lucha de clases,
temas de género, conflictos bélicos o raciales, etc. Los autores suelen escoger estos pues

estan inmersos en estas situaciones, han sido testigos o incluso las han vivido.

Los videojuegos pueden trascender la nocién de sélo ser productos de entretenimiento a
ser instrumentos de propaganda, educacion, arte, critica o reflexion profunda. Kerem

resume la importancia del anlisis de la siguiente manera:

“Ahora los videojuegos son un medio relativamente joven y el valor artistico de
los juegos generalmente estd subestimado. Creo que la critica seria puede
cambiar nuestras percepciones y contribuir al desarrollo de juego. La critica a

través del autor de videojuegos es uno de estos intentos”®.

8 “Now video game is a relatively young medium and the artistic value of games are generally
underestimated. | believe serious criticism can change our expectations and contribute to the
development of games. Game auteur criticism is one of these attempts”. En: Ibid. p. 70 [Traduccidn
propial
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3.2.5 Justificacion de los titulos seleccionados

Los cuatro titulos que analizaré son Super Mario Bros. (1985), The Legend of Zelda
(1986), Super Mario 64 (1996) y The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998). Esta
eleccion se debe a que los cuatro fueron dirigidos por Miyamoto, caracteristica

necesaria para poder hacer el analisis de autor.

Super Mario Bros. y The Legend of Zelda fueron escogidos por ser los juegos que
inauguraron y sentaron las bases para el desarrollo de sus franquicias, por las

innovaciones técnicas y gameplays que introdujeron y por sus altas ventas.
Super Mario 64 y Ocarina of Time son considerados por ser las primeras versiones
tridimensionales de sus respectivas series y también por las innovaciones que

introdujeron y que se hicieron estandares para el desarrollo en sistemas 3D.

Se analizardn cuatro juegos con los cuales se busca saber si Miyamoto puede ser

considerado un autor de videojuegos.
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3.3 Super Mario Bros.

Super Mario Bros. fue lanzado el 13 de septiembre de 1985 en Japdn, en octubre en EU
y hasta mayo de 1987 en Europa. Sali6é para el NES y fue la secuela de Mario Bros.
(1983), que era un titulo para arcadias.

3.3.1 Contexto

El NES sali6 en 1983, justo cuando el crash de los videojuegos mostraba sus peores
efectos. Aunque la consola sobrevivia por sus ventas en Japon aun le faltaba proyeccion

a nivel mundial y Super Mario Bros. le dio el impulso que le faltaba.

El cartucho fue incluido con el NES en su lanzamiento en EU y en Europa y la
combinacion resultd un éxito pues se comercializaron més de 40 millones de copias en
todo el mundo. Su récord permanecié durante afios hasta que fue desbancado por Wii
Sports (2006), titulo producido por Miyamoto con una diferencia de casi 20 afios.

El juego se distinguié de aquellos que provocaron el crash por su buena calidad. Su
éxito revivioé el interés mundial por los videojuegos. Desde mediados de los 80 y hasta

mediados de los 90, las ventas de la industria estuvieron dominadas por Nintendo.

3.3.2 Trama

La historia del juego se desarrolla en Mushroom Kingdom, reino que fue invadido por el
Rey Koopa, una gigantesca tortuga-dragon, y sus huestes, con el objetivo de raptar a la
Princesa Toadstool. Entonces Mario y su hermano Luigi se dan a la tarea de vencer a

Koopa para rescatar a la princesa y restaurar el orden.
Para esto ambos deben recorrer escenarios como planicies, bosques, tuneles, castillos y

mares, sortear plataformas, resolver acertijos y vencer a los aliados de Koopa hasta

enfrentarse con éste en una batalla final.
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3.3.3 Gameplay

lustracion elaborado por Miyamoto para explicar la fisica del juego.

Foto: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/mario25th/4/1

El juego es para un jugador y tiene una mecéanica side-scrolling, donde el
desplazamiento del personaje se hace de la izquierda a la derecha de la pantalla. El
jugador controla a Mario a través de ocho niveles, divididos en 4 sub-niveles cada uno,
haciendo un total de 32 escenarios diferentes. Dos jugadores pueden participar

alternandose y el segundo controla a Luigi.

El jugador puede ejecutar las siguientes funciones con el control: mover a Mario hacia
la derecha o la izquierda, brincar, correr, nadar y trepar. Se pueden recolectar vidas
extra en el camino, las cuales estan representadas en forma de un hongo verde o al
recolectar 100 monedas de oro. También hay hongos rojos los cuales hacen crecer a
Mario y le dan mas fuerza ademas que le permiten resistir mas dafio de los enemigos.

Las flores dan la habilidad de lanzar bolas de fuego a los enemigos.

El jugador debe enfrentar a enemigos como los goombas, koopas, bloopers y otras
especies. Si alguno toca a Mario este pierde sus poderes 0 en caso de no contar con
ninguno en ese momento entonces pierde una vida. Cada escenario tiene un limite de
tiempo de 300 segundos para completarlo y si no se completa se pierde una vida. Si se
pierden todas las vidas el juego terminay se reinicia desde el principio.
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3.3.4 Equipo desarrollador

El juego fue dirigido, producido y disefiado por Miyamoto. Takashi Tezuka se
desempefid como asistente de direccion y disefiador. Toshihiko Nakago hizo la
programacion y para esto retomo las instrucciones de los planos elaborados por
Miyamoto para trasladarlas a la computadora. La musica fue compuesta por Koji
Kondo. En varios niveles se escucha “Ground Theme”, que es el tema principal y una

de las canciones méas famosas de los videojuegos.

3.3.5 Analisis de autor

3.3.5.1 Competencias técnicas

Miyamoto comprendia el funcionamiento de los elementos técnicos para trabajar con el
NES. Prueba es que Super Mario Bros. surgié después de que supiera cbmo combinar
las capacidades técnicas de otros cinco titulos en los que estuvo involucrado: Donkey
Kong (director y disefiador) por su fisica de elevadores, escaleras, poleas; Mario Bros.
(director y disefiador) por sus personajes, enemigos, sonidos y escenarios; Devil World
(disefiador) por su multijugador y porque su motor grafico permitia desplegar
personajes grandes y coloridos, y; Excitebike (disefiador) por su gameplay de side-
scrolling®’. También adopt6 la mecanica de juego aéreo de Ballon Fight (1984)%.

Para hacer la mejor ejecucion posible Miyamoto reclut6 al staff de estos juegos pues
como habian sido los desarrolladores ya conocian los aspectos técnicos y mecanicas.
Por ejemplo, Nakago trabajé en Excitebike y Ballon Fight; Tezuka en Devil World y
Miyamoto habia sido disefiador y director de algunos de estos. Aqui se inauguré el

equipo colaborador de Miyamoto, el cual ha estado vigente por casi 30 afios.

81 Kondo, K., Miyamoto, S., Nakago, T. y Tezuka, T. Iwata Asks — Super Mario 25h Anniversary
(Vol 5: Original Super Mario Developers [3. The Grand Culmination]). Disponible en:
http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/mario25th/4/2

8 Miyamoto, S. (13 de noviembre de 2009). Iwata Asks - New Super Mario Bros. Wii (Vol. 1:
New Super Mario Bros [4. Letting Everyone Know It Was A Good Mushroom]). Disponible en:
http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/nsmb/0/3
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Plano elaborado por Miyamoto para Super Mario Bros.
Foto: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/mario25th/4/3

Para transmitirle a los ingenieros la vision de lo que queria hacer, Miyamoto les
explicaba con planos hechos a mano. En estos mostraba los escenarios, la disposicion de
los objetos escondidos, enemigos y areas secretas. Por lo complejo del juego Miyamoto

tuvo que hacer cientos de planos, los cuales al juntarse hacian un largo mapa®.

Estos planos también indicaban el arreglo de los pixeles para la pantalla, el tamafio
exacto de cada personaje y elemento ademas de una paleta de colores y anotaciones
adicionales. Con estos los programadores implementaron los disefios y ademas
Miyamoto y Tezuka, los disefiadores, podian darse cuenta de en qué partes el juego era

demasiado fécil o dificil y hacer las adecuaciones necesarias®*.

Satoru Iwata remarca que el disefio del juego estuvo dictado por la funcién y la muestra
es como fue creado el personaje de Mario. Miyamoto cuenta que la memoria de los
cartuchos era muy limitada asi que todos los detalles debian ser bien planeados para
aprovechar todo el espacio disponible.

# Kondo, K., Miyamoto, S., Nakago, T.y Tezuka, T. Op. cit. [4. Designing Levels Together]
84 .
Ibid.
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El personaje Mario en Super Mario Bros.

Foto: http://computergamegraphics.blogspot.mx/

Como habia poca memoria para detallar al personaje, Miyamoto decidi6 omitir los
rasgos faciales y ocultarlos con un bigote. La gorra eliminé la necesidad de animar su
cabello en movimiento. La manera de resaltar su cuerpo fue utilizar tonos brillantes.
Para mostrar el movimiento de sus brazos y piernas determind que tenian que ser de

colores diferentes y por eso su vestimenta es un overol®.

