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Reportaje

- Nuevas tecnologias

ESAT /Valencia

70 jovenes inician en ESAT una carrera de tres anos para
iniciarse en todos los misterios de la industria del videojuego

‘Titulados en videojuegos

BEL CARRASCO

a vida es suefio y juego. Y a
L partir del siglo XXI también

video juego. Quienes per-
manezcan ajenos a esa realidad
serdn en el futuro dinosaurios en
proceso de extincién. Casi todos
los menores de 30 afios estdn fa-
miliarizados con ellos, también
algunos mas talludos, natural-
mente, pero muy pocos conocen a
fondo su anatomia, c6mo se pien-
sa, disena y se hace realidad un
videojuego. En el centro histérico
de Valencia, muy cerca de las
Cortes, un grupo de jévenes pro-
cedentes de distintos paises se
inicia en sus misterios.

Son los alumnos de la Escuela
Superior de Arte y Tecnologia
(ESAT), que imparte por primera
vez un programa en disefo grafi-
co de videojuegos que se desarro-
lla a lo largo de tres afnos, como
una carrera universitaria, el alti-
mo en una universidad del Reino
Unidos.

Los estudian-
tes son 70 jove-
nes procedentes
de distintos pai-
Ses europeos y
latinoamerica-
nos y de las més
variadas discipli-
nas, desde la in-
genieria a las Be-
llas Artes. Bus-
can una profe-
sion que satisfa-
ga su vocacion
creativa y a la
vez les dé de co-
mer cada dia.

«En Espana hay diversos cur-
sos de postgrado para aprender a
hacer video juegos, pero suelen
estar impartidos por informaticos
que dan prioridad a la programa-
cione, dice Carlos Romero, escul-
tor y fundador de ESAT junto a
Jaime Torres. «Nuestra peculiari-
dad es que damos un enfoque
mixto que funde la tecnologia con
el artes.

Cualquier paseante por la calle
Viciana y la cercana plaza Conde
de Carlet puede comprobar con
Sus propios ojos como los estu-
diantes de esta primera hornada
se afanan en un taller de arte a la
antigua usanza. Bustos de escayo-
la, calaveras y esqueletos sintéti-
cos y varios caballetes sobre los
que trazar dibujos y bocetos son
sus utiles de trabajo diario bajo la
direccién de un equipo de profeso-
res que vigila sus aciertos y fallos.

«Las nuevas tecnologias han
producido un auténtico Renaci-
miento de las artes plasticas»,
afirma Romero. «Asi como en el
siglo XV la perspectiva cénica y
otros conocimientos técnicos de-
sencadend un hervidero cultural,
hoy los ordenadores nos devuel-
ven al clasicismo. Hace afos que
en las facultades de Bellas Artes
no se estudiaba el dibujo clasico,
pero ahora nos vemos obligados a

hacerlo, desde el anatémico al ar-
quitecténico para dar vida a los
videojuegos. El maridaje entre ar-
te y tecnologia es fundamental».

Este maridaje se plasma en el
programa de estudios que incluye
durante el primer curso una dece-
na de asignaturas en las que tie-
nen un peso importante el inglés
y japonés. «Las clases se dan en
castellano, pero el inglés es im-
prescindible en el medio informa-
ticow, explica Romero. «En cuanto
al japonés, es muy conveniente
pues en este pais, donde se en-
cuentran los grandes maestros
del videojuego, valoran los cono-
cimientos que poseen los profe-
sionales foraneos de su idioma y
cultura». Conocer las obras de
Murakami y Miyazaki es un buen
pasaporte para esa inmersion.

Y no sélo Jap6n. La internacio-
nalizacion es consustancial a la
Escuela que, mediante un acuer-
do con la Universidad de Nor-
thumbria ofrece a sus alumnos la

posibilidad de acceder al denomi-
nado top up year, que les brinda
la oportunidad de obtener un Ba-
chelor’'s Degree en Newcastle a
través del Higher National Diplo-
ma (HND).

