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La historia de la moda en legleojuegos

Resumen

El objetivo de este trabajo de fin de grado es destacar la importancia que tiene la moda
en el ambito de los videojuegos, mas alla de las préisizess. CoOmo la vestimenta pesar de
estar compuesta por apenas unos pocos pjxelede 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 tecnologia de la época, la vestimenta
lograba reflejar las eotiones, roles y habilidades de los personajes. Continuando con el rapido
avance tecnologico 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 inspira
en los videojuegos con las que se muestran en pantalla, viendo como desde la simplicidad
minima han sido reflejadas.

Por ello, en este estudio se han analizado masgideevideojuegos, desde el primero
en el que se cred un personaje con prendas de vestir lldbmadp Climber pasando por
videojuegos ambientados en contextos historicos daanabadia del Crimersituado en un
monasterio, hasta evoluciones en sagas que han tenido personajes conkanalsFimtasy,
llegando a colaborar en la actualidad con marcas de moda fisicas, pareciendo modelos reales.

Con todo esto se muestra que la moda tanto en los videojuegos como en la realidad va
mas alla del simple hecho de vestirse, siendo un medio para mostrar emociones, cualidades y
posicion social.
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Abstract

The objective of this project is to highlight the importance of fashiatmenfield 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, Whitespite 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 redife garmens that inspire those in video games and theisaeen
representations, illustrating how they have evolved from minimal simplicity.

For this reason, in this study overentyvideo games have been analyzed, starting with
the first where a character was created with clothing, n&@nazly Climber This spans across
video games set in historical contexts likke Abbey of Crimesituated in a monastery, to
evolutions in sagas featuring characters from games suElimalsFantasy who currently
collaborate with physical fashion brands, resemblingliesamodels.

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. Introduccién
1.1. Planteamiento del tema

Los videojuegosantenido una rapida evolucion en tan solo 72 afios de existencia,
pasando desde graficos 2D en los que se apreciaba cada pixel hasta creaciones que parecen
peliculas realizadas con actores reales (Belli & Raventds, 2008). En contraposicién con la
vestimentague ha existido desde los principios de la humanidad, pasando por diversos estilos
y formas de utilizarla, reinventdndose constantemente a pesar de ser algo que ha existido tantos
siglos. Sin embargo, es en la actualidad cuando esta experimentandonsf@ntigcion
dréstica, influenciada en gran parte por la tecnologia desarrollada, llegando a fusionarse con los
videojuegos. En el caso de la moda, se encuentran al igual diferentes puntos de vista, desde la
necesidad basica y la practicidad de lo quea®prendas y los textiles en si, 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 loswe se ha desenvuelto la sociedad (Riello, 2@Mi8gfadores como Albert
Wolsky, consideran que la indumentaria debe respaldar la historia y no con la moda de diario
o la atraccién visual, considerado el disefio de vestuario lo que la gente viste y poabes,
su clase y cuales son sus necesidades (Landis, 2003).

Esta investigacion se centra en el valor y ensefianza de la vestimenta a la hora de
representar una época, una profesion, una emocioén y una posicion en la creacién y ambientacion
de unpersonaje para un videojuego. Su relevancia mas alla del simple hecho funcional de
vestirse. La eleccion de colores y tejidos para definir los rasgos de los personajes y entornos,
asi como la importancia de todos los aspectos fisicos como la texturay qeda de los
materiales para que las prendas y accesorios consigan ser lo mas fieles a la realidad posible.
Demostrando cdmo a pesar de formar prendas sencillas con pocos pixeles se puede mostrar en
gué época se desarroll6 el videojuego o en la quda quiso contextualizarlo.

Con el fin de mostrar como los videojuegos son una forma de entretenimiento en el que
se puede aprender historia de la moda de una manera sencilla y comprensible, easaiiando
vezla influencia e importancide la moda mas alla de las prendas fisikdemas se pretende
demostrar comta moda influye en que los jugadores tengan una mejor experiencia de juego y
quieran seguir disfrutando de esta, demostrado en juegosknaid-antasy una saga en la
que la personalizacion de los personajes es fundamental (Backman, 2022). Gracias a los
videojuegos, ha sido tan grande la evolucién tecnoldgica que ha surgido, que ademas de
necesitar la moda y la industria textii como via para mostrausa personajes y
ambientacioned)a acabado influyendo en la propia historia de la moda, llegando a llevarse
prendas virtuales a la realidad y viceversa (Diez, 2016).

Para ello, se hara un recorrido por la historia de los videojuegos, analizando las diversas
tematicas y prendas de los personajes. Abarcando desde los primeros videojuegos con
vestimentas en los que se utilizaban pocos pixeles y paletas basicas dast@diedar a los
altimos videojuegos de 2024, donde se logra un gran nivel de realismo en la vestimenta,
pareciendo prendas fisicas. Siendo este gran nivel de detalle atractivo para marcas de moda
fisicas las cuales han llegado a colaborar con videojyegagpromocionarse al publico actual,
cada vez mas tecnoldgico.
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1.2. Estado de la cuestion

Debido a que el campo de los videojuegos es relativamente joven, es desde el principio
de los 2000 y sobre todo los afios después de la pandemia por el@osihndo se ha notado
la evolucion y el mayor realismo en cuanto a la vestimenta en los videsjir ello, aunque
hay investigaciones que relacionan los dos campos de investigacion y comentan la influencia
de la moda en los videojuegos y viceversa, es en este punto donde han surgido mas evidencias.
Sin embargo, no se han encontrado analisis dgmecsobre la indumentaria en diferentes
géneros de videojuegos, siendo este estudio el prirdgfiduras investigaciones.

Para poder comprender la evolucion de la indumentaria en los videojuegos hay que saber
como antes de la pandemia se relacionaban estos campos, observando ese interés previo hacia
el realismo casi fotogréafico en la indumentaria digital y las necesidades guesentaban para
poder ejecutarlas. A la hora de realizar premtigisalmente es fundamental conocer como son
en la realidad, por lo que no hay un mejor ejemplo como la industria cinematogréafica para
analizar los diferentes tejidos, formas y volimenes, asi como conocer el valor de la vestimenta
en un determinado contextLa tesisVideo games and costume -digitalizing analogue
methods of costume desigscrita por Heli Salomaa se centra en la importancia del disefiador
de vestuario en la industria de los videojuegos, viendo esto como el siguiente paso de los
disefiadores de prendas fisicas en el cine y otras artes.

Salomaa (2018) hace una comparativa en la que muestra tres casos en los que se realiza
un disefo de vestuario y el c¢c-mo afecta al c
aquellos en los que el jugador viste a un personaje que no va a tener arateigpito activo,
como si de una mufieca de papel se tratase. En este, el usuario se siente como el duefio del
personaje al que puede personalizar a su deseo, no como si fuese él mismo en un mundo digital.
A esto | e sigue Al denteielpersbnaje & tiead neovimignto dhaus t u a r
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 disefiador, acorde con el entorno
y la personalidad del personaje. Bien es cierto que el usuario no interfiere en esta vestimenta,
pero si lo interpreta como suyo, ya que esta viviendo una historiapersehaje, a diferencia
de | os AJuegos de Mufecaso. La vestimenta c
tercera persona, ya que el jugador lo esta observando constantemente. En los juegos de primera
persona, aunque el usuario no lo vea repetide&anéambién influye el vestuario, ya que esta
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 si pueden ver su atuendo
(Holopainen y Meyers2000). 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 desempefie el mismo. Es inteoasante
aunqgue dichos casos se relacionan, se hace hincapié en la diferencia entre el disefiador de moda
y el disefiador de vestuario, algo que a priori se interpreta como lo mismo. Segun Suvi Matinaro
(2014), el disefiador de moda realiza prendas segun las reelesside marketing, es decir,
segun el requerimiento del grupo. Realizando las prendas en un maniqui en las que el disefiador
acota la estética y la funcionalidad de la prenda. En cambio, el disefiador de vestuario crea
prendas para una persona real que iméegpretar un personaje ficticio, teniendo en cuenta sus
dimensiones. La indumentaria se pone en acuerdo con el actor, el personaje y el disefiador,
siendo el actor quien designa la funcionalidad de la prenda. Comparando esto con el disefiador
de vestuariale videojuegos, este tiene ademas de realizar la prenda, conformar el cuerpo del
personaje. Considerando los aspectos de funcionalidad y comodidad como algo estético.
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Imagen 2Linea de produccion de vestuario en videojuegos en comparacién con el cine y otras artes. Importancia
de un especialista en vestuakoente:Salomaa, 2018