3.3.5.2 Estilo individual

En Super Mario Bros. Miyamoto aplic6 la forma de trabajo que emplea en los juegos
que ha dirigido: comenzo haciendo una lista de las cosas que no podia hacer por las
limitaciones del sistema para poder desarrollar el mejor producto posible. Al respecto,
él dice: “Es la diferencia entre la gente que se limita a alcanzar la meta como su objetivo

altimo y la gente cuyo trabajo es encontrar la ruta 6ptima hacia alla”®.

& Miyamoto, S. (2009). Op. cit. [2. The Reason Mario Wears Overalls]

¥ “|t's the difference between people who hold reaching the exit as their final goal, and people
who's jobs are finding the optimum route there”. En: Miyamoto, S. (13 de septiembre de 2010). /wata
Asks — Super Mario 25h Anniversary (Vol. 1: Shigesato Itoi Asks in Place of Ilwata [5. You're Pretty
Negative!"]). Disponible en: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/mario25th/0/4
[Traduccién propial
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Utilizar este método implica la busqueda constante de soluciones creativas a los
problemas. Miyamoto comparte que su trabajo con Tezuka y Nakago es bueno pues los
tres pueden analizar un problema con el mismo enfoque, saben dénde encontrar la

respuesta y siempre comparten las mismas soluciones®’.

Super Mario Bros. inaugur6 el eje narrativo mas recurrente de la saga de Mario sobre
cémo el personaje debe rescatar a la princesa después de ser raptada por Bowser y
recorrer vastos y coloridos mundos. La mayoria de los titulos posteriores tienen como
base esta historia —aunque presenten variaciones en cuanto a personajes, escenarios 0

circunstancias- y su temética ha hecho a esta serie muy reconocible.

En cuanto al gameplay, éste se apega a las mecanicas que Miyamoto privilegia, que son
la aventura y la exploracién en lugar de enfocarse en la acumulacion de puntos. Cabe
recordar que en la época en la que Super Mario Bros. salio ésta era la tematica
predominante. Por ejemplo, en Pac-man o Space Invaders el objetivo era acumular

todos los puntos posibles hasta que perdiera todas sus vidas.

El contador de puntos estuvo presente como elemento secundario. Al terminar cada
nivel se recibian puntos basados en la velocidad con que se terminara el escenario, los
objetos encontrado y el nimero de monedas recolectadas. Juntar 100 piezas o alcanzar
un puntaje alto era recompensado con vidas extra que daban la posibilidad de tener un

juego mas largo, sin embargo no se podia ganar sélo con hacer eso.
3.3.5.3 Significados personales

Miyamoto tiene algunas anécdotas donde se inspird para crear algunos elementos del
juego. Por ejemplo, cuenta que el hongo que Mario utiliza para crecer de tamafio lo
escogio después de leer libros de fantasia (como “Alicia en el Pais de las Maravillas” de
Lewis Carroll), donde estos tienen propiedades magicas®.

Cuando creé a Mario quiso llamarlo “Mr. Video” y su idea era utilizarlo en todos los

juegos que él desarrollara. El sefiala que esto era una manera de imitar a personajes que

87 .
Ibid.
88 Miyamoto, S. (2009). Op. cit. [4. Letting Everyone Know It Was A Good Mushroom]
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admiraba como el director de cine Alfred Hitchcock, quien hacia cameos en todas sus
peliculas, y de los mangakas Osamu Tezuka y Fujio Akatsuka, quienes utilizaban a los

mismos personajes en todas sus historietas®.

Miyamoto se consolidd en la escena de los videojuegos con las innovaciones que
introdujo en este juego. Por ejemplo, el uso de niveles extensos, areas y artefactos
ocultos, jefes finales y el uso de fondos de colores diferentes al negro hicieron que el

titulo se distinguiera y destacara de los productos de la época.

Kai Chen (2002) dice que la popularidad del Super Mario Bros. se le atribuye a que por
todos sus elementos el jugador era obligado a pensar mas que en cualquier otro juego

tipico para poder descubrir todos sus secretos y disfrutar mas su experiencia.

® Ibid. [2. The Reason Mario Wears Overalls]
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3.4 The Legend of Zelda

The Legend of Zelda salié el 21 de febrero de 1986 en Japdn, hasta agosto de 1987 en
EU y unos meses en Europa. Fue el titulo de lanzamiento para el Famicom Disk System
(lanzado exclusivamente en Japon), una expansion para el NES que permitia guardar los

datos en discos floppy. Posteriormente fue lanzado en cartucho.

3.4.1 Contexto

En esa época Nintendo habia asegurado su permanencia en el mercado de EU por las
altas ventas del NES y de Super Mario Bros. Por su parte, Miyamoto se consolidd
dentro de la compafiia e inmediatamente después de terminar Mario se dedico a

terminar Zelda, pues ambos juegos fueron trabajados de manera simultanea.

El retraso de su lanzamiento en el resto del mundo se debi6 a que Nintendo no estaba
seguro de que éste fuera a ser bien recibido fuera de Japdn, sin embargo fue un éxito

pues vendio casi 7 millones de copias.

Hasta ese entonces cualquier videojuego se tenia que jugar en su totalidad de una
sentada pues al apagar la consola el avance se borrada y se tenia que iniciar desde el
primer nivel. Zelda introdujo la innovacion de ser el primer juego con una bateria que

permitia guardar el avance alcanzado, la cual fue desarrollada por Genyo Takeda.

3.4.2 Trama

La historia se desarrolla en el reino de Hyrule, el cual fue invadido por el hechicero
Ganon en su afan de robar la Trifuerza, una reliquia magica compuesta de tres partes:
Poder, Valor y Sabiduria. Esta contiene la esencia de las diosas que crearon la tierra y la
vida y otorga poderes ilimitados a quien la porte.

Ganon obtiene la Trifuerza del Poder y para evitar que robe las partes restantes, la

Princesa Zelda, quien es su protectora, decide fragmentarla y esconderla en calabozos
ubicados en diferentes partes del reino. Al no poder encontrarlas el villano rapta a la
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princesa, sin embargo poco antes ella lanza un mensaje a Impa, una de sus sirvientas,

para que encuentre a alguien con el valor suficiente para vencer al mal.

En su busqueda, Impa es atacada por las huestes de Ganon quienes han invadido y
ocupado Hyrule, sin embargo es salvada por un chico Illamado Link y él es asignado con
la misidn de juntar las partes de la Trifuerza y obtener el poder suficiente para vencer a

Ganon, rescatar a Zelda y restaurar la paz del reino.

Una vez que Link consigue todos los fragmentos de la Trifuerza obtiene el poder y las
habilidades suficientes para enfrentarse a Ganon en un combate. Después de vencerlo la

Princesa es liberada, la paz regresa al reino y la reliquia es restaurada.

3.4.3 Gameplay

Zelda es para un jugador y tiene una mecénica de mundo abierto, donde se tiene la
libertad de desplazarse hacia cualquier direccién sin tener que seguir un camino

predefinido como en los juegos side-scrolling o los que tienen una sola pantalla.

El jugador controla a Link y lo puede mover hacia cualquier direccion, usar la espada y
utilizar algun artefacto. Se tienen que visitar diversos puntos de Hyrule para obtener
articulos que le seran de ayuda como armas, llaves o dinero y conocer a personas que

dan consejos y pistas, venden cosas o las regalan.

Hyrule esta invadido por las huestes de Ganon y Link cuenta con el escudo y la espada
como armas principales para combatirlos. Mas adelante se pueden utilizar artefactos
como bombas, bumeran, flechas y otros. El jugador debe visitar los ocho calabozos
donde estan escondidas las partes de la Trifuerza y vencer a los enemigos. Cuando se

completan entonces se puede acceder al nivel donde esta Ganon.
El juego no tiene limite de tiempo ni un contador de puntos. Link tiene un medidor de

vida representado por corazones que muestran el dafio que puede soportar. Si estos se

vacian el personaje muere y reinicia en el mismo escenario donde se quedo.
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3.4.4. Equipo desarrollador

Zelda fue desarrollado de manera paralela a Super Mario Bros. y con el mismo equipo.
En esta ocasion Miyamoto y Tezuka codirigieron, disefiaron y produjeron el juego. La
programacion fue dirigida por Toshihiko Nakago, quien repitio la estrategia de trabajo
de Super Mario Bros. de retomar las instrucciones contenidas en los planos dibujados

por Miyamoto para trasladarlas a la computadora.

La musica fue compuesta por Koji Kondo. ElI tema méas famoso del juego es
“Overworld”, que suena mientras se recorre Hyrule. Este se hizo popular y se volvio
sindnimo de aventura y fantasia. La pieza mencionada es la mas iconica de la saga y ha

sido utilizada en casi todas las entregas.

3.4.5 Andlisis de autor

3.4.5.1 Competencias técnicas
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Plano elaborado por Miyamoto para The Legend of Zelda.

Foto: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/ds/zelda/1/4

Miyamoto adquirié experiencia con Mario para desarrollar un juego largo pero Zelda

resulté mucho mas extenso. Para hacerlo de la mejor manera recluté al mismo equipo
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que trabajé con él en Super Mari Bros., cuyo desempefio ya estaba probado y habia sido
exitoso. Tezuka cambid de roles, de asistente de director a codirector.

