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Recreacion virtual del arte urbano

Maria del Mar Vazquez de la Fuente

Resumen: El presente texto versard sobre la complicidad que algunos videojuegos guardan con el arte urbano. Para ello,
se va a recopilar diversos titulos de juegos para distintas plataformas que representan el acto de la accién del grafitiy, en
algunos casos, incluso permiten al jugador la posibilidad de crear sus propias obras. Ademds, en una segunda parte del
articulo, se tratard el tema de la geolocalizacion del arte urbano y la recreacion virtual de la experiencia in situ como es
el caso del juego Pokémon Go y su vinculacion con estas creaciones ubicadas en el espacio publico.

Palabras clave: videojuegos, arte urbano, recreacién, experiencia

Virtual recreation of street art

Abstract: This text will focus about the complicity of some video games with Street Art. For that, will be collected
sundry titles for different platforms that represent the act of making grafiti and, in some cases, even allows the player
make their own works. Futhermore, in a second part of the article, will be treated the topic of geolocation of Street Art
as a virtual recreation of the experience in situ such as Pokémon Go and it’s vinculation with this creations located in the

public space.
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Introduccion

A la hora de analizar el grosso de los videojuegos que
se han creado actualmente, se puede apreciar que
muchos de ellos se han enfocado hacia la simulacion de
la realidad, evolucionando hasta llegar al actual estado
de boom mundial frente a la realidad virtual'. Los
videojuegos, en cierto modo, siempre han perseguido
este objetivo del realismo, generando simuladores
de vuelo, conduccién, shooters en primera persona,
etc; y cabria preguntarse hasta qué punto se ha
extrapolado estas simulaciones al arte urbano. A través
de los siguientes ejemplos la idea es ver como algunos
videojuegos permiten al jugador sumergirse en la
experiencia de la creacién de arte urbano mediante la
simulaciéon de esta actividad.

Marc Ecko’s Getting Up: Contents under pressure

Este primer ejemplo, disefado por Marc Echo, es el
videojuego mas conocido de la tematica de arte urbano.
En el titulo ya se aprecia que el juego estd muy unido a
la cultura urbana, ya que getting up significa, en esta
situacion, la capacidad de darse a conocer en el dmbito
urbano; asi como contents under pressure hace alusién al
etiquetado de los aerosoles en los que se indica que el
contenido estd bajo presion (que ademas funciona en
este caso como un simil a la represion politica que sufre la
ciudad donde se desarrolla la accién, siendo el elemento
narrativo principal).

La trama gira en torno al ascenso de Trane, el protagonista,
hasta convertirse en una estrella del grafiti, siendo instruido
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durante su aventura por artistas urbanos conocidos
como Cope2, FUTURA, OBEY, Seen, Smith y T-kid 170. La
eleccién de estos personajes reales no es algo dejado al
azar, ya que cada uno ensefa a Trane una habilidad que,
por sus destrezas, les han sido adjudicadas a estos artistas:
habilidad para marcar el sistema de metro, pintar murales,
el empleo de adhesivos, bombardear vagones, sigilo...

Este juego ha generado mucha polémica, ya que fue
censurado en Australia y en Inglaterra por la Asociacion
Anti-Graffiti. Marc Echo, en una entrevista en el periédico
neoyorkino Metro, dijo que este conflicto no es debido
solo a la vision criminalizada que se tiene sobre el grafiti,
sino ademas a una desconexidon generacional con las
tecnologias®.

La relevancia de Marc Echd's: contents under pressure reside en
que este juego ha sido concebido como el primer simulador
de grafitiy hace referencia a una serie de artistas urbanos que
otorgan a este titulo un grado importante de complicidad con
este tipo de creaciones, ademas de ser uno de los primeros
proyectos que se acercaron al arte urbano, y funciona a modo
de documento de algunas técnicas empleadas asi como de
algunos de sus artistas mas resefiados. Tanto es asi que Jota
Mayuscula, doblador de voz de Trane, afirma que lo que le
llevé a aceptar la participacion en el juego fue el respeto con el
que trabajaron hacia la cultura del grafiti y el Hip Hop, ademas
de reflejar la escena del arte urbano correspondiéndose a un
cien por ciento de la realidad®.

WiiSpray: aerosol cableado, pintura digital

Como resultado del proyecto Information places de 2007,
los estudiantes Martin Lihs y Frank Matuse, pertenecientes
al Media Department de la Bauhaus University Weimar,
crearon un dispositivo que, unido al mando de la consola
de Nintendo Wii, permite la posibilidad de usar un objeto
visualmente parecido a un aerosol, ofreciendo ademas una
funcion similar de manera digital.

