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Resumen 

El objetivo de este trabajo de fin de grado es destacar la importancia que tiene la moda 

en el ámbito de los videojuegos, más allá de las prendas físicas. Cómo la vestimenta, a pesar de 

estar compuesta por apenas unos pocos píxeles, puede reflejar el contexto en el que se hizo un 

videojuego o en el que se ambienta. Todo esto haciendo un recorrido por el desarrollo desde 

los primeros videojuegos, que, a pesar de la limitada tecnología de la época, la vestimenta 

lograba reflejar las emociones, roles y habilidades de los personajes. Continuando con el rápido 

avance tecnológico que ha conseguido crear mayor realismo en cuanto a los personajes y 

atuendos respectivos. Realizando una comparativa entre las prendas reales en las que se inspiran 

en los videojuegos con las que se muestran en pantalla, viendo como desde la simplicidad 

mínima han sido reflejadas. 

Por ello, en este estudio se han analizado más de veinte videojuegos, desde el primero 

en el que se creó un personaje con prendas de vestir llamado Crazy Climber, pasando por 

videojuegos ambientados en contextos históricos como La Abadía del Crimen, situado en un 

monasterio, hasta evoluciones en sagas que han tenido personajes como los de Final Fantasy, 

llegando a colaborar en la actualidad con marcas de moda físicas, pareciendo modelos reales. 

Con todo esto se muestra que la moda tanto en los videojuegos como en la realidad va 

más allá del simple hecho de vestirse, siendo un medio para mostrar emociones, cualidades y 

posición social. 

Palabras Clave:  
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Abstract 

The objective of this project is to highlight the importance of fashion in the field of 

video games, beyond physical garments. Despite being made up of just a few pixels, clothing 

can reflect the context in which a video game was made or in which it is set. All this taking a 

tour of the development from the first video game, which, despite limited technology, attire 

managed to convey the emotions, roles, and abilities of characters. The rapid technological 

advancements have furthered realism in both characters and respective outfits. A comparison 

is drawn between real-life garments that inspire those in video games and their on-screen 

representations, illustrating how they have evolved from minimal simplicity. 

For this reason, in this study over twenty video games have been analyzed, starting with 

the first where a character was created with clothing, named Crazy Climber. This spans across 

video games set in historical contexts like The Abbey of Crime, situated in a monastery, to 

evolutions in sagas featuring characters from games such as Final Fantasy, who currently 

collaborate with physical fashion brands, resembling real-life models. 

All of this demonstrates that fashion, in both video games and reality, transcends the 

simple act of dressing, serving as a means to express emotions, qualities, and social standing. 

Keywords:  

Videogames, Fashion, Garment, Realism, Evolution 
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I. Introducción  

1.1. Planteamiento del tema 

Los videojuegos han tenido una rápida evolución en tan solo 72 años de existencia, 

pasando desde gráficos 2D en los que se apreciaba cada píxel hasta creaciones que parecen 

películas realizadas con actores reales (Belli & Raventós, 2008). En contraposición con la 

vestimenta, que ha existido desde los principios de la humanidad, pasando por diversos estilos 

y formas de utilizarla, reinventándose constantemente a pesar de ser algo que ha existido tantos 

siglos. Sin embargo, es en la actualidad cuando está experimentando una transformación 

drástica, influenciada en gran parte por la tecnología desarrollada, llegando a fusionarse con los 

videojuegos. En el caso de la moda, se encuentran al igual diferentes puntos de vista, desde la 

necesidad básica y la practicidad de lo que son las prendas y los textiles en sí, hasta ser un signo 

de identidad en las personas, para diferenciar entre clases sociales, etnias o simplemente un 

grupo concreto, todo esto sirviendo en la historia de la humanidad para entender diferentes 

contextos en los que se ha desenvuelto la sociedad (Riello, 2016). Diseñadores como Albert 

Wolsky, consideran que la indumentaria debe respaldar la historia y no con la moda de diario 

o la atracción visual, considerado el diseño de vestuario lo que la gente viste y por qué, cuál es 

su clase y cuáles son sus necesidades (Landis, 2003). 

Esta investigación se centra en el valor y enseñanza de la vestimenta a la hora de 

representar una época, una profesión, una emoción y una posición en la creación y ambientación 

de un personaje para un videojuego. Su relevancia más allá del simple hecho funcional de 

vestirse. La elección de colores y tejidos para definir los rasgos de los personajes y entornos, 

así como la importancia de todos los aspectos físicos como la textura, caída y peso de los 

materiales para que las prendas y accesorios consigan ser lo más fieles a la realidad posible. 

Demostrando cómo a pesar de formar prendas sencillas con pocos píxeles se puede mostrar en 

qué época se desarrolló el videojuego o en la que el autor quiso contextualizarlo. 

Con el fin de mostrar cómo los videojuegos son una forma de entretenimiento en el que 

se puede aprender historia de la moda de una manera sencilla y comprensible, enseñando a su 

vez la influencia e importancia de la moda más allá de las prendas físicas. Además se pretende 

demostrar cómo la moda influye en que los jugadores tengan una mejor experiencia de juego y 

quieran seguir disfrutando de esta, demostrado en juegos como Final Fantasy, una saga en la 

que la personalización de los personajes es fundamental (Bäckman, 2022). Gracias a los 

videojuegos, ha sido tan grande la evolución tecnológica que ha surgido, que además de 

necesitar la moda y la industria textil como vía para mostrar a sus personajes y 

ambientaciones, ha acabado influyendo en la propia historia de la moda, llegando a llevarse 

prendas virtuales a la realidad y viceversa (Díez, 2016). 

Para ello, se hará un recorrido por la historia de los videojuegos, analizando las diversas 

temáticas y prendas de los personajes. Abarcando desde los primeros videojuegos con 

vestimentas en los que se utilizaban pocos píxeles y paletas básicas de color, hasta llegar a los 

últimos videojuegos de 2024, donde se logra un gran nivel de realismo en la vestimenta, 

pareciendo prendas físicas. Siendo este gran nivel de detalle atractivo para marcas de moda 

físicas las cuales han llegado a colaborar con videojuegos para promocionarse al público actual, 

cada vez más tecnológico. 
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1.2. Estado de la cuestión 

Debido a que el campo de los videojuegos es relativamente joven, es desde el principio 

de los 2000 y sobre todo los años después de la pandemia por el Covid-19, cuando se ha notado 

la evolución y el mayor realismo en cuanto a la vestimenta en los videojuegos. Por ello, aunque 

hay investigaciones que relacionan los dos campos de investigación y comentan la influencia 

de la moda en los videojuegos y viceversa, es en este punto donde han surgido más evidencias. 

Sin embargo, no se han encontrado análisis específicos sobre la indumentaria en diferentes 

géneros de videojuegos, siendo este estudio el principio de futuras investigaciones. 

Para poder comprender la evolución de la indumentaria en los videojuegos hay que saber 

cómo antes de la pandemia se relacionaban estos campos, observando ese interés previo hacia 

el realismo casi fotográfico en la indumentaria digital y las necesidades que se presentaban para 

poder ejecutarlas. A la hora de realizar prendas digitalmente es fundamental conocer cómo son 

en la realidad, por lo que no hay un mejor ejemplo como la industria cinematográfica para 

analizar los diferentes tejidos, formas y volúmenes, así como conocer el valor de la vestimenta 

en un determinado contexto. La tesis Video games and costume art-digitalizing analogue 

methods of costume design escrita por Heli Salomaa se centra en la importancia del diseñador 

de vestuario en la industria de los videojuegos, viendo esto como el siguiente paso de los 

diseñadores de prendas físicas en el cine y otras artes.  

Salomaa (2018) hace una comparativa en la que muestra tres casos en los que se realiza 

un dise¶o de vestuario y el c·mo afecta al consumidor. Diferencia como ñJuegos de mu¶ecasò 

aquellos en los que el jugador viste a un personaje que no va a tener un desplazamiento activo, 

como si de una muñeca de papel se tratase. En este, el usuario se siente como el dueño del 

personaje al que puede personalizar a su deseo, no como si fuese él mismo en un mundo digital. 

A esto le sigue ñIdentidad, Avatar y Vestuarioò donde el personaje sí tiene movimiento en un 

entorno y el jugador puede controlarlo. El jugador se identifica con el personaje, como si se 

estuviese disfrazando, es decir, como si fuese él en un mundo digital. En videojuegos como 

Uncharted 4, el personaje tiene un vestuario predefinido por el diseñador, acorde con el entorno 

y la personalidad del personaje. Bien es cierto que el usuario no interfiere en esta vestimenta, 

pero sí lo interpreta como suyo, ya que está viviendo una historia con el personaje, a diferencia 

de los ñJuegos de Mu¶ecasò. La vestimenta cobra importancia en juegos con perspectiva en 

tercera persona, ya que el jugador lo está observando constantemente. En los juegos de primera 

persona, aunque el usuario no lo vea repetidamente, también influye el vestuario, ya que está 

inmerso en el videojuego y se siente como en la vida real, vistiendo atuendos llamativos, aunque 

no los vea constantemente, a diferencia del resto de jugadores que sí pueden ver su atuendo 

(Holopainen y Meyers, 2000). Por el contrario, en el cine y las artes escénicas, el usuario no 

tiene la posibilidad de influir en el vestuario de los personajes, pero puede identificarse con 

ellos, ya sea por su personalidad o el papel que desempeñe el mismo. Es interesante como, 

aunque dichos casos se relacionan, se hace hincapié en la diferencia entre el diseñador de moda 

y el diseñador de vestuario, algo que a priori se interpreta como lo mismo.  Según Suvi Matinaro 

(2014), el diseñador de moda realiza prendas según las necesidades de marketing, es decir, 

según el requerimiento del grupo. Realizando las prendas en un maniquí en las que el diseñador 

acota la estética y la funcionalidad de la prenda. En cambio, el diseñador de vestuario crea 

prendas para una persona real que va a interpretar un personaje ficticio, teniendo en cuenta sus 

dimensiones. La indumentaria se pone en acuerdo con el actor, el personaje y el diseñador, 

siendo el actor quien designa la funcionalidad de la prenda. Comparando esto con el diseñador 

de vestuario de videojuegos, este tiene además de realizar la prenda, conformar el cuerpo del 

personaje. Considerando los aspectos de funcionalidad y comodidad como algo estético. 
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Imagen 2. Línea de producción de vestuario en videojuegos en comparación con el cine y otras artes. Importancia 

de un especialista en vestuario. Fuente: Salomaa, 2018. 