Miyamoto repitié la técnica de elaborar planos a mano con las especificaciones de los
niveles, areas secretas, disposicion de los artefactos, posiciones de los enemigos y
paletas de colores. Si Mario requirié de un gran esfuerzo para juntar muchos disefios

para armar un solo nivel, Zelda result6 en cientos de planos para detallar todo Hyrule.

Todos los planos unidos muestran la inmensidad de Hyrule, el escenario principal del juego.

Foto: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/ds/zelda/1/4

Una muestra de la capacidad de Miyamoto y su equipo para aprovechar al maximo las
capacidades del sistema es la “segunda aventura” del juego. Cuando éste es completado,
el jugador puede repetirlo bajo esta nueva modalidad en la que hay méas enemigos, la

disposicion de los artefactos y niveles cambia y los calabozos son mas largos y dificiles.

Nakago y Tezuka cuentan la anécdota de que por limitaciones de memoria los calabozos
tenian que ser disefiados como rompecabezas, es decir que encajaran sin dejar un solo

espacio vacio para aprovechar al maximo toda la memoria.

Tezuka disefi6 el primer nivel, sin embargo por un malentendido hizo el mapa con sélo
la mitad de la memoria que tenia disponible por lo que todavia tenian otra parte para
llenar con informacion. Miyamoto sugirié que el escenario asi estaba bien y después de
hacer asi todos los calabozos decidieron utilizar la memoria sobrante para hacer la
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“segunda aventura”. Las extensiones creadas fueron agregadas a los niveles ya

existentes. Si no hubiera sido por esa equivocacién la modalidad adicional existiria®.

El plano izquierdo muestra el juego normal y el derecho el nivel mas complejo de la segunda aventura.

Foto: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/ds/zelda/1/5

Una de las innovaciones técnicas fundamentales de Zelda fue la bateria que permitia
guardar debido a lo extenso que era el juego, la cual fue desarrollada por Takeda. Con
ésta el jugador podia reiniciar desde donde se habia quedado la Gltima vez en lugar de
volver a comenzar desde el principio cada vez que prendia y apagaba la consola.

3.4.5.2 Estilo individual

Miyamoto aplic6 de nuevo el método de comenzar el trabajo con el analisis de qué
cosas son las que no se podian hacer por las limitaciones del sistema. Una muestra es lo
que Tezuka y Nakago cuentan sobre cdmo cada espacio de informacion disponible era

aprovechado al maximo, sin dejar ninguin espacio vacio o desperdiciado.

The Legend of Zelda inaugurd una saga y establecié un eje narrativo caracteristico
aunque mas complejo que el de Mario. Link debe rescatar a Zelda después de ser
capturada por Ganon. EIl personaje comienza como alguien ordinario y a lo largo del

% Aonuma, E., Nakago, T.y Tezuka, T. (s.f.). Op. cit. [6. Bonus 2: The Untold Story of the Second
Quest]

119



juego tiene que crecer y hacerse con articulos, habilidades y valores que le permitiran

sobrepasar obstaculos cada vez mas dificiles hasta llegar al enfrentamiento final.

Zelda inauguré el género de aventura y exploracion en un mundo abierto en el que el
jugador debe tomar las decisiones de hacia adonde ir, averiguar la solucién de los
problemas y descubrir secretos. Esta saga se caracteriza por utilizar elementos y
escenarios magicos y fantasticos al mostrar a maltiples criaturas y razas como hombres-
pez, hadas, dragones y monstruos, templos, calabozos y sitios sagrados. Ademas la
mausica se volvié parte fundamental pues presenta los diferentes escenarios y en algunas

entregas posteriores, el jugador tiene que ejecutarla para poder avanzar en el juego.
3.4.5.3 Significados personales

Miyamoto tiene la costumbre y la pasién de explorar nuevos lugares pues crecid en un
area rural y desarroll6 el gusto de aventurarse en las montafias, bosques, cuevas y lagos
y quedaba impactado cuando encontraba sitios que no estaban marcados en el mapa.

Esto lo plasmé pues el jugador recorre el mundo y siempre descubre cosas nuevas.

Tezuka es aficionado a leer novelas de aventura y fantasia y fue él quien escribi6 la
historia del juego. Link era similar a un caballero que tenia que rescatar a la princesa y
que en el camino tiene que hacerse de amigos, habilidades y valores que le permitiran

derrotar al mal, igual que en mitologias de todo el mundo.

Ganon, el antagonista, esta basado en la historia “Saiyuki”, una novela china del siglo

XVI donde uno de los personajes era un cerdo antropomorfico llamado “Chohakkai™".

Hay que sefialar que Link sostiene la espada con la mano izquierda y es posible que esto
haya sido implementado porque Miyamoto también es zurdo.

A diferencia de los titulos side-scrolling, Zelda tiene una perspectiva elevada de tres
cuartos®, donde el personaje y la accién son visualizados desde arriba, configuracion

que se repitio en los subsecuentes juegos de mundo abierto en sistemas 2D.

% Ibid. [5. Bonus Stage 1: Ancient Documents from 1985].
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Kai Chen resume el legado del juego de la siguiente manera:

“’La Leyenda de Zelda’ provee un escenario donde parece que no hay limites y
donde la aventura surge a la vuelta de cada esquina. Por esto, Zelda fue el primer
juego de un nuevo género de videojuegos, el de acci6n-aventura RPG,

impactando para siempre el futuro de los RPG y de los juegos de aventura”®,

2 Kai Chen, Patric. Shigeru Miyamoto: Game Designer [en linea]. Disponible en:

http://web.stanford.edu/group/htgg/sts145papers/pchen_2002_1.pdf

% “The Legend of Zelda” provided a stage where limits seemed endless and adventure surfaced
around every corner. Because of this, Zelda was the first game in a whole new video game genre, the
action-adventure RPG, forever impacting the future of RPG and adventure style games”. En: /bid.
[Traduccién propial
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3.5 Super Mario 64

Super Mario 64 salié el 23 de junio de 1996 en Japdn, el 26 de septiembre del mismo
afio en EU y en marzo de 1997 en Europa. Fue uno de los titulos de lanzamiento del
Nintendo 64, la primera consola de la compafiia capaz de desplegar gréficos en 3D.

3.5.1 Contexto

En esos afios el dominio de Nintendo era desafiado por Sega con su consola Saturn pero
sobre todo por el PlayStation de Sony, que se aduefié de parte de su mercado. Mientras
el 64 utilizaba cartuchos las nuevas consolas utilizaban discos, lo que les proporcionaba

mejores capacidades de almacenamiento y procesamiento.

La salida de Super Mario 64 hizo que las ventas de la nueva consola se dispararan. Se
comercializaron mas de 11 millones de copias a nivel mundial y fue el juego mas
vendido del Nintendo 64. Aunque no fue el primer titulo en 3D se convirtié en un
estandar por la calidad de sus gréaficos y sonidos, el control con la palanca analoga y el

sistema de cdmara controlado por el jugador.

3.5.2 Trama

Al inicio la Princesa Peach invita a Mario a su castillo pues le cociné un pastel. Cuando
Mario llega ve que el lugar esta vacio y se entera que fue invadido por Bowser, quien
rapto a la princesa y ademas robd las 120 estrellas del poder del castillo y las escondio

en 15 mundos diferentes, accesibles a través de pinturas.

Es entonces cuando Mario debe aventurarse hacia estos mundos, vencer a las huestes de
Bowser y recuperar las estrellas, las cuales le dan acceso a nuevas areas del castillo,

muchas de las cuales estan selladas al principio.

Conforme el juego avanza Mario entra a niveles especiales donde enfrenta a Bowser en
tres ocasiones. Después de los dos primeros combates obtiene llaves que dan acceso a
nuevas areas del castillo mientras que la tercera es la batalla definitiva. Al final el poder

de las estrellas es restaurado y la princesa es liberada.
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3.5.3 Gameplay

Super Mario 64 fue el debut de Mario en entornos 3D.

Foto: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/it/f/fc/N64_Super_Mario_64_shifting_sand_land.jpg

El juego es para un jugador y su gameplay es de mundo abierto en un entorno 3D, por
lo que el personaje puede moverse en todas las direcciones en diferentes profundidades.
Al cumplir ciertas condiciones Mario puede utilizar tres gorras diferentes que le dan

habilidades por un tiempo limitado como volar, volverse me metal o hacerse invisible.

A diferencia de otras entregas, en ésta Mario cuenta con pocos poderes pero al
aprovechar el nuevo control y el entorno 3D, el personaje puede realizar muchos mas
movimientos como correr, caminar de puntillas, golpear, patear, dar brincos triples,
gatear, nadar, dar sentones y escalar paredes con brincos sucesivos.

El castillo funciona como escenario central y conecta los 15 niveles El objetivo
principal es recolectar las 120 estrellas y para lograrlo se deben utilizar todas las

habilidades de Mario para explorar, pelear contra los enemigos y resolver acertijos.