Junto a este hardware o dispositivo, se ha elaborado un
programa o software que funciona a modo de paleta virtual,
de tal forma que se pueden elegir entre diversos colores,
permitiendo mezclarlos para crear numerosos tonos
personalizados. A esta libertad cromatica se le anade la
posibilidad de poder elegir el tipo de aerosol que el jugador
necesita en cada momento para calibrar a su gusto el tipo
de trazo que realiza, asi como el tipo de boquilla que se
precisa para cada efecto. Tal es el empeino de alcanzar el
realismo que, entre las opciones que ofrece WiiSpray, se
pueden emplear plantillas personalizadas.

La idea mas interesante de este proyecto es la posibilidad de
poder realizar unos primeros acercamientos al arte urbano
y poder usarlo como una herramienta de experimentacién
y de toma de contacto con los materiales que se emplean
habitualmente en estas creaciones. Ademas, sirve como una
ayuda en el estudio previo a la realizacién de una obra por

parte de los artistas, para asi poder visualizar qué resultados
obtendrian.

GRAFITE VIRTUAL: de la calle a los eventos sociales

Actualmente, la sociedad ha ido aceptando con el paso
del tiempo la cultura del arte urbano, ya que, como dice
Aldo Ivan Gémez en su articulo, El Graffiti como fuente de
inspiraciénen laindustria delamoda, afirma: “Lafilosofia de los
primeros anos del graffiti ha ido cambiando paulatinamente
debido a la inmersion de este como un producto de moda. En
un principio se busca la discrecion, donde se debia de realizar
bajo el anonimato. Ahora las marcas estdn al pendiente de
cudl es el graffitero mds sobresaliente del momento para
poder realizar colaboraciones con estos. Se dieron cuenta de
que el graffiti vende™. Es decir, estas expresiones artisticas
cada vez estan ganando mas aceptacion, llegando a calar
incluso en grandes marcas como es el caso del previamente
entrevistado artista taiwanés Ano, que colaboré con Nike y
Adidas en varios eventos®.

Unbuenejemplodelaaceptaciénydelinterésdelasgrandes
marcas por el arte urbano, en concreto en su versién digital,
es Grafite Virtual. En la promocién de este simulador ya se
advierte que la idea de sus creadores, de origen brasilefio,
procede por el interés del grafiti de su pais, ya que afirman
que ese estilo es uno de los mas reconocidos del mundo.
Usando este pensamiento casi a modo de premisa, sus
creadores ofrecen una funcionalidad muy similar al citado
WiiSpray, pero en su defecto, Grafite Virtual estd enfocado
mds a su uso en eventos sociales que a un juego para el
hogar, como seria el caso del proyecto para Nintendo.

Este simulador ofrece una gran cantidad de colores,
formatos, opciones e incluso accesorios para su utilizacion,
aunque -y aun presumiendo de su novedad a nivel nacional
y mundial- el dispositivo con el que se realizan las creaciones
también es similar al formato de WiiSpray, imitando a un
aerosol; pero en este caso funciona con unas latas originales
adaptadas con sensores y tecnologia de infrarrojos. Como
resultado, Grafite Virtual es una herramienta visualmente
muy atractiva que ha sabido mostrar que el arte urbano
tiene potencial a la hora de presentar a una empresa o a un
producto como un elemento muy llamativo e interactivo.
Son muchas las marcas y empresas que han contado con
los servicios de esta herramienta para promocionarse, entre
ellos Google, Facebook, SAP, Natura, Yahoo, Coca-cola, Chanel
o Mercedes-Benz . [figura 1].

La relevancia de este sistema es que hace ver que el
arte urbano tiene un gran impacto social, ya que es una
actividad répida y fresca, tan dindmica como la tecnologia
y el videojuego, permitiendo todo ello dar libertad a la
creatividad, como en los casos de los escaparates de Chanel
o la feria de Mercedes Benz, en los que los transeuntes
se convierten en artistas improvisados y, como con los
materiales reales, pueden dejar una huella personalizada de
esta accion.
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Figura 1.-Exposicion de Mercedes Benz usando Grdfite Virtual. Contenido perteneciente a: http://www.grafitevirtual.com.br/grafitedigital

Kingspray graffiti simulator: La experiencia en realidad
virtual

Gracias a la evolucion tecnoldgica, el nuevo punto de
mira de los videojuegos se centra en la realidad virtual.
Esta herramienta se ha aplicado a distintos géneros
dentro de los videojuegos, como ya se ha adelantado
previamente; y, con este ejemplo, se puede ver que ha
llegado a aproximarse al arte urbano.