Un punto para destacar sobre este estudio es que, en la industria del cine, sobre todo en
la ciencia ficcidén y la fantasia, muchas deplashdas estan realizadas digitalmente y se modelan
sobre los actores. Es decir, se realizan mediante un previo escaner de los actores y se modela
sobre ellos en 3D las prendas. Todas ellas dentro de un contexto y con una amplia preocupacion
por los disefiaares sobre la iluminacién y el colorido, priorizando las texturas y el peso de las
prendas, para conseguir un mayor realismo. Concluyendo cémo los videojuegos y el cine
presentan similitudes en cuanto a que el fin del material en 3D es la visualizapantalas
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 mas especificos en la investigacion de la influencia de la
indumentaria en los videojuegos, como se ha mencionado, comienzan a raiz de la pandemia,
siendo el articulo escrito por Johanna Gibson (202hgn games are the only fashion in town:
Covid 19, Animal Crossing, and the future of fashiom reflejo de cémo la poblacién al no
poder salir de sus hogares mostré mayor interés en la personalizaciébn de sus personajes,
sintiéndose reflejados en ellos. Comprando ropa virtual que si podian usar, al contrario de su
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ropa fisica que al no salir de sus hogares permanecian en sus armarios. Concretamente en este
estudio analizan el caso del videojuégomal Crossing: New Horizontgque estrendurante

la pandemia su version para Nintendo Switch. Este, fue un reclamo para la promocién de marcas
de lujo, creando en el propio videojuego desfiles como el Reference Festival de 2020, donde
Animal Crossing Fashion Archive y Marc Goehring colaboraaya prear un festival de moda

virtual en el juego, vistiendo prendas de marcas de lujo como Prada y Loewe (Gibson, 2021).
Valentino también fue participe, creando la coleccion primaverano de 2020 que se
present6 en Paris dentro del videojuego, enelkg tomo en cuenta la funcionalidad en la isla.

Esta coleccion también se podia descargar, por tanto, las personas interesadas podian vestirse
en la realidad como su personaje en el juego, o que aumentaron las ventas (Méndez, 2020).

Con relacion a este videojuego, la indumentarid®mal Crossindha sido analizada
de manera especifica en 2023, con una serie de encuestas a jugadores pertenecientes a la
Generacion Z, respecto a sus sensibilidades hacia las tendencias de moda, destacando como los
videojuegos pueden generar interés en el campo deda apersonas que a priori no tendrian
motivacion alguna sobre ella. Reflejado en la tesis de fin de master por YichenglGden,
impact of fashion in social simulation game on generation z user experience with different
fashion sensitivities: A case study of Animal Crossing: New Horizoediante una serie de
entrevistas sobre diversos temas, como el interés por la moda, conversaciones sobre esta con
amigos, la combinacion de ropa para diferentes ocasiones, el gasto y frecuencia en compra.
Datos que fueron categorizados en dos grupopedsonas segun su interés en el campo:
fanaticos de la moda y personas indiferentes al codigo de vestimenta. Asimismo, se analizo la
importancia de la moda, abordando temas como la preferencia subjetiva de la ropa, cambios en
los objetivos de juego Yy ladicuencia de cambio de ropa en el mismo. Observandose como los
jugadores con alta sensibilidad a la moda valoraban a priori mas las prendas del juego en
comparacion con aquellos con baja sensibilidad. Sin embargo, el andlisis revel6 que las
percepciones igiales 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 si estaban interesados en la indumentaria
cambiaban ramente 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 propm@iona
satisfaccion 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 lmitaro y lo global (Chen,
2023). En complementacion a este proyecto, siguiendo la linea de cdmo la moda afecta en la
mejor atencién y satisfaccién de los jugadores se encuentra la tesis escrita por Carl Johan
Backman Fashion and player retention in MMORPGSs: 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 linea multijugador masivos), centrandose en el videoftiegloFantasy XIV donde
los jugadores tienen un amplio catalogo de prendas para la personalizacion de sus personajes,
ademas de participar en actividades sociales y de combate. Destacando la vestimenta como
medio de expresion en el entorno, influyendo en la fidelidagugador. Aunque la tesis se
centra en un juego especifico, plantea preguntas mas amplias sobre la relacion entre la moda,
la identificacion del jugador y la motivacion para regresar a un juego. Mostrando los beneficios
en empresas como Activision Blizzagde obtuvo en 2017, mas de la mitad de sus ingresos de
la vestimenta que compraron los jugadores (Backman, 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 publico correspondiente a la Generacion Z
como dijo Yicheng Chen, asi como es un campo de gran beneficio para las eraptesdes t
manera econdémica como publicitaria. Por ello, es interesante como afecta en la moda de lujo,
uno de los campos mas importantes de la moda. Lydia Jarvinen mediante el caso del videojuego
League of Legendgalizé un estudio sobre esto, nombrabhalerstanding luxury fashion and
video game collaborations: Luxury skins in online gamésleojuego 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, sefialando como las marcas de lujo se han
ido adaptando a este nuevo campo tecnotogara ser mas visibles para los jovenes, mediante
la creacion de prendas virtuales para los avatares en los videojuegos. Asi como explora el
significado que evocan estas prendas a los jugadores, desde el simbolo de estatus hasta si
comparan dichas vestentas con otras. A través de una serie de entrevistas a los jugadores de
League of Legendse obtuvieron como resultado que los jugadores querian 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 losssgagaséan
el dinero para los personajes mas importantes. Los detalles que aluden a los jugadores al lujo
incluian el oro y los logotipos, asi como la creatividad y exuberancia de la vestimenta. Sacando
como mensaje principal que la vestimenta debia aabarml personaje, sin darle un aspecto
demasiado diferente, pero aumentando el estatus de este y el que se percibe entre jugadores
(Jarvinen 2023).

1.3. Objetivos

En este estudise pretende demostrar la relevancia que tiene la indumentaria en los
videojuegos y el como desde la minimpresentacion formada por tan solo unos pocos pixeles
ha sido fundamental en ellos. Siendo clave para contextualizar una época en la que se desarrolla
la trama o en la que el autor disefid el videojuego, el papel y habilidades del personaje e incluso
la clase social a la que pertenece. Desde la eleccionlde ycdejidos para resaltar las
caracteristicas de los personajes, hasta lpsctss fisicos de textura, caida 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 mamaeindirecta gracias a esa ropa enfocada en un contexto temporal. Se
busca a su vez, mostrar la evolucion, gracias al desarrolls deeva tecnologia, que ha
surgido para llegar a un mayor realismo en las prendas en diferentes personajes, hagta ser cl
como promocion de marcas ya sea propias de influencers, peliculasdehifio a ese gran
realismo.

1.4.Metodologia

Para conseguir dichos objetivos, se realizararagorrido por la historia de los
videojuegos, comenzando por los primeros en los que habia personajes con vestuario, hasta los
juegos mas actuales donde el desarrollo tecnolégico ha conseguido que las prendas parezcan
reales. Analizandg comparando la vestimenta representada segun las diferentes teméticas de
los videojuegos cola historia de la modaAsi como se investigara sodeeevolucion de los
atuendos de diferentes personajes de samas Final Fantasyo Los Simsgracias al avance
tecnologico. Concluyendo catiferentescolaboracionesle las empresas de videojuegos
marcasreconociblesle moda fisicgara la promocion de las mismas a nuevas generaciones,
demostrando la influencia e importancia de la moda en este campo de los videojuegos
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Il. Desarrollo
2.1. Afos 5070. El comienzo

Desde el origen de la humanidad, tanto nifios como adultos han tenido diversas formas
de pasar su tiempo libre, desde charlas, juegos de mesa, deportes... Sin embargo, en los afios 50
se revoluciond la manera del entretenimiento, mediante el desarrolloutkelonte los
videojuegos. Un profesor de la Universidad de Cambridge llamado Alexander Douglas cre6 en
1952 el primer videojuego de la histoi@XO, basado en el clasico pasatiempo de origen persa
Tres en raya. En este caso, el usuario competia con la maquina, pero pronto la industria de los
videojuegos se desarrollaria de forma veloz, hasta el punto en el que los jugadores pueden jugar
con otros dede cualquier parte del mundo. A lo largo de los afios 50 y 60 los videojuegos eran
sencillos sin demasiada complejidad en cuanto a las animaciones y aspecto visual, pero en los
afos 70 se crearon las maquinas arcade, las cuales fueron un gran reclaosoysaraibs y
consiguié que los creadores de videojuegos tuviesen mayor motivacidbn para crear nuevos
proyectos. Los centros recreativos con maquinas arcade se fueron extendiendo y tanto nifios
como adultos acudian para jugar y competir tanto individual amectivamente, creandose
juegos colectivos para dos personas c&woiag un juego de tenis (Belli & Raventds, 2008).