 

Un punto para destacar sobre este estudio es que, en la industria del cine, sobre todo en 

la ciencia ficción y la fantasía, muchas de las prendas están realizadas digitalmente y se modelan 

sobre los actores. Es decir, se realizan mediante un previo escáner de los actores y se modela 

sobre ellos en 3D las prendas. Todas ellas dentro de un contexto y con una amplia preocupación 

por los diseñadores sobre la iluminación y el colorido, priorizando las texturas y el peso de las 

prendas, para conseguir un mayor realismo. Concluyendo cómo los videojuegos y el cine 

presentan similitudes en cuanto a que el fin del material en 3D es la visualización en pantallas 

2D, a diferencias de otras artes como el teatro, en el cual suele tener interferencia por parte de 

una pantalla (Salomaa, 2018). 

Por otro lado, los estudios más específicos en la investigación de la influencia de la 

indumentaria en los videojuegos, como se ha mencionado, comienzan a raíz de la pandemia, 

siendo el artículo escrito por Johanna Gibson (2021), When games are the only fashion in town: 

Covid 19, Animal Crossing, and the future of fashion, un reflejo de cómo la población al no 

poder salir de sus hogares mostró mayor interés en la personalización de sus personajes, 

sintiéndose reflejados en ellos. Comprando ropa virtual que sí podían usar, al contrario de su 

 

Imagen 1. Comparativa en relación con el consumidor y la indumentaria en los videojuegos y otras artes. Resaltado 

en gris la persona que influye en la vestimenta de un personaje. Fuente: Salomaa, 2018. 
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ropa física que al no salir de sus hogares permanecían en sus armarios. Concretamente en este 

estudio analizan el caso del videojuego Animal Crossing: New Horizonts, que estrenó durante 

la pandemia su versión para Nintendo Switch. Este, fue un reclamo para la promoción de marcas 

de lujo, creando en el propio videojuego desfiles como el Reference Festival de 2020, donde 

Animal Crossing Fashion Archive y Marc Goehring colaboraron para crear un festival de moda 

virtual en el juego, vistiendo prendas de marcas de lujo como Prada y Loewe (Gibson, 2021). 

Valentino también fue partícipe, creando la colección primavera-verano de 2020 que se 

presentó en París dentro del videojuego, en el que se tomó en cuenta la funcionalidad en la isla. 

Esta colección también se podía descargar, por tanto, las personas interesadas podían vestirse 

en la realidad como su personaje en el juego, lo que aumentaron las ventas (Méndez, 2020).  

Con relación a este videojuego, la indumentaria en Animal Crossing ha sido analizada 

de manera específica en 2023, con una serie de encuestas a jugadores pertenecientes a la 

Generación Z, respecto a sus sensibilidades hacia las tendencias de moda, destacando cómo los 

videojuegos pueden generar interés en el campo de la moda a personas que a priori no tendrían 

motivación alguna sobre ella. Reflejado en la tesis de fin de máster por Yicheng Chen, The 

impact of fashion in social simulation game on generation z user experience with different 

fashion sensitivities: A case study of Animal Crossing: New Horizons, mediante una serie de 

entrevistas sobre diversos temas, como el interés por la moda, conversaciones sobre esta con 

amigos, la combinación de ropa para diferentes ocasiones, el gasto y frecuencia en compra. 

Datos que fueron categorizados en dos grupos de personas según su interés en el campo: 

fanáticos de la moda y personas indiferentes al código de vestimenta. Asimismo, se analizó la 

importancia de la moda, abordando temas como la preferencia subjetiva de la ropa, cambios en 

los objetivos de juego y la frecuencia de cambio de ropa en el mismo. Observándose cómo los 

jugadores con alta sensibilidad a la moda valoraban a priori más las prendas del juego en 

comparación con aquellos con baja sensibilidad. Sin embargo, el análisis reveló que las 

percepciones iniciales de los jugadores sobre la moda no siempre coinciden con su 

comportamiento real. Jugadores inicialmente desinteresados en la moda en el videojuego 

desarrollaron interés, mientras que algunos que sí estaban interesados en la indumentaria 

cambiaban raramente de atuendo debido a diversas razones. Presentando el impacto de la moda 

en el videojuego con respecto a la identidad de los jugadores y su capacidad para expresarse en 

comunidades virtuales, compensando la falta de moda en la vida real y proporcionando 

satisfacción e interés en la moda al jugador. Dicha tesis sugiere que la moda en los juegos no 

solo enriquece la experiencia de juego, sino que también tiene un impacto significativo en 

diversos aspectos de la sociedad, desde lo individual hasta lo comunitario y lo global (Chen, 

2023). En complementación a este proyecto, siguiendo la línea de cómo la moda afecta en la 

mejor atención y satisfacción de los jugadores se encuentra la tesis escrita por Carl Johan 

Bäckman, Fashion and player retention in MMORPGs: A case study of Final Fantasy XIV: A 

realm reborn. En ella se analiza rigurosamente el valor de la moda en los MMORPG (juegos 

de rol en línea multijugador masivos), centrándose en el videojuego Final Fantasy XIV, donde 

los jugadores tienen un amplio catálogo de prendas para la personalización de sus personajes, 

además de participar en actividades sociales y de combate. Destacando la vestimenta como 

medio de expresión en el entorno, influyendo en la fidelidad del jugador. Aunque la tesis se 

centra en un juego específico, plantea preguntas más amplias sobre la relación entre la moda, 

la identificación del jugador y la motivación para regresar a un juego.  Mostrando los beneficios 

en empresas como Activision Blizzard que obtuvo en 2017, más de la mitad de sus ingresos de 

la vestimenta que compraron los jugadores (Bäckman, 2022). 
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El desarrollo de los videojuegos junto la influencia de la industria de la moda es 

fundamental en la actualidad, sobre todo para el público correspondiente a la Generación Z 

como dijo Yicheng Chen, así como es un campo de gran beneficio para las empresas tanto de 

manera económica como publicitaria. Por ello, es interesante como afecta en la moda de lujo, 

uno de los campos más importantes de la moda. Lydia Järvinen mediante el caso del videojuego 

League of Legends realizó un estudio sobre esto, nombrado Understanding luxury fashion and 

video game collaborations: Luxury skins in online games. Videojuego que ha llegado a 

colaborar con marcas como Louis Vuitton. En dicho estudio, destaca el crecimiento que ha 

tenido la industria de los videojuegos desde el 2020, señalando cómo las marcas de lujo se han 

ido adaptando a este nuevo campo tecnológico para ser más visibles para los jóvenes, mediante 

la creación de prendas virtuales para los avatares en los videojuegos.  Así como explora el 

significado que evocan estas prendas a los jugadores, desde el símbolo de estatus hasta si 

comparan dichas vestimentas con otras. A través de una serie de entrevistas a los jugadores de 

League of Legends se obtuvieron como resultado que los jugadores querían vestimentas que les 

diese estatus a sus personajes, pero sobre todo el tener vestimenta detallada que se adaptase a 

las habilidades y esencia general de sus personajes principales, ya que los jugadores se gastan 

el dinero para los personajes más importantes. Los detalles que aluden a los jugadores al lujo 

incluían el oro y los logotipos, así como la creatividad y exuberancia de la vestimenta. Sacando 

como mensaje principal que la vestimenta debía acompañar al personaje, sin darle un aspecto 

demasiado diferente, pero aumentando el estatus de este y el que se percibe entre jugadores 

(Järvinen 2023). 

1.3. Objetivos 

En este estudio se pretende demostrar la relevancia que tiene la indumentaria en los 

videojuegos y el cómo desde la mínima representación formada por tan solo unos pocos píxeles 

ha sido fundamental en ellos. Siendo clave para contextualizar una época en la que se desarrolla 

la trama o en la que el autor diseñó el videojuego, el papel y habilidades del personaje e incluso 

la clase social a la que pertenece. Desde la elección de color y tejidos para resaltar las 

características de los personajes, hasta los aspectos físicos de textura, caída y peso de los 

materiales para la mayor fidelidad a la realidad de las prendas y accesorios. Pudiendo la 

indumentaria en los videojuegos llegar a ser una forma de aprendizaje sobre historia de la moda 

a los jugadores de manera indirecta gracias a esa ropa enfocada en un contexto temporal. Se 

busca a su vez, mostrar la evolución, gracias al desarrollo de las nuevas tecnologías, que ha 

surgido para llegar a un mayor realismo en las prendas en diferentes personajes, hasta ser clave 

como promoción de marcas ya sea propias de influencers, películas o lujo, debido a ese gran 

realismo. 

