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Bienvenidos a este primer número de 
EVAD Magazine, es un placer contar 
con este nuevo espacio que sobre todo 
queremos poner a vuestra disposición.

EVAD Magazine es la revista de EVAD, 
la Escuela Superior de Videojuegos y 
Arte Digital, pero sobre todo pretende 
ser una ventana abierta a las actividades 
que alumnos y profesores desarrollan en 
EVAD durante todo el año, un lugar para 
mostrar el trabajo y el talento de nuestros 
estudiantes, futuros profesionales del 
sector.

El equipo de EVAD en apenas dos años 
hemos conseguido convertir la escuela 
en uno de los centros de formación 
dedicado en la creación de videojuegos 
referente del país, permitiendo que 
estudiantes puedan recibir una formación 
de calidad en videojuegos sin tener que 
desplazarse fuera de Andalucía.

Nuestro objetivo desde el primer día ha 
sido ofrecer una formación actualizada 
a los requerimientos de la industria, 
contar con las mejores instalaciones, 
equipamiento y sobre todo profesorado 
con experiencia en el sector para formar 
a los futuros profesionales de la industria 
de videojuegos en campos como el 
diseño de juego, el arte 2D, la ilustración, 

la animación, el 3D o la programación.

Esta revista es un nuevo paso, una 
aventura como las muchas que estamos 
emprendiendo desde EVAD con el 
objetivo de mejorar cada día, como 
por ejemplo la certificación de EVAD 
como centro de Formación PlayStation 
gracias al programa PlayStation First 
de Sony con el que el próximo curso 
nuestros alumnos de los diferentes 
Másters aprenderán a crear juegos para 
PlayStation 4. 

Desde EVAD Magazine intentaremos 
responder a muchas preguntas ¿cómo 
se hacen los videojuegos? ¿qué 
profesionales se requieren? ¿qué 
materias son clave? ¿cómo puedo 
empezar a crear videojuegos? pero 
también queremos reivindicar los juegos 
que nos gustan, sus creadores, las 
empresas que los lanzan al mercado 
y toda la industria del videojuego, un 
sector multidisciplinar cuyo crecimiento 
parece no tener techo. 

 Esperamos que disfrutéis de este primer 
número de EVAD Magazine.

Javier Ramos
Director
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	 Jesús dirige el 
departamento de Arte de 
EVAD encargándose de la 
formación artística de los 
alumnos, además combina 
su labor como docente con 
la ilustración y la creación 
de arte para videojuegos 
y productos basados en 
franquicias internacionales.

 -  Cuéntanos Jesús, ¿Cómo empezaste 
tu carrera? ¿cuándo descubriste que querías 
dedicarte a esto?

 -Mi carrera comenzó hace ya unos 
17 años, después de llevar un par de 
años estudiando Telecomunicaciones, 
realicé un máster de 3D y Animación y, al 
acabar, hice unas prácticas en la misma 
empresa del máster. Después, comencé 
a trabajar en Legend Studios como 
texturizador y entré en contacto con el 
mundo de los videojuegos. 
Durante todos los años que pasé 
estudiando en la escuela e instituto 

siempre consideré que el dibujo y el 
arte era algo secundario que tenía como 
hobby y que nunca llegaría a algo más 
de eso. No nos engañemos, vivir del arte 
no es fácil. Sin embargo, fue estudiando 
Telecomunicaciones cuando me di 
cuenta de que necesitaba dibujar todos 
los días y estar en contacto con ese 
mundo. Y descubrí que mi vida estaría 
ligada al arte y el dibujo.

 - ¿Qué papel desempeñó la formación en 
tu proceso? 

 - En mi caso el papel formativo fue 
muy importante, de hecho fui yo el que 
buscó que así lo fuese. Siempre sentí 
la necesidad constante de aprender, 
de conocer y saber cómo se hacen 
las cosas, no solo en videojuegos sino 
en el mundo del arte en general. Por 
ello estudié tanto, realizando másters, 
después en la escuela de arte, cursos… 
todo lo que estaba a mi alcance para 
mejorar y completarme como artista.
La profesión que tengo en la actualidad 
demanda además un aprendizaje 

constante tanto en técnicas como en 
estilos, en procesos creativos,... Por eso 
creo que la formación es imprescindible 
para poder desarrollarte al 100% como 
profesional en el arte.

 - Has trabajado para clientes de todo 
tipo y tamaño, tanto locales, nacionales e 
internacionales ¿Cuáles son las virtudes 
que crees que busca un cliente en un artista 
cuando le hace un encargo?

 -Llevo muchos años trabajando 
con diferentes clientes, nacionales e 
internacionales, pero todo ellos buscan 
las mismas cosas: profesionalidad, 
responsabilidad, calidad y velocidad en 
realizar las tareas.

Todos los clientes quieren que 
seamos profesionales, es decir, que 
tengamos en cuenta cada uno de los 
pasos que debemos dar para llevar 
a cabo un ejercicio de una manera 
correcta; de la misma manera buscan 
que seamos responsables y que nos 
comprometamos con el trabajo que 

Jesús del Pozo en el aula donde imparte clases de Arte 2D y Creación de Personajes en EVAD .

Fecha nacimiento:
	 1982
		

Ciudad natal:
Antequera

	
Estudios: 

Técnico superior en ilus-
tración, por la Escuela de 
Arte San Telmo (Málaga).

Máster en 3D y 
Animación.

Jesús ha desarrollado su 
carrera en multitud de 

sectores como el 3D, la 
animación o la ilustración 

para publicaciones o 
videojuegos como Lunnis 

para RTVE o La Guerra 
Civil Española para 

Editorial Planeta. Como 
diseñador de productos 

basados en licencias, 
tiene permitido trabajar 

con las mejores IPs 
internacionales e incluso 

ilustrar y crear arte 
oficial para Dragon Ball 

de Toei Animation.

Además, es un experto 
formador certificado por 
Adobe y responsable del 

diseño de programas 
formativos de arte 

2D, 3D y videojuegos 
para centros como 

Universidad Europea 
de Madrid (UEM), la 

Universidad Internacional 
de Andalucía (UNIA), 

además de cofundador 
y profesor del Máster 
de Videojuegos de la 

Universidad de Málaga 
durante tres ediciones. 

ENTREVISTA A...

JESÚS DEL POZO
ILUSTRADOR Y DIRECTOR DE ARTE

CURIOSIDADES

INFORMACIÓN
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favorecen la creatividad y libertad para 
que consigas que su producto sea el 
mejor; pero, generalmente el producto 
japonés está muy blindado en Europa 
e incluso hay artworks que no salen de 
Japón.

Las empresas europeas y americanas 
funcionan de otra manera, tienen menos 
norma y su grado de rigidez es menor, 
sin embargo, también la cantidad de arte 
que entregan es mucho menor. El trabajo 
con ellas es sencillo ya que favorecen 
mucho la creación y experimentación.

 - Sobre tu trabajo como formador en EVAD 
¿qué valoras más de un alumno?

  -La capacidad de trabajo, la constancia 
y el interés propio.

 
- ¿Qué consejo puedes ofrecer a alguien 
que quiere empezar a convertirse en artista 
gráfico para videojuegos o ilustrador?

 -Lo primero, que estudie mucho 
y que sepa que nunca va a dejar de 
estudiar y aprender: debe buscar e 
intentar acceder a toda la formación 
a su alcance. Lo segundo, que trabaje 
mucho, que siempre cumpla en sus 
trabajos y dé lo mejor de sí mismo en 
cada uno de ellos, así podrá sentirse 
orgulloso de lo que hace. 

Y en tercer y último lugar, que no tenga 
miedo al trabajo, ya que en esta profesión 
que elegimos la cantidad de trabajo 
y horas que hay que dedicarle es muy 
elevada, sin embargo la recompensa es 
aún mayor. 

 - Muchas gracias Jesús ya para terminar 
¿puedes adelantarnos alguna novedad sobre 
el trabajo que está haciendo ahora? (si es 
que puedes)

 -Bueno poco puedo adelantar, ya que 
no se me permite hablar de trabajos en 
curso,  pero creo que lo que viene será 
Súper ;)

 - Gracias de nuevo Jesús, ha sido un placer 
tenerte por aquí.

‘‘La constante formación es 
imprescindible para desarrollarte al 
100% como profesional en el arte’’

Trayectoriadebemos realizar y, siempre, si podemos 
terminar el trabajo antes del tiempo 
marcado pero manteniendo el nivel de 
calidad, mejor que mejor.

 - Además de tu trabajo de profesor y 
desarrollador   de videojuegos, trabajas  como 
ilustrador y diseñador de merchandising 
para licencias internacionales como Dragon 
Ball, Juego de Tronos, Dexter, Street Fighter, 
Jojo’s Bizarre Adventure, Harry Potter o 
Castlevania por nombrar sólo algunas 
¿sientes responsabilidad o incluso presión 
cuando trabajas con estas marcas? 