Este simulador ofrece unas caracteristicas similares a
las citadas en los ejemplos de Grafite virtual o WiiSpray,
pero su novedad estd en que ha sido pensado y
desarrollado para las gafas de realidad virtual, unos
periféricos que sirven para dar sensacién de inmersién
en un escenario imaginario.

En este caso, la accidon se desarrolla en un entorno urbano
en el cual se puede elegir la zona sobre la que se quiere
realizar la intervencién. Kingspray graffiti simulator es un
juego que ha querido llevar el realismo de la experiencia
al maximo, ya que entre las configuraciones puedes elegir
qué hora del dia quieres que sea y, entre otros efectos,
si aplicas mucha cantidad de producto se puede dar un
efecto dropping muy realista.

Todo esto muestra como el arte urbano es de
gran interés para el mundo del videojuego y los
simuladores, ya que proporciona experimentacién de
una accién “ilegal” dentro de un entorno idealizado y,
ademas, se podran conservar las obras y compartirlas
gracias a las funciones relacionadas con las redes
sociales. [Figura 2].

Figura 2.- Proyecto realizado con Kingspray graffiti simulator.

Contenido
kingspray-35/

perteneciente a: http://graffitisimulator.com/
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Augmented reality creator: Generador en App

Ademas de juegos y simuladores, como los anteriormente
citados, podemos encontrar en otras plataformas diversos
recursos igualmente interesantes, siendo en este caso para
teléfonos de nueva generacion o smartphones: Augmented
reality creator.

Disenada para el sistema operativo iOS, Augmented reality
creator combina un editor de realidad virtual con redes
sociales, aunque, como en el arte urbano, ofrecen la
posibilidad de publicar en la libreria de la propia aplicacién
con total anonimato. Es resefable que juega con la
perspectiva, en tiempo real, en el emplazamiento en el
que se encuentre el jugador, quien es ayudado al realizar el
grafiti por un personaje animado llamado Max Morrison, al
cual se puede personalizar. La aplicacién, como novedad,
ofrece la posibilidad de crear arte urbano en cualquier
parte y momento, usando como soporte lo que quiera en
ese momento el jugador.

Augmented reality creator, ademas, en su pagina web, va
acompanado de unas palabras de su creador donde deja
clara su percepcion del arte urbano:

“El grafiti de spray no es aceptado socialmente, pero no te
preocupes por ser cogido con un bote de aerosol (virtual)
en las manos- Max Morrison se llevard la culpa. Max es
el tipo adecuado para el trabajo; es un marginado, no es
extremadamente bien aceptado en una vida diaria medida
por los estdndares tradicionales de una vida exitosa. El se
siente orgulloso de si mismo en ser libre y extremadamente
intransigente. A él no le importa. Si piensa o siente que hay
algo que decir, lo dird. No solo lo dird, lo grafiteard, y cuanto
mds atractivo el soporte, mejor. El edificio del parlamento,
una sala de dpera, un colegio, detrds de una chica guapa, si
la superficie se cifie a su propdsito, es rociado con el spray.
Su propésito en vida es dibujar grafitis en todos los edificios
famosos en el mundo. Los usuarios tienen que ser animados
aser como Max y grafitear lo que sea que tengan en mente en
ese momento, ser creativos, divertidos, y controvertidos [...].
No hay limite para la creatividad de los usuarios, elaborando
mensajes potentes con un excelente potencial viral.".

De estas palabras podemos extraer como la percepcion de
su creador es la de un arte urbano muy reivindicativo que
bombardea la ciudad con mensajes polémicos. Por ello,
el interés de esta aplicacion reside en la idea con la que
fue concebida: un lugar donde compartir pensamientos,
donde poder expresarse libremente sin censura. En
definitiva, quiere mimetizar la libertad creativa del arte
urbano, dando cabida a todas las opiniones y guardando
todas esasintervenciones ficticias en una misma aplicacion.

Pokémon Go y la geolocalizacion del arte urbano

En julio de este afo se estrend el conocido juego para
plataformas moviles Pokémon Go, el cual experimenta

con la realidad inmersiva para poder capturar las
criaturas creadas por la compania Game Freak.