1.4. Metodología 

Para conseguir dichos objetivos, se realizará un recorrido por la historia de los 

videojuegos, comenzando por los primeros en los que había personajes con vestuario, hasta los 

juegos más actuales donde el desarrollo tecnológico ha conseguido que las prendas parezcan 

reales. Analizando y comparando la vestimenta representada según las diferentes temáticas de 

los videojuegos con la historia de la moda. Así como se investigará sobre la evolución de los 

atuendos de diferentes personajes de sagas como Final Fantasy o Los Sims gracias al avance 

tecnológico. Concluyendo con diferentes colaboraciones de las empresas de videojuegos con 

marcas reconocibles de moda física para la promoción de las mismas a nuevas generaciones, 

demostrando la influencia e importancia de la moda en este campo de los videojuegos. 
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II.  Desarrollo 

2.1. Años 50-70. El comienzo  

Desde el origen de la humanidad, tanto niños como adultos han tenido diversas formas 

de pasar su tiempo libre, desde charlas, juegos de mesa, deportes... Sin embargo, en los años 50 

se revolucionó la manera del entretenimiento, mediante el desarrollo del mundo de los 

videojuegos. Un profesor de la Universidad de Cambridge llamado Alexander Douglas creó en 

1952 el primer videojuego de la historia, OXO, basado en el clásico pasatiempo de origen persa 

Tres en raya. En este caso, el usuario competía con la máquina, pero pronto la industria de los 

videojuegos se desarrollaría de forma veloz, hasta el punto en el que los jugadores pueden jugar 

con otros desde cualquier parte del mundo. A lo largo de los años 50 y 60 los videojuegos eran 

sencillos sin demasiada complejidad en cuanto a las animaciones y aspecto visual, pero en los 

años 70 se crearon las máquinas arcade, las cuales fueron un gran reclamo para los usuarios y 

consiguió que los creadores de videojuegos tuviesen mayor motivación para crear nuevos 

proyectos. Los centros recreativos con máquinas arcade se fueron extendiendo y tanto niños 

como adultos acudían para jugar y competir tanto individual como colectivamente, creándose 

juegos colectivos para dos personas como Pong, un juego de tenis (Belli & Raventós, 2008). 

2.2. Años 80. Los primeros personajes con vestimenta  

2.2.1. Crazy Climber  

Durante los años 80 se popularizaron aún más los videojuegos, que cada vez eran más 

complejos. En estos momentos, surgieron clásicos como Pacman o Space Invaders. Sin 

embargo, lo más relevante de esta década es que en 1980 se creó el videojuego Crazy Climber, 

basado en la película King Kong de 1976, en el que el personaje principal es un hombre con un 

mono verde, cuyo objetivo es ir escalando y evadiendo los obstáculos que King Kong le presenta 

(Nichibutsu, 1980). Por tanto, en este videojuego fue la primera aparición de un personaje 

humano con vestimenta, que además reflejaba la moda de aquellos años.  La indumentaria 

deportiva en los años 80 se caracterizaba por el uso de prendas elásticas, destacando los monos 

con colores vibrantes flúor, ya que eran muy populares en deportes como el aerobic (Antena3, 

2017).  

 

 

 

 

2.2.2.  Donkey Kong  

Aun así, el personaje principal de Crazy Climber no fue tan memorable y popular como 

Mario Bros, cuya primera aparición fue en 1981, de la mano de Nintendo en el videojuego 

Donkey Kong. Este juego fue muy significativo, ya que además de ser un impulsor para la 

consecuencia de otros videojuegos con personajes semirealistas, apareció por primera vez un 

personaje femenino. Los personajes estaban inspirados en el cómic Popeye el Marino, con su 

novia Olivia y Bruto, así como en la historia de la Bella y la Bestia y la película King Kong. 

Nintendo intentó obtener la licencia de estos personajes para hacerlos con ellos, pero no pudo 

ser, así que tuvieron que ser rediseñados (Gómez, 2021). La apariencia de estos personajes 

Imagen 3. Comparativa de vestimenta entre el personaje principal de Crazy Climber y la vestimenta de escalada 

años 80. Fuentes: Arcade Archives, s.f.  y Stirling, 2019. 
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estaba limitada por los conocimientos de la época, pero a pesar de su simplicidad, tenían detalles 

identificatorios. En el comienzo, Mario tenía la profesión de carpintero, pero posteriormente se 

cambió a fontanero, debido a que el creador del videojuego quería que el personaje no fuese un 

superhéroe, sino que tuviese un trabajo común como el de cualquier persona, siendo más 

cercano a los jugadores (Bederman, 2022). La ropa fue fundamental, ya que además de darle 

identidad a los personajes utilizaron colores como el rojo y el blanco para destacar y aportar 

aún mayor movimiento (Gómez, 2021).  

A finales de los 80, Mario Bros empezó a tener su atuendo clásico como en la actualidad, 

compuesto por un peto azul y una camiseta y gorra en color rojo, indumentaria más acorde con 

su profesión (Soriano, 2017). Los uniformes de fontanero y otros puestos de trabajos físicos, 

suelen ser azules o con tejido denim desde la revolución industrial, debido a su durabilidad y a 

su color que hacía poco visibles las manchas. Para contextualizar su vestimenta, a principios 

del siglo XIX, empezó a llegar a Reino Unido desde China un tejido llamado nanquín, un 

algodón amarillento que se teñía con colorante índigo y formaba un tejido resistente donde las 

manchas eran casi imperceptibles. En los años setenta, en España se popularizó el tejido denim, 

creado mediante algodón y tinte azul y se empezó a utilizar en prendas de oficio, como en los 

característicos pantalones y monos de trabajo (Peláez, 2022). 

 

 

 

 

Por otro lado, la damisela que actualmente podría parecerse a la famosa Princesa Peach, 

era Lady, conocida actualmente como Paulina, que fue la primera novia de Mario. Una chica 

con vestido rosa, zapatos azules y pelo rubio, que posteriormente en otras entregas pasaría a 

tener un llamativo vestido rojo ajustado (S. M. Wiki, 2024). La ropa en este caso lo que quería 

era mostrar la imagen de una chica frágil a la cual había que rescatar, de ahí el uso del color 

rosa y el vestido de princesa. Su cabello y vestido tenían cierto volumen, representándose de 

manera muy esquematizada caída y movimiento. Posteriormente, en la versión de Donkey Kong 

para Game Boy en 1994, se la empezó a representar con un vestido rojo con cuello halter y 

zapatos de tacón negros (S. M. Wiki, 2024). Este nuevo vestuario podría querer aludir al estilo 

de las chicas de los años 50, en los que el cuello halter, los labios y atuendos en color rojo y los 

vestidos que mostraban escote y se ceñían a la cintura eran sumamente característicos (Faverie, 

2022). 

 

 

 

Imagen 4. Paulina y Mario en Donkey Kong. Fuente: Dorkly Bits: Mario Dumps Pauline - Video Dailymotion, s. f. 

 

Imagen 5. Super Mario Bros 2, 1988 y publicidad de moda en los años 70, tendencia monos azules. Fuentes: 

Martínez, 2016 y Jay, 2013.  

Imagen 6. Comparativa estilo años 50 junto a Paulina. Fuentes: Chapel of the Flowers Blog, 2022 y S. M. Wiki, 

2024. 
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2.2.3. The Legend of Zelda y Dragon Buster  

En 1986 Nintendo siguió ampliando su catálogo con The Legend of Zelda, que seguía 

una trama similar a la de Donkey Kong y Mario Bros, en el que había que rescatar a una princesa 

en apuros, pero en este caso en un mundo de fantasía. Inspirado en la película de 1985 Legend 

de Ridley Scott, así como en otras historias de ciencia ficción y fantasía. Mundo idílico 

caracterizado por la presencia de vegetación, criaturas fantásticas y atuendos en colores pastel 

con tejidos vaporosos. En esta primera versión del videojuego se aprecia el gran parecido con 

los personajes de Mario Bros en cuanto al diseño de los personajes planos, limitado por la 

tecnología de la época, pudiéndose observar perfectamente los píxeles que los conforman y la 

angulación de los mismos, colocados como si estuviera de lado para mostrar el movimiento 

(Marks, 2019). Los personajes principales en esta historia son Link y Zelda, cuya personalidad 

y desempeño en la trama van acorde con sus atuendos. Link es un joven que no envejece, 

inspirado en Peter Pan, por ello, lleva una túnica y gorro de color verde creada como si fuese 

con hojas al igual que el personaje al que alude (Calixto, 2021). Por otro lado, la princesa Zelda, 

lleva un vestido blanco con una tiara, esta última se simboliza con dos píxeles. En este primer 

videojuego aparece vestida de color blanco que es uno de los colores característicos de su 

vestimenta en próximos juegos, bien es cierto que en otro aparece vestida de rosa y azul, pero 

quizás en esta primera aparición se quiso poner de blanco para diferenciarla de la dama en 

apuros de Donkey Kong, asimismo un de sus poderes tiene que ver con la luz y el color blanco 

lo representa muy bien (Rowland, 2023). 