Mario 64 descartd el sistema de puntos y limit6 el uso de contadores de tiempo para
algunos retos especiales pues el objetivo es incentivar a que el jugador explore sin
presiones. Mario tiene un contador de vida representado por un circulo de colores. Si el
dafo es mucho el personaje muere y reinicia el nivel.
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3.5.4 Equipo desarrollador

Miyamoto ejercié como director por primera vez desde la salida de Super Mario Bros. 3
en 1988 (con la excepcién Super Mario All-Stars (1993) aunque éste no fue un titulo
nuevo sino una recopilacion de juegos anteriores con aspectos técnicos mejorados).

Ademas fue productor por lo que superviso el desarrollo del trabajo.

Takashi Tezuka fue asistente de direccion. El venia de dirigir proyectos importantes del
Super NES como Super Mario World y The Legend of Zelda: a Link to the Past.
Posiblemente fue designado en esa posicion pues al ser éste un juego de lanzamiento del

64 su superior era quien debia establecer una nueva forma de trabajo con el sistema 3D.

Koji Kondo compuso la musica del juego. Hizo nuevas versiones de temas anteriores de
la saga de Mario y también cre piezas nuevas. Las capacidades del 64 le posibilitaron
utilizar méas opciones de audio y por primera vez se pudieron grabar voces que fueron

utilizadas para los personajes y algunos arreglos de sonido.

En el proyecto trabajaron alrededor de 30 personas. Entre estas destacan Yoshiaki
Koizumi, quien también fue asistente de direccion, Yoichi Yamada quien fue disefiador
de niveles y Toshio Iwawaki como uno de los programadores. Este grupo adquirio
relevancia mas adelante como directores de la siguiente entrega de Zelda en el 64.

3.5.5 Analisis de autor

3.5.5.1 Competencias técnicas

El desarrollo de este juego fue la primera experiencia de Miyamoto con el sistema 3D.
Aunqgue un afio antes la compafiia habia lanzado el Virtual Boy, la consola portatil que
podia desplegar gréficos en tercera dimension, ésta fracasd. Ademas él no estuvo

involucrado en el desarrollo de ninguno de sus titulos.

El primer paso para desarrollar el juego fue estudiar las capacidades y limitaciones de la
nueva consola, en particular explorar el potencial del nuevo control, el cual tenia méas

botones y una palanca analoga capaz de rotar 360 grados.
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Giles Goddard, quien trabajé como programador de Super Mario 64, cuenta que al ser
la primera experiencia 3D para todos nadie sabia cual era el camino a seguir ni la forma
de trabajo adecuada por lo que se tuvo que hacer mucha experimentacion e

improvisacién para generar ideas y solucionar los problemas®.

La planeacién del proyecto se apartd de la manera usual en la que se hacian los juegos
pues en lugar de darle prioridad al disefio de los niveles primero se tuvieron que
determinar los movimientos de Mario, que construidos a partir del nuevo control y en
particular de la palanca analoga. El equipo hizo méas de 100 configuraciones para las

funciones de los botones hasta lograr la versién final®.

Miyamoto dedico la mayor parte de su tiempo a detallar la animacién de Mario, a
probar los prototipos para el control, a ajustar el sistema de la cAmara, a buscar maneras

de visualizar los mapas y a jugar demostraciones®®.

Aunque la configuracion del control fue complicada por tener un centenar de prototipos
el verdadero reto fue la creacion del sistema de camara, que tenia que conseguir mostrar
al personaje y al mismo tiempo permitir la visualizacion de vastos escenarios. Para esto
se desarrollaron méas de 1000 versiones diferentes, entre las que estuvieron tenerla
estatica 0 en movimiento todo el tiempo, cerca o lejos del personaje, completamente

controlable por el jugador o con movilidad limitada, y otras®’.

Goddard también cuenta que en algun punto el gameplay fue planteado como un juego
side-scrolling aunque con gréficos en 3D, sin embargo esto no fue implementado pues
no marcaria una diferencia notable respecto a los titulos anteriores. No obstante, esto no
fue del todo descartado pues fue utilizado en los niveles donde Mario encuentra a
Bowser. Aungue estos no son side-scrolling si tienen un camino predefinido y no dejan
mucho lugar para la exploracion a diferencia de otros escenarios. El objetivo de esto era
llevar al jugador a una pelea obligada contra el antagonista®™.

* Goddard, G. The Making Of Super Mario 64 — full Giles Goddard interview (NGC). Disponible
en: http://pixelatron.com/blog/the-making-of-super-mario-64-full-giles-goddard-interview-ngc/

* Ibid.

* Ibid.

% Ibid.

% Ibid.
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El desarrollo de Super Mario 64 estuvo basado en la experimentacion, la
implementacién de nuevas ideas, la prueba y el error. Es importante mencionar que su
creacion se dio a la par del proximo titulo de Zelda para el 64, lo que hizo que algunas
ideas y elementos de ambos proyectos fueran intercambiados, una situacién similar a la

de los juegos originales del NES, desarrollados 10 afios antes.

3.5.5.2 Estilo individual

Super Mario 64 continué la narrativa de la saga, sobre como Mario tiene que
aventurarse en mundos fantasticos y coloridos para rescatar a la Princesa Peach de la
custodia de Bowser y sus secuaces. Estas tematicas estuvieron presentes en anteriores

como Super Mario Bros. 3y Super Mario World, todos con algunas variantes.

En cuando al gameplay los titulos lanzados en el 64 eliminaron la mecénica de
acumulacion de puntos y restringieron el uso de contadores de tiempo. Mario 64 se
apart6 de la mecanica side-scrolling que siguieron todos los juegos de Mario hasta
entonces para introducir por primera vez la exploracion en un mundo completamente

abierto, elemento que era caracteristico de la saga de Zelda.

3.5.5.3 Significados personales

Super Mario 64 se convirtio en una referencia para la realizacion de futuros titulos en
3D por la calidad de sus graficos y sonidos, los escenarios que incentivan la exploracion
en todos los rincones, la cdmara que podia ser controlada por el jugador y por

aprovechar el nuevo control con la palanca analoga.

Miyamoto demostr6 su capacidad para desarrollar en consolas de diferentes
generaciones. Su trabajo cambié de manera radical, de utilizar gréaficos 2D para pasar al
3D, sin perder su calidad, gano la aclamacion de la critica y obtuvo altas ventas. Antes
los creadores se volvian famosos por un juego el cual cuando mucho era portado a

nuevas consolas pero sin grandes cambios, sin el involucramiento de sus creadores.
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3.6 The Legend of Zelda: Ocarina of Time

The Legend of Zelda: Ocarina of Time fue lanzado el 21 noviembre en Japon, dos dias
después en EU y en diciembre en Europa. En un caso similar al de The Legend of Zelda
de 1986, el plan era sacarlo para una extensién de hardware el Nintendo 64, el para el
64DD (Disc Drive), que utilizaba discos magnéticos y expandia las capacidades
técnicas de la consola. Sin embargo sus pocas ventas y baja velocidad de procesamiento
hicieron que el juego fuera desarrollado para un cartucho ordinario®. Ocarina fue el

primero de la saga de Zelda en ser portado a una plataforma en 3D.

3.6.1 Contexto

El titulo vendié mas de 7 millones de copias en todo el mundo, obtuvo calificacion
perfecta de 10 en publicaciones especializadas y esta incluido en algunas listas como el
mejor videojuego de la historia. Prueba de su éxito inmediato fue que gand varios

reconocimientos, incluido el premio al mejor juego del afio.

3.6.2 Trama

La trama se desarrolla en la tierra de Hyrule, lugar cubierto de vastos escenarios como
bosques, praderas, desiertos, montafias, rios, pueblos y ciudades, que es habitada por
diferentes especies y que fue creada en la antigliedad por tres diosas cuyo poder esta
representado en la Trifuerza, una reliquia que otorga poder ilimitado a quien la porte.

El protagonista es Link, un miembro de los kokiri (nifios del bosque, que siempre estan
acompariados de un hada protectora) quien por causas que desconoce no tiene un hada
como todos los demé&s y por lo tanto vive aislado. Un dia llega Navi, un hada, quien le

comunica que ha sido convocado por el Gran Arbol Deku para una mision.

% Aonuma, E., Iwawaki, T., Kawagoe, T., Koizumi, Y. y Osawa, T. (s.f.). Iwata Asks — The Legend
of Zelda: Ocarina of Time (Vol. 2: Original Development Staff - Part 1 [5. What We Couldn't Do with The
Legend of Zelda: Ocarina of Time]). Disponible en:
http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/3ds/zelda-ocarina-of-time/1/4
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El Gran Arbol es el protector de la aldea pero ha sido maldecido y esta invadido por
pardsitos en su interior. Link ingresa a sus entrafias y acaba con la plaga. Como
agradecimiento recibe la Esmeralda Kokiri, una joya de gran valor con propiedades
magicas. EI Arbol le cuenta la historia del origen de Hyrule, el poder de la Trifuerza y
del hechicero que lo maldijo, quien esta dispuesto a lo que sea por aduefiarse de la
reliquia. Luego el arbol muere y Link decide aventurarse al mundo para detener al mal.