 -La verdad es que sí, la presión es 
grande ya que no solo estás realizando 
un producto, sino que en cierta manera 
estás mostrando la imagen de la marca 
a los demás, lo que tu hagas transmite la 
imagen que la marca va a dar al público 

y eso es muy importante. Debo intentar 
entender eso para hacer un producto 
que siempre les engrandezca y eso lleva 
un tiempo.

 - ¿Cómo es el día a día? ¿es cierto que 
los japones tienen unas biblias de arte y 
guías de estilo muy detalladas pero también 
estrictas? ¿Cómo de distinto es trabajar con 
empresas europeas o americanas?

 -El día a día es duro pero gratificante, 
sobre todo porque hay que tener 
muchos detalles en cuenta a la hora de 
trabajar con las licencias. Hay que tener 
en mente muchas normas que ahora me 
sé de memoria, pero hace unos cuantos 
años era muy complicado. Sin embargo, 
ahora cada vez que veo algo mío en 
las tiendas vendiéndose, siento que el 
trabajo ha merecido la pena. 

Con respecto a la series japonesas, sí, 
la gran mayoría  tienen unas guías de 
estilo muy detalladas donde especifican 
el uso de los personajes, los colores, 
la normativa de su uso, lo que se debe 
y no debe hacer… y una grandísima 
cantidad de artworks de personajes, de 
fondos, de elementos de creación para 
hacer los productos, sin embargo lo más 
restrictivo son las normas no escritas 
que viene directas de los dueños de la 
licencia. Aún así, no todas las empresas 
japonesas son tan estrictas y algunas 

Ilustración infográfica de Mazinger Z. Premio especial 
de las artes pláticas en la categoría de ilustración de la 
Junta de Andalucía.

Ilustración para Dragon Ball Súper de Vegeta y Goku.

Trabajo personal del superhéroe de Marvel Thor.
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RETRO

El rincón del abuelo Marciano
Golden Axe (Sega, 1989)

MARCIANO ROMÁN FUENTES

Richard Corben estaría orgulloso de esta portada 

Hola a todos, mi nombre es Marciano Román Fuentes y quiero agradecer la opor-
tunidad que me ofrecen en esta sección para recordar, y sobre todo recomendaros, 
los videojuegos más míticos que han marcado mi vida en los últimos 40 años.

Hoy quiero hablaros de “Golden Axe” (Sega, 1989) uno de los títulos más carismáti-
cos de Sega y posiblemente el mejor exponente del género Beat ‘em up.

En la década de los 80, Sega era una compañía respetada por grandes títulos arca-
de como el juego de carreras “Out Run” (1986) pero para mi Sega era la compañía 
que creó otro título imprescindible: en los años 70 los niños querían aprender kung-
fu y parecerse a Bruce Lee, pero los años 80 ¡fueron la década de los ninja!  y Sega 
ofreció a varias generaciones la oportunidad de lanzar nuestras primeras shurikens 
virtuales con “Shinobi” (1987), una de las máquinas arcade más exitosas de todos 
los tiempos. 

Pero claro ¿qué es eso de las máquinas arcade? Los más jóvenes os preguntaréis 
porqué tienen tanta importancia. En aquella época los arcades eran la mejor op-
ción para jugar, era casi asomarse al futuro, ya que los ordenadores y consolas 
del momento no tenían ni la potencia ni la capacidad gráfica que ofrecerían las 
recreativas. Eso sí, cada partida o intento de continuar tras el temido “Game Over” 
suponía tener que introducir un moneda de 25 pesetas (¡5 duros!) para seguir la 
aventura. 

En mi pueblo, Villanueva de Algaidas, por aquel entonces sólo había dos arcades: el 
endiabladamente dificil “Ghost’n’Goblins” (Capcom, 1985) y el venerable “Galaxian” 
(Namco, 1979), así que si queríamos ver juegos nuevos, o tocaba esperar a que nos 
cambiaran los juegos o teníamos que coger un autobús o pegarnos una caminata 
hasta un bar o restaurante con una dichosa recreativa. Para un chico de pueblo 
pequeño como yo, entrar en un salón recreativo era como asistir al E3 o a la 
Gamescom.
 
Bueno, que me voy por las ramas, Golden Axe es la obra de Makoto Uchida, un 
diseñador con títulos como “Altered Beast” (Sega, 1988) o “Dynamite Dux” (Sega, 
1988) y claro deudor de “Double Dragon” (Technos Japan, 1987) un título que explo-
ró el juego cooperativo con bastante éxito. 

La historia es simple: tenemos que derrotar a Death Adder y a sus secuaces que 
tienen aterrorizado a todo el reino de Yuria, y para colmo, han raptado al rey y a la 
princesa tras hacerse con el control de la mítica Hacha Dorada (de ahí el título origi-
nal), un arma de los dioses que en manos equivocadas traerá el caos sobre la tierra. 
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¡Nada que no se pueda arreglar a mandobles y mamporros!

Jugar a Golden Axe era vivir una aventura de fantasía heróica a lo grande: po-
días jugar sólo o con un amigo en cooperativo, elegir entre 3 personajes: un guerrero 
que bien podría ser primo de Conan, una amazona que como mínimo fue a la misma 
clase de zumba que Red Sonja y un orgulloso y bravo enano que bien podría estar 
descrito por Tolkien.

Cada personaje tenía sus ventajas, habilidades y poderes especiales que los a 
posibilidad cabalgar extrañas y poderosas criaturas que permitían plantar cara a los 
terribles enemigos que en su mayoría lucían un tamaño más que destacable para un 
arcade de este tipo. 

Pero sobre todo, además de los gráficos de gran calidad y los variados escenarios, 
destaca la pegadiza y épica música del juego que estoy seguro que si lo has 
jugado ahora mismo estarás tarareando ¿a qué sí? 
 
El éxito del juego motivó la conversión a prácticamente todas las plataformas de la 
época, tanto ordenadores de 8 y 16 bits como consolas. No tardaría en llegar las 
secuelas: la primera exclusiva para su consola de 16 bits  “Golden Axe II” (Mega Dri-
ve, 1991) a la que siguió el título arcade “Golden Axe:The Revenge of Death Adder” 
(1992) y después el último capítulo de la saga “Golden Axe III” (Mega Drive, 1993).

Ya en 2008, Sega intentó volver a traer Golden Axe al mercado con “Golden Axe: 
Beast Rider” un hack’n’slash en 3D para PS3 y Xbox 360 basado en el juego original, 
pero no seré yo quien os recomiende este título…

Pues eso ha sido todo, si os ha gustado y queréis que os cuente más batallitas de 
otro juego, no tenéis más que comentárselo a los chicos de EVAD!

¡No dejéis de jugar y soñar!
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Usar la palabra éxito para referirse a Fortnite es quizás quedarse corto. 
O más bien, muy corto. Estamos en un punto en el que universidades de 
gran prestigio ofrecen becas para los mejores jugadores de este título, 
que acumula más de 45 millones de jugadores en todo el mundo; una 

cifra superior a los habitantes de un país como España.

FORTNITE
4 CLAVES DE SU ÉXITO
JULIO SERRANO
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EVOLUCIÓN
¿Qué es lo hace tan atractivo a esta 
nueva “nación” llamada Fortnite? Sin 
duda, muchas son sus virtudes, pues 
no es casualidad que un videojuego 
arrase de una manera tan clara en su 
estreno. Jugadores de fútbol imitan 
sus bailes y niños se persiguen 
durante el descanso del colegio, 
recreando la jugada estrella de su 
última partida. 

 El impacto social del título que lleva 
el sello de Epic Games está siendo 
mayúsculo. ¿Su argumento? Un 
centenar de jugadores caen en una 
isla que está llena de armas, escudos 
y diferentes objetos que ayudarán a 
los gamers en su cometido: eliminar 
a los otros jugadores. El que queda 
vivo gana. Es una especie de survival 
donde hay que acabar con todo lo 
que se te cruce e ir recolectando los 
objetos y armas que te encuentres.

Comenzó bajo la sombra del 
también (aunque menos) exitoso 
Playerunknown’s Battlegrounds, 
de Bluehole studio. Sin embargo, 
rápidamente se impuso en todas las 
plataformas hasta demostrar que es 
la opción favorita de los amantes del 
género survival y, hoy en día, de los 
videojuegos en general.

Ahí reside el poder de Fortnite: ha 
conseguido aunar a millones de 
jugadores con intereses diferentes. 
Los 100 jugadores que conforman 
una partida no son iguales; 
probablemente haya diferencia de 
edad y gustos. Algunos disfrutarán 
más en sus ratos libres con Call of 
Duty y otros con Pokémon o League 
of Legends. ¿El nexo de unión? 
Fortnite. 

EN EL PUNTO
DE MIRA

Pocos momentos pasan al día en el 
que Fortnite no es el videojuego más 
visto en Twitch, la popular plataforma 
de retransmisión en directo. 
Los medios de comunicación e 
influencers de todo tipo han saltado 
a los brazos de este título, que ha 
servido a muchos para hacerse 
de oro, siendo a su vez totalmente 
gratuito. 

