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Introduccion

En este modulo didactico presentamos un punto de vista introductor del mun-
do de los videojuegos.

En primer lugar, nos adentramos en los videojuegos centradndonos en el pun-
to de vista cultural que representan en nuestra sociedad. Veremos una breve
historia de los videojuegos, de los géneros que existen y su presencia como

producto cultural y de consumo.

Seguidamente, profundizaremos en el estudio de los pasos necesarios que se
deben dar para publicar un videojuego. Presentaremos todo el proceso de con-
cepcién, implementacion y venta. También haremos un breve estudio del mer-
cado actual.

Finalmente, analizaremos el hardware y el software basico que necesita cono-
cer un desarrollador de videojuegos, asi como las herramientas necesarias para
crear un videojuego para estas plataformas.
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Objetivos

En este modulo didéctico se presenta al alumnado los conocimientos necesa-
rios para conseguir los objetivos siguientes:
1. Tener una idea global de qué es un videojuego.

2. Entender el proceso de creaciéon de un videojuego, desde la concepcién de
la idea hasta su distribucion y venta.

3. Conocer los perfiles profesionales que demanda la industria de los video-
juegos.

4. Conocer el mercado de los videojuegos.
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1. El videojuego como producto cultural

Un videojuego no es mas que un tipo de juego con unas caracteristicas técnicas
concretas. Para poder hacer un estudio de los videojuegos, primero tenemos
que hacer un breve repaso de la historia de los juegos en general y de los mé-
todos clasicos de juego; después intentaremos darles una definicion que nos
sirva para entender qué son. Para ello, estudiaremos los siguientes aspectos:

e La evolucion de los videojuegos.
e Sus géneros.
e Otras aplicaciones donde puede usarse su tecnologia.

e Su mercado.

Finalmente, veremos varios videojuegos que, por sus caracteristicas, son feno-

menos destacables.
1.1. Qué es un juego

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola, un juego es "aquel ejercicio
sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde". Esta definicién es bastante
vaga y no incluye todos los escenarios posibles de juego, como, por ejemplo,
la comba, juegos de construcciones, mufiecas...

El psicélogo estadounidense Jerome Bruner propone otra definicién mas es-
merada:

"El juego es una forma de utilizar la mente y una actitud sobre cémo utilizarla. Es el
marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el que poder combinar
pensamiento, lenguaje y fantasia".

(Bruner, 1984)

Esta definiciéon es mucho mas amplia que la anterior, pero, por el contrario,

es demasiado genérica.

El historiador holandés Johan Huizinga también nos propone una definicién
en la que juego es una "accion libre sometida a reglas" (Huizinga, 1938); se trata
de una definicién vaga que no representa el texto que escribi6, un referente
para el estudio de los juegos. A su vez, el escritor y socidlogo francés Roger
Caillois escribi6 otro libro de referencia en este estudio (Caillois, 1984).

Podemos usar la palabra juego de una manera mas relajada utilizando la defi-
nicioén que se le da en la Wikipedia:
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"Un juego es una actividad recreativa que involucra a uno o varios jugadores y que esta
definido por: un objetivo que deben tratar de alcanzar los jugadores y una serie de reglas
que definen qué pueden y qué no pueden hacer para conseguirlo".

Concretar una definicién universal de juego es bastante dificil y se aleja del
objetivo de este médulo. Por tanto, dejaremos a los profesionales de la materia
la bisqueda de una definicién mas detallada dependiendo del contexto en el

que se vaya a utilizar.
1.1.1. Historia de los juegos

La historia de los juegos esta muy ligada a la historia del hombre y, de hecho,
es una realidad que en todas las culturas se juega. Su caracter universal es un
indicativo que nos presenta la necesidad de que, en el ciclo vital de un indi-
viduo, siempre esta presente el juego. Por ejemplo, se han encontrado jugue-
tes hechos de madera o muriecas hechas de marfil en diferentes yacimientos

romanos.

La evolucién de los juegos ha tenido mucha relacion con la evolucion de cada
sociedad. De este modo, a mediados del siglo XX, era habitual ver a nifios por
las calles corriendo y jugando al escondite; en cambio, ahora apenas se ven
chavales por las calles, debido a que diversos factores —como la television y el

trafico- han motivado el uso de otro tipo de juegos.