2.2.Aios 80. Los primeros personajes con vestimenta
2.2.1Crazy Climber

Durante los afios 80 se popularizaron ain mas los videojuegos, que cada wegseran
complejos. En estos momentos, surgieron clasicos ddawmano Space InvadersSin
embargo, lo mas relevante de esta década es que en 1980 se creo el videapyeGbmber,
basado en la pelicuking Kongde 1976, en el que el personaje principal es un hombre con un
mono verde, cuyo objetivo es ir escalando y evadiendo los obstacukimguingle presenta
(Nichibutsu, 1980). Por tant@n este videojuego fue la primera aparicion de un personaje
humano con vestimenta, que ademas reflejaba la medauellos afiosLa indumentaria
deportiva en los afid@0) se caracterizabgor el uso de prendas elasticdsstacado los monos
con colores vibrantes fldor, ya que eran muy popukmeeportes como el aerobidrftena3
2017).

Imagen 3Comparativa de vestimenta entre el personaje princip@raley Climbely la vestimenta de escalac
anos 80Fuenta: Arcade Archives, s.fy Stirling, 2019.

2.2.2.Donkey Kong

Aun asiel personajgrincipal deCrazy Climbemo fue tan memorable y popular como
Mario Bros,cuyaprimera apariciorfue en 1981, de la mano de Nintendo en el videojuego
Donkey KongEste juego fue mugignificativa ya que ademas de ser un impulsor para la
consecuencia de otros videojuegos con personajes semirealistas, aparecié por primera vez un
personaje femeno. Los personajesstaban inspirados en el cérfopeye el Marinpcon su
novia Olivia y Bruto, asi comen la historia déa Bella y la Bestigy la peliculaKing Kong
Nintendo intent0 obteer la licencia de estos personajes para hacerlos con ellos, pero no pudo
ser, asi que tuvieron que ser redisefig@immez, 202). La aparienciale estos personajes
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estaba limitada por los conocimientos de la época, pero a pesar de su simplicidad, tenian detalles
identificatorios. En el comienzo, Marienia la profesion dearpintero, pero posteriormente se
cambié a fontanero, debido a que el creador del videojuego queria que el personaje no fuese un
supehéroe sino que tuviese un trabajo comdn como el de cualquier pers@mmao mas
cercano a los jugadoréBederman, 2022). La ropa fue fundamental, ya que ademas de darle
identidad a los personajes utilizaron cotooemo el rojo y el blanco para destacar y aportar

aun mayor movimient@Goémez, 202).

Imagend. Paulirmy Mario enDonkey KongFuente:Dorkly Bits: Mario Dumps PaulineVideo Dailymotion, sf.

A finales de los 8(Mario Bros empez0 a tener atuendalasico comoen la actualidad
compuesto poun peto azul y una camiseta y gorra en calf, indumentarianas acorde con
su profesion(Soriano, 2017)Los uniformes de fontanero y otros puestos de trabajos fisicos,
suelen ser azules o con tejido denim desde la revolucién industrial, debido a su durabilidad y a
su color que hacia poco visibles las manchas. Para contextualizar su vestimenta, a principios
del siglo XIX, empezd a llegar a Reino Uaidesde China un tejido llamado nanquin, un
algoddén amarillento que se tefiia con colorante indigo y formaba un tejidontesikteddas
manchas eracasi imperceptibles. En los afios setenta, en Espafia se popultejizio denim,
creado mediante algodon y tinte azul y se empez06 a utilizar en prenafésajeeomo en los
caracteristicos pantalones y monos de trafizgtaez, 2022).

e

Imagen5. Super Mario Bros 21988y publicidad de moda en los afios 70, tendencia monos aEulests:
Martinez, 2016 Jay, 2013

Por otro lado, lalamiselaque actualmente podria paresma la famosa Princesa Peach,
era Lady, conocida actualmente coRaulina,que fuela primera novia de MaridJna chica
con vestido rosa, zapatos azules y pelo rubio, que posteriorerenteas entreggsasariaa
tener un llamativaestido rojoajustadqS. M. Wiki, 2024).La ropa en este caso lo que queria
era mostrar la imagen de una chica fragil a la cual habia que redeatdni el uso del color
rosa y el vestido de princesau cabello y vestido tenian cierto volumepreseréndose de
manera muy esquematizackida y movimiertt Posteriormente, en la versibnbenkey Kong
para Game Boy en 1994, se la empez06 a representar con un vestido rojo con cueilfo halter
zapatos de tacon negr@& M. Wiki, 2024). Este nuevo vestuario podria querer aludir al estilo
de las chicade los afio$0, en los que el cuello halter, los labios y atuendos en color rojo y los
vestidos que mostraban escote\cefiian a la cintueman sumamente caracteristi¢gaverie,
2022) :

Imagen6. Comparativa estilafios 5qunto aPaulina Fuente: Chapel of the Flowers Blog, 2032S. M. Wiki,
2024
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2.2.3The Legend of Zelda y Dragon Buster

En 1986 Nintendo siguié ampliando su catalogo Tohe Legend of Zeldaue seguia
una trama similaa la deDonkey Kong Mario Bros en el que habia que rescatar a una princesa
en apuros, pero erste caso ean mundo de fantasimspirado en la pelicula de 19B8gend
de Ridley Scottasi como erotras historias de ciencia ficcién y fantashdundo idilico
caracterizador la presencia de vegetaci@niaturas fantasticasatuendosn colores pastel
contejidos vaporoso€n esta primera version debeojuegose aprecia el gran parecido con
los personajesle Mario Bros en cuanto al disefio de los personagsos, imitado por la
tecnologia de la época, pudiéndobservamperfectamente los pixeles que los conforman vy la
angulaciéon de los mismosplocads como si estuviera de ladmara mostrar el movimiento
(Marks, 2019)Los personajes principales en esta historia son Link y Zalga personalidad
y desempefio en la trama van acorde con sus atudridkses un joven que no envejece,
inspirado erPeter Pan, por ello, lleva una tunicgorro de colorverdecreada como si fuese
con hojas al igual que el personaje al que alGadixto, 2021)Por otro ladola princesa Zelda,
lleva un vestido blancoonuna tiaragsta Ultimase simboliza con dos pixeles. En este primer
videojuego aparece vestida de color blanco que es uno de los colores caracteristicos de su
vestimenta en proximos juegos, bien es cierto que en otro aparece vestida de rosa y azul, pero
quizas en esta primeraafrion se quiso poner de blanco para diferenciarla de la dama en
apuros déonkey Kongasimismo un de sus poderes tiene que ver con la luz y el color blanco
lo representa muy bidgiRowland, D23)

i) 1@@@%% ﬁ%

Imagen?. Evolucion de Link a lo largo de los afios 198613 FuenteZerJer97, 2013

@mgﬁg E 3

ms 2002 2006 2018
Imagen8. Evolucién de Zelda a Io Iargo de los afios 19869 Fuente.BugIe 2@0.

The Legend of Zeldaomo se ha visto, se inspgaese imaginario comun de la sociedad
sobre los cuentos de hadakéroesen el cual hay una vestimem@munque se suele aludir
en diferentes videojuegos, peliculas y libros. Un ejemplo adem@stdePan es la historia
de La Bella Durmientge cuyo atuendcase refleja en el de la princeZalda, inspirada en la
vestimenta de princesas de la edad mediaggle X1V (Aller, 2020). En este siglo destacaban
los accesorios, concretamente los tocados cornifoymies cofias, complementados con
peinados con trenzakas chicas jovenes en vez de utilizar peinados demasiado elaborados
utilizaban diademas con perlas o flores y el pelo sugficuanto a la vestimenta, las mujeres
utilizaban camisas finas, generalmente de,sgmtamangas junto a unas medias como prendas
interiores. Encima de esto utilizaban vestidos y se empezaron a wiilizgsajustados con
cintas, aunque en siglosgieriores es cuando se popularizé esta prenda auhosagstidos,
eran prendas largas con mangas rectas y anchas con dos partes que se sujetaba a la altura del
codo,estocada veze ajustabamas al cuerpo. Ademas, se utilizaban diversas capas y mantos
sobre los vestidos gorsés Las prendasgenian inspiracion d®riente e lItalia, ya que era la
procedencia de las telas de las personas con mas poder econdmico. Dichas telas destacaban por
sus colores vivos y bordados. También se utilizaban pielegoa® el algodon y lana
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(Boucher,2009).Zelda en su evolucion en los diferentes videojuegos muestra estos aspectos
utilizando diversos tocadpgestidos vaporososprsésy bordados, claramente inspirados en la
ropa de las mujeres con poder adquisitivo del S.XIV.