The Legend of Zelda como se ha visto, se inspira en ese imaginario común de la sociedad 

sobre los cuentos de hadas y héroes, en el cual hay una vestimenta común que se suele aludir 

en diferentes videojuegos, películas y libros. Un ejemplo además de Peter Pan, es la historia 

de La Bella Durmiente, cuyo atuendo se refleja en el de la princesa Zelda, inspirada en la 

vestimenta de princesas de la edad media en el siglo XIV (Aller, 2020).  En este siglo destacaban 

los accesorios, concretamente los tocados corniformes y las cofias, complementados con 

peinados con trenzas. Las chicas jóvenes en vez de utilizar peinados demasiado elaborados 

utilizaban diademas con perlas o flores y el pelo suelto. En cuanto a la vestimenta, las mujeres 

utilizaban camisas finas, generalmente de seda, con mangas junto a unas medias como prendas 

interiores. Encima de esto utilizaban vestidos y se empezaron a utilizar corsés ajustados con 

cintas, aunque en siglos posteriores es cuando se popularizó esta prenda aún más. Los vestidos, 

eran prendas largas con mangas rectas y anchas con dos partes que se sujetaba a la altura del 

codo, estos cada vez se ajustaban más al cuerpo.  Además, se utilizaban diversas capas y mantos 

sobre los vestidos y corsés. Las prendas tenían inspiración de Oriente e Italia, ya que era la 

procedencia de las telas de las personas con más poder económico. Dichas telas destacaban por 

sus colores vivos y bordados. También se utilizaban pieles, así como el algodón y lana 

Imagen 7. Evolución de Link a lo largo de los años 1986-2013. Fuente: ZerJer97, 2013. 

Imagen 8. Evolución de Zelda a lo largo de los años 1986-2019. Fuente: Bugle, 2020. 
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(Boucher, 2009). Zelda en su evolución en los diferentes videojuegos muestra estos aspectos 

utilizando diversos tocados, vestidos vaporosos, corsés y bordados, claramente inspirados en la 

ropa de las mujeres con poder adquisitivo del S.XIV. 

 

 

 

 

 

 

La evolución de los personajes en los cuentos de hadas o en The Legend of Zelda, se ve 

reflejado en el cambio de personalidad y consigo atuendos de los mismos. En el caso de Aurora, 

en La Bella Durmiente de Disney, se ve la clara evolución de campesina a princesa con su 

vestimenta. Todo esto se muestra en la vida cotidiana, ya que el ser humano evoluciona y con 

ello la vestimenta que porta, de ahí la importancia de la moda como reflejo de personalidad. 

Como representación de esto y consigo la unión de los cuentos de hadas y la moda, en 2016 se 

celebró en Nueva York la primera exposición dedicada al tema, Fairy Tale Fashion, en el 

Museo at FIT del Fashion Institute of Technology. En él se expusieron piezas del siglo XVIII 

junto a prendas de diseñadores como Thom Browne, Dolce and Gabbana, Mary Katrantzou, 

Rick Owens, Rodarte o Walter Van Beirendonck, inspiradas en historias de autores como 

Charles Perrault, los hermanos Grimm y Hans Christian Andersen. Los diseños que se 

expusieron mostraban esa percepción en la moda de los cuentos de hada clásicos como 

Cenicienta, Caperucita roja, La Bella Durmiente o Blancanieves, entre otros. Los trajes que se 

muestran en estas historias suelen ser lujosos e inalcanzables, por ello, se quería unir esto con 

la moda de lujo, mostrando que la vestimenta señala el poder o estatus de los personajes, así 

como su evolución y características (Murcho, 2022). 

Cabe destacar que dos años antes del videojuego The Legend of Zelda, en 1984, se creó 

Dragon Buster, un videojuego cuyo objetivo también era tratar de rescatar a una princesa, pero, 

en este caso, de un dragón. Historia que podría verse reflejada posteriormente en películas como 

Shrek. Un aspecto importante de este videojuego es que fue el primero en el que el personaje 

podía hacer doble salto, en el cual se apreciaba perfectamente la flexión de rodillas a través de 

los pantalones del personaje (Roy, 2019). Su personaje principal, Clovis, es un héroe de estilo 

medieval, con características similares respecto al vestuario de los gremios de la época, pero de 

fantasía, ya que su objetivo era vencer a un dragón. Este viste con una túnica verde atada con 

un cinturón, unos pantalones azules, unas botas marrones, unas muñequeras que se representan 

con una fina línea azul y un pañuelo rojo. Prendas cómodas para la batalla, parecidas a la de 

Link en The Legend of Zelda, ya que al final su estética se basa en ese imaginario que se ha 

Imagen 10. Comparativa de vestimenta de estilo cuento de hadas de la película Legend 1985, a su derecha, 

videojuego The Legend of Zelda Twilight Princess 2006. Fuentes: Elesgaray, 2021 y eSports, 2021. 

 

Imagen 9. Representación vestimenta princesa Edad Media. The Accolade, pintura al óleo. Fuente: Edmund, 

1901. 
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mencionado de héroes fantásticos de la Edad Media. Los artesanos en la Edad Media se 

agrupaban en gremios, dependiendo de su especialidad, y se vestían de manera similar a Clovis, 

con una túnica ajustada a la cintura con un cinturón, pantalones a mitad de rodilla o hasta el 

tobillo y botas de cuero. Todo esto, a excepción de las botas, en colores claros o más especiales 

por la influencia de Oriente, ya que los colores oscuros los usaban la nobleza y las altas clases 

(Gutierres, 2023). En el caso de la princesa Celia, esta va cambiando de atuendos en cada nivel 

que es rescatada. Un ejemplo es su vestido azul ajustado con un cinturón rojo con mangas globo 

amarillas y su corona. Esta princesa se diferenciaba bastante con respecto a los personajes 

femeninos de los otros videojuegos, ya que no solían usar estos colores azules sino más bien 

rosas y blancos. Además, Celia tiene una forma de vestido como el de Blancanieves y los Siete 

Enanitos, película de Disney estrenada el año anterior, en 1983, basada en el cuento de 1812 de 

los hermanos Grimm (Ruiz, 2021). Ambos personajes, continúan con ese imaginario de cuento 

al igual que en el caso anterior. 

 

 

 

 

2.2.4.  Ghostgoblins y La Abadía del Crimen  

En 1985, un año después de la creación de Dragon Buster, se empezó a ver los primeros 

videojuegos de personajes con atuendos de épocas anteriores a la creación de los videojuegos, 

más fieles a la vestimenta histórica de la que se inspiran. En este año se creó Ghostgoblins, 

donde su personaje principal, Sir Arthur, tiene como objetivo nuevamente rescatar a una 

princesa, esta vez de un demonio (Kalata, 2022). Aunque sea una situación de fantasía el 

atuendo del personaje no es de héroe como en los casos anteriores, sino que la vestimenta del 

protagonista se basa en una armadura de estilo medieval metálica, muy fiel a las que había en 

dicha época. La armadura está muy detallada diferenciándose todas sus partes, desde el yelmo 

a los escarpes. Poco a poco los personajes ya se van detallando un poco más con la 

implementación de más píxeles, a diferencia de los pocos que conformaban a personajes como 

Mario Bros.  

Para poder contextualizar la armadura de estilo medieval del personaje es importante 

conocer su procedencia. Desde los inicios del ser humano, este se ha cubierto de pieles para 

protegerse frente al entorno, a pesar de esto, sobre el 4000 a.C. la población egipcia utilizó las 

primeras armaduras que serían las influyentes en la Edad Media y la actualidad, en este caso, 

de mezcla de pieles y bronce, cubriendo la cabeza y el torso. Posteriormente, en Grecia 

empezaron a utilizar petos y espinilleras de una pieza de metal con reforzamientos acolchados, 

aunque en algunas ocasiones no protegían la parte superior del cuerpo y utilizaban una falda de 

Imagen 11. En su izquierda Clovis y la princesa Celia en Dragon Buster. A su derecha, el vestuario artesanos de 

oficio en gremios medievales. Fuentes: Roy, 2019 y Giraldo, 2023. 
 

Imagen 12. Partes de una armadura medieval y primera aparición de ropa interior en Ghostgoblins. Fuentes: 

Armas Medievales - Artestilo, s. f. y StrategyWiki, 2022. 
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tiras, usando otros complementos como los escudos. Los romanos también usaban armaduras 

para protegerse, empezando a utilizar escamas de metal que cubrían el torso y las caderas, hasta 

armaduras que llegaban a cubrir pies y manos (Zaldaña, 2012). Sin embargo, las armaduras 

como las de Sir Arthur surgieron hacia el siglo XI durante la Edad Media. En estos años hubo 

una gran variedad de batallas, por lo que los soldados tenían que ir bien protegidos para no 

morir en la arena. Al tener cada vez mayor conocimiento sobre los metales, se perfeccionaron 

técnicas como la del acero templado, que hacía estas armaduras mucho más resistentes. Estas 

armaduras protegían principalmente la cabeza, el torso, las extremidades superiores y las 

inferiores, permitiendo la movilidad gracias a las piezas pequeñas que estaban unidas a las 

piezas más grandes (Acero, s. f.). El vestuario de Sir Arthur está conformado por todas las 

partes de estas armaduras como se puede ver en la Imagen 15. Destaca también el personaje ya 

no solo por el uso de la armadura, sino que una vez un enemigo le golpea, el personaje pierde 

la armadura y se queda en calzoncillos, expuesto a cualquier ataque, representándose por 

primera vez la ropa interior en un videojuego (Fernández, 2022). Esto muestra la importancia 

de la armadura y la ropa en general para protegerse frente al ataque enemigo o las condiciones 

atmosféricas (Porto & Gardey, 2024). 