En el Castillo de Hyrule Link conoce a la Princesa Zelda, quien le cuenta del mal
presentimiento que le ocasiona Ganondorf, un hombre venido del desierto y que encaja
con la descripcion de la persona que maldijo al Arbol Deku. Ambos acuerdan reunir las
tres Piedras Espirituales (Link ya tiene una) para abrir una camara sagrada del Templo
del Tiempo donde podran tomar la Trifuerza antes de que caiga en manos del malvado.

Link va a las montafias donde conoce a los Goron, una raza de hombres de piedra, y a
Darunia, su lider. Su alimento lo extraen de una caverna cercana a su ciudad pero ésta
ha sido invadida por dinosaurios y no pueden entrar. Luego de que Link los derrota
obtiene el Rubi Gorén como muestra de agradecimiento.

Luego va a la zona de los rios donde conoce a los Zora, hombres pez, quienes estan en
crisis pues Ruto, su princesa, esta desaparecida. Link se aventura al interior de Jabu-
Jabu, una ballena que es una deidad de los Zora y saca a la princesa de ahi. Como
recompensa recibe el Zafiro de los Zora y por fin reine las tres piedras.

Después Link va a ver a Zelda pero encuentra que el castillo fue asaltado por Ganondorf
y que ella escap6 para no ser capturada. En su huida dej6 la Ocarina del Tiempo, un
instrumento con propiedades magicas y que es necesario para abrir la puerta del Templo
del Tiempo. Link deposita las piedras en un altar, toca una cancién especial y adentro
encuentra la Espada Maestra, un arma legendaria destinada para acabar con el mal.

Link desentierra de un pedestal y pierde la consciencia. Al despertar se da cuenta de que
crecié y ya es un joven. Después conoce a Rauru, el Sabio de la Luz, quien le cuenta
que al sacar la espada, su espiritu fue sellado por siete afios hasta que llegara el
momento en que tuviera la capacidad de blandirla. Sin embargo en ese periodo
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Ganondorf se aduefié de la Trifuerza e instaur6 el caos en Hyrule. Rauru le pide que

despierte a los seis sabios restantes para que junten sus poderes y venzan al mal.

Link es transportado al Templo del Tiempo donde conoce a Sheik, un joven misterioso
que le ofrece consejos y pistas. Link se aventura hacia todos los rincones de Hyrule y
visita cinco templos, todos invadidos por las huestes de Ganondorf y un jefe final,

donde luego de vencerlos podra encontrar y despertar a los sabios.

Luego de encontrar a los sabios, Sheik revela que en realidad es la Princesa Zelda y que
ella es el séptimo Sabio. Ademas le cuenta que Ganondorf s6lo pudo aduefiarse de la
parte del Poder de la Trifuerza y que tanto Link como ella son portadores de los otros
dos fragmentos que le faltan, Valor y Sabiduria, respectivamente.

Ganondorf se percata de su presencia, la rapta y la lleva a su castillo. Link ingresa al
lugar y combate al hechicero. Luego de derrotarlo la princesa es liberada, sin embargo

el villano usa sus pocas energias para colapsar el recinto con ellos dentro.

Después de escapar, Ganondorf muestra su forma verdadera, un ser llamado Ganon, que
es un cerdo gigantesco que utiliza unas cuchillas como armas. Después de la batalla y
con ayuda de los poderes de Zelda, Link derrota a Ganon, mientras que los Sabios

combinan sus poderes para encerrarlo por siempre en una camara magica.

Zelda le agradece a Link por su ayuda y lo transporta al Templo del Tiempo donde debe
dejar la Espada Maestra para regresar a ser un nifio de nuevo. Después de estos eventos

la paz regresa a Hyrule y sus habitantes lo celebran con una gran fiesta.

3.6.3 Gameplay

El juego es para un jugador y tiene la mecénica de exploracion en un mundo abierto en

3D por lo que el personaje puede desplazarse en todas direcciones.

El jugador controla a Link y usa la espada y el escudo como armas principales. Mas
adelante puede utilizar otras armas, artefactos, habilidades y hechizos mégicos, todos

necesarios en algin punto para acceder a nuevas areas y vencer a los enemigos.
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Hyrule es un vasto escenario que conecta casi todos los sitios para visitar. Es posible
recorrerlo a pie o a caballo. Como nifio, Link debe reunir las tres Piedras Espirituales.
Como adulto debe despertar a los Sabios. Para esto debe ir a diferentes calabozos,

pelear contra numerosos enemigos derrotar a los jefes finales que los resguardan.

Una de las partes mas importantes es poder jugar con Link como nifio o como adulto,
etapas que se alternan al depositar o retirar la Espada Maestra en el Templo del Tiempo.
Hay objetivos que sélo se pueden cumplir en alguna de estas eras por lo que el jugador

debe obtener pistas de qué transformacién utilizar para ciertas misiones.

El juego no tiene sistema de puntos ni limite de tiempo (salvo para algunos retos) pues
incentiva la exploracion. Link tiene un contador de vida representado por corazones, el
cual se puede incrementar. Este representa el dafio que puede soportar. Si todos se

vacian el personaje muere y se debe reiniciar el nivel o calabozo.

3.6.4 Equipo desarrollador

Super Mario 64 y Ocarina of Time fueron desarrollados simultaneamente asi que
después de terminar el primero Miyamoto y su equipo se dedicaron a completar el
segundo. En este proyecto él ejercié como director general, productor y disefiador.

Gracias al trabajo con Super Mario 64, Miyamoto y su equipo adquirieron experiencia
con el desarrollo en 3D y el éxito que tuvo el juego significd que su forma de trabajo era
la correcta. Ocarina fue un proyecto ambicioso por lo que requiri la participacion de

mas personal y una organizacion diferente pues habia que cubrir muchos aspectos.

Dada la complejidad del proyecto hubo cinco directores: Toru Osawa (guion); Eiji
Aonuma y Yoichi Yamada (sistema de juego); Yoshiaki Koizumi (sistema 3D vy disefio
de personajes); Toshio Iwawaki (programa grafico) y Miyamoto como director general.
Cabe recordar que Yamada, Koizumi e lwawaki estuvieron en el equipo de Mario 64 y

fueron reclutados por su experiencia con el Nintendo 64%.

100 ypig.
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Koji Kondo compuso la musica. Una parte importante del juego es la interpretacion de
canciones para avanzar o activar poderes. EI masico tuvo que crear piezas con un rango
limitado de tonos disponibles en la ocarina. Para Ocarina of Time retomé temas de

entregas pasadas y los hizo con arreglos diferentes ademas que cre6 temas nuevos.

Tezuka y Nakago participaron en el desarrollo como supervisores de las unidades
técnicas. El primero antes fue director A Link to the Past (1991) para el SNES y de
Link’s Awakening (1993) para el Game Boy, ambos secuelas de la franquicia.

3.6.5 Analisis de autor

3.6.5.1 Competencias técnicas

Como Miyamoto y su equipo ya conocian las capacidades de la consola no tuvieron que
analizarlas de nuevo y en esta ocasion las explotaron al maximo. Ademas, para lograr la

mejor ejecucién se reclutd a gente del equipo de Super Mario 64.

Miyamoto cuenta que lo primero que se hizo fue disefiar el sistema gréafico, el cual
estuvo basado en el motor de Super Mario 64 aunque con muchas modificaciones. Esto
determina un patrén de como trabaja con los sistemas en 3D: para el desarrollo en el
NES y con graficos 2D primero disefiaba los niveles con planos hechos a mano mientras

que con el 64 primero establecia los graficos que se iban a utilizar.

Otro aspecto que tuvo que trabajar fue el de la cdmara. Mientras que en Mario 64 el
jugador la podia ajustar de muchas maneras, en Ocarina su control es limitado pues

s6lo se controla con un bot6n y siempre se sitla detras de Link.

Al inicio se planted que el castillo de Ganondorf fuera el Gnico escenario del juego y
que a partir de aqui se accediera a otros mundos, una mecanica similar a la de Super
Mario 64 donde las entradas estaban en las pinturas colgadas en las paredes®™.

Posiblemente por la profundizacion de la comprension de las capacidades del 64 la idea

101 Miyamoto, S. (s.f.). Op. cit. [1. Ganon's Castle as the Only Setting?])
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fue descartada y Miyamoto y su equipo lograron que el hardware pudiera procesar

niveles mucho mas vastos sin tener que repetir el mismo recurso para conectar niveles.
3.6.5.2 Estilo individual

Ocarina of Time continu6 con el eje narrativo de los juegos de Zelda, donde Link, un
chico ordinario, debe aventurarse al mundo para rescatar a la Princesa Zelda del
cautiverio del malvado Ganondorf y evitar que obtenga la Trifuerza. El personaje
comienza como alguien débil y sin ninguna habilidad y en su aventura se vuelve mas
fuerte, obtiene acceso a nuevas armas, artefactos y habilidades, cultiva amistades que le

facilitan las cosas y se hace del valor necesario para enfrentarse al mal.

Este juego estd basado en la exploracion y la aventura en amplios escenarios y utiliza
elementos fantasticos como diferentes especies y razas, mitologia (los Sabios, la

Trifuerza), escenarios fantasticos y habilidades como volar, utilizar magia, etc.