La forma de jugar también depende de la sociedad donde se concibe el juego.
Si bien existen juegos de diferentes culturas que se parecen (juegos de nifios
al aire libre, deportivos, de cartas...), cada uno tiene caracteristicas propias de
donde se juega que lo diferencian del resto.

1.1.2. Caracteristicas de los juegos

Cada juego tiene unas determinadas caracteristicas, entre las que podemos

destacar:

e Juego competitivo/juego colaborativo
e Juego individual/juego en grupo
e Juego al aire libre/interior

Johan Huizinga realiza unas reflexiones sobre las caracteristicas de los juegos
que dan una idea de su significado (Huizinga, 1938):

e Eljuego es una actividad libre.

e Eljuego no es la vida real.

¢ Sejuega dentro de unos limites de tiempo y espacio.
¢ El juego exige un orden absoluto.

¢ El juego produce tensién, emocién y misterio.

Juegos en la Antigiiedad

Los juegos han sido uno de los
principales entretenimientos a

lo largo de la

historia. En exca-

vaciones arqueolégicas se han
encontrado versiones antiguas
de juegos como el tres en raya

o las damas.
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Por otro lado, Caillois nos propone las siguientes caracteristicas (Caillois,
1958):

e Libre. La obligacién de jugar ya no deviene un juego.

e Separado. El juego se establece en los limites del tiempo y el espacio.

e Incierto. El fin del juego no esta establecido.

e Improductivo. No genera bienes ni riqueza.

¢ Reglamentado. Se establecen unas normas de obligado cumplimiento.
¢ Ficticio. Se establece una realidad paralela donde se desarrolla el juego.

1.1.3. Clasificaciones

Cada juego tiene sus propias caracteristicas y podemos agruparlos segin ten-
gan en comun alguna de ellas. Para poder hacer las diferentes clasificaciones,
debemos definir un criterio coherente que nos permita después estudiarlos.

En este modulo sélo es necesario tener una vision general de los juegos para
adentrarnos después en el estudio y la clasificacion de los videojuegos. Por
ello, presentamos las conclusiones de Roger Caillois (Caillois, 1958) sobre su

clasificacién de los juegos, que comprende cuatro grandes grupos:

e Agon (competicion). Juegos de competicion: deportes, dardos...

e Alea (suerte). Juegos de azar: casino...

e Mimicry (simulacion). Juegos de simulacién de una realidad que incluso
puede ser ficticia. Juego de disfraces, mimica...

e Ilinx (vértigo). Juegos que buscan el desequilibrio del cuerpo, un trance o
aturdirse momentaneamente. Por ejemplo, tirarse rodando por una ladera.

El investigador tedrico de videojuegos Gonzalo Frasca afirma que esta clasifi-
cacion presenta muchos solapamientos entre los diferentes grupos y nos plan-
tea una alternativa, también citada por Caillois (Frasca, 2003):

¢ Ludus. Juego donde las reglas son rigidas.
¢ Paidea. Juego donde la accién es libre.

1.2. Qué es un videojuego

Un videojuego se suele definir como un programa informatico que sirve para
entretener a sus usuarios. Aunque sea correcta, esta definicion es algo pobre, ya
que, si bien contiene una parte de lo que es un videojuego, deja varios aspectos
en el tintero. Por ejemplo, no todos los videojuegos sirven para entretener;
también los hay que pueden crear toda una variedad de emociones, como, por

ejemplo, miedo.

Gonzalo Frasca

Gonzalo Frasca es uno de los
referentes en el estudio teérico
de los videojuegos. En el afio
2001 creé ludology.org, un
weblog que sirve de punto de
encuentro para aquellos intere-
sados en la ludologia, es decir,
el estudio de los videojuegos
desde una perspectiva mas hu-
mana y social. Ademas es au-
tor del videojuego September
12th, uno de los primeros "vi-
deojuegos politicos".
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Segun el diccionario de la Real Academia Espariola, videojuego es un:

"dispositivo electrénico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en
las pantallas de un televisor o de un ordenador".

Como ya hemos visto antes, la RAE define juego como "ejercicio recreativo
sometido areglas, y en el cual se gana o se pierde". Sin embargo, como veremos,
no siempre se gana o se pierde en un juego, pues en algunos videojuegos como

SimCity s6lo se puede perder o seguir jugando.