El objetivo se resume en ser el mejor entrenador de
pokémon, y para ello, hay que obtener materiales
en unos lugares llamados “pokeparadas” para poder
capturar y fortalecer a las criaturas. Estas zonas
denominadas asi, son emplazamientos de interés
general vinculados al entramado urbanistico (estatuas,
tiendas, edificios...). Es justo en este punto en el que
el arte urbano se convierte en una herramienta muy
importante para Pokémon Go. Al entrar en contacto
con el juego, destaca que muchos de los puntos de
interés estdn relacionados con grafitis. Esto deja un
tema abierto: la obra como punto de encuentro de
los jugadores y el conocimiento del entorno. Por
un lado, Pokémon Go ha vinculado estos puntos de
encuentro a las “pokeparadas”, lugar donde es habitual
observar a personas congregadas en torno a esa zona,
geolocalizado que cerca existe un grafiti. Esto, ademas

Figura 3.- Intervencién denominada “Angel o Demonio”. Captura
realizada por: Maria del Mar Vazquez
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de acrecentar la socializacién, crea un conocimiento del
propio entorno y de intervenciones que, quizas, de otra
forma habrian pasado desapercibidas. Por otro lado, no
habria que pasar por alto que esta predileccion hacia el
arte urbano funciona en cierto modo como una forma
de documentacién. Observando la imagen propuesta
por la aplicacion podemos acudir posteriormente a
su ubicacién y proceder a evaluar sus cambios. Este
asunto es especialmente interesante en este campo
de la conservacion, ya que facilita la documentacion.
El caso mas concreto es el de una intervencién llamada
en Pokémon Go “Angel o Demonio”. Este grafiti, ubicado
en el barrio de Vallecas, ha sido empleado como punto
de interés de una “pokeparada” Transcurrido el tiempo,
ese grafiti fue eliminado, pero en el juego se mantiene
su presencia. [Figura 3].

Lachlan MacDowall en su articulo For lovers of
graffiti, Pokémon Go is old hat 7 comenta que esta
idea de Pokémon Go no es nueva, ya que la gente,
con anterioridad a este juego, procedian a capturar
imagenes antes de que desapareciera la obra de artistas
reconocidos como Banksy. Como él mismo apunta, es
resefiable que este juego pone en alza a obras mas y
menos conocidas como puntos de interés con una
recompensa para el jugador, ademas de la propia de
poder transitar la ciudad y conocer su arte urbano.

Conclusiones

Tras estos ejemplos citados en el presente texto, cabria
destacar que solo son una pequefia porcion de todos
los juegos que se podrian analizar, ya que hay otros
ejemplos existentes; pero casi todos en la misma linea
de los que aqui se han recogido y analizado.

Como se ha podido observar en este articulo, no solo
se ha llevado el arte urbano al videojuego, tanto como
objetivos a cumplir de la narrativa, como escenarios, etc.,
sino que ha llegado al &mbito tecnoldgico del hardware
para convertirse en una herramienta que se encuentra
entre el ocio y el disefio gréfico.

Algunos juegos y simuladores se presentan como
alternativas experimentales muy utiles para preparativos
previos a las intervenciones y, ademads, sirven como
un elemento didactico para acercar la cultura del arte
urbano. Asi mismo, otros juegos crean unos ambientes
que sumergen al jugador en un contexto adaptado a la
realidad, donde pueden meterse en la situacion y en el
rol de los artistas urbanos.

Portodo ello, habria que analizar todos estos simuladores
como una herramienta util desde el punto de vista
creativo; pero, ademas habria que estudiar la posibilidad
de que sirvan como ayuda a la documentaciéon de
estas obras, como es el caso de Pokémon Go en su
geolocalizacién.
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De otra forma, todo este articulo, junto a las
investigaciones realizadas anteriormente, deja entrever
aun mas la importancia de la relacion del arte urbano
con la tecnologia y, en este caso en concreto, con el
videojuego. Por un lado, no se ha podido obviar que
muchos artistas se han inspirado en los codigos visuales 'y
personajes como autoproclama o muestrade suinfluencia
por los videojuegos. Por otro, los propios desarrolladores
de videojuegos para multiples plataformas se han valido
del arte urbano como un recurso visual y narrativo que,
en la mayoria de los casos, es el eje vertebrador de toda
la accion, mostrando un cierto grado de estudio centrado
en la cultura urbana y, de forma generalizada, la visién
criminalizada de este tipo de creaciones como es el caso
de Jet Set Radio.

Considerando esto anterior, habria que sopesar la
posibilidad de realizar un acercamiento pormenorizado
a la iconografia subyacente en el arte urbano en torno
a los videojuegos para analizar la relevancia discursiva
que pudieran tener tanto para el artista como para el
espectadory el entorno en el que se encuentra. Ademas,
y en paralelo a este estudio sobre este interés del arte
urbano por el mundo del juego, seria interesante contar
con informacion en tanto a las opiniones de los artistas
sobre los multiples simuladores citados, para conocer
hasta qué punto el mundo tecnolégico se ha volcado
en los intereses de los artistas y saber qué esperan de
esta, cada vez mas latente, vinculacidon entre arte y
videojuego.
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