En esta entrega en particular la musica fue un elemento necesario para poder avanzar. El
jugador tiene que aprender canciones con la ocarina para crear diferentes efectos:
controlar el clima, cambiar el dia y la noche, comunicarse con los animales,

teletransportarse, invocar seres y objetos, entre otras.

Miyamoto sefiala que para €l no es tan importante desarrollar el perfil y el trasfondo
(background) de los personajes sino determinar su involucramiento con el personaje
principal. lwata sefiala que esto obedece a que su creacion esta basada en la funcion que
cumplirdn en el juego y no por cuestiones narrativas'®. Una vez més el trabajo de

Miyamoto se basa en la funcion que desempefia cada elemento.

Esto también es mencionado por Osawa (director del guion) quien dice que aunque
todos los juegos de Zelda forman parte de una cronologia es dificil estructurarla pues
los escenarios y situaciones cambian todo el tiempo'®. En la saga hay pocos elementos

que se repiten como la relacién Link-Zelda-Ganon y la Trifuerza.

1% 1bid. [2. Many Characters, Many Roles]

103 Aonuma, E., lwawaki, T., Kawagoe, T., Koizumi, Y. y Osawa, T. (s.f.). Op. cit. [5. What We
Couldn't Do with The Legend of Zelda: Ocarina of Time]
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3.6.5.3 Significados personales

El sistema de “Z-Targeting” fue una de las innovaciones introducidas por el juego.

Foto: http://www.zeldadungeon.net/ocarina-of-time-walkthrough/water-temple/

Como en The Legend of Zelda de 1986 Miyamoto representa su pasion por la
exploracién y la aventura en este juego, donde el jugador debe recorrer el mundo sin un

camino predefinido y descubrir miltiples sorpresas en el camino.

Miyamoto dice que la idea de utilizar el caballo proviene de su aficion a los Westerns o
peliculas del viejo oeste y la musica western, de la cual es aficionado al grado que sabe
tocar el banjo. Nakago cuenta que en los afios 80 Miyamoto solia invitarlo seguido a un

bar tematico del viejo oeste pues disfrutaba mucho de ese ambiente®*.

El sistema de “Z-Targeting” o mira automatica es una de las contribuciones mas
importantes de Ocarina. Este consiste en posicionar en la mira a un objetivo o enemigo
y mantener al personaje centrado Unicamente en éste para interactuar con él o atacarlo.

104 Nakago, T. y Tezuka, T. (13 de noviembre de 2009). /wata Asks - New Super Mario Bros. Wii

(Vol. 2 [8. Persistence Led To Mario Riding A Dinosaur]). Disponible en:
http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/nsmb/1/0
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3.7 Miyamoto autor

Después de haber analizado cuatro de los juegos mas importantes de la carrera de
Miyamoto ahora es posible determinar si es un autor de videojuegos. Para esto se
conjuntaran los resultados obtenidos de la revision de los titulos con las categorias de
Sarris, de su biografica y contexto, después ver como su nombre se ha convertido en

una marca y finalmente revisar cual es su impacto y legado para la industria.

3.7.1 Categorias de Sarris

3.7.1.1 Competencias técnicas

Miyamoto cubre el aspecto de competencias técnicas ya que ha demostrado la
comprensidon de los sistemas de videojuegos en diferentes niveles. Cabe recordar que su
ingreso a Nintendo fue por su perfil como disefiador industrial y una de sus primeras
tareas fue diseflar hardware. En ese periodo cred carcasas para dos versiones del
Nintendo Color TV-Game (1977), la primera la primera consola casera de la compafiia.

)

vn\jc ”;)

Racing 112 fue una de las primeras contribuciones de Miyamoto en Nintendo.
Foto: http://thedoteaters.com/?attachment_id=3577
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Dichas versiones fueron el Racing 112 (1978), con tematica de carreras de autos, que
utilizaba un control en forma de volante, palanca para el cambio de velocidades y

pedales, y la otra fue el Block Breaker (1979) que incluia otros juegos.

Color TV-Game version Block Breaker fue una de las primeras consolas de juegos de Nintendo.
Foto: https://en.wikipedia.org/wiki/Color_TV-Game

Van de Weyer (2014) dice que Miyamoto mejoro el disefio de la consola respecto a las
versiones anteriores pues hizo cdmoda su utilizacion tanto con la mano derecha como
con la izquierda y sustituyd los textos de las instrucciones (prendido/apagado, volumen,
seleccion de juego) con etiquetas de colores que fueron mas claras para los usuarios.
Ademas agrega: “Miyamoto no es sélo un buen disefiador de juegos sino también un
habil disefiador industrial, pues con su trabajo mejoro notablemente las interfaces y

cubiertas previas de Nintendo™'%.

Para crear software hay que conocer las capacidades del hardware en el que se va a
desarrollar y Miyamoto demuestra competencia en este nivel. Esto lo reveld cuando
dirigié6 Donkey Kong, donde se vio obligado a que su juego (software) se adecuara y
funcionara con el mismo equipo (hardware) del fallido Radar Scope.

Otra muestra de su habilidad se aprecia con los planos que Miyamoto elaboraba a mano
y donde incluia especificaciones de memoria, tamafio en pixeles de cada elemento, su
disposicion en el espacio, paletas de colores y observaciones. Por lo tanto aunque €él no

105 “[...]Miyamoto is not only a skilled game designer but also a rather handy industrial designer,
with his work improving greatly on Nintendo’s previous interface/casing designs”. En: Van de Weyer
(2014). Shigeru Miyamoto’s Secret Identity. p. 14 [Traduccidn propia]
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tenga conocimientos especializados para implementar el cddigo en la computadora si es
capaz de transmitir a las personas adecuadas todo lo que quiere hacer.
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La creacion de planos fue fundamental para que Miyamoto desarrollara su trabajo.

Foto: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/ds/zelda/1/4

Su comprensidn profunda de los sistemas también es reconocible en la manera en que
cred nuevos gameplays al retomar elementos de juegos anteriores. Por ejemplo, en
cdmo supo incorporar los sistemas de cinco diferentes titulos (Donkey Kong, Mario
Bros., Devil World, Excitebike y Ballon Fight) para crear Super Mario Bros. 0 en como
tuvo la vision para utilizar las capacidades técnicas de la demostracion de Super Mario

128 y mezclarlo con su pasatiempo de la jardineria para crear Pikmin.

Otro ejemplo es la manera en que Mario fue creado con base en las capacidades y
limitaciones del sistema, en cdmo exploto el poder de las consolas para desplegar vastos
niveles tanto en side-scrolling como en mundo abierto y en que pudo comprender la
tecnologia 3D para desarrollar Super Mario 64 y Ocarina of Time.

3.7.1.2 Estilo individual

Miyamoto ha desarrollado un estilo propio marcado por patrones que se repiten en sus

creaciones como metodologia, gameplays, narrativas y un mismo equipo de
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colaboradores, que son los elementos que unifican el cuerpo de su trabajo, por lo tanto

cumple la parte de tener un estilo individual.

Sobre su metodologia, Miyamoto comienza todos sus proyectos haciendo una lista de
las cosas que puede y no puede hacer con las consolas y los sistemas de
almacenamiento de los juegos con los que va a trabajar. Esto lo ha llevado a buscar
soluciones creativas a los problemas con los recursos que tiene a la mano, tarea que

muchas veces se basa en la experimentacion, la pruebay el error.

La busqueda brinda ideas de todo tipo: las que solucionan un problema, las inapropiadas
y las que no tienen ninguna relacién con el proyecto en curso. Miyamoto promueve que
en lugar de desechar las que no resulten utiles, lo mejor es etiquetarlas y almacenarlas

para regresar a ellas en el futuro y ver si son la respuesta en algtn otro contexto™.

Un ejemplo de este sistema de almacenamiento de ideas son los Mii, los avatares
personalizables introducidos en el Wii. Miyamoto cuenta que por mucho tiempo quiso
emplear personajes caricaturizados en algun juego pero nunca encontr6 la oportunidad y

fue hasta la salida de la consola cuando encontrd el espacio idéneo para su aparicion'®’.

Miyamoto sefiala que su forma de trabajar siempre ha sido estricta y que cuando quiere
solucionar un problema no busca generar maltiples opciones sino plantear sélo unas
cuantas y trabajar sobre la que le parezca la mejor. Ademas siempre le pide a su equipo
que todos los aportes que le presenten estén justificadas justificados y tiene que haber
consenso en el equipo para implementarlos mientras que las que no estén respaldadas o

sean idealizaciones producto de la emocién del momento son descartadas'®.

Las restricciones de los sistemas son determinantes para la creaciéon de juegos. Entre
estas se encuentran las limitaciones técnicas, presupuestarias o de tiempo (fechas de
lanzamiento y periodos de ventas altas). Miyamoto considera que la energia de los

desarrolladores consiste en tener una restriccion y hacerla trabajar para uno*®.

106 Miyamoto, S. (2010). Op. cit. [7. Write the Problem on a Label]

7 Ibid
1% 1pid. [18. Dreams are Forbidden]
Ibid. [21. |deas]
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Una caracteristica fundamental de su trabajo es que lo mas importante es la funcion que
cada elemento cumple dentro del juego, cualidad que sobrepone a otras cosas como

graficos poderosos, narrativas complejas o personajes con trasfondos complejos.