El rapero canadiense Drake unió 
fuerzas el pasado marzo con el 
popular streamer de Fortnite Tyler 
“Ninja” Blevins para superar el anterior 
récord de espectadores en Twitch. 
El contador llegó a situarse sobre 
600.000 espectadores, mientras que 
el anterior récord se fijó en 380.000 
en enero de este año.

En España también contamos con 
creadores de contenido de primer 
nivel que compiten de tú a tú con 
estos gigantes de habla inglesa. Lolito 
Fdez es una malagueño que acumula 
más de 3 millones de suscriptores 
en Youtube y cerca de un millón 
de seguidores en Twitch. Además, 
durante una competición con otros 
influencers llegó a acumular 400.000 
espectadores en su canal, la segunda 
mejor marca de espectadores en la 
historia.

Estos datos no solo compiten con 
otros juegos de gran éxito como 
League of Legends o Clash Royale, 
sino que miran sin parpadear a 
medios tradicionales como la 
televisión. ¿Qué hace un niño o 
joven preferir  la opción de ver cómo 
juega Lolito u otro influencer en vez 
del programa de turno en la parrilla 
televisiva? 

Sin duda, muchas son las causas: 
desde el interés y la moda hasta 
el sentimiento de cercanía con el 
creador de contenido. Esto último 
es clave para explicar el crecimiento 
exponencial de Fortnite, ya que la 
mayoría de youtubers y streamers 
ha girado la vista hacia este juego de 
Epic Games. 

Cada día se acumulan miles de 
horas de juego, grabadas o no, lo 
que se traduce en cientos de miles 
de vídeos y retransmisiones sobre 
Fortnite al mes. Está en el punto de 
mira, por lo que finalmente se crea un 
ciclo retroalimentado por sí mismo.

Un influencer descubre el juego y lo 
graba para su canal. Por ello, miles 
o incluso millones de personas lo 
conocen a su vez, por lo que, siendo 
gratuito, el proceso de viralización es 
sencillo. El boca a boca hace el resto. 

Así, surgen las siguientes preguntas: 
¿por qué atrapa tanto su experiencia 
de juego?, ¿qué la hace diferente 
al resto?, ¿cómo ha conseguido 
volverse un fenómeno de masas?
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Los juegos gratuitos se han convertido en la normalidad. 
Primero porque permiten a cualquier persona 
experimentar un título sin tener que desembolsar nada. 
Segundo, porque esto no priva de la rentabilidad. 

La clave se encuentra en los ingresos por 
microtransacciones. Eso sí, ningún elemento de los 
que se incluyen dentro de las compras aporta ventaja 
competitiva frente al resto de jugadores. ¡Es un juego 
justo!

No solo hablamos de youtubers y streamers. El futbolista 
Antoine Griezmann o el cantante Drake son solo dos 
ejemplos de los influencers enamorados de Fortnite. A 
ellos se les suman los generadores de contenido como 

El Rubius, que superó el millón de espectadores durante 
una partida con 100 youtubers de todo el mundo.Con 
tantos influencers, mantener el interés de la audiencia 
está asegurado.

Ya sea porque odias a los campers o porque te encanta 
el concepto de la construcción, Fortnite ofrece un ritmo 
de partida trepidante y premia la creatividad. Asimismo, 
otra de las grandes ventajas de Fortnite es que usa 
Unreal 

Engine, un motor gráfico creado por la propia compañía. 
Esto, junto a su estilo colorido y naíf, hace que la 
animación y recreación del mundo sea atractiva. 

El monopolio de Fortnite se debe a que, a diferencia 
de sus principales competidores, está disponible en 
casi todas las plataformas: PC, Xbox One y Playstation 
4, además de iOS y, próximamente, Android. Es decir, 
usando un ordenador 

el jugador puede enfrentarse a rivales desde un móvil, 
una consola o una tablet, lo que implica una interacción 
entre usuarios y una accesibilidad al juego que ha roto 
todas las barreras.

ES GRATIS Y JUSTO

APOYO DE LOS INFLUENCERS

ESTÉTICA Y DISEÑO DE JUEGO

ES MULTIPLATAFORMA

1

2

3

4
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- ¿Por qué elegiste los estudios 
actuales? ¿Desde cuándo sientes interés 
por el mundo del arte? 

-La verdad es que no sabía 
exactamente lo que quería hacer 
después de la universidad, así que 
gracias al apoyo de mis padres y a que 
mi novio me trajo a la inauguración de 
EVAD, me decanté por estudiar aquí. 

En cuanto al arte, he formado parte 
de este mundo desde siempre. Dibujo 
desde que tengo uso de razón, y desde 
pequeña me han encantado también las 
manualidades, la escultura y la cocina y 
el maquillaje (que también son artes a 
su manera). Así que en cuanto tuve la 
oportunidad de cursar este Máster de 
Arte en EVAD, me lancé a la piscina del 
tirón.

- ¿Cuál es tu relación con el mundo de 
los videojuegos? ¿Cuáles juegos son tus 
preferidos?
-Pues yo creo que mi relación con 

los videojuegos es muy similar a la que 
tengo con el mundo del arte; nuestra 
generación nació prácticamente con 
una consola debajo del brazo. Recuerdo 
perfectamente que la primera consola 
que tuve fue una GameBoy Advance, y 
de ahí fui pasando por otras como la DS, 
Wii y demás, a parte de los juegos de 
ordenador. 

Mi iniciación a los juegos empieza 
básicamente con el Super Mario 
Advance, Barbie “la Princesa y la 
Costurera” (aún conservo el cartucho 
de éste) y Pokémon Rojo Fuego y Verde 
Hoja. Desde entonces, he jugado a otros 
como Zelda Ocarina of Time, Super 
Mario (Bros, Paper y Galaxy) o Super 
Smash.

Hoy en día podría decir que mis juegos 
favoritos son el League of Legends, 
Woolly Yoshi (demasiado mono como 
para resistirse), los de Mario en general 
-con Super Mario Odyssey creo 
que Nintendo se ha superado-, y el 
Zelda Breath Of The Wild (que estoy 
empezando a jugar).

- ¿Sientes que tu paso por el Máster ha 
influido en tu arte y en la manera de realizar 
tus diseños y dibujos? 

-Por supuesto que sí, os lo puede 
confirmar mi profesor Jesús del Pozo: 
los diseños propios que traje al principio 
con los ojos desproporcionadamente 
grandes no tienen nada que ver con lo 

que hago actualmente. Bueno, a decir 
verdad, eso es algo que he mejorado 
pero mantengo, y ahora tienen los 
ojos proporcionados dentro de su 
desproporción (supongo que es mi estilo 
al fin y al cabo). 

Por supuesto hay que hablar del digital. 
Personalmente nunca había tocado una 
tableta gráfica, y si miro los primeros 
dibujos que hice me entra la risa por lo 
mal que los veo.

- ¿ Cómo ha sido tu evolución desde que 
entraste a estudiar en EVAD hasta el día de 
hoy? ¿En qué lo notas? ¿Qué cambios son 
los que más valoras y de los que te sientes 
más orgullosa? 
-Creo que mi evolución se nota 

sobre todo en lo que ya he comentado: 
las proporciones y el uso de la tableta 
gráfica. He aprendido las estructuras 
corporales y diferentes estilos gráficos 
como el Cómic Americano, Anime, 
Chibi, Cartoon, estilo de Overwatch, 
Realismo… 

Lo que más noto es la confianza al dibujar 
en digital, que se traduce en la firmeza 
de los trazos. Y también el manejo del 
color en Photoshop, casi hiperrealista. 

- ¿Qué opinas del profesorado? ¿Cuál es 
tu relación con los profes? 
-Se nota mucho que el profesorado 

de EVAD enseña por vocación y no por 
obligación, y eso ayuda a que nos guste 
aún más lo que aprendemos a diario. 
Por supuesto, nos enseñan todo lo que 
saben y se sienten orgullosos cuando 
ven avances en nosotros. 

Existe una relación profesor-alumno que 
no impide que haya buen rollo y bromas 
en clase. Personalmente pienso que 
tengo muy buena relación con todos, 
pero sobre todo con mi profesor de arte, 
Jesús. 

- De todo lo aprendido en el curso, ¿Qué 
ha sido lo que más te ha gustado? 
-Lo que más me ha gustado ha sido 

sobre todo pasar por todos los estilos 
gráficos que hemos aprendido, que 
me ha ayudado mucho a desarrollar un 
estilo propio. Además de enseñarnos a 
manejar los programas principales para 
ilustrar, crear personajes y probarlos: 
Photoshop, Illustrator, Unity y Blender.

- ¿Cuál es la técnica que consideras 
tu favorita de todas las que has aprendido 
durante el curso? 

-Mi técnica favorita ha sido sin 
duda alguna el coloreado que se utiliza 
en el estilo de Overwatch, que aunque 
sea muy compleja (suelo pasar de media 
entre 20 y 26 horas coloreando un sólo 
personaje), es muy gratificante ver el 
resultado final.