g

Imagen9. Representacion vestimenta princesa Edad Mé&tia.Accolade, pintural 6lea FuenteEdmund
1901

La evolucién de los personajes en los cuentos de hadabhe éregend of Zedd se ve
reflejado en el cambio de personalidad y consigo atuendos de los mismos. En el caso de Aurora,
en La Bella Durmientede Disney, se ve la clara evolucion de campesina a princesa con su
vestimenta. Todo esto se muestra en la vida cotidyaye el ser humano evoluciona y con
ello la vestimenta que porta, de ahi la importancia de la moda como reflejo de personalidad.
Como representacion de esto y consigo la unién de los cuentos de hadas y la moda, en 2016 se
celebr6 en Nueva York la primerapmsicion dedicada al temdairy Tale Fashionen el
Museo at FITdel Fashion Institute of Technologlgn él se expusierguiezas del siglo XVIII
junto a prendas de disefiadores corhom Browne, Dolce and Gabbana, Mary Katrantzou,
Rick Owens, Rodarte Walter Van Beirendonckinspiradas en historias de autores como
Charles Perrault, los hermanos Grimm y Hans Christian Andelsen disefios que se
expusieron mostraban esa percepcion en la moda de los cuentos de hada clasicos como
Cenicienta, Caperucita roja, La Ba Durmienteo Blancanievesentre otrosLostrajes que se
muestran en estas historias suelen ser lujosos e inalcanzables, por ello, se queria unir esto con
la moda de lujo, mostrando quevestimentasefalael poder o estatus de los personajes, asi
como su evolucion y caracteristigdurcho, 2022)

R S 5 \ /EL. ¥ N

Imagen D. Comparativa de vestimentie estilocuento de hadade la peliculaLegend1985 a su derechi
videojuegoThe Legend of Zelda Twilight Prince&306 Fuenta: Elesgaray, 202% eSports, 2021

Cabe destacar que dos afios antes del videojuegbegend of Zeldan 1984se cred
Dragon Busterun videojuegauyo objetivatambién erdrata de rescatar a una princeparo,
en este caso, de un dragblistoria quepodriaverse reflejada posteriormente en peliculas como
Shrek.Un aspecto importante de este videojuego es que fue el primero en el que el personaje
podia hacer doble sajten el cual se apreciaba perfectamente la flexion de rodillas a través de
los pantalones del persongiRoy, 2019).Supersonaje principalClovis, es un héroe de estilo
medieval, con caracteristicas similares respecto al vestuario de los gremios de la época, pero de
fantasia, ya que su objetiepa vencer a un dragolaste viste con una tunic@rdeatadacon
un cinturén, unos pantalones azules, unas botas marrones, unas mufiequeras que se representan
con una fina linea azul y un pafiuelo rdfjsendas comodas para la batalla, parecidaglea
Link enThe Legend of Zeldga que al final su estética se basa en ese imaginario que se ha
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mencionado de héroes fantasticos de la Edad Médm artesanos en la Edad Media se
agrupaban en gremigdependiendo de su especialidiade vestian de manera similar a Clovis,
conuna tunica ajustada la cinturacon un cinturonpantalones a mitad de rodilla o hasta el
tobillo y botas de cuerdodoestq a excepcion de las bot&s, colores claros o mas especiales
por la influencia de Oriente, ya que los colores oscuros losuabableza y las altas clases
(Gutierres, 2023kEn el caso de la priesa Celia, esta va cambiando de atuendos en cada nivel
que es rescatada. Un ejemplo es su vestidaamthdaonun cinturén rojo con mangas globo
amarillasy su coronaEsta princesa se diferenciaba bastante con respectopartmnajes
femeninos de lostros videojuegos, ya que no soligarestos coloreaalles sino mas bien
rosas y blancof\demas Celia tiene una forma de vestidomo elde Blancanieves y IdSete
Enanitos, pelicula de Disney estrenada el afio anterior, en 1983, basada en el dgtfalde

los hermanos Grimn{Ruiz, 2021) Ambos personajes, contindan con ese imaginario de cuento
al igual que en el caso anterior.

Imagen 1. En su izquierd&lovis yla princesa Celia eBragon BusterA su derecha, el vestuario artesano:
oficio en gremios medievaleBuentes: Roy, 2019 Giraldo, 2023.

2.2.4.Ghostgobling La Abadia del Gmen

En 1985, un afo después de la creaciéDidgon Busterse empez6 a ver los primeros
videojuegos d@ersonajes con atuendos de épa@uderiores a la creacion de los videojuggos
mas fieles ad vestimenta historica de la que se inspien este afio se cré&shostgobling
donde s personaje principal, Sir Arthur, tiene como objetivo nuevamente rescatar a una
princesa esta vezde un demoniqKalatg 202). Aunque sea una situacion de fantaslia
atuendo dl personajeéo es de héroeomo en los casos anterioregio quda vestimenta del
protagonista se basa ena armadurde estilo medieval metalicanuy fiel a las que habia en
dicha época. La armadura estd muy detalthidsiencandosdodassuspartes, desde gelmo
a los escarpesPoco a pocdos personajes ya se van detallando un poco mas con la
implementacion de mas pixeles, a diferencia de los pocos que conformaban a personajes como
Mario Bros.

Yelmo

Hombrera .4
Peto__ I
eto o
Manopla (4
Rodillera
Grebas
™ Escarpe

Imagenl2. Partes de una armadureedievaly primeraaparicion degopa interioren GhostgoblinsFuents:
Armas Medievales Artestilo, s.f. y StrategyWiki, 2022

Para poder contextualizar la armadura de estilo medieval del personaje es importante
conocer su procedenciBesde los inicios del ser humano, este se ha cubierto de pieles para
protegerse frente al entorno, a pesar de setwe el 400 a.C la poblacidn egipciatilizo las
primeras armaduras que serian las influyentes en la Edad Media y la acteslidats caso
de mezcla de pieles y bronoaybriendo la cabeza y el torso. Posteriormeate Grecia
empezaron a utilizar petos y espinilleras de unaagilezmetal con reforzamientos acolchados
aungue en algunas ocasiones no protegian la parte superior del cuerpo y utilizaban una falda de
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tiras, usando otros complementos como los escudogobtEnos también usabarmaduras
para protegers@empezando a utilizascamas de metalie cubrian el torso y las caderas, hasta
armaduras que llegaban a cubrir pies y mg@afdafna, 2012)Sin embargo, las armaduras
comolas de Sir Arthusurgieronhacia elsiglo XI durante la Edad Media. En estos afios hubo
una gran variedad de batallas, por lo que los soldados tenian que ir bien protegidos para no
morir en la arena. Al tener cada vez mayor conocitnisobre los metales, se perfeccionaron
técnias como la del acero templado, que hacia estas armaduras mucho mas registastes.
armadurasprotegianprincipalmente 4 cabeza, el torso, las extremidades superiores y las
inferiores permitiendola movilidad gracias a lapiezas pequeiague estabamnidas alas
piezasmas grandegAcero, s. f.).El vestuario de Sir Arthuesta conformado pdpdas las
partes de estas armaducasno se puede ver en la Imagen Bstaca también el personaje ya
no solo porel uso de la armadura, sino que unaweznemigo le golpea, el personaje pierde
la armadura y se queda en calzoncillos, expuesto a cualquier,ategresentdndose por
primera vez la ropa interior en un videojudgernandez202). Esto muestrda importancia

de la armadurg la ropa en generglara protegesefrente al atague enemigolas condiciones
atmosféricagPorto & Gardey, 2024)