Por tanto, videojuego es aquel programa informatico, normalmente
asociado a un hardware especifico, que recrea un ejercicio sometido a
reglas, se debe lograr uno o varios objetivos, donde los jugadores pue-
den interactuar y tomar decisiones.

Dejaremos la busqueda de la definicién correcta de videojuego, como ya hici-
mos con la definicién de juego, a aquellas personas que se quieran aventurar
y nos conformaremos con la idea general que tenemos asociada a nuestras
respectivas experiencias de juego.

1.3. Historia de los videojuegos

El inicio de los videojuegos es difuso y depende de lo que entendamos por
videojuego para decidir cudl fue el primero de la historia:

e Por un lado, varios autores entienden que las primeras méaquinas recreati-
vas (como el Pinball) son videojuegos, ya que es un dispositivo electrénico

que permite jugar.

e Por el contrario, se utiliza el mismo concepto de dispositivo electrénico
para rebatir esta idea afirmando que no es un dispositivo de video y, por
tanto, no es un videojuego.

La historia de los videojuegos evoluciona paralelamente a la historia del hard-
ware. En cualquier caso, podemos diferenciar dos etapas en la historia de los

videojuegos:

e Primera etapa. Empieza a finales de los afios cincuenta, cuando se con-
ceptualiza el videojuego. En esta etapa se desarrollan varios proyectos de
investigacién que finalmente acaban como un divertimento para sus au-
tores.

SimCity

Publicado por Maxis en 1989,
SimCity es un videojuego don-
de el objetivo es ser el alcalde
de una ciudad y gestionar to-
dos los aspectos que esto con-
lleva, como, por ejemplo, es-
tablecer los impuestos o cons-
truir las vias de comunicacién.

Definicion de Sid Meier

Se atribuye a Sid Meier, famo-
so disefiador de videojuegos
entre los cuales esta la saga Ci-
vilization, la siguiente defini-
cién de videojuego: "una su-
cesion de decisiones interesan-
tes."

Ved también

La historia del hardware se es-
tudia con mas detalle en el
apartado "Plataformas y arqui-
tecturas para videojuegos" de
este modulo.

Videojuegos de la primera
etapa

Los cuatro videojuegos carac-
teristicos de esta etapa son:
Cathode-Ray Tube Amusement
Devide, Tres en raya, Tennis
For Two y Space Warl!
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¢ Segunda etapa. Arranca a principios de los afios ochenta, cuando se crea
un nuevo mercado de videojuegos con la llegada de las maquinas recrea-
tivas de tipo "arcade". A partir de este momento se crea una gran industria
del videojuego que ha llegado imparable a nuestros dias. En esta época
se crean los diversos géneros, de los cuales nos han llegado aquellos que
mejor se han adaptado a las exigencias de los consumidores.

1.3.1. Cathode-Ray Tube Amusement Devide

El 14 de diciembre de 1948, Thomas T. Goldsmith, Cedar Grove y Estle Ray
Mann presentaron en la oficina de patentes de Estados Unidos la patente nu-
mero 2.455.922 titulada "Cathode-Ray Tube Amusement Device".

Esta patente definia un sistema que simulaba el lanzamiento de misiles utili-

zando la electrénica de la época.

Esquema presentado en la patente
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1.3.2. Tres en raya

En 1952, el estudiante Alexander Douglas presento su tesis doctoral en mate-
maticas en la Universidad de Cambridge, Inglaterra. La tesis trataba la inter-
accion entre seres humanos y ordenadores y, para ello, cre6 un programa di-
sefiado para la maquina EDSAC, en el que un humano podia jugar al tres en
raya, un juego de mesa tradicional, con el ordenador. Este programa utilizaba
un algoritmo de inteligencia artificial rudimentario, pero con el que se podia
jugar.

Videojuegos de la segunda
etapa

Algunos de los videojuegos
maés representativos de esta
etapa son: Super Mario Bros.,
Tomb Raider, Resident Evil,
Street Fighter, Tetris, etc.

Vista de la aplicacion
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1.3.3. Tennis For Two

En 1958, William Nighinbottham ide6 el juego Tennis For Two. Utiliz6 un
osciloscopio modificado para representar el terreno de juego y aprovech6 un
programa diseflado para el calculo de trayectorias para implementar este juego.