- ¿Cuáles son tus planes de futuro? 
¿Consideras dedicarte al arte para 
videojuegos profesionalmente?
-La verdad es que no sé qué 

me deparará el futuro. Por supuesto 
que considero poder dedicarme 
profesionalmente a esto, y es algo que me 
encantaría y me haría sentirme realizada. 
Pienso que es casi inimaginable hoy en 
día poder trabajar en algo que de verdad 
te apasiona. Lo mejor de todo es que 
podría crear el arte de un videojuego ¡y 
también traducirlo, que tengo la carrera 
terminada!

- Según tu experiencia personal, 
recomendarías estudiar en Evad a  todas 
aquellas personas interesadas en comenzar 
una carrera profesional en el mundo de los 
videojuegos?
-Sin duda alguna, se lo 

recomendaría a cualquiera 
que estuviera interesado en 
los videojuegos. Como he 
dicho antes, pensar en dedicarte 
profesionalmente a algo que 
te apasiona es prácticamente 
inimaginable. Si te gustan el arte y los 
videojuegos -sobre todo su aspecto 
visual-, recomendaría mi Máster (Arte 2D 
y Animación) o el Máster de Modelado y 
Animación 3D al cien por cien. 

Muestra de obras realizadas por Andresa en formato digital. Izq. 
autorretrato con estilo realista; dcha. ilustración con estilo manga de la 
serie “Sailor Moon”.

ENTREVISTA A...

ANDRESA MORENO
ALUMNA MÁSTER ARTE 2D Y ANIMACIÓN
PARA VIDEOJUEGOS EN EVAD

RRSS

INFORMACIÓN
Edad: 22

Estudios:
Estudios Ingleses

Estudios Actuales: 
Máster de Arte 2D y 
Animación para
Videojuegos

Instagram:
@andresamorenob

Twitter:
@andresamorenob

Instagram arte:
@madamepimenton
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	 Ángel Sánchez e Iván 
Serrano son los fundadores 
de Redvel Games, una 
empresa de desarrollo de 
videojuegos con sede en 
Málaga y creadora de Soccer 
Star, un exitoso manager y 
simulador deportivo que es 
jugado a diario por miles de 
usuarios en todo el mundo. 

-  Antes de nada muchas gracias por 
recibirnos, es un placer poder inaugurar 
esta sección de vuestra mano. Vamos a 
situarnos directamente en los inicios 
¿cuándo decidisteis crear vuestra 
propia empresa de videojuegos?
- El cómo comenzó todo es 

una historia muy curiosa. Nos 
conocimos hace más de 18 años 
(virtualmente) precisamente en un 
videojuego: el gran Ultima Online, 
en el que compartimos muchísimas 
horas de adicción cada día. 

Después de esta etapa, los dos 
éramos unos apasionados de los 
videojuegos y la animación 3D. Nos 
gustaba trastear las entrañas de los 
juegos y entender cómo se hacían 
las cosas. Desde luego, queríamos 
dedicarnos a ello. 

Así, decidimos formarnos en una 
escuela de videojuegos similar a 
EVAD en el norte de España. Apenas 
existían centros de calidad por esa 
época y eran muy muy caras. ¡Ojalá 
hubiese existido EVAD por esos años! 

En los años siguientes surgió para 
los dos la oportunidad de entrar a 
trabajar en el cine con Animación 
3D, una empresa granadina 
liderada por Antonio Banderas que 
prometía mucho. Esta etapa fue 
fundamental para el nacimiento de 
Redvel Games, ya que allí pudimos 
entender la dificultad de sacar 
adelante un proyecto propio.

Redvel Games empezó del deseo de 
montar algo nuestro. En ratos libres, 
durante la comida o descansos, 
cada vez surgían más ideas y 
caminos, pero lo que teníamos claro 
era que el camino pasaba por los 
videojuegos. Finalmente, dos años 
después, sin haber hecho nunca 
un videojuego y sin experiencia 
empresarial, invertimos todo nuestro 
dinero en una pequeña oficina 
pegada a una depuradora que 
olía fatal y en varios ordenadores. 
Fue nuestro comienzo. El resto lo 
conocéis algo mejor (ríen).

- Tiene mucho mérito conseguir 
un éxito en el competitivo mundo 
de los juegos para móvil, pero sobre 
todo mantener el interés en el juego. 
¿Cómo han sido estos años desde el 
lanzamiento de Soccer Star?
- No ha sido sencillo. Trazamos 

una estrategia mental en la que 
todo parecía un 
camino recto. 
Sin embargo, la 
realidad contaba 
con muchísimas 
curvas. Nos 
vimos obligados 
a cambiar de 
planes sobre 
la marcha y a 
improvisar para 
llegar hasta donde estamos: una 
empresa con más de 40 millones de 
descargas en sus juegos. 

Hemos conseguido abrirnos un 
hueco en un sector cada vez 
más competitivo. Al principio, los 
usuarios encontraban nuestro juego 
buscando “Juego de fútbol”. Ahora, 
tras mucho trabajo, “Soccer Star” 

es una búsqueda habitual. Nos 
hemos creado un nombre y marca.  
¿Cómo mantenerlo? No hay una 
fórmula para esto. Debes entender 
a tus usuarios y escucharlos para 
que el interés permanezca. Es 
imperativo ofrecer un buen servicio 
y mantenerlo para que no se olviden 
de ti.

- Desde que comenzasteis hasta 
ahora, ¿ha cambiado mucho vuestra 
filosofía y flujo de trabajo?
-En referencia a la filosofía, 

seguimos teniendo clara la idea de 
que no queremos abarcar proyectos 
extremadamente complejos por los 
que ‘‘morir de éxito’’. Siempre ha 
estado en nuestra mente la idea 
de que lo mejor es subir escalones 
poco a poco, con proyectos 
realistas y huyendos de los pannings 
excesivamente optimistas en los 
que al final no llegas a nada. 

Por otro lado, el flujo de trabajo sí ha 
cambiado mucho. Atrás quedaron 
esos días en los que hacíamos 
todo como hombres orquesta 
y sin apenas planificación. Nos 
quedamos con la realidad actual: 16 
personas en plantilla y una estructura 
y planificación más cuidada desde 
nuestra labor dirección. 

- En los últimos años ha crecido 
de manera considerable el número 
de nuevas empresas y profesionales 
del sector en España con proyectos 
exitosos como el vuestro. ¿Creéis que 
el desarrollo de videojuegos en nuestro 
país está viviendo un “segunda edad de 
oro”, como ocurrió en los años 80? 

En la izquierda, Iván Serrano; a su derecha Ángel Sánchez. 
Fundadores de Redvel en sus oficinas situadas en la ciudad de Málaga.

Web:
redvelgames.com

		
Ciudad:

Málaga

Año de fundación:
2014

Redvel es una 
desarrolladora de 
videojuegos para 

plataformas móviles y 
tablets disponibles para 

iOS y Android.

Su objetivo es divertirse 
y convertir esa diversión 

en juegos de primera 
categoría para personas 

de todo el mundo.

ENTREVISTA A...

ÁNGEL SÁNCHEZ E IVÁN SERRANO
FUNDADORES DE REDVEL GAMES

INFORMACIÓN

CURIOSIDADES
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LOS MÁS POPULARES DE REDVEL

 -Quizás sería demasiado decir 
que sí. Desde luego, si seguimos por 
este camino, España se convertirá 
en referente del sector europeo en 
poco tiempo.

- Aunque muy gratificante, crear 
videojuegos es una actividad compleja 
por los factores técnicos, artísticos 
y comerciales. ¿Qué consejo dais a 
los futuros artistas, programadores 
y diseñadores de juegos que os están 
leyendo ahora?
-Lo primero que recomiendo es 

ser realista. Bajo nuestro punto de 
vista, hay una tendencia errónea en 
querer abarcar demasiado.

No cabe duda de que el mercado 
es cada vez más competitivo 
y exigente, pero un proyecto 
demasiado ambicioso puede hacer 

que finalmente no llegues a nada. 
Hay que entender las limitaciones 
que tienes en cada momento.

Mi segundo consejo pasa por tener 
claro si lo que quieres es hacer 
un videojuego o vivir de ellos. Si 
quieres ganarte la vida con tu 
proyecto debes saber que hacer 
un videojuego es solo un 30% de lo 
necesario. 

Es vital invertir en Marketing y 
Analítica para que un juego dé sus 
frutos. Sin Marketing no tendrás 
visibilidad y, por tanto, descargas, 
mientras que sin analítica no sabrás 
el comportamiento de tus usuarios 
y lo que falla en tu juego. Si tienes 
carencias en este aspecto, una 
opción es unirte a un Publisher que 
te aporte lo necesario.

- El mercado de juegos para 
dispositivos móviles parece no tener 
techo. ¿Cuáles creéis que serán 
las tendencias y novedades que 
revolucionarán el mercado en los 
próximos años?
-Pensamos que la parte 

competitiva va a crecer notablemente 
en los próximos años. Cada vez 
es más sencillo y menos costoso 
implementar el modo multijugador 
para estos productos, lo que va a 
ayudar a su expansión.