Por ejemplo, en la saga de Zelda s6lo Link, Zelda y Ganon son los Gnicos personajes
fundamentales que aparecen en todas las entregas mientras que el resto son creados con
base en la funcion que cumpliran en el juego, o sea la manera en que se relacionan con
Link y la utilidad de su presencia para el desarrollo de la historia o del gameplay. Esto

significa que ninguno de ellos fue creado de manera incidental.

Iwata resumid esto al decir: “El disefio entero fue un caso donde la forma fue dictada
por la funcién. Se puede notar que su campo de especialidad [de Miyamoto], el disefio

industrial, es evidente en el resultado final”*°.

Miyamoto utiliza los gameplays de exploracion y aventura, sin distincion de que sea
side-scrolling o de mundo abierto, pues en todos se deben encontrar elementos (armas,
habilidades, poderes) para terminar el juego. Ademas le resta importancia o elimina las
mecanicas de acumulacion de puntos, que a veces estd presente pero nunca es el
objetivo final ni la via para ganar, mientras que el limite de tiempo lo utiliza de manera
esporéadica para algunos retos especiales. En sus creaciones prefiere no presionar al

jugador para que pueda conocer todo el escenario a su ritmo.

En sus juegos todos los niveles son de gran extension y presentan muchas pantallas
diferentes. Por ejemplo, en Super Mario Bros. hay ocho niveles, cada uno con cuatro
subniveles, sumando un total de 32; en Zelda hay muchos mas entre entornos abiertos y

calabozos, y en los de 3D esta cantidad se multiplica.

Las narrativas que mas repite es la lucha entre el bien y el mal, donde un héroe rescata a
su princesa y vence al mal; la otra es como el protagonista comienza como un sujeto

ordinario que a lo largo de su aventura crece, crea amistades y alianzas con otros,

110455 the entire design was a case of form being dictated by function. You can really see that
your specialist field, industrial design, is evident in the final result”. En: Miyamoto, S. (2009). Op. cit. [2.
The Reason Mario Wears Overalls]
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obtiene artefactos, habilidades y poderes que facilitan su aventura y forja amistades que

le ayudan a enfrentar cualquier reto y a terminar de manera victoriosa.

ﬁ
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Nakago, Kondo, Tezuka y Miyamoto han trabajado juntos por mas de 30 afios.

Foto: http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/wii/mario25th/4/0

Como el director ejecuta la totalidad de la obra, al tener un mismo equipo de trabajo a lo
largo de varias producciones es como puede establecer una constancia en su estilo.
Cuando sus colaboradores van conociendo la forma de trabajo de los deméas y
desarrollan familiaridad entre si entonces pueden generar mayor confianza para hacer

un mejor intercambio y produccion de ideas.

Es por eso que Iwata hacia mencion del “Tridngulo Dorado” de Nintendo, compuesto
por Miyamoto, Tezuka, Nakago (y se podria considerar también a Kondo), quienes han
trabajado juntos después de casi 30 afios. Este equipo ha desarrollado varios de los

titulos mas famosos de la compafiia y de la historia de los videojuegos.

3.7.1.3 Significados personales

Miyamoto introduce aspectos personales en sus creaciones como gustos, habitos y
experiencias, por lo que cubre la parte de significados personales. Su pasion por la
exploracion en el campo fueron plasmadas en Zelda; sus aficiones por la jardineria y los
perros devinieron en Pikmin y Nintendogs y su préctica regular de ejercicio inspiré Wii
Fit. Estos ultimos tres titulos no los dirigio pero si los disefio y produjo.

Otros elemento inspirador en su trabajo ha sido la cultura de Japén, en particular su
mitologia. Algunos enemigos como Ganon, estan basados en relatos antiguos del pais.
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Aqui también se incluyen las innovaciones que introdujo. Una es la configuracion de los
escenarios. Aunque él utilizd el gameplay de side-scrolling los innové al presentar
pantallas amplias y diferentes para cada ocasién en el caso de Mario. Otra es que
introdujo la exploracidon abierta con Zelda y luego la revolucioné con el 3D.

Miyamoto también cambi6 la forma de visualizar los juegos, primero con la perspectiva
elevada de tres cuartos en The Legend of Zelda, donde la accién se ve desde arriba del
escenario; luego en Super Mario 64 con un sistema de camara que permitia al jugador
controlarla casi en su totalidad para moverla hacia cualquier direccion, hacer
acercamientos y alejamientos; y en Ocarina of Time con una que se posicionaba detras

del personaje y que permitia usar el sistema del “Z-targeting”.

La creacion de los sistemas de cdmaras y su capacidad para determinar la mejor manera
de mostrar y visualizar los elementos de sus juegos proviene de los conocimientos que
aprendio como disefiador industrial y también por su aficion al dibujo pues al hacer

ilustraciones siempre tiene que establecer el 4ngulo que mejor muestre el objeto**.

3.7.2 La marca “Miyamoto”

En el cine, en otras artes y disciplinas a veces ocurre que cuando se anuncia que un
trabajo es obra de un director o artista reconocido, estd intervenida o tan siquiera
recomendada por éste, su difusién y ventas estan casi aseguradas pues incluir el nombre

o apellido se convierte en una garantia para que la audiencia se convenza de consumirla.

Este mismo fenémeno también se replica con los videojuegos pues basta saber que
algan director, productor o disefiador reconocido esta involucrado en el desarrollo de un
titulo para que los jugadores se convenzan de jugarlo. Miyamoto es tan reconocido que

su sola mencion gana la atencién del publico, de la prensa y de los consumidores.

"I NPR Staff. Q&A: Shigeru Miyamoto On The Origins Of Nintendo's Famous Characters. NPR.

Disponible en: http://www.npr.org/sections/alltechconsidered/2015/06/19/415568892/q-a-shigeru-
miyamoto-on-the-origins-of-nintendos-famous-characters
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Miyamoto fue aclamado cuando caracteriz6 a Link en el E3 de 2004.
Foto: http://zelda.wikia.com/wiki/Shigeru_Miyamoto

La imagen de Miyamoto es reconocida en el medio y por eso aparece con frecuencia en
la presentacion de nuevos productos, conferencias, entrevistas, premiaciones de torneos
de videojuegos, publicidad, materiales promocionales, videos y hasta secuencias

comicas. Su presencia siempre es aclamada por el publico.

La estima que la industria tiene por Miyamoto es tal que es considerado un héroe por la
comunidad desarrolladora de juegos e incluso ha sido homenajeado dentro de algunos

como Pokémon, Nintendogs, Daikatana y el Game Boy Camera.

La union de Miyamoto con Nintendo llega al grado de que cuando él ha aludido o
mencionado planes de retiro o se esparcen rumores al respecto el valor de las acciones
de la compafiia han caido y la empresa rapidamente ha tenido que emitir comunicados

para desmentir o aclarar la situacion**2. Esto ha ocurrido en mas de una ocasion.

e George, Richard. Nintendo: Miyamoto Not Stepping Down. IGN. Disponible en:

http://www.ign.com/articles/2011/12/08/nintendo-miyamoto-not-stepping-down
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Representacion de Miyamoto en el video del E3 2015 de Nintendo.
Foto: https://www.youtube.com/watch?v=QPDPSezEkcY [Captura de pantalla]

A veces pasa que cuando un director adquiere fama y acumula muchos recursos, éste
deja la compafiia con la que trabajé y funda su propio estudio, por ejemplo Hideo
Kojima (Metal Gear), Masahiro Sakurai (Kirby), Hironobu Sakaguchi (Final Fantasy) y
en su momento incluso Gunpei Yokoi, ahora desarrollan sus juegos de manera

independiente pero acompafados del renombre que cultivaron antes.

Miyamoto prefiere seguir trabajando para Nintendo pues lo ve como un patrocinador
que le da toda la libertad para desarrollar todas las ideas que quiera y considera que es

una relacién muy benéfica por lo que no piensa irse para trabajar por su cuenta**.

3.6.3 El legado de Miyamoto para los videojuegos

Luego de esta revision se pude observar que Miyamoto demuestra comprension de los
sistemas técnicos, ha creado un estilo que caracteriza sus juegos, su trabajo es dictado
por la funcién de los elementos, emplea las mismas tematicas y narrativas de manera
recurrente, ha trabajado con el mismo equipo por méas de 30 afios, innovd numMerosos
gameplays y ha introducido elementos personales o se ha inspirado en estos para crear

sus obras. Por todo esto, él puede ser considerado autor de videojuegos.

3 NPR Staff. Op. cit.
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Una vez que se obtuvieron las caracteristicas que hacen distintivo y Unico su trabajo

entonces se pueden observar sus contribuciones y legado:

Al crear Super Mario Bros. en 1985 acabd con el crash de la industria luego de
que a principios de los ochenta el mercado se saturara de consolas y titulos con
tematicas repetitivos y mala calidad, momento en que el publico perdio el interés
por los juegos, su popularidad fue dafiada, las ventas se desplomaron y muchas

empresas quebraron o se dedicaron a otras actividades.