500 BCE 100 ce 800s 1066 today
14 - \

Continuandaonlosvideojuegos con ropa ambientada en un contexto historico, en 1987
se estrealLa Abadia del Crimeninspirado en la novelgal Nombre de la Rosale Umberto
Eco. La historia se basa en monje franciscano envuekauna serie de crimenes que hay que
resolverdentro deun monasteri@ abadiglLa Abadia Del Crimers.f.). Lospersonajes que en
este caso somonjes estanrepresentados coana soya marrorcaracteristicala cual se
representacon volumen y caida, mostrandtws pequefios plieguea través de unas finas
lineas Para comprenderla vestimenta de los monjgs el surgimiento de los monjes
franciscanogsnecesariaconocerel origen de los monasterios. Desdsiglo Il en Egipto y
Siria algunos cristianos querian vivir en una especie de retiro espiritual alejados de distracciones
materiales para asi acercarse aun mas aBstsssefueron reuniendg empezaron eonvivir,
creando monasterios a partir dajloV extendiéndospor el Imperio Bizantinpseguido de la
Europa roman#&Cartwright, 2018)Sin embargo, los monjes franciscanos surgen a partir del
siglo XII por Francisco de Asis, cuyos principios se basaban en la humildad y el amor por los
pobres aspectos que se reflejan en la indumen{dMeurizio, 2023) La indumentaria de los
monjes en general tiene aspectos en comun comoita larga ajustadas con un cinturén, pero
en este caso se haraémfasis em la ropa de los monjes franciscanos, ya que es en los que se
basa el videojuegden estos monasterios los monjes debian llevar el pelo rapado a excepcién
de una especie de banda por encima de las orejas. La ropa les cubria la mayor parte del cuerpo
posibleconunsayalatad a la cintura conn cinturén de cueasobre el cuerpo que Unicamente
vestia con calzoneEsta cuerda debia tener tres nudos como simbolo de las reglas de la orden
eclesiastica, castidad, obediencia y pobr&abrela tanicase colocabaina esclavina con
capuchaparte muy caracteristica del vestuario de estos monjel® esto deonfeccionado
conuna telaeconémicay robusta, ya que los monjes solian vivir con lo miniiacolor del
sayal solia ser de colores tierra, que era el color que utilizaban los campesinos, aludiendo a esa
humildad(El Habito Franciscano, Sf En el videojueg@demas de este color de vestimenta
también se utiliza el color negro, estpresenta a los Frailes Menores Conventualesyama
de los fanciscanos que usaban este color para camuflarse entre los sacerdotes y asi poder
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proteger y conservar el Convento de Asis y la Basilica de San Antonio en Padua durante la
época napoleodnica enslo XVIII . En la actualidad, estos suelen vestigde(Orden de los
Hermanos MenoreSonventuales, s.f.).

Imagen 2. Vestimenta_a Abadia del Crimey monje Franciscand-uents. Hernandez, 2017 Escuela
Espafiola FFS, S.XVIII.

2.2.5.Double Dragon y Street Fighter

En 1987 en el mismo afgueLa Abadia del Crimerse empezaron @opularizary
salieronlos videojuegosde luchay artes marcialesnas relevantes en la historia de los
videojuegos. Bsados en deportes como el Kardtbido principalmente akstreno de peliculas
como Karate Kid de 1984 (Abadie, 2021)Bien es cierto que en 1976 se cre6 el primer
videojuego de artes marciales monocromoHeavyweight Champy en 1984se estreno
Karate Campque revolucioné estos juegos en las maquinas arcade, sin ensieaagalizaran
los videojuegos mas importantgson un vestuario mas detallado y relevaqie tuvieron
lugar en1987 dondedestacafuegos comdouble Dragoro Street Fighte(Sikus 2019)En
Double Dragon al igual que en los primeros videojuegos mencionados en este prajecto,
objetivo es rescatar a una chigegncretamentda novia de un de los protagonistas
pertenecientes a una banda callejgkbadie, 2021)En este caso, el creado se inspir6 en
peliculas de la época corBouce Leeo Mad Max(Gomez, 202). La ro de los personajes
Double Dragoresuna mezcla entre la ropa deportiva dedidags80 con colores brillantedicra
y peinadosengominados rizadason mucho volumenecogidos cortintas de pelo, que ya se
menciond conCrazy Climber junto con partes dearmadurasnetélicas Una combinacion
diferenteque alude a la épocaayos videojuegos anteries, sin embargo, estreet Fighteise
puede apreciar mayor realismo y contextualizacién en la ropa de artes marciales, concretamente
en la ropa de karata pesar de que los personajes practican un género ficticio que mezcla judo
y karate Quesada202]).

Imagenl5. EscendDouble Dragory Jane Fonda haciendo aerobic en los afoE@nts: Jumpropeman, 202
y Coast, 2020.

Street Fighterpor su parte, esnvideguego de luchaaoperativomuy popular en las
maquinas arcadeconvirtitndose emuno de los mas importantes y reconocibhesta la
actualidad formando una saggue se ha extendido hasta 2023 &treet Fighter §Vandal,

s.f.). Apreciandose en cada juegada veamejor las texturas, pliegues y caida de la ropa. En
Street Fighterl no sepodiaelegir masque a losdos personajes principalesn embargo, a
partir del segunalya si se podian elegiarios los cualesenian ropa diferente de lucha acorde
con su personalidg@rias, 2017)Los personajes principales de la primera entrega, Ryu y Ken,
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presenta un uniforme de karateca karatgi sin mangasen colores blanco y rojo
respectivamenteon un cinturén negro yna cinta epelo.

El uniforme de karateca se desarrollé a raiz del nacimiento del karate, por lo que es
necesario conocer como surgié dicho depditerigen 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. Segun el libro Setsumonjiki
escrito en el afo2D, su significado es el de promocion de paz y abolicion de la violencia,
utilizando la moral para evitar Las artes mardias tienen su origen desde hace 6000 afos, sin
embargo, los datos mas fiables datan desde hace 3000 afios en China, en la dinastia Chou donde
seempezaron a recopilar y regular antiguos métodos de lucha. Todo esto bajo un analisis y
mejora de las técnicakasta llegar al primer milenio con técnicas o estilos como el Shaolin.
Pese a esi@l| karate tiene su origen en Okinaena,elsur de Japdn, reinado antiguamente por
Ryukyus, los cuales prohibieron las armas en diversas ocasiones, por lo que se empez0 a
desarrollar el karate como método de combate sin la necesidad de armas. En su inicio, se

conoc?a este arte marci al como Ated, mano, p
programas de educacion fisica en Okinawa y fue renombrado a lo que se acn@aimente
como karate, cuyo signi f i, ,GahdnoFunagochiimpeofesor v ac ? a

de escuela, empezo a ensefar karate a sus alumnos. Siendo en el afio 1922 durante la primera
exhibicion de atletismo en Japon donde se mostrarontkss raarciales locales a Japon. En

ella, el gran maestro de judo, Kano Jigoro, realiz6 unas demostracion@sspjuaron a
Funagochi a modernizar sus enseflanzas comenzando a utilizar el sistema de categoria con
cinturones, que hasta entonces solo servian para mantener atados los pantalones.
Posteriormente, en @fio 1957 se fundaron los primeros campeonatos de karate en Japon y
Funagoshi siguié ensefiando y popularizando el kgi@thoa, 2021, pp-43).

En los comienzos del karate no se utilizaba ningln tipo de uniforme, sino que se
entrenaba con la ropa cotidiana, pero a raiz de su popularizaciogp§hinavo que buscar
un atuendgparaestandarizdo (Jurgensen, 2023).a ropa interior de los japoneses se les
llamaba Gl consistiaeenun pantalén y una chaqueta de algodon en color blanco en la mayoria
de casodp cualseria influyente en la creacion de la ropa especializada en karate (La Verdadera
Historia Del Karategi, 2023Cuando Funagoshi conocié a Kano Jigoro y consigo la vestimenta
del judo, intent6 implementarla en el kargteroestano permitia con fluidezos movimientos
de este arte marciglpr lo que se modificé para las necesidades del karate y slikgi@atei
(Jurgensen, 2023kste esta compuesto por tres partes fundamentales, en las que se incluye,
una chaqueta sin botones con manga ancha llamadaiUel Zubon, que es el pantalén
holgado y el Obi, el cinturén, el cual muestra segun su color el rango y progreso del karateca
(Garcia, s.f.)Un uniforme que permitila movilidad total de los deportistas, realizado con una
tela mas ligera que el judggiealizada comalgodén cepillado que le aportaba suavidad
(Jurgensen, 2023El color del karategi en los comienzos era del color natural del algodén, por
lo que no era blanco puro, pero en la actualidad si son blancos, ya que se realiza un
blanqueamieto en estéLa Verdadera Historia Del Karategi, 2028)pn esta informacion se
puede observar como &treet Fighter |a pesar de que el kbggi no tenga mangas, cumple
con las partes que conforman esta indumentaria, sobre todo, Ryu que tiene la vestimenta blanca
mas clasicaKen presenta un kategi rojo, este lo suelen utilizar las personas que ya han
obtenido el cinturén negro y que han subido dos rangogumifermes Escolares. Academia
Americana De Artes Marciales, s.Bsta diferencia de color eéhvideojuego puede ser debida
mas 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 (MbE2O@23nto al
Obi, tanto Ryu como Ken presentan un cinturon negro, el cual en el karateango mayor
basico, significando que el usuario tiene el conocimiento y la madurez necesaria para continuar
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su formacién en una maestria, llegando a obtener otros cinturones como el rojo (Cinturones De
Kéarate: Estos Son Sus Colores Y Significado, 2023).