En virtud de otros acuerdos los
alumnos pueden acceder tam-
bién a varias universidades de
Estados Unidos y Canada, asi co-
mo a becas y ayudas para realizar
sus estudios. En cuanto a costes
de matriculacion, ESAT propor-
ciona un trato personalizado a
los alumnos en funciéon de sus
circunstancias personales y aca-
démicas. «El dinero no es aqui lo
mas importante», comenta Ro-
mero. Pero es un hecho que en la
tltima fase de la carrera en el ex-
tranjero los estudiantes encon-
traran un importante apoyo eco-
némico que no existe en la prime-
ra fase. Es una consecuencia de
funcionar al margen del circuito
oficial. «Trabajar con el Ministe-
rio de Educacion es dificil porque
estd muy encasillado», comenta
Romero. «Yo no quiero tener doc-
tores como profesores sino profe-
sionales en contacto con la reali-
dad de su medio», ahade

Programa doble

La licenciatura en videojuegos
tiene dos ramas: Videogames
Programming y Videogames Gra-

phic Design. La primera pone
mayor énfasis en los aspectos
mas tecnolégicos, como la inteli-
gencia artificial, los motores gra-
ficos o el multi-jugadores en red.
Se hace especial hincapié en la
programacion de juegos de ulti-
ma generacion sobre consolas,
PC y dispositivos moviles.

La segunda rama se centra en
el desarrollo de arte para video-
Jjuegos con un enfoque profesio-
nal, desde el modelado 3D de en-
tornos y personajes, a la creacion
de texturas, animacién de perso-
najes o arte conceptual. El objeti-
vo final es que cada alumno reali-
ce su propio video juego como
colofén de sus estudios y para
ello los alumnos de ambas ramas
o ciclos colaboran estrechamente
en esa ultima fase,

Ilustraciéon técnica, Evolucién
histérica de formas e imagenes,
Generacion de objetos y espacios
virtuales y Tratamiento de la ima-
gen digital son las asignaturas
comunes que se estudian en el
primer curso, ademas de un pri-
mer nivel de inglés y japonés.

A ellas se suman las especificas
segun la especialidad elegida,
programacion o disefo grafico de
video juegos, una mas técnica y
la otra artistica.

Escuela singular

La Escuela Superior de Arte y
Tecnologia (ESAT) nacié hace
cinco anos para ofrecer una gama
de conocimientos muy en la linea
de la modernidad. Disefo grifico,
informatica, fotografia, y ahora
también videojuegos. Creada por
Carlos Romero y Jaime Torres,
ocupa un edificio del siglo XVII
rehabilitado para adaptarse a un
tipo de docencia altamente sofis-
ticada con todo tipo de equipos
informaticos. Dispone también en
las proximidades de dos anexos,
un aula taller y un platé fotografi-
co, dotado con todos los medios
profesionales.

La filosofia de ESAT es propor-
cionar una ensefianza practica en
los primeros ciclos que capacite a
los jovenes para acceder al mun-
do laboral. Ese concepto pragma-
tico incluye la presencia de un
profesorado con experiencia pro-
pia en cada una de las disciplinas
que se imparten. En el caso de los
videojuegos nombres conocidos
del sector, como Gustavo Aranda
y Daniel Argudo, Lucas Gonzdlez
(Premio Nacional al mejor disefio
de videojuegos), Miguel Angel
Pastor, Jordi Carazo o Javier La-
zaro, entre otros.

ESAT cuenta con el apoyo y
aval de los profesionales de Doid
(Desarrolladores de Ocio Interac-
tivo Digital), un referente de pro-
fesionales en uno de los paises, Es-
pana, que mas videojuegos consu-
me y todavia menos produce. Un
futuro lieno de posibilidades para
los jévenes con imaginacion, dotes
artisticas y ganas de trabajar.
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