Continuando con los videojuegos con ropa ambientada en un contexto histórico, en 1987 

se estrena La Abadía del Crimen, inspirado en la novela El Nombre de la Rosa, de Umberto 

Eco. La historia se basa en un monje franciscano envuelto en una serie de crímenes que hay que 

resolver dentro de un monasterio o abadía (La Abadía Del Crimen, s.f.). Los personajes que en 

este caso son monjes, están representados con una soya marrón característica, la cual se 

representa con volumen y caída, mostrando los pequeños pliegues a través de unas finas 

líneas. Para comprender la vestimenta de los monjes y el surgimiento de los monjes 

franciscanos es necesario conocer el origen de los monasterios. Desde el siglo III en Egipto y 

Siria algunos cristianos querían vivir en una especie de retiro espiritual alejados de distracciones 

materiales para así acercarse aún más a Dios. Estos se fueron reuniendo y empezaron a convivir, 

creando monasterios a partir del siglo V extendiéndose por el Imperio Bizantino, seguido de la 

Europa romana (Cartwright, 2018). Sin embargo, los monjes franciscanos surgen a partir del 

siglo XII por Francisco de Asís, cuyos principios se basaban en la humildad y el amor por los 

pobres, aspectos que se reflejan en la indumentaria (Maurizio, 2023). La indumentaria de los 

monjes en general tiene aspectos en común como la túnica larga ajustadas con un cinturón, pero 

en este caso se hará un énfasis em la ropa de los monjes franciscanos, ya que es en los que se 

basa el videojuego. En estos monasterios los monjes debían llevar el pelo rapado a excepción 

de una especie de banda por encima de las orejas. La ropa les cubría la mayor parte del cuerpo 

posible con un sayal atado a la cintura con un cinturón de cuerda sobre el cuerpo que únicamente 

vestía con calzones. Esta cuerda debía tener tres nudos como símbolo de las reglas de la orden 

eclesiástica, castidad, obediencia y pobreza. Sobre la túnica se colocaba una esclavina con 

capucha, parte muy característica del vestuario de estos monjes. Todo esto de confeccionado 

con una tela económica y robusta, ya que los monjes solían vivir con lo mínimo. El color del 

sayal solía ser de colores tierra, que era el color que utilizaban los campesinos, aludiendo a esa 

humildad (El Hábito Franciscano, s.f.). En el videojuego además de este color de vestimenta 

también se utiliza el color negro, esto representa a los Frailes Menores Conventuales, una rama 

de los franciscanos que usaban este color para camuflarse entre los sacerdotes y así poder 

Imagen 13. Evolución de las armaduras en Europa. Fuente: Mansoor, 2024. 
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proteger y conservar el Convento de Asís y la Basílica de San Antonio en Padua durante la 

época napoleónica en el siglo XVIII . En la actualidad, estos suelen vestir de gris (Orden de los 

Hermanos Menores Conventuales, s.f.). 

 

 

 

 

 

2.2.5.  Double Dragon y Street Fighter  

En 1987, en el mismo año que La Abadía del Crimen se empezaron a popularizar y 

salieron los videojuegos de lucha y artes marciales más relevantes en la historia de los 

videojuegos. Basados en deportes como el Karate, debido principalmente al estreno de películas 

como Karate Kid de 1984 (Abadíe, 2021). Bien es cierto que en 1976 se creó el primer 

videojuego de artes marciales en monocromo, Heavyweight Champ, y en 1984 se estrenó 

Karate Camp, que revolucionó estos juegos en las máquinas arcade, sin embargo, se analizarán 

los videojuegos más importantes y con un vestuario más detallado y relevante que tuvieron 

lugar en 1987, donde destacan juegos como Double Dragon o Street Fighter (Sikus 2019). En 

Double Dragon, al igual que en los primeros videojuegos mencionados en este proyecto, el 

objetivo es rescatar a una chica, concretamente la novia de un de los protagonistas 

pertenecientes a una banda callejera (Abadíe, 2021). En este caso, el creado se inspiró en 

películas de la época como Bruce Lee o Mad Max (Gómez, 2022). La ropa de los personajes en 

Double Dragon es una mezcla entre la ropa deportiva de los años 80 con colores brillantes, licra 

y peinados engominados rizados con mucho volumen recogidos con cintas de pelo, que ya se 

mencionó con Crazy Climber, junto con partes de armaduras metálicas. Una combinación 

diferente que alude a la época y a los videojuegos anteriores, sin embargo, en Street Fighter se 

puede apreciar mayor realismo y contextualización en la ropa de artes marciales, concretamente 

en la ropa de karate, a pesar de que los personajes practican un género ficticio que mezcla judo 

y karate (Quesada, 2021).  

 

 

 

Street Fighter, por su parte, es un videojuego de lucha cooperativo, muy popular en las 

máquinas arcade, convirtiéndose en uno de los más importantes y reconocibles hasta la 

actualidad, formando una saga que se ha extendido hasta 2023 con Street Fighter 6 (Vandal, 

s.f.). Apreciándose en cada juego cada vez mejor las texturas, pliegues y caída de la ropa. En 

Street Fighter I no se podía elegir más que a los dos personajes principales, sin embargo, a 

partir del segundo ya sí se podían elegir varios, los cuales tenían ropa diferente de lucha acorde 

con su personalidad (Frías, 2017). Los personajes principales de la primera entrega, Ryu y Ken, 

Imagen 15. Escena Double Dragon y Jane Fonda haciendo aerobic en los años 80. Fuentes: Jumpropeman, 2022 

y Coast, 2020. 
 

 

Imagen 14. Vestimenta La Abadía del Crimen y monje Franciscano. Fuentes: Hernández, 2017 y Escuela 

Española FFS, S.XVIII. 



Elena Domínguez Jaén 

19 

 

presentan un uniforme de karateca o karategi sin mangas en colores blanco y rojo 

respectivamente, con un cinturón negro y una cinta en pelo.  

El uniforme de karateca se desarrolló a raíz del nacimiento del karate, por lo que es 

necesario conocer cómo surgió dicho deporte. El origen de las artes marciales y sobre todo del 

karate comienza desde el entendimiento de la palabra Budo. Este es el nombre del conjunto de 

artes marciales de Oriente, conocido como el camino de la guerra. Según el libro Setsumonjiki 

escrito en el año 120, su significado es el de promoción de paz y abolición de la violencia, 

utilizando la moral para evitarla. Las artes marciales tienen su origen desde hace 6000 años, sin 

embargo, los datos más fiables datan desde hace 3000 años en China, en la dinastía Chou donde 

se empezaron a recopilar y regular antiguos métodos de lucha. Todo esto bajo un análisis y 

mejora de las técnicas, hasta llegar al primer milenio con técnicas o estilos como el Shaolin. 

Pese a esto, el karate tiene su origen en Okinawa, en el sur de Japón, reinado antiguamente por 

Ryukyus, los cuales prohibieron las armas en diversas ocasiones, por lo que se empezó a 

desarrollar el karate como método de combate sin la necesidad de armas. En su inició, se 

conoc²a este arte marcial como ñteò, mano, pero en el siglo XIX, empez· a formar parte en los 

programas de educación física en Okinawa y fue renombrado a lo que se conoce actualmente 

como karate, cuyo significado es ñmano vac²aò. En este siglo, Gichin Funagochi, un profesor 

de escuela, empezó a enseñar karate a sus alumnos. Siendo en el año 1922 durante la primera 

exhibición de atletismo en Japón donde se mostraron las artes marciales locales a Japón. En 

ella, el gran maestro de judo, Kano Jigoro, realizó unas demostraciones que inspiraron a 

Funagochi a modernizar sus enseñanzas comenzando a utilizar el sistema de categoría con 

cinturones, que hasta entonces solo servían para mantener atados los pantalones. 

Posteriormente, en el año 1957 se fundaron los primeros campeonatos de karate en Japón y 

Funagoshi siguió enseñando y popularizando el karate (Ochoa, 2021, pp.4-13). 

En los comienzos del karate no se utilizaba ningún tipo de uniforme, sino que se 

entrenaba con la ropa cotidiana, pero a raíz de su popularización, Funagoshi tuvo que buscar 

un atuendo para estandarizarlo (Jürgensen, 2023). La ropa interior de los japoneses se les 

llamaba Gi y consistía en un pantalón y una chaqueta de algodón en color blanco en la mayoría 

de casos, lo cual sería influyente en la creación de la ropa especializada en karate (La Verdadera 

Historia Del Karategi, 2023). Cuando Funagoshi conoció a Kano Jigoro y consigo la vestimenta 

del judo, intentó implementarla en el karate, pero esta no permitía con fluidez los movimientos 

de este arte marcial, por lo que se modificó para las necesidades del karate y surgió el karategi 

(Jürgensen, 2023). Este está compuesto por tres partes fundamentales, en las que se incluye, 

una chaqueta sin botones con manga ancha llamada Uwagi, el Zubon, que es el pantalón 

holgado y el Obi, el cinturón, el cual muestra según su color el rango y progreso del karateca 

(García, s.f.). Un uniforme que permitía la movilidad total de los deportistas, realizado con una 

tela más ligera que el judogi, realizada con algodón cepillado que le aportaba suavidad 

(Jürgensen, 2023).  El color del karategi en los comienzos era del color natural del algodón, por 

lo que no era blanco puro, pero en la actualidad si son blancos, ya que se realiza un 

blanqueamiento en este (La Verdadera Historia Del Karategi, 2023). Con esta información se 

puede observar cómo en Street Fighter I, a pesar de que el karategi no tenga mangas, cumple 

con las partes que conforman esta indumentaria, sobre todo, Ryu que tiene la vestimenta blanca 

más clásica. Ken presenta un karategi rojo, este lo suelen utilizar las personas que ya han 

obtenido el cinturón negro y que han subido dos rangos más (Uniformes Escolares. Academia 

Americana De Artes Marciales, s.f.). Esta diferencia de color en el videojuego puede ser debida 

más por diferenciar la procedencia de los personajes que por el rango, siendo Ryu de origen 

japonés y Ken americano, ya que ambos pertenecen al mismo rango (Mb, 2022). En cuanto al 

Obi, tanto Ryu como Ken presentan un cinturón negro, el cual en el karate es el rango mayor 

básico, significando que el usuario tiene el conocimiento y la madurez necesaria para continuar 
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su formación en una maestría, llegando a obtener otros cinturones como el rojo (Cinturones De 

Kárate: Estos Son Sus Colores Y Significado, 2023). 