El juego se basaba en dividir el terreno de juego en dos partes. A cada lado el
jugador podia subir o bajar una plataforma. En el terreno habia una pelota que
seguia una trayectoria. El jugador era responsable de posicionar su plataforma
en la trayectoria de la pelota para mantenerla dentro del terreno de juego.
Perdia el jugador que dejaba salir la pelota del terreno.

En 1972, la empresa Magnavox Odissey comercializé con éxito una versiéon
modificada de este videojuego llamado Pong y, mas tarde, lo haria Atari. No
esta claro si fue o no el primer videojuego de la historia, pero si que fue el

primero en ser comercializado.

1.3.4. Space War!

Desarrollado en 1962 por Steve Russell, Martin Graetzy y Wayne Wiitanen
para la computadora DEC PDP-1 del Massachusetts Institute of Technology
(MIT), en este videojuego habia dos jugadores que dirigian cada uno su nave.
Para poder moverla, modificaban la direccion y la celeridad; cada nave podia
disparar un proyectil, y ganaba quien derrotase al adversario.

1.4. Géneros

Tradicionalmente, no se ha utilizado ningin tipo de clasificaciéon coherente,
sino que se han ido creando nuevos géneros a medida que han ido aparecien-
do nuevos videojuegos que no entraban en las definiciones ya establecidas.
Esta clasificacion es la que nos ha llegado hasta nuestros dias y, aunque no es
perfecta, es aceptable.

Podemos utilizar varios criterios para clasificar los videojuegos:

e Segun el tipo de interaccién que hay entre jugador y maquina.
e Segan la representacion grafica del videojuego.
e Segun las reglas que lo definen.

e Segln su argumentacion y discurso narrativo.

A medida que los videojuegos se han ido desarrollando, es mas comtn que un
videojuego pertenezca a mas de un género y que cualquier clasificacion que

hagamos de él deba considerarse como una aproximacion.

Vista de la aplicacion

Vista de la aplicacion
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Por otro lado, los géneros tradicionales deben evolucionar de la misma manera
que lo hacen los videojuegos, y es muy dificil mantener esa clasificacion de
manera coherente a medida que salen al mercado nuevos titulos con nuevos
argumentos y formas de juego. También existen géneros que caen en desuso
y sOlo se utilizan para clasificar juegos antiguos.

La clasificacién mas aceptada es la siguiente:

e Aventura

¢ Deportivos
e Disparo

e Educativos
e Lucha

e Rompecabezas
e Rol

e Simulaciéon
e [Estrategia

e (Carreras

e Arcade

e Nuevas tendencias

1.4.1. Aventura

Los juegos de aventura son aquéllos en los que se deben realizar diversas ac-
ciones a medida que se desarrolla el discurso narrativo hasta alcanzar un ob-
jetivo final. También existe un dinamismo en la evolucién de la trama.

Tenemos diversos subgéneros dentro de esta clasificacion:
Plataformas

Se llaman juegos de plataformas a aquellos juegos en los que el escenario esta
dividido en varios desniveles y donde el jugador puede, basicamente, correr,
saltar y disparar. Son juegos que requieren de muchos reflejos y destreza por

parte del jugador.

Ejemplos de plataformas

Los dos ejemplos principales son Super Mario Bros y Sonic the Hedgehog.
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Super Mario Bros

Lol Lol
N
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Copyright de Nintendo

Sonic The Hedgehog

Copyright de Sega

Aventura de accion

La trama se mueve en un escenario mds desarrollado que en los juegos de
plataformas. En cierto modo, se pueden entender como la evolucién de las
aventuras de plataformas donde se aprovechan las caracteristicas graficas de
las nuevas consolas.
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Siguen siendo juegos donde la destreza y la habilidad del jugador son muy ne-
cesarias para conseguir el objetivo final. Algunos de ellos también incorporan
puzzles que requieren del ingenio del jugador para poder seguir avanzando
en el juego.

Ejemplos de aventura de accion
El ejemplo mas caracteristico de este tipo de juegos es Tomb Raider.

Tomb Raider

Copyright de Core Design LTD

Aventura grafica

En aventura grafica englobamos a los juegos de aventura donde el desarrollo
de la accidon es mas pausado, guiado o incluso nulo. La interaccién con el
personaje se realiza a través de ments de acciones como: abrir, cerrar, hablar,

ir a...