Imagenl6. Ryu y Ken erStreet Fighter 1 Junto &Gichin Funagochifundador del karate Shotokdruentss:
Shea, 2022 ichin, 1925

Por otro lado, no delos personajes mas iconicaoe Street Fighterll esla chica,el
primer personaje femenirgue apagdo en la saga, Chuly cuyo vestido mas representativo
esunqipao azul, urraje tipico japonéperoadaptado a la luchdabote, 2015EI gipaoes un
vestido tradicional chinde seda con bordados a majue sirgié en el siglo XVIJ un vestido
recto con cuello alto que cubria todo el cuerpo a excepcion de la cabeza, los pies y las manos
(Mack, 2019).Estese volvio muy popular a principios daliglo XX como simbolo de las
mujeres chinas modernasifiéndose mas al cuerpacortandosey presentando aberturas
lateraleqInstituto Confucio Zaragozaf.). En la actualidad, este vestido puede estar realizado
de diversos tejidos, asomo las mangas pueden ser acampanadas o sitfiMéak, 2019) El
color mas caracteristico es el rojo, por el significado de buena suerte en China, pero se puede
encontrar en diversos coloréistituto Confucio Zaragozasf.). El gipao de Chut
corresponde con el gipao moderno, pero con mayor abertura en los daterajee permite
mayor movilidad al personajdabote, 2015)Combinandose&on un cinturon con bordados
chinos, joyeria, botas blancas deombate y medias marron@deraldo, 2016) El peinado
complementa su vestuario, con dos mdfeeeadoscuernos de bueynuy tipicos en las nifias
de china cubiertoscon una tela de sedaunas cintadlancas color simbolodd luto en la
cultura chinaaludiendo a la historia del persondgecualperdié a su padrgiendershot, 2007

Imagenl7. Qipao tradicional ching ChurtLi en Street Fighter Il Fuente: Yu, 2014 yChunLi Street Fighter
Art, s.f..
2.2.6Metal Gear

Junto al desarrollo de los videojuegos de lueméeriores en 1987 también se
empezaron a desarrollar videojuegos de infiltracilms cuales podrian considerarse un
subgénero dis videojuegos de disparo o shoot@slli, 2008) Uno de los mas destacables
y que se convirtié en una saga que llega hasta la actualelstital Gear cuya trama se basa
en el rescate de un agente y la recopilacion de informacionidelaeGear, una maquina que
lanza misiles desde cualquier parte del mundo (CD, 2@X% videojuego se inspien
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peliculascomoThe Great Escapde 1963sobrela Segumda Guerra MundialBazan 2022).
AunqueMetal Gearno esté basaden una historia real, personajes caghprotagonistaSolid
Snake presentan ropa inspirada en los tragkes combatecon estampado deamuflaje,
pudiéndose aprecialicho estampadmediante pixeles de diferentes tonalidades de \arde

las dos primeras versiones de la sdgao esto con un estilo que podria aludir a personajes del
cine como Rambo eRirst Blood de 1982 (Biblioteca Nacional de Espafa, s.f.) , ya que el
personaje presenta pantalones de camuflaje, una cinta en el pelo y una chentisatiasal

igual que Solid Snakden este videojuego se va poco a poco incorporando la ropa de estilo
militar, aunque el origen de esta se explicara detalladamente mas adelante.

Imagenl8. ComparativeéSolid Snake eiMetal Geary Rambo Fuents. Facebook Gaming, 2032Calvo, 2010

2.2.7.Final Fantasy

Uno de los titulos mas importantes en el afio 1987 fue la creacién de IRirsalga
Fantasy en el cualse puede observar la evolucion de los videojuggts mejora de la
indumentarichasta la actualidagta que esta saga esta formada por m&§ jieegogroncales
qgue llegan hasta el 2024 céimal Fantasy VII RebirthVandal s.f.). Ademas, 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 ha@stguperdure en el tieméinal
Fantasy Introduccion &inal Fantasy s.f.).

El primer videojuego d€&inal Fantasyde 1987trata sobre cuatro guerreros que tenian
gue salvar a una princesa y, a su vez, salvar al mundo. Siradi@ctivo para los jugadores
de la época el hecho de que ya el objetivo no solo era rescatar a una princesa, sino que habia
mas historias que tenian que resolver en el mismo jaeggndaina experiencia que se parecia
mas a la de una peliculgalola, 2016)Los graficos y vestuario en este videojuego siguen con
la conformacién mediante pixeles propios de la época, con una amplia gama croméatica y otro
tipo de personajes del estilo de fantasia, como eran los payéss cuales se aprecian los
pliegues @ lastunicasy la apertura de las mangas con total claricaho se observa en la
imagen 25Brenlla, 2021) En estecaso,se aprecia el imaginario colectivo sobre los magos,
con el uso de este tipo de tanicas, pajuehay que remontarse a la historia de esta prenda tan
identificable.La cual, una vez mas, vuelve a aludir a la época medieval, al igual que pasaba con
la ropa de fantasia de héroes y princdsas magoson personajes ficticippero se relacionan
en la realidad con personas sabias yaltas capacidades que dominan varios temas, como la
botanica reflejandose estos aspectos en obras de escritores como Shakespeare ([Ehz, s.f.)
uso de tunicas durante la Edad Media fue muy popular a partir del siglo XII con el surgimiento
de las universidades, donde los estudiamtesu mayoria clérigos, llevaban esta prenda para
diferenciarse del resto de ciudadaf@sollemond & Waldorf, 2023)Lastunicaseranlargas
hasta el suelo y llevaban una capucha, deHliffdocadentro de los edificiogdends de sede
diferentes coloresomo simbolo destatugLa Historia de los Uniformes Académicos, 2021)
Esta prenda es importante, ya que puede reflejarse en la actualidad en lgsbiogtssde
graduacion de los estudiantes. Esta prenda dejo de utilizarse sobre el siglo XVI, por lo que en
el siglo XVII se empezaron a relacionar estas tunicas a los alquimistas y consigo los magos
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(Grollemond & Waldorf, 2023)Demostrandose una vez mas la importancia de la moda como
simbolo de diferenciacion, estatus y evolucion.

Imagenl9. Mago enFinal Fantasy1987junto afragmento de la pintual Maga FuentesBrenlla, 2021 y
Burne-Jones, 18961898

Continuando coesta sagadespués del éxito de la primera entrega, al afio siguiente en
1988 se desarrollBinal Fantasy lly en 1990Final Fantasy Ill.En este Ultimo era interesante
gue el jugador podia pertenecer a varias clases y consigo varios trabajos en el juego, por lo que
era mas entretenido y se empezaban a tener los primeros indicios de las skins, tema que se
abordard mas adelante en este prmy@uittinen, 2007) Sin embargo, lo que supuso un antes
y undespués en la saga fue el hecho de cambiarsengganiaya que hastginal Fantasy VI
se realizaba con Nintendo. Empezando a producir deésdé Fantasy Vlicon PlayStation,
compaiiia que presentaba méjardvare y equipos mas potentes para su jugabilidad, pudiendo
mejorar graficamentéRuete, 2020)Gracias a est®inal Fantasy VI) creado en 1997udo
realizarse de manera novedosa con personajegaf&ideciendo por primera vez el personaje
Cloud Strife, uno de los mas longevos y caracteristicos deada (Criscuolo, 2021)
Evolucionando atiin méas @001conFinal FantasylX, donde la calidad de los personajes habia
mejorado desdesas primera®rmas cubicade 1997auna mayor definicion en sus personajes
(Kuittinen, 2007)

Imagen B. Evolucion gréficaFinal Fantasydesde 1987 a 202BuenteZet GameZz, 202

El realismo que halcanzado este videojuego con la evolucion tecnolégica ha sido
increible, llegando a parecer peliculas, dehidsterealismo quseha conseguiddestacando
frente aresto de juegos que conforman la s&gaal Fantasy X\ Final Fantasy VII Remake
(La Historia DeFinal Fantasy 2023) Esta gran riqueza grafica junto al gran éxito que han
tenido los videojuegos desde los ultimos afios ha desembocado en que marcas de lujo, como
Louis Vuitton y Prada colaborasen con esta saga para promocionarse en @stedebm
entretenimiento, utilizando sus personajes como promocion de sus prendas y accesorios (Silva,
2021).La primera aparicion como reclamo publicitario con los personaj&sndé Fantasy
tuvo lugar en 2012, cuando los personajes de esta saga aparecieron en la revista Homme+
vistiendo prendas de Prada pertenecientes a su coleccion de privera@i@ de dicho afio
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(Smith, 2012). Por otro ladoutante el desfile de primavevarano en 2016 de Luis Vuitton
apareci6 como modelo principal el personaje femenino Lightningimi Fantasy XII|
presentando la coleccién de manera virtwa@ndo las predas fisicas en las modelos que
desfilaban. Lightninglego inclusoa contestar una serie de preguntas durante una conferencia
como sus sentimientos al ser embajadora de la praastrando el comienzo de una estrecha
relacion entre el mundo de la moda fisica y la moda virtual en los vedesyKo, 2017)