 

 

 

 

 

Por otro lado, uno de los personajes más icónicos de Street Fighter II  es la chica, el 

primer personaje femenino que apareció en la saga, Chun-li, cuyo vestido más representativo 

es un qipao azul, un traje típico japonés pero adaptado a la lucha (Jabote, 2015). El qipao es un 

vestido tradicional chino de seda con bordados a mano que surgió en el siglo XVII, un vestido 

recto con cuello alto que cubría todo el cuerpo a excepción de la cabeza, los pies y las manos 

(Mack, 2019). Este se volvió muy popular a principios del siglo XX como símbolo de las 

mujeres chinas modernas, ciñéndose más al cuerpo, acortándose y presentando aberturas 

laterales (Instituto Confucio Zaragoza, s.f.). En la actualidad, este vestido puede estar realizado 

de diversos tejidos, así como las mangas pueden ser acampanadas o sin ellas (Mack, 2019). El 

color más característico es el rojo, por el significado de buena suerte en China, pero se puede 

encontrar en diversos colores (Instituto Confucio Zaragoza, s.f.). El qipao de Chun-li 

corresponde con el qipao moderno, pero con mayor abertura en los laterales, lo que permite 

mayor movilidad al personaje (Jabote, 2015). Combinándose con un cinturón con bordados 

chinos, joyería, botas blancas de combate y medias marrones (Heraldo, 2016). El peinado 

complementa su vestuario, con dos moños llamados cuernos de buey, muy típicos en las niñas 

de china, cubiertos con una tela de seda y unas cintas blancas, color símbolo del luto en la 

cultura china, aludiendo a la historia del personaje, la cual perdió a su padre (Hendershot, 2017).  

2.2.6. Metal Gear  

Junto al desarrollo de los videojuegos de lucha anteriores, en 1987 también se 

empezaron a desarrollar videojuegos de infiltración, los cuales podrían considerarse un 

subgénero de los videojuegos de disparo o shooters (Belli, 2008). Uno de los más destacables 

y que se convirtió en una saga que llega hasta la actualidad fue Metal Gear, cuya trama se basa 

en el rescate de un agente y la recopilación de información sobre Metal Gear, una máquina que 

lanza misiles desde cualquier parte del mundo (CD, 2008). Este videojuego se inspira en 

Imagen 17. Qipao tradicional chino y Chun-Li en Street Fighter II. Fuentes: Yu, 2014 y Chun-Li Street Fighter 

Art, s. f.. 

 

Imagen 16. Ryu y Ken en Street Fighter I. Junto a Gichin Funagochi, fundador del karate Shotokan. Fuentes: 

Shea, 2022 y Gichin, 1925. 

http://en.wikipedia.org/wiki/es:qipao
http://en.wikipedia.org/wiki/es:siglo_XX
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películas como The Great Escape de 1963 sobre la Segunda Guerra Mundial (Bazan, 2022). 

Aunque Metal Gear no esté basado en una historia real, personajes como el protagonista, Solid 

Snake, presentan ropa inspirada en los trajes de combate con estampado de camuflaje, 

pudiéndose apreciar dicho estampado mediante píxeles de diferentes tonalidades de verde en 

las dos primeras versiones de la saga. Todo esto con un estilo que podría aludir a personajes del 

cine como Rambo en First Blood de 1982 (Biblioteca Nacional de España, s.f.) , ya que el 

personaje presenta pantalones de camuflaje, una cinta en el pelo y una camiseta de tirantas al 

igual que Solid Snake. En este videojuego se va poco a poco incorporando la ropa de estilo 

militar, aunque el origen de esta se explicará detalladamente más adelante. 

 

 

 

 

 

2.2.7.  Final Fantasy 

Uno de los títulos más importantes en el año 1987 fue la creación de la saga Final 

Fantasy, en el cual se puede observar la evolución de los videojuegos y la mejora de la 

indumentaria hasta la actualidad, ya que esta saga está formada por más de 20 juegos troncales 

que llegan hasta el 2024 con Final Fantasy VII Rebirth (Vandal, s.f.). Además, los juegos 

principales se pueden disfrutar en cualquier orden, puesto que en cada uno hay una historia 

diferente, lo que destaca frente a otros videojuegos y hace que este perdure en el tiempo (Final 

Fantasy. Introducción a Final Fantasy, s.f.).     

El primer videojuego de Final Fantasy de 1987 trata sobre cuatro guerreros que tenían 

que salvar a una princesa y, a su vez, salvar al mundo. Siendo un atractivo para los jugadores 

de la época el hecho de que ya el objetivo no solo era rescatar a una princesa, sino que había 

más historias que tenían que resolver en el mismo juego, creando una experiencia que se parecía 

más a la de una película (Palola, 2016). Los gráficos y vestuario en este videojuego siguen con 

la conformación mediante píxeles propios de la época, con una amplia gama cromática y otro 

tipo de personajes del estilo de fantasía, como eran los magos, en los cuales se aprecian los 

pliegues de las túnicas y la apertura de las mangas con total claridad como se observa en la 

imagen 25 (Brenlla, 2021). En este caso, se aprecia el imaginario colectivo sobre los magos, 

con el uso de este tipo de túnicas, por lo que hay que remontarse a la historia de esta prenda tan 

identificable. La cual, una vez más, vuelve a aludir a la época medieval, al igual que pasaba con 

la ropa de fantasía de héroes y princesas. Los magos son personajes ficticios, pero se relacionan 

en la realidad con personas sabias y con altas capacidades que dominan varios temas, como la 

botánica, reflejándose estos aspectos en obras de escritores como Shakespeare (Díaz, s.f.). El 

uso de túnicas durante la Edad Media fue muy popular a partir del siglo XII con el surgimiento 

de las universidades, donde los estudiantes, en su mayoría clérigos, llevaban esta prenda para 

diferenciarse del resto de ciudadanos (Grollemond & Waldorf, 2023). Las túnicas eran largas 

hasta el suelo y llevaban una capucha, debido al frío dentro de los edificios, además de ser de 

diferentes colores como símbolo de estatus (La Historia de los Uniformes Académicos, 2021). 

Esta prenda es importante, ya que puede reflejarse en la actualidad en las togas y birretes de 

graduación de los estudiantes. Esta prenda dejó de utilizarse sobre el siglo XVI, por lo que en 

el siglo XVII se empezaron a relacionar estas túnicas a los alquimistas y consigo los magos 

Imagen 18. Comparativa Solid Snake en Metal Gear y Rambo. Fuentes: Facebook Gaming, 2022 y Calvo, 2010. 
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(Grollemond & Waldorf, 2023). Demostrándose una vez más la importancia de la moda como 

símbolo de diferenciación, estatus y evolución. 

 

 

 

 

 

 

Continuando con esta saga, después del éxito de la primera entrega, al año siguiente en 

1988 se desarrolló Final Fantasy II y en 1990 Final Fantasy III. En este último era interesante 

que el jugador podía pertenecer a varias clases y consigo varios trabajos en el juego, por lo que 

era más entretenido y se empezaban a tener los primeros indicios de las skins, tema que se 

abordará más adelante en este proyecto (Kuittinen, 2007). Sin embargo, lo que supuso un antes 

y un después en la saga fue el hecho de cambiarse de compañía, ya que hasta Final Fantasy VI 

se realizaba con Nintendo. Empezando a producir desde Final Fantasy VII con PlayStation, 

compañía que presentaba mejor hardware y equipos más potentes para su jugabilidad, pudiendo 

mejorar gráficamente (Ruete, 2020). Gracias a esto Final Fantasy VII, creado en 1997, pudo 

realizarse de manera novedosa con personajes 3D, apareciendo por primera vez el personaje 

Cloud Strife, uno de los más longevos y característicos de la saga (Criscuolo, 2021). 

Evolucionando aún más en 2001 con Final Fantasy IX, donde la calidad de los personajes había 

mejorado desde esas primeras formas cúbicas de 1997 a una mayor definición en sus personajes 

(Kuittinen, 2007).  

El realismo que ha alcanzado este videojuego con la evolución tecnológica ha sido 

increíble, llegando a parecer películas, debido a este realismo que se ha conseguido. Destacando 

frente al resto de juegos que conforman la saga, Final Fantasy XV y Final Fantasy VII Remake 

(La Historia De Final Fantasy, 2023). Esta gran riqueza gráfica junto al gran éxito que han 

tenido los videojuegos desde los últimos años ha desembocado en que marcas de lujo, como 

Louis Vuitton y Prada colaborasen con esta saga para promocionarse en este campo del 

entretenimiento, utilizando sus personajes como promoción de sus prendas y accesorios (Silva, 

2021). La primera aparición como reclamo publicitario con los personajes de Final Fantasy, 

tuvo lugar en 2012, cuando los personajes de esta saga aparecieron en la revista Homme+ 

vistiendo prendas de Prada pertenecientes a su colección de primavera-verano de dicho año 

Imagen 19. Mago en Final Fantasy 1987 junto a fragmento de la pintura El Mago. Fuentes: Brenlla, 2021 y 

Burne-Jones, 1896ï1898. 