Encumbré a Nintendo como la empresa mas importante de los videojuegos a
nivel mundial con las ventas de Super Mario Bros. (40 millones de copias

comercializadas), impulso las ventas del NES y popularizo a la compafiia.

Transform6 el género de side-scrolling, pues de utilizar una sola pantalla
durante todo el juego (como en Pong, Space Invaders o Pac-Man) o como en
titulos cuyo escenario variaba un poco (como Donkey Kong o Pitfall (1982)),
con Super Mario Bros. cred escenarios extensos cuya configuracion era

completamente diferente para cada nivel y que siempre escondia secretos.

Con The Legend of Zelda popularizé el género de mundo abierto. Aunque ya
existian algunos juegos que utilizaban este gameplay, como Ultima | (1981) o
Elite (1984), ambos para computadora, Zelda se diferencié por tener gréaficos y
sonidos de buena calidad, una trama méas compleja y por tener la capacidad de

guardar los avances con la bateria del cartucho.

La forma de visualizar Zelda, a través de una perspectiva elevada de tres cuartos
donde la accién se observa desde arriba del escenario, fue replicada en juegos de

aventura y de mundo abierto que salieron posteriormente para plataformas 2D.
Cre6 un sistema de camara funcional para Super Mario 64 que mostraba a

detalle al personaje y también permitia visualizar los vastos escenarios. Esta se

convirti6 en un estandar para los juegos en 3D y actualmente se sigue utilizando.
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* Con Ocarina of Time introdujo el sistema de Z-Targeting, que funciona como
una mira automatica para interactuar con otro elemento del juego y centrar la

atencion solo éste. Este sistema se siguen usando hasta hoy en otros juegos.

Las sagas de Mario y Zelda son dos de las mas populares por las innovaciones que
introdujeron. En un primer momento sacaron a toda la industria de los videojuegos del

crash, con sus ventas consolidaron a Nintendo como la empresa lider del sector.

Si sumamos las ventas de los cuatro juegos analizados se obtiene un total de 65
millones de copias comercializadas en todo el mundo, cifra compuesta de la siguiente
manera: Super Mario Bros. (40 millones), The Legend of Zelda (7 millones), Super
Mario 64 (11 millones) y The Legend of Zelda: Ocarina of Time (7 millones).

A esto se le pueden sumar los nimeros de otros juegos que ha dirigido mas los de las
sagas que ha producido como Pokémon, Super Smash Bros., Nintendogs, Metroid, Star
Fox, Pikmin, F-Zero, Yoshi, Kirby, Splatoon, la serie Wii y muchas mas.

Dificilmente hay otro creador de videojuegos que esté involucrado en la realizacion de
tantos proyectos exitosos. Hay directores que participan en una o dos sagas pero el caso
de Miyamoto es excepcional. Ademas su trabajo ha abarcado sistemas de diferentes
épocas: dirigid para las arcadias (segunda generacién), el NES (tercera), el SNES
(cuarta) y el Nintendo 64 (quinta) ademas de disefiar y producir en Gamecube (sexta),

Wii (séptima) y Wii U (octava generacion).
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Conclusién

Este trabajo fue realizado para encontrar las razones que explican la importancia y el
impacto del trabajo de Shigeru Miyamoto en la industria. Con la teoria de autor se
analizd si puede ser considerado un autor de videojuegos y un creador al igual que
directores de cine, escritores o pintores. Los objetivos fueron compilar su biografia,
trabajo, contexto, explicar sus cualidades Unicas e importancia y hacer el andlisis a

través de la teoria de autor del cine adaptada para los juegos de video.

Para esto, primero se definio al videojuego, se vieron las partes que lo conforman y que
determinan sus funciones, capacidades y limitaciones. Al ser un medio de comunicacion
tiene la capacidad de tratar todo tipo de temas, al igual que en el cine, la television o la

literatura y por lo tanto pueden ser un objeto de estudio desde diferentes perspectivas.

Luego se presento la teoria de autor, sus antecedentes, impulsores, objetivos, el método
de estudio establecido por Sarris y que fue utilizado en esta investigacion, se habl6 de la
importancia del autor en la produccién de obras y las implicaciones de involucrar su

nombre en una serie de creaciones propias o intervenciones.

Con la revision histérica se contextualizé el trabajo de Miyamoto. Primero se hablé del
nacimiento de los videojuegos, los factores que posibilitaron su surgimiento, su
evolucidn, primeros éxitos y fracasos, en particular el crash de los afios 80, cuando las

ventas y popularidad de la industria cayeron y la irrupcion de los juegos japoneses.

La historia de Nintendo fue revisada para entender el contexto en el que Miyamoto
desarroll6 su trabajo. Luego se compild su biografia que incluyé aspectos personales,
educacién, sus diferentes facetas como creador (director, disefiador y productor), su

equipo de colaboradores frecuentes y las distinciones que ha recibido en su carrera.
Mas adelante se habl6 de la hermenéutica y consideraciones que hay tener para hacer la

interpretacion de textos. Luego se hizo el ajuste de la teoria de autor del cine para poder

utilizarla con los videojuegos. Posteriormente se hizo el anélisis de cuatro titulos que
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Miyamoto dirigio, considerados por su importancia tanto en su carrera personal como

por el impacto que tuvieron en el medio y por el impulso que le dieron a Nintendo.

Cuando se tuvieron todos los elementos entonces se conjuntaron y se comprob6 la
hip6tesis de que Miyamoto puede ser considerado un autor de videojuegos por cubrir
todas las categorias establecidas en la teoria de autor —en particular del estudio de

Sarris- y por el impacto que su trabajo ha tenido en el medio y en otros creadores.

En el aspecto técnico se encontré que tiene una comprension muy profunda de los
sistemas con los que trabaja, tanto a nivel de software como de hardware. Ha sabido
combinar componentes de diferentes juegos y consolas para desarrollar diferentes ideas

y ha sabido encontrar soluciones para el desarrollo del titulo a pesar de las limitaciones.

En cuanto al estilo individual, se encontr6 que él desarrolla su trabajo basado en la
funcion que cumplira cada elemento para el buen desarrollo del juego y esto siempre

predomina sobre otros aspectos como tener graficos poderosos o narrativas complejas.

El gameplay que privilegia es el de exploracion, descubrimiento de secretos y de
aventura en espacios extensos, sin importar que fuera un titulo side-scrolling o uno de
mundo abierto. Ademas la acumulacion de puntos nunca ha sido el objetivo principal en

sus creaciones. Estos aspectos marcaron una diferencia con otros productos de la época.

Miyamoto ha trabajado con el mismo equipo por casi 30 afios y esto ha llevado a que su
estilo se mantenga. Hay que recordar que sus miembros estuvieron involucrados en la
creacion de los cuatro titulos analizados. A esto se agrega que Miyamoto ha sabido
combinar sus aficiones personales con las consolas para crear juegos innovadores y

exitosos, por ejemplo Pikmin o Wii Fit.

Su educacion como disefiador industrial y su aficion al dibujo le permitieron concebir
sistemas de camara que fueron introducidos por primera vez en sus juegos, fueron

innovadores y se volvieron estandares para los sistemas 2D y también en 3D.

Por las innovaciones que introdujo, las sagas que cre6 y que gozan de mucha

popularidad, su éxito con la critica, sus altos volimenes de venta y los reconocimientos
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que ha ganado dentro y fuera del medio es lo que ratifica que se le considere un autor de
videojuegos y que se pueda pensar en él como el “Padre del Videojuego Moderno”,

titulo que le confirio el comité del Premio Principe de Asturias.

Este trabajo podria servir de introduccion y como invitacion para profundizar el estudio
de la totalidad del cuerpo de trabajo de Miyamoto, el cual comprende casi 150 juegos en
los que se involucrado, ya sea como director, disefiador o productor, y explicar con mas
detalle cual es su impacto en el medio y en la cultura mundial. Ademéas podrian
estudiarse cuestiones como cudl es la influencia de su trabajo en otros creadores de
videojuegos o determinar la importancia e influencia del desarrollador de titulos

(software) al momento de desarrollar consolas (hardware).

Se busca remarcar que los videojuegos son un objeto de estudio multidisciplinario: se
puede estudiar su arte, gameplay, proceso creativo, disefio grafico y sonoro, importancia
econdmica, relacion entre el jugador y el juego, creacion de redes entre jugadores,

impacto en la cultura popular y muchos aspectos mas.

Finalmente, se espera que esta investigacion contribuya a mejorar la percepcion que se
tiene de los videojuegos, mostrar que son objetos complejos que requieren de mucho
trabajo para su desarrollo y por supuesto, distinguir el trabajo de Miyamoto, un

personaje fundamental para la industria y muy apreciado para mi.
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Super Mario Bros. Desarrollado por Nintendo. Publicado por Nintendo. Plataforma:
NES. 1985.

The Legend of Zelda. Desarrollado por Nintendo. Publicado por Nintendo. Plataforma:
NES. 1985.

Super Mario 64. Desarrollado por Nintendo. Publicado por Nintendo. Plataforma:
Nintendo 64. 1996.
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Nintendo. Plataforma: Nintendo 64. 1998.
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