SERIES 4 ==

7
LOUIS VUITTON l//

Imagen 21Cloud Strife en la revista la revista Arena Homme+ vistiendo prendas de la coleccion de pr
verano 2012 de PradA su derechd.ightning durantda campana de primaveserano 2016 de Louis Vuittc
Fuente: TheFinal Fantasy XIIt2 Prada Images: Reality Vs Fantasy, 29 Enal Fantasyx Louis Vuitton, 202(

2.2.8Principe de Persia

Continuando con logideguegosde finales de los 80, destacaPeincipe de Persian
1989 Este videojuego se adentra en la literato@aAndosen la coleccion de cuentos Las mil
y una noches, sobre todo en la historia deddila, mostrando caracteristicas de la cultura del
Oriente Medio(Herreros, 2024)En este el protagonista debe salvar a su amadanddvado
Jaffar, pasando por una serie de obstaculos en los que saltar y agacharse, asi como la lucha con
los enemigos, en un contexto de la antigua PéNagak, 2024)Lo revolucionario de este
juego fue la fluidez de movimientdel personaje a la hora de superar los obstaculos
conseguidos gracias a que el autor fue el primero en utilizar la rotoscopia en un videojuego.
Realizando una serie de fotografias de su hermano en movimiento, calcandolas y
digitalizandolagOrtega, 2017)

En cuanto a larestimenta del personaje principal, aunque no esta 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 peliculas como las que cuentan la historia de Aladin, por su
influencia de Las mil y una noches (Sala, 2020). Comenzando por el Imperipgstesse
desarrold sobre el afio 150@.C ubicado actualmente en lo que smace como Iran,
destacando por ser uda las civilizaciones mas poderosas y ridasa épocélmperio Persa,
2022).Siendo la vestimenta un reflejo de las diferentes clases sociales del IfhuetioPersa
Antigua: Historia, Vestimenta Y Estilo, 2021).a indumentariegue llevaban los hombres
persas constaba de unos pantalones llamadogratescuna prenda comoda que les permitia
libertad de movimientguntoauna tlnica rectangatde manga larga, complemantosetodo
con un tocado (Moda y vestimenta en el Imperio persa, 2B8@) tunica se llamaba candys y
estaba realizada de lana o seda, por lo que generalpergentaba un color blanco roto,
sostenida con un cinturén (Matropasqua, 20R€gndas amplias cosidas con mangas y pufos,
reservandose el color morado para el monarca y el azul y el blanco para el resto, aspectos que
los distinguian de otras civilizaciones (Moda Persa Antigua: Historia, Vestimenta Y Estilo,
2021). Como dato a resaltagurante esta época se empez6 a utilizar la ropa interior
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(Matropasqua, 2020)Por otro lado, en cuanto a las caracteristicas de la indumentaria
tradicional de la Indig que puede verse en el personajea de las prendas mas relevaetes

el dhoti, creado en Bengala aproximadamente entre los afios 2800 y 18[@hatC 2013).

Este es un pantalon de algoddn en color blanco o crema que consiste en una tela rectangular
anudada y enrollada para conseguir esa forma de pantaldn, utilizado en esta region calida para
protegerséTraje Tipico De La India, s.f.JEn cuato a camisa, en la culturadia es tradicional

el uso del kurta, una camisa holgada informal que suele llegar sobre la rodilla y cuyo escote
suele ser redondo o en pigaque se combina con dhoti, al igual queel protagonista del
videojuego (Ruffa, 2023Esta combinacion de prendas se sigue utilizando a dia de hoy (Das,
2020).Con toda esta informacion acercdalsmdumentaria dambas culturas se puede apreciar
como a pesar de la simplicidad de los ropajes que presenta el personaje, con las ébrmas y
color alude a las épocas en las que se inspir6 el autor.

Imagen22. Principe de Persigasu derecha, vestimenta tradicional pePsar ultimo,Raftaar, celebridad indie
vistiendo un kurta y un dhoti tradicional india en 20R@ente: Torres, 2021Mastropasqua, 2020@as, 2020

2.2.9. Indiana Joney la ultima cruzada

Al igual quePrincipe de Persigen 1989, se lanz6 el videojuegolddiana Jones y la
Gltima cruzada uno de los primeros videojuegos de aventuras en los que habia que resolver
acertijos y puzzlegKelly, 2021). Estadestacaba por su gran colorido y detalle para la ¢poca
asi como por su protagonista que era reconocible frente a otros personajes de videojuegos
debido a su iconico vestuario de arqueo|qgesente en las peliculgsbadie, 2021).

Es interesante el analisis que se aborda en el capitulandaschaeological fashion
show en el libroArchaeology and the Mediscrito por Timothy Clack, sobre como se retrata
la vestimentale los arquedlogos en los medios de comunicacién y la importancia de la moda a
la hora de reflejar una profesidm este, se aclara que los arquedlogos empezaron su profesién
con ropa basica del dia a dia, ya que no se le daba importancia a lo que llevaban, pero a raiz de
peliculas comdndiana Jonese empez6 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 popularizé el uso de sombrero,
concretamnte el modelo fedogue es el que s#iliz6 enindiana Joneseste spuede observar
en las images 28 y 2Vestuario que se refleja a la perfeccion en el videojugigoembargo,
en la actualidatbs arquedlogos han cambiado la fedoragmros de plastico especiales para
obras, para mayaeguridad y proteccidfClack, 2007 pp69-88).
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Imagen23. Indumentarialndiana Jones y la Ultima cruzagaarquedlogo en Perdruents: Abadie, 2021 y
Clark, 2023
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2.3 Afos 90. Los primeros 3D

Uno de loamomentos méas importantes en la historia de los videojuegos fue la creacion
de los primeros gréaficos 3@plicados en este camp@ que, gracias a ellos, se han conseguido
evoluciones en los personajes como se comentd anteriormenknebirantasy,donde se
aprecia la ropa con una definicion fotografica. En los afios 90, diez afios despDémy
Climber, se comenz6 con la quinta generacion de consolas, las cuales tenian mayor
almacenamiento y procesadores, lo que permitian el peso de estos nuevos [uegos 3
(Rodriguez, 2018). Juegos que comenzaron con escenas tridimensionales en los que los
personajes podian moverse libremente hasta conseguir volumen en los propios personajes
siendo la compafiia Segaa de las emprespBnera con el lanzamiento déirtua Racingen
1992, un videojuego de carref@ardyga, 2023pp.209-210). Siendo a su vez una época en
la que se empezd a introducirtekture mappinges decir, las texturas que envolvian a los
objetos tridimensionales que conformaban a los personajegysan® pareciesen formas lisas
sin vida, lo cual sera relevante en los siguientes afios (Rodriguez, 28kl a los escasos
conocimientos de la época, los personajes no tenian un volumen pulido y orgénico, sino que
eran robustos y puntiagudos, lo que no llamaba mucho la atencién a los primeros jugadores,
gue estaban acostumbrados a la mayor definicionsdedisonajes con el estilo pbaat que
llegaban incluso a conseguir esta tridimensionalidad en las escenas mediante el uso de luces y
sombras (Rodguez, 2018)Sin embargoJa tridimensionalidad en personajes no era algo
nuevo, puesto que en el campo de la animacion ya desde los afios 70 se empez6 a crear
animaciones en 3D que se incorporaron en peliculas cbotareworld en 1976,
revolucionandose la industria con el lanzamiento de AutoCad en 1982 (Lin, 2022). Con esto se
desarrollé aiin mas el campo del modelado 3D, lo que permitié que en los afios 90 se empezaran
a crear peliculas de animacion con personajes day&tory(Historia De La Animacién 3P
s.f.).

Por otro lado, el lanzamiento dkrtua Racingen 1992, hizo que otras compafias de
videojuegos como Namco, empezaran a lanzar videojuegos en 3D etkendn 1994, un
videojuego de lucha pareciddS#reet Fighter(Sol, 2020). Siendo clave los géneros de lucha,
carreras yshooterdos mas atractivos para los jugadoi@&rdyga, 2023p.209. Asi, como se
lanz6 laprimera videoconsolBlayStation por parte se Sony en 1994 y consigo, la Nintendo 64
por Nintendo en 199&iendo una gran novedad en la ép@¥@ardyga, 2023pp.224228).