 

Imagen 20. Evolución gráfica Final Fantasy desde 1987 a 2022. Fuente: Zet GameZ, 2022. 
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(Smith, 2012). Por otro lado, durante el desfile de primavera-verano en 2016 de Luis Vuitton 

apareció como modelo principal el personaje femenino Lightning de Final Fantasy XIII, 

presentando la colección de manera virtual, viendo las predas físicas en las modelos que 

desfilaban. Lightning llegó incluso a contestar una serie de preguntas durante una conferencia 

como sus sentimientos al ser embajadora de la marca, mostrando el comienzo de una estrecha 

relación entre el mundo de la moda física y la moda virtual en los videojuegos (Ko, 2017).  

 

2.2.8. Príncipe de Persia 

Continuando con los videojuegos de finales de los 80, destaca el Príncipe de Persia en 

1989. Este videojuego se adentra en la literatura, basándose en la colección de cuentos Las mil 

y una noches, sobre todo en la historia de Aladdín, mostrando características de la cultura del 

Oriente Medio (Herreros, 2024). En este, el protagonista debe salvar a su amada del malvado 

Jaffar, pasando por una serie de obstáculos en los que saltar y agacharse, así como la lucha con 

los enemigos, en un contexto de la antigua Persia (Nayak, 2024). Lo revolucionario de este 

juego fue la fluidez de movimiento del personaje a la hora de superar los obstáculos, 

conseguidos gracias a que el autor fue el primero en utilizar la rotoscopia en un videojuego. 

Realizando una serie de fotografías de su hermano en movimiento, calcándolas y 

digitalizándolas (Ortega, 2017).   

En cuanto a la vestimenta del personaje principal, aunque no está definido, se puede 

apreciar unos pantalones holgados y una camiseta sin pangas con cuello pico en color blanco 

roto. Estas prendas hacen referencia tanto al antiguo imperio persa como a la ropa tradicional 

de la India que suele reflejarse en películas como las que cuentan la historia de Aladín, por su 

influencia de Las mil y una noches (Sala, 2020). Comenzando por el Imperio persa, este se 

desarrolló sobre el año 1500 a.C, ubicado actualmente en lo que se conoce como Irán, 

destacando por ser una de las civilizaciones más poderosas y ricas de la época (Imperio Persa, 

2022). Siendo la vestimenta un reflejo de las diferentes clases sociales del Imperio (Moda Persa 

Antigua: Historia, Vestimenta Y Estilo, 2021).  La indumentaria que llevaban los hombres 

persas constaba de unos pantalones llamados anaxyrides, una prenda cómoda que les permitía 

libertad de movimiento, junto a una túnica rectangular de manga larga, complementándose todo 

con un tocado (Moda y vestimenta en el Imperio persa, 2023). Esta túnica se llamaba candys y 

estaba realizada de lana o seda, por lo que generalmente presentaba un color blanco roto, 

sostenida con un cinturón (Matropasqua, 2020). Prendas amplias cosidas con mangas y puños, 

reservándose el color morado para el monarca y el azul y el blanco para el resto, aspectos que 

los distinguían de otras civilizaciones (Moda Persa Antigua: Historia, Vestimenta Y Estilo, 

2021). Como dato a resaltar, durante esta época se empezó a utilizar la ropa interior 

Imagen 21. Cloud Strife en la revista la revista Arena Homme+ vistiendo prendas de la colección de primavera-

verano 2012 de Prada. A su derecha, Lightning durante la campaña de primavera-verano 2016 de Louis Vuitton. 

Fuentes: The Final Fantasy XIII-2 Prada Images: Reality Vs Fantasy, 2012 y Final Fantasy x Louis Vuitton, 2020. 
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(Matropasqua, 2020). Por otro lado, en cuanto a las características de la indumentaria 

tradicional de la India y que puede verse en el personaje, una de las prendas más relevantes es 

el dhoti, creado en Bengala aproximadamente entre los años 2800 y 1800 a.C. (Dhoti, 2013). 

Este es un pantalón de algodón en color blanco o crema que consiste en una tela rectangular 

anudada y enrollada para conseguir esa forma de pantalón, utilizado en esta región cálida para 

protegerse (Traje Típico De La India, s.f.). En cuanto a camisa, en la cultura india es tradicional 

el uso del kurta, una camisa holgada informal que suele llegar sobre la rodilla y cuyo escote 

suele ser redondo o en pico y que se combina con el dhoti, al igual que el protagonista del 

videojuego (Ruffa, 2023). Esta combinación de prendas se sigue utilizando a día de hoy (Das, 

2020). Con toda esta información acerca de la indumentaria de ambas culturas se puede apreciar 

cómo a pesar de la simplicidad de los ropajes que presenta el personaje, con las formas y el 

color alude a las épocas en las que se inspiró el autor.  

 

 

 

 

 

 

2.2.9.   Indiana Jones y la última cruzada 

Al igual que Príncipe de Persia, en 1989, se lanzó el videojuego de Indiana Jones y la 

última cruzada, uno de los primeros videojuegos de aventuras en los que había que resolver 

acertijos y puzzles (Kelly, 2021). Este destacaba por su gran colorido y detalle para la época, 

así como por su protagonista que era reconocible frente a otros personajes de videojuegos 

debido a su icónico vestuario de arqueólogo, presente en las películas (Abadíe, 2021).  

Es interesante el análisis que se aborda en el capítulo dos An archaeological fashion 

show, en el libro Archaeology and the Media escrito por Timothy Clack, sobre cómo se retrata 

la vestimenta de los arqueólogos en los medios de comunicación y la importancia de la moda a 

la hora de reflejar una profesión. En este, se aclara que los arqueólogos empezaron su profesión 

con ropa básica del día a día, ya que no se le daba importancia a lo que llevaban, pero a raíz de 

películas como Indiana Jones se empezó a tomar algunos aspectos. Entre ellos, los pantalones 

y chaquetas con bolsillos, para mayor comodidad en el trabajo y sobre todo, la importancia de 

cubrirse si se pasaban muchas horas al sol. Con esto, se popularizó el uso de sombrero, 

concretamente el modelo fedora que es el que se utilizó en Indiana Jones, este se puede observar 

en las imáges 28 y 29. Vestuario que se refleja a la perfección en el videojuego. Sin embargo, 

en la actualidad los arqueólogos han cambiado la fedora por gorros de plástico especiales para 

obras, para mayor seguridad y protección (Clack, 2007, pp.69-88). 

 

 

 

 

Imagen 23. Indumentaria Indiana Jones y la última cruzada y arqueólogo en Perú. Fuentes: Abadíe, 2021 y 

Clark, 2023. 

Imagen 22. Príncipe de Persia, a su derecha, vestimenta tradicional persa. Por último, Raftaar, celebridad india 

vistiendo un kurta y un dhoti tradicional india en 2020. Fuentes: Torres, 2021, Mastropasqua, 2020 y Das, 2020. 
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2.3 Años 90. Los primeros 3D 

Uno de los momentos más importantes en la historia de los videojuegos fue la creación 

de los primeros gráficos 3D aplicados en este campo, ya que, gracias a ellos, se han conseguido 

evoluciones en los personajes como se comentó anteriormente con Final Fantasy, donde se 

aprecia la ropa con una definición fotográfica. En los años 90, diez años después de Crazy 

Climber, se comenzó con la quinta generación de consolas, las cuales tenían mayor 

almacenamiento y procesadores, lo que permitían el peso de estos nuevos juegos 3D 

(Rodríguez, 2018). Juegos que comenzaron con escenas tridimensionales en los que los 

personajes podían moverse libremente hasta conseguir volumen en los propios personajes, 

siendo la compañía Sega una de las empresas pioneras con el lanzamiento de Virtua Racing en 

1992, un videojuego de carreras (Wardyga, 2023, pp.209-210). Siendo a su vez una época en 

la que se empezó a introducir el texture mapping, es decir, las texturas que envolvían a los 

objetos tridimensionales que conformaban a los personajes para que no pareciesen formas lisas 

sin vida, lo cual será relevante en los siguientes años (Rodríguez, 2018). Debido a los escasos 

conocimientos de la época, los personajes no tenían un volumen pulido y orgánico, sino que 

eran robustos y puntiagudos, lo que no llamaba mucho la atención a los primeros jugadores, 

que estaban acostumbrados a la mayor definición de los personajes con el estilo pixel-art que 

llegaban incluso a conseguir esta tridimensionalidad en las escenas mediante el uso de luces y 

sombras (Rodríguez, 2018). Sin embargo, la tridimensionalidad en personajes no era algo 

nuevo, puesto que en el campo de la animación ya desde los años 70 se empezó a crear 

animaciones en 3D que se incorporaron en películas como Futureworld en 1976, 

revolucionándose la industria con el lanzamiento de AutoCad en 1982 (Lin, 2022). Con esto se 

desarrolló aún más el campo del modelado 3D, lo que permitió que en los años 90 se empezaran 

a crear películas de animación con personajes como Toy Story (Historia De La Animación 3D, 

s.f.).  