Esta orientado a una novela grafica interactiva y la caracteristica mas impor-
tante de estos videojuegos es la necesidad del jugador de utilizar todo su inge-

nio para poder continuar la trama.

Ejemplos de aventura grafica

Los estudios por excelencia de este tipo de videojuegos han sido Lucas Arts Entertainment
con juegos como las sagas de Monkey Island, Maniac Mansion o Indiana Jones, y Sierra
Online con sus sagas Leisure Suit Larry, King's Quest o Space Quest.
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Monkey Island 2: Lechuck's Revenge

Copyright Lucas Arts Entertainment

Survival horror

Este tipo de aventuras se distinguen de las anteriores por tener una trama de
terror. El objetivo de los desarrolladores del juego es generar miedo y terror en
el jugador y para ello utilizan la musica, los efectos sonoros y algunas técnicas
visuales (oscuridad, niebla, cAmaras colocadas estratégicamente...) para crear
tension en el jugador y poder crear emociones fuertes.

Ejemplos de survival horror

Este tipo de videojuegos se populariz6 con Alone in the Dark y le han seguido sagas como
Resident Evil y Silent Hill.

Resident Evil
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1.4.2. Deportivos

En este apartado englobamos a todos los videojuegos que recrean un determi-
nado deporte, como fatbol, baloncesto, tenis...

Podemos diferenciar tres tipos de subgéneros:

e Simuladores. Buscan recrear con todo detalle el deporte, y su curva de
aprendizaje es bastante elevada (se requiere mucha dedicacién para apren-
der a jugar).

¢ Entretenimiento. Obvia algunos detalles del juego para hacerlo mas
ameno al jugador (por ejemplo, un juego de fatbol donde, al efectuar un
pase, el videojuego selecciona al jugador mejor colocado).

e TFantasticos. Se engloban los juegos deportivos que no existen en la vida
real (SpeedBall) o que tienen caracteristicas que no se encuentran en el
juego real (jugadores de fatbol con superpoderes, por ejemplo).

1.4.3. Disparo

Son juegos con una tematica muy sencilla, donde el jugador basicamente s6lo
puede moverse y disparar para cumplir su objetivo. Estos juegos también se
llaman shooters, que es la traduccion al inglés de 'pistoleros'.

En los primeros juegos de disparo se recreaba un escenario de guerra y los
encontramos en titulos como Ikari Warriors o 1942 de Capcom.

e En el primero, el jugador movia un avatar militar por una selva y debia
matar a sus enemigos para llegar al final de cada fase.

¢ Elsegundo, el jugador debia pilotar un avién y su objetivo era muy similar

al primero.

A medida que las plataformas que ejecutaban estos videojuegos aumentaban
sus capacidades, éstos fueron evolucionando. Entre las caracteristicas mas no-
vedosas que aparecieron, tenemos la visién 3D en perspectiva, lo que ha gene-
rado una nueva clasificacion: "First person shooters" o FPS (su traduccion seria
'pistoleros en primera persona', aunque cominmente se les llama "accion en
primera persona"). El juego es bastante intenso, se presenta en perspectiva y usa
el punto de vista del jugador para representar la escena.

Pro Evolution Soccer
Copyright Konami

Avatar

Un avatar es una reencarna-
cién de alguna deidad segin
la religién hindd. Su significa-
do se ha generalizado hasta
convertirse en la representa-
cién de una persona dentro de
un espacio virtual.
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Los FPS se popularizaron gracias al éxito de Wolfenstein 3D, videojuego desa-
rrollado por Id Software. Mas tarde se publico Doom, de la misma empresa, y
Duke Nukem 3D, de 3DRealms.

Doom

Paralelamente a los FPS, se han fabricado pistolas electrénicas para conectar
a las diferentes arquitecturas. Este tipo de hardware ha propiciado un nuevo
subgénero de videojuegos que podemos llamar "juegos con pistola" o rail shoo-
ters. Un juego caracteristico de este subgénero es The House of the Dead, don-
de el jugador se va moviendo automaticamente por el escenario y tiene que ir
disparando a los enemigos (zombies) que van apareciendo.