2.3.1. Wolfenstein 3D

Virtua Racingfue sin dudaino de losvideojueg® que revolucioné el mercado de los
3D, sin embargo, el videojue§olfensteirBD se estrend meses antes en la misma década de
1992, de la mano dd Software (Wolfenstein 3.f). Wolfenstein 30ue uno de los juegos
de disparos shootersde la compafianas importantes en la década de los noyelaido a
gue ya no solduese3D, sino que era un videojuego en primera persmmamovimientos
bastante fluidos para la épogeor lo que el jugador podia sentir como snégmo estuviese
disparado(Wardyga, 2023, A94). El videojuego se ambienta enSagundaGuerraMundial
(19391945), en la que un soldadmericano es secuestrado por los nazis alemanes, teniendo
gue escapar de la prisién en la que lo retienen y teniendo que matar para salvarse, terminando
con el asesinato de Adolf HitléCarnagey y Anderson, 200d.2. El vestuario que se aprecia
enWolfenstein 3es principalmente basado en los uniformes de los nazisydbss aunque
no se creaseen un contextdibre y sin violencia, fuem creados minuciosamente por Hugo
FerdinandBoss,creador de lanarca de lujgHugo Bossque sigue en la actualidad (Palma,
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2023) Durante est@&poca de guerra (193®45) el ambito textilsufrié tanto por los cambios

como por las restricciones en las exportaciones, campo que ya estaba afectado anteriormente
por la Gran Depresion de 1929, empezandose a producir productos realizados con fibras
sintéticas (Acosta De La Rosa, 2015). A pesar de esteve en la industria, a partir de 1933
empez0 a recuperarse con Alemania y su necesidad de ropa de\trahd@mes para las

tropas donde no ponian restriccion alguna en estaehdo que disefiadores como Hugo Boss
encontrasen nuevos ambitos donde destacar y expandirse (Kdster, 2011).

Hugo Ferdinan@oss aprendi6 alta costypar partede los sastres judios que habitaban
en Alemania antes del Holocaudte, los que robéus ideaparaposteriormente demandarlos,
con el fin de conseguir el agrado de los altos mandos del partido nazi (Ledesma, 2015).
Convirtiéendose erl principal contratistaencargado de la produccién de uniformes para el
Partido Naionalistadurante la Segunda Guerra Mundiahiéndose a este 4931 (Palma
2023). Los uniformes realizados por Hugo Boss estaban perfectamente disefiados
confeccionados y patronados, considerandose una obra de arte de la industria textil en la década
de los treinta (Ledesma, 201%)acia 1942 con el aumento de demanda de uniformes en la
industria fue favoreciendo a Hugo Boss, aumentando sus ganancias (KosterAgéaijs,
tenia una coleccion de uniformes para las tropas nazis muy edtetesgue también obtenia
ingresos ya que una division de tropas podiagar a tener hasta ocho ejemplares,
complementandose con otrpeoductoscreados por el disefiadcomoguantes, paracaidas,
mochilas, etc. (Ledesma, 201S)n embargo, al finalizar la guerra, Bdgs acusadg multado
por ser colaborador del nazismo por el nuevo gobiemmanchando su imaggitienandez,
2014). Por b queel disefiadorreton® sus inicios confeccionando uniformes de trabajo
(Villatoro, 2012). Siendosussobrinos Uve y Jochdas que logreon limpiar su imagen y darle
el cambio radical a la marca en 1968nsiguiendo quboy en diasea una marca elegante y
lujosa(Palma, 2023).

Analizando mas en profundidad los uniformes del Régimen Nacionalista y los que
aparecen en el videojuego, Hugo Boss disafiformes de la Schutzstaffel (S$)la
Sturmabteilung (SA)asi como losle las Juventudes Hitleriangscosta De La Rosa, 2015).

El vestuario de una sola division militeomo se dijeanteriormentgodiallegar a tenehasta

ocho trajesdiferentes,entre ellos loautilizados cuando estaban de servicio, asi como para
campairig, trabajo,deporte hastauno queutilizaban durantéos pases, siendolos oficialeslo
guetenianuno especialel detraje de gala (Currey, 2009)os uniformes de la Schutzstaffel
(SS) pertenecienteal grupo de paramilitares de eldg@e custodiaban y protegiartitler,
tenianque diferenciarse tieesto de tvisiones ya queconsideraban querala unidad mas
importante(Las SS, s.f.)La indumentaria clasica era de color negro y consistia en una tlnica
con el s2mbol o di st i nt iunoopardaones, botas altas sle cieBoSy 0 e n
una gorracon el emblema de lealaveraComo accesorio$os oficiales de alto rango portaban
insignias y decoraciones en plata, asi como un brazalete rojo en el brazo izqarerlo
simbolo de la esvasti¢Alejandria, 2024)Dentro de las SS también habia clatescuales se
diferenciaban cambiando la gorra, segun los parches e insignias e incluso el color. Este
vestuario tenia como propdésito transmitir la lealtad, el poder y el {fomab, 2010)Siendo

el uniforme gris utilizado en los tiempos de servicio, reflejando una imagen mas(dddata

De La Rosa, 2015Por otrolado, estaba Ia&Sturmabteilung (SAp Seccion de Asaliaina
division anterior al partido nazi, pegoe se popularizéuando este entro al podEt vestuario

de esta divisiérereado porKarl Diebitsch se diferenciaba del de la $®r el color ddas
camisasque eran blancas y elor marrérdelos pantalones la chaquetagnla que se solian
colocar insignias o parches en alello en color negrosin embargoJa construcciény
elementoera muy similar al de la S@lejandria, 2024)En Wolfenstein 30esta vestimenta

se ve representada al detatlen ligeros cambios como el simbolo de la esvastica, que en ciertos
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paises esta prohibido, por lo que para que no censurasen el videojuego se opté pdr poner
simboloi + (deriStation, 2017)En cambio, los pantalones, la caapia chaquetala gorra

con viserg el cinturdn es igual a los originalesn todos sus bolsillospmo se puede sérvar

en la imagen 36Diferenciandose las Juventudes Hitlerianas, que eran los jovenes que
estudiaban y les manipulaban en favor del régimen, por el colorcdenaque era de color
marron claro y pantalones cortos color marndgstuario creado al igual que el de las SS por
Hugo BossLos jovenes de alto rango llevaban camisa n@dcaab, 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).

= - oﬂg

Stosstruppe Adolf Hitler Schutzstaffel Allgemeine-hh Leibstandarte AH
(1923) (1925 - 1932) (1932 - 1939) (1933 - 1939)

Imagen24. Uniformes de la S§ comparativa de la vestimenta Wolfenstein 3xon losuniformes dda SA
Fuente: Sebastiani, 2020ew, 2022 yPuig, 2021

2.3.2. Pandemonium

La era 3D de los videojuegos fue un gran avance tecnolégico en este campo, siendo las
camaras de seguimiento y el modelado 3D los aspectos mas relevantes como se comentd. En
Wolfenstein 3Dla cAmara esta en primera persona, sintiéndose el jugador en los ojos del
personaje, sin embargo, la calidad gréafica recordaba a los anteriores videojuegos que se basaban
en el pixelart Aunqueen Wolfenstein 30ienian escenas tridimensionales los personajes no
presentaban mucha volumetria que restaba realismperoera comprensible siendo uno de
los primeros videojuegos de esta generacion. A finalea dédada de 1080, concretamente
en199§ se creo el videojuegdandemoniury donde ya se podia observar mejor la volumetria
en los personajes, detallados con la técnica de texture mapping que se mencioné al principio
del capitulo(Foster, 2015)En este videojuego, a diferencia\t¥elfenstein 30a vista es en
tercera persona, pudiéndose ver el personaje principal que maneja el jugador en todo detalle.
Pandemoniumks un videojuego en el que Fargus, un bufén, su titerey Siida acrobata
llamada Nikki, tienen que encontrar una maquina para solucionar un error que cometieron con
un libro de hechizos, todo esto, en un ambiente con caminos y obstaculos que permite observar
a los personajes desde todos los angulos (Castro). 2020

El vestuario de bufén de Fargus destaca en el videojuego por su amplio colorido y
accesorios, siendo una vestimenta muy identificativa con respecto a los loufergsstieron
en la realidadLos bufones han sido una figura importante y presente desde las antiguas
civilizaciones. Segun la definicion de la RAE, es el encargado de divertir a los reyes y
cortesanos con chocarreria y gestos (Real Academia EspsaiiplE&Estas personas que se
encargaban de hacer reir a su publkgolos comienzos de estaf@on,destacaban por tener
algun tipo de malformacion genétigaran conocidos conmown durante la Quinta Dinastia
Egipcia sobre el 2500 a.QGutiérrez, 2014)Extendiéndose a las Cortes en China, desde el
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