Por otro lado, el lanzamiento de Virtua Racing en 1992, hizo que otras compañías de 

videojuegos como Namco, empezaran a lanzar videojuegos en 3D como Tekken en 1994, un 

videojuego de lucha parecido a Street Fighter (Sol, 2020). Siendo clave los géneros de lucha, 

carreras y shooters los más atractivos para los jugadores (Wardyga, 2023, p.209). Así, como se 

lanzó la primera videoconsola PlayStation por parte se Sony en 1994 y consigo, la Nintendo 64 

por Nintendo en 1996, siendo una gran novedad en la época (Wardyga, 2023, pp.224,228). 

 

2.3.1. Wolfenstein 3D 

Virtua Racing fue sin duda uno de los videojuegos que revolucionó el mercado de los 

3D, sin embargo, el videojuego Wolfenstein 3D se estrenó meses antes en la misma década de 

1992, de la mano de Id Software (Wolfenstein 3D, s.f.). Wolfenstein 3D fue uno de los juegos 

de disparos o shooters de la compañía más importantes en la década de los noventa, debido a 

que ya no solo fuese 3D, sino que era un videojuego en primera persona con movimientos 

bastante fluidos para la época, por lo que el jugador podía sentir como si él mismo estuviese 

disparando (Wardyga, 2023, p.194).  El videojuego se ambienta en la Segunda Guerra Mundial 

(1939-1945), en la que un soldado americano es secuestrado por los nazis alemanes, teniendo 

que escapar de la prisión en la que lo retienen y teniendo que matar para salvarse, terminando 

con el asesinato de Adolf Hitler (Carnagey y Anderson, 2004, p.2). El vestuario que se aprecia 

en Wolfenstein 3D es principalmente basado en los uniformes de los nazis, los cuales, aunque 

no se creasen en un contexto libre y sin violencia, fueron creados minuciosamente por Hugo 

Ferdinand Boss, creador de la marca de lujo Hugo Boss que sigue en la actualidad (Palma, 
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2023). Durante esta época de guerra (1939-1945), el ámbito textil sufrió tanto por los cambios 

como por las restricciones en las exportaciones, campo que ya estaba afectado anteriormente 

por la Gran Depresión de 1929, empezándose a producir productos realizados con fibras 

sintéticas (Acosta De La Rosa, 2015). A pesar de este declive en la industria, a partir de 1933 

empezó a recuperarse con Alemania y su necesidad de ropa de trabajo y uniformes para las 

tropas, donde no ponían restricción alguna en esto, haciendo que diseñadores como Hugo Boss 

encontrasen nuevos ámbitos donde destacar y expandirse (Köster, 2011). 

Hugo Ferdinand Boss aprendió alta costura por parte de los sastres judíos que habitaban 

en Alemania antes del Holocausto, de los que robó sus ideas para posteriormente demandarlos, 

con el fin de conseguir el agrado de los altos mandos del partido nazi (Ledesma, 2015). 

Convirtiéndose en el principal contratista, encargado de la producción de uniformes para el 

Partido Nacionalista durante la Segunda Guerra Mundial, uniéndose a este en 1931 (Palma, 

2023). Los uniformes realizados por Hugo Boss estaban perfectamente diseñados, 

confeccionados y patronados, considerándose una obra de arte de la industria textil en la década 

de los treinta (Ledesma, 2015). Hacia 1942 con el aumento de demanda de uniformes en la 

industria fue favoreciendo a Hugo Boss, aumentando sus ganancias (Köster, 2011). Además, 

tenía una colección de uniformes para las tropas nazis muy extensa de la que también obtenía 

ingresos, ya que una división de tropas podía llegar a tener hasta ocho ejemplares, 

complementándose con otros productos creados por el diseñador como guantes, paracaídas, 

mochilas, etc. (Ledesma, 2015). Sin embargo, al finalizar la guerra, Boss fue acusado y multado 

por ser colaborador del nazismo por el nuevo gobierno, manchando su imagen (Henández, 

2014). Por lo que el diseñador retomó sus inicios confeccionando uniformes de trabajo 

(Villatoro, 2012).  Siendo sus sobrinos Uve y Jochen los que lograron limpiar su imagen y darle 

el cambio radical a la marca en 1953, consiguiendo que hoy en día sea una marca elegante y 

lujosa (Palma, 2023). 

Analizando más en profundidad los uniformes del Régimen Nacionalista y los que 

aparecen en el videojuego, Hugo Boss diseñó uniformes de la Schutzstaffel (SS) y la 

Sturmabteilung (SA), así como los de las Juventudes Hitlerianas (Acosta De La Rosa, 2015). 

El vestuario de una sola división militar como se dijo anteriormente podía llegar a tener hasta 

ocho trajes diferentes, entre ellos los utilizados cuando estaban de servicio, así como para 

campañas, trabajo, deporte, hasta uno que utilizaban durante los paseos, siendo los oficiales lo 

que tenían uno especial, el de traje de gala (Currey, 2005). Los uniformes de la Schutzstaffel 

(SS), pertenecientes al grupo de paramilitares de elite que custodiaban y protegían a Hitler, 

tenían que diferenciarse del resto de divisiones, ya que consideraban que era la unidad más 

importante (Las SS, s.f.). La indumentaria clásica era de color negro y consistía en una túnica 

con el s²mbolo distintivo de las dos ñSSò entrelazadas, unos pantalones, botas altas de cuero y 

una gorra con el emblema de la calavera. Como accesorios, los oficiales de alto rango portaban 

insignias y decoraciones en plata, así como un brazalete rojo en el brazo izquierdo con el 

símbolo de la esvástica (Alejandría, 2024). Dentro de las SS también había clases, las cuales se 

diferenciaban cambiando la gorra, según los parches e insignias e incluso el color. Este 

vestuario tenía como propósito transmitir la lealtad, el poder y el terror (Mcnab, 2010). Siendo 

el uniforme gris utilizado en los tiempos de servicio, reflejando una imagen más militar (Acosta 

De La Rosa, 2015). Por otro lado, estaba la Sturmabteilung (SA) o Sección de Asalto, una 

división anterior al partido nazi, pero que se popularizó cuando este entro al poder. El vestuario 

de esta división creado por Karl Diebitsch, se diferenciaba del de la SS por el color de las 

camisas, que eran blancas y el color marrón de los pantalones y la chaqueta, en la que se solían 

colocar insignias o parches en el cuello en color negro, sin embargo, la construcción y 

elementos era muy similar al de la SS (Alejandría, 2024). En Wolfenstein 3D esta vestimenta 

se ve representada al detalle, con ligeros cambios como el símbolo de la esvástica, que en ciertos 
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países está prohibido, por lo que para que no censurasen el videojuego se optó por poner el 

símbolo ñ+ò (MeriStation, 2017). En cambio, los pantalones, la camisa, la chaqueta, la gorra 

con visera y el cinturón es igual a los originales, con todos sus bolsillos, como se puede observar 

en la imagen 36. Diferenciándose las Juventudes Hitlerianas, que eran los jóvenes que 

estudiaban y les manipulaban en favor del régimen, por el color de la camisa que era de color 

marrón claro y pantalones cortos color marrón, vestuario creado al igual que el de las SS por 

Hugo Boss. Los jóvenes de alto rango llevaban camisa negra (Mcnab, 2010).  

Con esta vestimenta, se demuestra el papel y la relevancia de la moda en todo lo que 

sucede en la sociedad, incluyendo conflictos globales (Palma, 2023).  

 

2.3.2.   Pandemonium! 

La era 3D de los videojuegos fue un gran avance tecnológico en este campo, siendo las 

cámaras de seguimiento y el modelado 3D los aspectos más relevantes como se comentó. En 

Wolfenstein 3D la cámara está en primera persona, sintiéndose el jugador en los ojos del 

personaje, sin embargo, la calidad gráfica recordaba a los anteriores videojuegos que se basaban 

en el pixel-art. Aunque en Wolfenstein 3D tenían escenas tridimensionales los personajes no 

presentaban mucha volumetría, lo que restaba realismo, pero era comprensible siendo uno de 

los primeros videojuegos de esta generación. A finales de la década de los 90, concretamente 

en 1996, se creó el videojuego Pandemonium!, donde ya se podía observar mejor la volumetría 

en los personajes, detallados con la técnica de texture mapping que se mencionó al principio 

del capítulo (Foster, 2015). En este videojuego, a diferencia de Wolfenstein 3D la vista es en 

tercera persona, pudiéndose ver el personaje principal que maneja el jugador en todo detalle. 

Pandemonium! es un videojuego en el que Fargus, un bufón, su títere Sid y una acróbata 

llamada Nikki, tienen que encontrar una máquina para solucionar un error que cometieron con 

un libro de hechizos, todo esto, en un ambiente con caminos y obstáculos que permite observar 

a los personajes desde todos los ángulos (Castro, 2020). 

El vestuario de bufón de Fargus destaca en el videojuego por su amplio colorido y 

accesorios, siendo una vestimenta muy identificativa con respecto a los bufones que existieron 

en la realidad. Los bufones han sido una figura importante y presente desde las antiguas 

civilizaciones. Según la definición de la RAE, es el encargado de divertir a los reyes y 

cortesanos con chocarrería y gestos (Real Academia Española, s.f.). Estas personas que se 

encargaban de hacer reír a su público, en los comienzos de esta profesión, destacaban por tener 

algún tipo de malformación genética y eran conocidos como clown durante la Quinta Dinastía 

Egipcia sobre el 2500 a.C. (Gutiérrez, 2014). Extendiéndose a las Cortes en China, desde el 

Imagen 24.  Uniformes de la SS y comparativa de la vestimenta en Wolfenstein 3D con los uniformes de la SA. 

Fuentes: Sebastiani, 2020, New, 2022 y Puig, 2021. 

 

 

 