1.4.4. Educativos Copyright Sega

Son videojuegos que educan al jugador y estan destinados mayoritariamente a
un publico infantil y juvenil. Normalmente estan pensados para ensefiar algin
aspecto especifico (por ejemplo, musica, matematicas...) mediante el uso de
mini-juegos disefiados por pedagogos y especialistas.

El mercado de los juegos educativos ha experimentado una revolucién en los
altimos afios. Propuestas del estilo de English Training de Nintendo ofrecen
alternativas de aprendizaje y consolidacién de conocimiento a través del vi-

deojuego para todas las edades.

Ejemplos de educativos

Ejemplos clasicos de estos videojuegos son: Ven a jugar con Pipo, Las tres mellizas...
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Ven a jugar con Pipo
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Copyright Cibal Multimedia

1.4.5. Lucha

Si bien ya hemos visto algunos géneros donde estin presentes peleas, golpes
y disputas, en este tipo de géneros sélo incluiremos a los videojuegos donde
se realiza una simulacion de una lucha cuerpo a cuerpo. El combate se efectta
mayoritariamente mediante el uso de técnicas especiales, que se activan me-
diante combinaciones de botones con el mando de direccién, lo que implica
normalmente una curva de aprendizaje mds costosa de lo normal.

Este tipo de videojuegos se popularizé en las maquinas recreativas de finales
de los ochenta.

Neo-Geo

Neo-Geo fue un sistema desarrollado por SNK en 1990 para videoconsolas y maquinas
arcade. Se trataba de un sistema muy avanzado respecto de las videoconsolas de la época,
que ofrecian una experiencia grafica y sonora de alta calidad. Juegos como Fatal Fury,
King of Fighters y, sobre todo, Metal Slug han marcado la evolucion de los juegos 2D.

Ejemplos de lucha

Algunos de los ejemplos clasi-
cos de este género son: Mortal
Kombat, Tekken, Street Fighter
y muchos juegos desarrollados
para la plataforma Neo Geo.
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Street Fighter

PRESSSTART

Copyright Capcom Co. LTD

1.4.6. Puzzles y rompecabezas

Estos videojuegos retan al jugador y éste necesita de estrategias, planificacio-
nes y decisiones para solucionar las diferentes fases. Algunos de ellos son ver-
siones electrénicas de juegos o puzzles reales, como los juegos de cartas o el
Sudoku, mientras que otros proporcionan nuevos tipos de retos. Normalmen-
te, no tienen ni continuidad ni una complejidad avanzada, 1o que los convier-
te en el tipo de juego para momentos perdidos.

1.4.7. Rol

Los juegos de rol (RPG; Role-Playing Games) recrean un espacio en el que cada
jugador desarrolla un personaje segin un determinado rol. La palabra rol pro-
viene del inglés role, y éste del francés rdle, que significa papel, entendiéndose
como el papel que tiene un actor en el teatro. Cada personaje tiene una serie
de caracteristicas parametrizables, como: fuerza, resistencia o inteligencia, y
el jugador es capaz de ir modificando los valores de cada una de sus caracte-
risticas segtn las reglas establecidas en el juego. La probabilidad de que una
accion del personaje tenga éxito varia segin estos valores. El objetivo del jue-
go se basa, normalmente, en maximizar la cuantificacién de las caracteristicas

del personaje.

Dungeons & Dragons

Los videojuegos de rol se han nutrido durante muchos afios del sistema de reglas 'clasico’
de Dungeons & Dragons. Aunque podemos encontrar todo tipo de universos (desde me-
dieval-fantasticos a futuristas), la mayoria comparten el mismo sistema interno de juego
y de reglas, sélo cambidndole el nombre de los atributos y habilidades de los personajes.

Ejemplos de puzzles y
rompecabezas

Ejemplos clasicos de estos ti-
pos de videojuegos son: Tetris,
Lemmings, Buscaminas...
Lorem

Tetris
Copyright Alexey Pazhitnov
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Este tipo de juegos se han adaptado a las nuevas tecnologias y varios video-
juegos actuales los podriamos clasificar como juegos de rol.

Podemos diferenciar varios subgéneros:

¢ Rol clasico. Cada usuario es representado por un avatar en la pantalla
que se desarrolla por un universo creado, intentando evolucionar como
personaje a la vez que intenta conseguir los diferentes retos que le van

proponiendo los habitantes del mismo universo.