Además, aunque la tendencia de los 

‘hardcore multiplayer’ esté en auge, 
continuará el crecimiento del mercado 
de productos casuales. Similares a 
las webs en las que dabas un clic y 
jugabas a algún título sin instalar nada.

- Varios alumnos de EVAD han 
hecho sus prácticas con vosotros. 
¿Qué cualidades buscáis en un artista, 
diseñador o desarrollador?
 -Cuando incorporamos perfiles 
de prácticas tenemos en cuenta 
varios factores, pero lo principal es 
la actitud. Para nosotros es mucho 
más productiva una persona que 
tienda al aprendizaje que una con 
cualidades muy buenas.

Estamos seguros de que con una 
actitud correcta podemos formarla y 
darle la oportunidad de crecer con 
nosotros, mientras que si se carece 

de la actitud el estancamiento es 
mucho más probable.

Para esto, es fundamental no tener 
miedo de salir de tu zona de confort 
o no dar la talla. La experiencia nos 
ha probado que es mucho más 
positivo intentarlo, aunque salga 
mal, que escapar de ello.

- Por último, ¿en qué estáis 
trabajando ahora? ¿Podéis darnos 
alguna pista de cuál será el próximo 
título de Redvel Games? 
-Estamos trabajando a toda 

máquina con varios títulos nuevos 
para 2018. El producto estrella será 
la continuación de nuestra saga 
Soccer Star, en el que damos un 
salto de calidad importante con 
la incorporación de un sistema 
competitivo multijugador y una 
nueva Inteligencia Artificial realmente 
espectacular.

Tenemos también a punto otros 
dos productos: uno futbolero más 
casual, para los que quieren jugar 
partidos de fútbol sin el trabajo de 
gestión, y otro de un género no 
deportivo. Próximamente daremos 
más detalles sobre ellos.

Lo que sí que podemos adelantar 
es que este 2018 tenemos el 
objetivo claro de dar un gran salto 
en la industria del videojuego. ¡Se 
aproximan lanzamientos de gran 
calidad!

‘‘Es fundamental no tener miedo 
de salir de tu zona de confort”
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Azeroth te necesita, héroe. Las 
infinitas batallas acechan las 

preciadas tierras de este mundo.
Con más de 6 expansiones, World Of Warcraft es el MMO 
más jugado del mundo, rey absoluto de su género durante 
años, ha conseguido mantenerse en el trono durante más 
de 12 años.

Pero exactamente, ¿Qué es WoW? World Of Warcraft no es 
un simple juego, es un videojuego donde puedes sumergirte 
completamente en un mundo donde TÚ y solamente TÚ 
eres el héroe, te encontrarás a otros por el camino, y harás 

grandes amigos que te acompañaran en tus aventuras, pero 
siempre girará la historia en torno a tu héroe.

Todo empieza en la creación de tu personaje, quien te 
representará dentro del juego, hay una gran variedad 
de razas y clases que puedes elegir que se ajusten a tu 
personalidad y a tu modo de juego. Adéntrate en el mundo, 
sube de nivel tu personaje para volverlo el más poderoso 
de todos, equipalo y combate las distintas amenazas que 
acechan tu mundo.

Nunca es tarde para ser un héroe, recuerda que siempre 
se necesitan héroes nuevos. Te necesitamos. Azeroth te 
necesita. No dejes que el odio consuma tu mundo, lucha 
hasta el final y que recuerden tu nombre, héroe.

Prepárate para empuñar tu arma, ya sea un bastón, un hacha, 
una espada o un conjunto de piezas cuidadosamente elegidas 
para derramar la sangre de tu enemigo. A lo largo de los años, 
incontables enemigos han amenazado la existencia de la vida 
en Azeroth, y a pesar de ello, las diferentes razas que habitan 
este maravilloso planeta, ya sean de la Horda, o de la Alianza, 
se han mantenido fuertes para combatir todo tipo de amenazas 
junto a héroes como tú.

Que los dioses os bendigan mortales, vuestras mentes están 
tan corruptas que después de uniros ambas facciones para 
derrotar al enemigo, os matáis entre vosotros y destruís vuestro 

propio mundo, escuchad cómo sufre, escuchad su agonía, 
cesad este baño de sangre.

Sin importar tu nivel, las oleadas de misiones llegarán a ti una 
tras otra, hazte más fuerte, más poderoso, todos los héroes 
comienzan desde cero, pero tú, debes superar todas las pruebas 
que se interpongan entre tu destino, liberar el mal de Azeroth.

Pero no te preocupes joven héroe, no estás solo, tienes millones 
de héroes a tu lado, sin importar la clase, todos debéis llegar 
a ser el máximo exponente de este mundo, convertiros en la 
única arma capaz de derrotar al enemigo de una vez por todas.

RESEÑA KIDS

EL INIMAGINABLE UNIVERSO 
DE WARCRAFT
ADRIÁN SEMPERE GARCÍA

        UN  UNIRVERSO EN CONTINUA EXPANSIÓN
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Bienvenidos a Naukograd
Camarada, bienvenido al futuro. ¡Bienvenido a Naukograd! No hace tanto 
tiempo, cuando lo que hoy conocemos como Rusia estaba dirigida bajo 

la firmeza de la hoz y el martillo, existían unas ciudades dedicadas al 
progreso y a la ciencia.
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PSTALENT
NAUKOGRAD

Eran las llamadas Naukograd, término formal 
para referirse a las urbes que cuentan con 
una alta concentración de investigaciones 
y desarrollos científicos en Rusia y la Unión 
Soviética. Este también es el nombre del 
primer videojuego de un joven equipo de 
desarrolladores pertenecientes a la primera 
promoción de EVAD y que cuenta con el apoyo 
de Kaiju Games. 

Rocío Guerrero, Alba Rodríguez y Eduardo 
Sánchez conforman este proyecto, que ha sido 
seleccionado para participar en el programa 
PlayStation Talents del gigante japonés Sony 
PlayStation. Esto significa que Naukograd 
será este mismo año 2018 un videojuego 
a la venta en tiendas para PlayStation 4, la 
consola más vendida a nivel mundial. 

Además, el equipo ha recibido kits de desarrollo 
para trabajar en la plataforma de Sony y el apoyo 
de una campaña de marketing valorada en más 
en 100.000 euros. Este impulso es “el comienzo 
soñado” para este equipo, que jamás pensaron 
que en apenas un año desde el comienzo de 
su formación estarían desarrollando su propio 
título para PS4.

Confiesan que se sienten agradecidos de que 
Sony haya mostrado interés en un proyecto 
en el que “estamos invirtiendo muchas horas”. 
“Sabemos que es una oportunidad única. No 
todos los días se fija en ti una empresa como 
Sony, así que cualquier esfuerzo y sacrificio 
valdrá la pena”, defiende Rocío Guerrero.

Rocío, con formación en diseño, 3D y 
programación, estudió Comunicación 

Audiovisual antes de descubrir EVAD. Por su 
parte, Alba se especializó en arte 2D y 3D para 
videojuegos tras formarse anteriormente en 
psicología, mientras que Eduardo, licenciado 
en Ingeniería en Telecomunicaciones, es el 
responsable del apartado de programación.

El nombre escogido por este  talentoso equipo 
no es casualidad, ya que se trata de una  
aventura en Realidad Virtual con elementos 
narrativos, de supervivencia, acción, exploración 
y puzzles que se desarrolla en una misteriosa 
ciudad científica abandonada de la era soviética 
que pretende convertirse en uno de los mejores 
títulos de Realidad Virtual desarrollados

Una vez inmersos en el mundo de Naukograd, 
viviremos la historia de Julia Yeats, una joven 
fotógrafa canadiense que recibe el encargo 
de viajar a Rusia a hacer un reportaje de una 
Naukograd recién descubierta. En ese viaje se 
verá envuelta en una trama llena de peligros y 
retos en una misteriosa ciudad detenida en el 
tiempo en la que la ciencia y la tecnología se 
mezclan con la mitología eslava.

Para EVAD, este premio supone un estreno 
de lujo para nuestros alumnos y una gran 
oportunidad para trabajar en un entorno 
profesional de la mano de Sony PlayStation. 
Seguiremos muy atentos de sus avances y a 
la espera de la publicación de Naukograd en 
formato física y digital. 

La primera demo jugable de Naukograd se 
estrenará en exclusiva en la sexta edición 
de Gamepolis, el festival de videojuegos de 
Málaga que se celebra los días 20, 21 y 22 de 
julio de 2018 y posteriormente estará disponible 
en los principales eventos del país antes de su 
lanzamiento a finales de 2018.

 
¡Por la ciencia y los videojuegos, 

camaradas!
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Hoy jugamos a...

Deadly Premonition J.ROMERO
Disponible en Xbox 360, PS3 y PC (Steam y GOG)

Pocos videojuegos a lo largo de mi vida como gamer me han 
generado tantos sentimientos encontrados como lo ha hecho Deadly 
Premonition. Imagina mezclar un sueño resacoso de David Lynch, 
con una narrativa similar a la de una película de Tarantino y todo 
orquestado por Tommy Wiseau: 

Esto es lo que nos propone Swery65 (Hidetaka Suehiro) con este título 
producido por Access Games.

Con continuas reminiscencias y guiños a la serie Twin Peaks, este 
título nos sitúa en una pequeña localidad de una región montañosa 
de EE.UU como investigador del FBI en el caso de la muerte de Anna 
Graham, una chica de la localidad, lo que nos llevará a investigar por 
todo el pueblo, y familiarizarnos con los habitantes de la zona. 

Este es uno de los puntos 
fuertes del juego, pues 
el doblaje, y la manera 
en la que se comportan 
los personajes es tan 
sumamente mecánica, que 
es imposible no reirse más 
de una vez en situaciones 
que no están preparadas 
para ello. Además el 
juego tiene un sentido 
del humor muy bizarro, 

ya que propone situaciones cómicas totalmente fuera del ritmo del 
argumento, continuamente hay cortes con flashbacks o monólogos al 
más puro estilo del anime, creando una sensación muy genuina y que 
realmente merece la pena experimentar. 

Realmente después de un tiempo jugándolo y a medida que avanza la 
historia, llegas a tomar cariño a los habitantes del pueblo, así como a 
los protagonistas de la historia, que a su extraña manera, rezuman de 
un carisma muy especial y diferente a lo visto en otros juegos.

Esto también se extiende a la historia, que tiene giros argumentales muy 
inusuales, quizá por la visión personal de Swery (El director y diseñador 
principal de este juego, que también es todo un personaje.) , o quizá 
por la falta de recursos o simple capricho, pero generan situaciones 

realmente sorprendentes y que tengo que decir, en alguna ocasión he 
deseado que juegos de más envergadura tomasen en ejemplo.

En otro punto totalmente distinto quedan los apartados técnicos 
de este juego: Hay que empezar rompiendo una lanza, porque este 
juego tenía su lanzamiento previsto para PS2 y Xbox, en mitad de 
la producción cayeron en la cuenta del cambio generacional, y esto 
resintió el resultado final (Lo cual resulta evidente simplemente en 5 
minutos de juego). 

En este sentido, el juego es un infierno, la interfaz resulta difícil de 
leer, los menús indigestos y agobiantes, y a veces es insoportable 
la pesadilla cromática que puede resultar en ocasiones el nivel de 
contraste, de gamma, y de luz general del juego.

A nivel gráfico ya resultaba desfasado en su lanzamiento, algo que fué 
realmente muy criticado, sin embargo, personalmente creo que no es 
para tanto. Realmente parte de que los gráficos y los personajes se 
vean algo rancios le da mucho juego visualmente, y lo hace parecer una 
novela, más aún cuando la música trata de emular el estilo de Angelo 
Badalamenti, dejando un ambiente de película Noir muy curioso. Cabe 
decir también , que la versión Director’s Cut, mejora un poquito estos 
aspectos, aunque no se han vuelto locos corrigiendo fallos.

Finalmente, tengo que 
decir que si eres capaz 
de pasar todos estos 
detalles por alto, y te dejas 
llevar por la historia, con 
todo lo que ello conlleva, 
te vas a encontrar una 
joya realmente bizarra, 
extraña y maravillosa, 
que aúna el carácter ya 
de por sí distinto de los 
juegos japoneses, con 
una ambientación muy diferente y alternativa de todo lo que estamos 
acostumbrados. Tiene mucho carisma, tiene una historia muy potable, 
y si lo miras como un producto de “Serie B” de los videojuegos, a 
valoración personal diría que es la joya de la corona.
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Noticias

EVAD sigue creciendo y se convierte en la primera 
escuela de Andalucía en formar parte del programa 
académico PlayStation First​ tras llegar a un acuerdo 
con Sony. Este acuerdo de colaboración permitirá a los 
alumnos de nuestros diferentes másters en creación de 
Videojuegos ​trabajar con las mismas herramientas usadas 
profesionalmente para la creación de videojuegos en 
consolas como PlayStation 4.

Como centro académico PlayStation, los profesores 
y alumnos de EVAD contarán con información, 
acceso exclusivo a proveedores, entrenamiento, 
documentación y hardware de desarrollo profesional 

como Dev-Kits y herramientas de software de Sony. 
Los alumnos aprenderán a trabajar con PS4 durante su 
formación en la escuela y podrán, si así lo desean, crear su 
trabajo fin de máster (TFM) directamente para la consola 
de actual generación de Sony.

A esta noticia se le suma el acuerdo de colaboración 
con Andalucía Emprende, entidad dependiente de la 
Consejería de Conocimiento, Investigación y Universidad de 
la Junta de Andalucía con el fin promover el emprendimiento 
en una de las CC.AA con mayor crecimiento y aporte en el 
sector de los videojuegos.

La Fábrica del Videojuego es un nuevo proyecto que tiene como 
objetivo situar a Andalucía y a Málaga en la vanguardia de la 
creación de videojuegos con distintos programas de formación, 
incubación de proyectos y desarrollo de videojuegos desde su fase 
inicial hasta su publicación.

Un espacio que está situado en la zona universitaria de Teatinos 
(Málaga) con unas instalaciones de 1.200 m² especialmente 
diseñadas para el desarrollo y la creación de videojuegos con 
distintos laboratorios, aulas de diseño, plató, estudio de sonido, 
salas de testeo o auditorio.

La fecha de inauguración de este ambicioso proyecto es a mediados 
de septiembre de 2018 y supone una excelente oportunidad 
para estudiantes y profesionales que quieran comenzar a dar 
sus primeros pasos en el sector de los videojuegos con la mayor 
de las garantías.

Si deseas más información, puedes visitar su página web:                     
www.lafabricadelvideojuego.com

EVAD, centro formativo Playstation

La fábrica del videojuego
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VIDEOJUEGOS, UNA FUENTE INFINITA DE CREATIVIDAD

El estudio que fue pionero en este campo se desarrolló 
en la Universidad Estatal de Michigan, en EEUU, durante 
el año 2011. Esta investigación tomó en cuenta una 
muestra de 491 niños de 12 años, quedando demostrado 
que aquellos que pasaban más tiempo jugando a 
videojuegos eran más creativos al dibujar y escribir 
historias.

Una vez superados los miedos y recelos propios de lo 
desconocido. Una vez demostrado que los videojuegos 
no influyen de manera negativa al desarrollo de los 
pequeños, ¿cuál es el siguiente paso? 

La opinión de Peter Gray, profesor del Boston College y 
autor del blog Freedom to Learn, está dirigida a potenciar 
y normalizar la presencia del ocio y aprendizaje a través 
del ordenador y consola. “Los tipos de habilidades 
mentales que los videojuegos ayudan a desarrollar se 
encuentran entre las habilidades que son cada vez 
más importantes en el mundo actual”, asegura este 
reputado académico.

EVAD Kids, la rama de EVAD para jóvenes de entre 10 y 
17 años, está dirigida a impulsar y orientar su pasión. 
Bajo esta premisa se gesta un programa formativo de 
creación de videojuegos adaptado a diferentes edades 
que incluye sesiones de creatividad, arte digital, diseño 
de juego y programación. 

Siguiendo la corriente que defienden referentes como 

Francisco Mora, experto en Neuroeducación, las clases 
son eminentemente prácticas y diseñadas en tiempo 
y forma para mantener la atención del alumno. Así, los 
estudiantes descubren desde el primer día qué elementos 
componen un videojuego y cómo pueden ellos mismos 
crearlos, potenciando su imaginación, cualidades 
artísticas, pensamiento lógico y, sobre todo, el 
trabajo en equipo. 

Nada de esto serviría sin un equipo docente experto y 
con experiencia en el desarrollo y formación. Por ello, 
EVAD Kids cuenta con programadores, diseñadores y 
artistas profesionales que guían y ayudan a los alumnos 
durante todo el proceso de aprendizaje.

Los videojuegos pueden ser una poderosa herramienta 
de enseñanza, pues tienen características especiales 
muy diferentes a la televisión. En el caso de los 
videojuegos, los niños no son espectadores pasivos, 
sino actores que interactúan con los demás personajes 
y los entornos del juego. Esto hace que mantengan su 
atención, pues tienen que responder acertadamente a 
los estímulos para seguir jugando o aumentando de nivel. 

Si a este proceso se le suma el aprendizaje de una nueva 
y útil habilidad como es la creación de videojuegos, la 
experiencia se enriquece no solo en el presente, sino 
también de cara a su futuro y, ¡qué mejor que jugando!

Numerosos estudios han concluido a lo largo de la historia reciente en lo beneficioso que 
es para los niños jugar a ciertos videojuegos, ya que estimulan su inteligencia, creatividad 
y capacidad cognitiva. 