¢ Mazmorras multiusuarios (MUD). Son juegos de rol donde el escenario
se mantiene en un servidor. Los jugadores se conectan a este servidor e
interactGan con su personaje. La diferencia entre estos juegos y el anterior
es que el juego es persistente en el tiempo. Este cambio es importante,
ya que a partir de ahora el juego no empieza ni acaba cuando el jugador
quiere, sino que se ha creado un espacio virtual y una comunidad que lo
habita.
Es un género muy antiguo y la interaccién con el servidor se hacia a través
de una terminal de texto desde un ordenador. Los primeros MUD fueron

creados en los afios setenta con la llegada de Internet.

¢ Rol multijugador y masivo. Aprovechando que la mayoria de jugado-
res tienen Internet de banda ancha y plataformas con suficiente capaci-
dad gréfica, la evolucién natural de los juegos MUD ha sido los MMORPG
(massive multiplayer online role-playing games). Basicamente, son juegos de
rol donde el escenario persiste en el tiempo y lo habitan varios jugadores
que continuamente se relacionan entre si para llevar a cabo tareas coope-
rativas. El escenario se presenta al usuario de una manera grafica y la in-
teraccidon es mas parecida a los juegos de accién.

Ejemplos de rol multijugador y masivo

Como ejemplos de videojuegos de este género estan: Ultima Online, Star Wars Galaxies,
World Of Warcraft...

Ejemplos de rol clasico

Ejemplos de este tipo de vi-
deojuegos son las sagas de Ul-
tima, Zelda o Final Fantasy.

The Legend of Zelda
Copyright Nintendo Co. LTD

Ejemplos de MUD

Como ejemplo en espafiol de
este tipo de videojuegos, po-
demos destacar Ancient King-
doms o Simauria.
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World Of Warcraft

FL Y

Copyright Blizzard Entertainment

1.4.8. Simulacion

En este género se engloban todos los videojuegos que pretender emular ante
los jugadores vivencias y situaciones lo mas realistas posible. Aunque esta de-
finiciobn es muy genérica, cabe remarcar que la diferencia entre un juego de
simulacién y otro radica en el nivel de detalle del entorno y del control que
podemos ejercer sobre el mismo. Entre este género, podemos hablar de simu-

lacion de: coches, aviacion, sociales, empresariales,...

También es importante remarcar que los juegos de simulacién no tienen por
qué estar basados en el mundo real. Podemos encontrar simulaciones ficticias
en las que podremos conducir con todo tipo de detalles una nave espacial o

controlar la evolucién de una especie que no existe en nuestro planeta.

Ejemplos de simulacion

Juegos caracteristicos de este género son: Microsoft Flight Simulator, Los Sims, SimCity,
Theme Park...
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SimCity

Putilic Service Message: Pooper Sooopors Leged When
Mews Cily 2441l 50823

Copyright Maxis

También han florecido videojuegos de critica social basdndose en este géne-
ro. Podemos encontrar videojuegos donde se simulan:

e Lasdiferentes decisiones que debe asumir un presidente de Gobierno para
gobernar un pais (economia, sociales, militares,...).

e Gestion de un restaurante de comida rapida y como se puede llegar a ex-
plotar a sus trabajadores.

e Gestion de un conflicto y sus posibles soluciones: uso de la fuerza o ne-
gociacion.

1.4.9. Estrategia

En ellos se plantea un escenario donde el jugador debe decidir la estrategia que
seguira para conseguir un objetivo. Normalmente, estan relacionados con la
estrategia militar, y las decisiones pueden ser de dos tipos: por turnos, donde
los jugadores definen su estrategia en un orden (primero uno y después otro),
o en tiempo real, donde los jugadores compiten también en rapidez.

Lo que prima en un juego de este tipo es que se debe reflexionar sobre cual va
a ser la accion que vamos a tomar en funcién de una situacién mas o menos
conocida. El jugador ve la disposicion del enemigo y la suya, puede intuir los
recursos del enemigo y conoce sus propios recursos. En funcién de todo ello
piensa una jugada y la lleva a cabo.

12th September

Podemos incluir el juego 12th
September de G. Frasca en un
juego de critica social de ges-
tién de un conflicto.
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Dentro del género de la estrategia podemos encontrar el de la tactica, que tiene
la sutil diferencia de que la estrategia es en un ambito global y luego tenemos
pequerfias acciones que son las tacticas, en las que, para llevarlas a cabo, tienes
conocimiento pleno del enemigo para una accién concreta. Un claro ejemplo
de este subgénero es la saga Commandos, de Pyro Studios.