JULIO SERRANO

FORMACIÓN
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	 Cuando hablamos de eSports, el primer juego 
que se nos viene a la cabeza es League of Legends, 
un juego que ha redefinido, para bien o para mal, el 
mundo de los deportes electrónicos. Parece que todo 
lo ha inventado este juego, que no habría eSports sin 
él y esto viene dado, en buena parte, por las nuevas 
generaciones que han nacido con el LoL bajo el brazo. 
Estos jóvenes son la cantera de los videojuegos. Son el 
futuro, pero hoy nos toca hablar del pasado, de dónde 
vienen los eSports.

Primeros pasos de los eSports
El primer evento enmarcado en el, posteriormente llamado, 
mundo de los deportes electrónicos tuvo lugar en 1972, en la 
Universidad de Stanford (EEUU). El protagonista de esta cita 
fue Spacewar, juego donde dos naves combate entre ellas en 
el espacio, con munición y combustible limitados y con campos 
magnéticos para conseguir más dinamismo. Este juego, 
desarrollado en el Instituto Tecnológico de Massachussetts, se 
disputa el título de ‘primer juego de PC’ con el famoso 
Tennis for Two. Este evento abrió un mundo nuevo de 
posibilidades para las desarrolladoras de videojuegos. 

Una vez sentadas las bases, no se volvería a hablar de un 
torneo de videojuegos hasta 8 años más tarde, en 1980. De 
la mano de Atari nació el evento con más participantes 
de la historia dentro del mundo de los videojuegos, en el 
que llegaron a contar con más de diez mil jugadores. En esta 
ocasión, el juego fue Space Invaders, uno de los títulos con 
más éxito de la historia, desarrollado por la compañía japonesa 
Taito Corporation y que sentó las bases de los futuros 
‘matamarcianos’.

Durante esta década, se hicieron muy famosos los torneos 
de máquinas arcade en Estados Unidos. Dos de estas 
máquinas sobresalieron por encima del resto, Pac-Man y 
Donkey Kong. Estos eventos fueron los primeros en salir en 
la televisión americana y sentaron las bases, sin saberlo, de 
las retransmisiones de eSports que hoy disfrutan millones de 
personas.

‘‘Se llegaron a crear estadios 
similares a los de fútbol para 

que los participantes jugasen’’

ESports modernos
Entrando en los años 90, las conexiones a Internet expandieron 
su alcance y su acceso se facilitó, lo que benefició de manera 
considerable a los eSports. Ya no hacía falta ir a algún local 
a competir o jugar con tus amigos, ahora se podía hacer 
desde casa. Sin duda, una de las grandes revoluciones que se 
han vivido en este deporte. Como consecuencia de esto, en 
Estados Unidos surgieron multitud de eventos y torneos, como 

eSports
Historia de los eSports
WHIPSHOUT

Spacewar
Primer torneo: 1972
PDP-1

Space Invaders
Primer torneo: 1980
Arcade

Asteroids
Primer torneo: 1980

Atari

Pac-Man
Primer torneo: 

década de los 80’s
Arcade
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Starcraft
Primer torneo en 

1998
PC

Warcraft 3
Primer torneo en 

2003
PC

Counter 
Strike
Primer torneo:
desde los años 
2000
PC

Hearthstone
Primer torneo en 
2014
PC

Quake
Primer torneo:
desde 1997
PC

el Campeonato Mundial de Nintendo o el organizado por 
la ya extinta compañía Blockbuster Video. 

A las puertas del nuevo milenio nacieron los eSports 
modernos, de la mano de compañías como Valve, ID o 
Blizzard. Se convirtieron en una referencia en esa época 
con los juegos Counter-Strike, Quake y Warcraft. 

Counter-Strike fue un claro ejemplo de éxito desde el 
principio. Nacido como un mod del popular Half-Life, 
pronto ocupó un sitio de honor en los cibercafés de 
todo el mundo, que disfrutaban de una gran popularidad 
debido a que los hogares no tenían una conexión de 
buena calidad. 

Otro representante de los FPS, Quake, también se hizo 
un hueco en los eSports gracias a su saga. El más 
importante fue Quake3, que hasta hace bien poco seguía 
jugándose con una de sus últimas actualizaciones: 
Quake Live. Por su parte, Blizzard había creado 
Warcraft, un juego de estrategia con 3 entregas en su 
saga, convirtiéndose en el más popular el Warcraft III.

Otro de los grandes méritos de este juego fue la 
inclusión de la comunidad asiática, sobre todo coreana, 
dentro de los eSports. Este país cambió por completo 
la forma de entender y ver los eSports. Con la llegada 
de Starcraft, otro RTS de Blizzard, se llegaron a crear 
estadios similares a los de fútbol para que los 
participantes jugasen allí. La televisión, publicidad 
y firmas de autógrafos se convirtieron en algo normal 
para los jugadores coreanos, que ya tenían el estatus de 
estrellas del deporte electrónico en su país.

Los eSports en la actualidad
Con  las bases ya sentadas, nuevos juegos también 
llegarían a alzarse como eSports, como las nuevas 
versiones de Counter-Strike, Starcraft o Quake. 
Posteriormente han nacido juegos nuevos que se 
han hecho con un hueco en la industria, como 
el  caso de League of Legends (Riot Games); 
Overwatch (Blizzard); PlayerUnknown’s Battleground   
(BlueHole);  HearthStone  (también  de Blizzard). 
Durante el desarrollo de los deportes electrónicos 
han existido temáticas  de videojuegos que no se han 
asociado directamente a la competición, pero que han 
gozado con el apoyo de eventos de gran calibre. En 
este caso, tenemos los ejemplos de juegos de pelea 
como Tekken y Street Fighter y de deporte convencional 
como FIFA y NBA.

Tras este
repaso...
Tras este repaso a la reciente historia de los eSports, 
podemos observar con perspectiva la evolución 
imparable de un fenómeno que en la actualidad moviliza 
a millones de aficionados. Empezó hace décadas y tardó 
en explotar, pero hace tiempo que marcha a un ritmo 
increíble. Televisiones, franquicias de la NBA, equipos 
de fútbol, compañías de coches, bancos… Gigantes de 
distintos sectores están apostando en todo el mundo 
por el deporte del futuro. ¿Lo mejor? Esto solo acaba 
de comenzar.
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DESARROLLANDO UN SUEÑO

Quién soy yo
Mi nombre es Adrián y actualmente soy estudiante 
del Máster de Diseño y Desarrollo de EVAD y en esta 
pequeña sección quiero contar cómo está siendo mi 
paso por la escuela: cómo se vive desde mi posición la 
participación en grandes eventos como FreakCon 
o Gamepolis y cómo, poco a poco, voy dando forma 
a lo que es mi sueño: convertirme en diseñador y 
desarrollador de videojuegos.

Fue cuando era muy pequeño la primera vez que 
le eché la mano a un mando de consola, y desde 
entonces, no he parado. Ya algo más crecido, 
comencé a estudiar informática, aquí fue cuando di 
las primeras pinceladas en programación web, algo 
que me encantó. Todo comenzó una noche en la 
que el claro dominante era el insomnio, haciendo uso 
del clásico compañero de la mayoría de nosotros en 
momentos como tal, el teléfono móvil, vi un anuncio 
que no hizo más que empeorar la situación: “¿Quieres 
crear videojuegos?”. Una pregunta directa y clara 
a la que solo podía responder una cosa: “Quiero 
crear videojuegos”. Programación y videojuegos, 
mis dos mayores aficiones se juntaban, y no podía 
dejar pasar la oportunidad.

El primer día
Llegó el día de la presentación del Máster. La escuela 
contaba con unas instalaciones que dejaban bien 
claro a lo que se dedicaban: recreativas; consolas; 
revistas del género; LEDs coloridos por todas partes; 
ordenadores que siguen la misma línea; vamos, todo 
con lo que cualquier aficionado sueña encontrarse 
algún día en su instituto.

Éramos una suma de alumnos considerable, todos 
abiertos a cualquier cosa que el curso pudiera ofrecer. 
Pronto se empezó a notar el buen ambiente que iba 
a haber tanto entre los alumnos, como entre éstos y 
el profesorado. Conocimos al personal de la escuela, 
vimos el contenido del curso y las proyecciones de 
futuro: todo pintaba genial.

Y así siguió después, poco a poco se nos fue 
introduciendo a cada uno de los alumnos dentro del 
mundo de los videojuegos: comenzamos a usar Unity 
y a ver las posibilidades que nos ofrecía; empezamos 
a programar aplicaciones sencillas; vimos conceptos 
básicos de diseño de videojuegos; pequeñas dosis 
de modelado 3D en Blender; el primer mes fue, en 
resumen, una gran introducción.

Entonces, comenzamos el que sería nuestro primer 
proyecto de clase: un endless runner 2D. Un juego 
que no tendría fin, una primera toma de contacto, 
la primera puesta a prueba. Fue un periodo de duro 
trabajo que se vio recompensado cuando tú mismo 
podías jugar al juego que habías creado. Lo mismo 
sucedió con los siguientes proyectos, pero en cada 
uno se podía ver claramente lo mucho que habías 
aprendido con respecto al anterior.

El proceso de creación 
de un videojuego
Si tenéis curiosidad por conocer más sobre el proceso 
a llevar a cabo para desarrollar un videojuego, se trata 
de una labor que requiere un gran trabajo en equipo 
entre el diseñador, el desarrollador, el artista 2D y el 
artista 3D. Cada uno tiene un papel fundamental en el 
desarrollo: el diseñador es quien se encarga de sentar 
las bases del juego a crear; el programador le da vida, 
hace posible la interacción entre jugador-videojuego e 

ADRIÁN DURÁN
ALUMNO MÁSTER DISEÑO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS 
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integra los elementos externos que sean necesarios; 
el artista 2D es quien plasma en increíbles dibujos las 
ideas que tuvo el diseñador; y, por último, el artista 
3D es quien modela cada elemento en base a los 
conceptos creados por el artista 2D.

En cuanto a mi trabajo, hasta la fecha he desarrollado 
cuatro juegos: tres de ellos como proyectos de 
clase, y uno en la segunda Game Jam organizada 
por EVAD. En el primer proyecto, un Endless Runner 
2D, fue donde aprendimos a crear un documento de 
diseño rico y con la suficiente información para que, 
sin hablar con nosotros, el artista 2D fuera capaz de 
crear exactamente lo que teníamos en mente. 

El segundo proyecto consistió en un juego de 
supervivencia por oleadas. En este proyecto ya 
sí podíamos tener contacto con el artista 2D, la 
comunicación entre los miembros del equipo es 
muy importante para crear exactamente lo que el 
diseñador quiere. 

El tercer proyecto siguió la misma línea, pero la 
comunicación se hizo aún más necesaria al haber 
incluido más elementos que en los proyectos 
anteriores. 

Por último, mi cuarto proyecto fue el que creamos en 
la segunda Game Jam, un evento donde se debe 
desarrollar un juego completo en un par de días 
ciñéndonos a un tema concreto. La diferencia con 
el resto de proyectos es que carecíamos totalmente 
de tiempo, pero estábamos permanentemente en 
contacto, lo que favoreció considerablemente el 
proceso de desarrollo y permitió crear el que sería 
ganador del premio al mejor juego: High Five.

Proyección de futuro
Como alumnos de una escuela que se encarga 
de organizar grandes eventos como Gamepolis o 
Freakcon, tenemos el privilegio de poder asistir con 
nuestras creaciones. En ellos, cualquier persona 
puede venir y probar nuestros juegos. 

Estos eventos cobran una gran importancia, no solo 
por el hecho de ver a la gente pasar un buen rato con 
algo que tú mismo has creado, sino porque aquí es 
cuando el desarrollador de videojuegos tiene el mayor 
feedback: ¿crees que el juego que has desarrollado 
es perfecto? ¿Has pasado dos días enteros buscando 
errores? No te preocupes, aquellos que prueben tu 
juego encontrarán otros errores en los primeros cinco 
minutos. Esto no es para nada negativo, sino positivo: 
gracias al feedback de los jugadores, podrás 
mejorar el juego de forma considerable, y ahora 
sí, crear algo perfecto.

Para terminar, ánimo a los lectores a que contacten 
con la escuela si esto es lo que de verdad les gusta, 
y que como yo hice, comiencen a desarrollar su 
sueño. Ahora mismo estamos trabajando en lo que 
será mi cuarto videojuego dentro de EVAD: un juego 
en primera persona (FPS) tipo Overwatch con modo 
campaña y multijugador y todavía tengo pendiente un 
videojuego de móviles y una experiencia de Realidad 
Virtual, sin olvidar el Trabajo Fin de Máster que 
esperamos poder mostraros a todos en Gamepolis… 

¡Esto acaba solo de empezar!



26  ENTREVISTAS | EVAD MAGAZINE

-  ¿Puedes hablarnos de tus estudios 
previos antes de entrar en EVAD?
- Antes de entrar en EVAD, dediqué 

mis últimos años a estudiar Ingeniería 
en Diseño Industrial y desarrollo del 
producto en la Universidad de Málaga. 
Además de eso, siempre he estado 
formándome en idiomas, y artes digitales 
tales como el diseño gráfico, diseño de 
páginas web entre otros.

- ¿Por qué elegiste los estudios 
actuales? ¿Desde cuándo sientes interés 
por el mundo del arte?
- Desde siempre he tenido dentro 

de mí una división entre dos ramas: una 
más técnica de ciencias, y por otro lado, 
la rama artística.

A raíz de estudiar la carrera cuando 
descubrí el mundo del 3D, pero estaba 
más ligado a la construcción y el diseño. 
Fue la parte que más me interesó de mis 
estudios y me di cuenta que realmente 
me llenaba. Después comencé a 
investigar las posibilidades que había 
en este mundillo y a través de un amigo 
acabé haciendo la entrevista de acceso 
en EVAD y hasta ahora, llevo disfrutando 

de mi nueva pasión: 
el modelado 3D para 
videojuegos.

- ¿Cuál es tu 
relación con el mundo 
de los videojuegos? ¿Qué 

juegos son tus preferidos?
-Desde pequeño 

me gustaban los 
videojuegos con 

la. Mi primera 
consola fue una 

PlayStation 1 con el  Crash 
Bandicoot.

Actualmente los juegos que realmente 
disfruto son los que incluyen una historia.

Me ha encantado el nuevo lanzamiento 
de God of War, pero también disfruto 
de juegos con mundo abierto al estilo 
Assassin’s Creed, Far Cry etc. No me 
suelen gustar los juegos competitivos 
aunque alguna que otra vez le 
dedique tiempo.

- ¿Crees que tu forma de ver los 
videojuegos y el 3D ha cambiado 
después de pasar por 
EVAD?
- Por 

supuesto, al 
estar dentro 
del desarrollo todo se ve con 
otra perspectiva. A pesar de 
que ya era un apasionado 
de los escenarios y los 
elementos de diseño de videojuegos, 
ahora presto más atención a los detalles 
y al cómo está hecho todo.

En resumen, ya no sólo los disfruto, 
ahora también aprendo de ellos.

- Y en tu evolución como artista ¿qué 
notas desde que entraste hasta ahora? ¿qué 
cambios son los que más valoras y de los que 
te sientes más orgulloso/a? ¿Qué parte del 
proceso de creación 3D te interesa más? 
¿modelado, texturizado, rig, animación?
- La verdad es que el cambio se 

nota bastante. Si veo mis modelos de 
años anteriores, el cambio es brutal. La 
calidad de mis trabajos, y sobretodo la 
dificultad ha aumentado.

Valoro muchísimo haber aprendido 
tantas herramientas y estilos o técnicas. 
Es cierto que hay cosas que ya sabía 
afrontar, pero he mejorado muchísimo. 
Estoy muy satisfecho de haber adquirido 
conocimientos en estos campos tan 
importantes en este mundillo.

Respecto a la parte que más me 
interesa del 3D, claramente es el 
modelado, aunque también me apasiona 
el apartado de renderizado. Para mi es 
muy importante que el resultado final sea 
realista con detalles muy cuidados.

- En el máster hemos trabajado distintas 
técnicas de modelado ¿cuál te ha gustado 
más?
- Me ha gustado mucho Hard-

surface por su acabado tan cercano al 
realismo y por supuesto, la escultura 
digital. Nunca pensé que sería capaz de

realizar este tipo de trabajos y aunque 
estamos mejorando poco a poco, 
espero llegar a grandes resultados.

-  Y sobre el texturizado, ¿qué te parece 
el proceso con Substance Painter?

- Es una de las herramientas 
que más me ha gustado del curso.

Para un principiante, puede 
dar buenos resultados en 

un par de horas de 
trabajo. Pero con 
una dedicación más 
profunda, puedes 
llegar a un realismo 
bastante espectacular. 
Personalmente, estoy 
sacándole una gran 

partido a mis modelos 
ahora que sé manejar 
Substance Painter.

- ¿Cuáles son tus planes de 
futuro? ¿Consideras dedicarte al arte para 
videojuegos profesionalmente?
- Es mi principal objetivo, he 

descubierto que esto es lo que me 
gusta y me divierte. Eso es lo más 
importante en la vida, buscar un trabajo 
que para ti signifique tu felicidad diaria, 
que suponga un reto constante y un 
aprendizaje continuo. Esto es lo que 
pienso de trabajar como artista 3D.

-Según tu experiencia personal, 
¿recomendarías estudiar en Evad a aquellas 
personas interesadas en comenzar una 
carrera profesional en el mundo de los 
videojuegos?

Sin duda, considero que se aprende 
mucho aquí, todos los que forman 
parte de esta familia intentan ayudarte 
en todo, y muy importante. Siempre te 
sientes respaldado y presionado en el 
buen sentido de la palabra.

Hay un seguimiento constante del 
trabajo de cada alumno. 
Además, la oportunidad de 
estar en contacto con otros 
másters es muy fructífera 
para todas las partes. 
Recomendable cien 
por cien.
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