Ejemplos de estrategia

En este género podemos incluir los videojuegos: Warcraft, Starcraft, Age of Empires, Ci-
vilization...

Warcraft 3

Copyright Blizzard Entertainment

1.4.10. Carreras

El objetivo de este tipo de videojuegos es recrear una sensacion de velocidad al
jugador. Se pueden conducir todo tipo de vehiculos, desde coches hasta avio-
nes, pasando por lanchas motoras o naves espaciales. El objetivo del jugador
es llegar el primero en el menor tiempo posible a la meta. La diferencia entre
este tipo de videojuegos y los de simulacién es que en los primeros se prima
la jugabilidad y en los segundos la fidelidad con la realidad.

Ejemplos de carreras

Juegos de carreras de este género: Need for Speed, Mario Kart, Star Wars Episode 1: Racer...
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Mario Kart
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Copyright Nintendo Co. LTD

1.4.11. Arcade

Inicialmente se llamaba "Maquina de Arcade" a las primeras maquinas recrea-
tivas que se popularizaron en bares, locales comerciales y de recreo en los afios
ochenta.

Como curiosidad, en inglés, a las galerias comerciales se las llama "shopping
arcade". Arcade proviene de la arquitectura de las galerias, formada en arcos, y
en castellano se denominan arcadas o soportales. A las maquinas que estaban
en estas galerias comerciales se les comenz6 a llamar "Arcade machines".

De estas maquinas recreativas se ha derivado el género "Arcade" para denomi-
nar a los videojuegos que popularizaron estas maquinas.

Este tipo de videojuegos carecen de un hilo argumental elaborado y su curva
de aprendizaje es muy baja, son faciles de aprender.

Este género se podia definir como género vertical, ya que define el grado de
dificultad del juego y se podia compaginar con otro género de los antes men-
cionados. Por ejemplo, varios videojuegos que se pueden definir como Arca-
des, también se pueden englobar en otros géneros, como: Ikari Warriors, 1942,
Out Run...

Méquina Arcade
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1.4.12. Juegos ritmicos

Una de las categorias de videojuegos que mas se ha popularizado recientemen-
te son los juegos ritmicos, basados en la utilizacién de temas musicales para
poner a prueba el sentido del ritmo de los jugadores. Existen tres grandes gru-
pos de juegos ritmicos:

a) juegos de baile,

b) simulaciones de tocar instrumentos reales, o

C) juegos para cantar (parecidos al karaoke).

En cualquier caso, también existen algunos juegos que incorporan caracteris-

ticas de dos o mas de estos grupos.

La mayoria de estos juegos (aunque no todos) requieren de dispositivos de Ejemplos de juegos

entrada adicionales para poder jugar, como plataformas de baile, réplicas de ritmicos

instrumentos musicales o micréfonos. Este factor no ha sido un problema para Muestras caracteristicas de las

que se hayan convertido en uno de los principales éxitos de ventas de los sagas Dance Dance Revolu-
tion, Tap Tap Revolution, Just
altimos afos. Dance, SingStar, Lips, Guitar

Hero o Rock Band.

1.4.13. Juegos sociales

Otra categoria que se ha popularizado gracias al incremento del nimero de
hogares conectados a Internet son los juegos sociales basados en web, llama-
dos web games. Se trata de juegos a los que sélo se puede acceder con un nave-
gador web, ya sea mediante paginas especificas o a través de plataformas como
Facebook. Especial mencién merece un particular grupo de éstos: los juegos de
web masivos, los cuales proporcionan la posibilidad de interactuar con cente-
nares o miles de jugadores de forma simultanea. La principal caracteristica de
estos juegos es que no es necesaria una interaccion constante para poder jugar,
sino que requieren inicamente que visitemos la pagina de vez en cuando para
mirar el estado actual del juego y programar las siguientes decisiones que se

tomaran en los siguientes turnos.

Los juegos sociales mas actuales también permiten la interaccidon desde otros
tipos de dispositivos, principalmente teléfonos moviles y smartphones, pero

mantienen la misma idea de juego original de la web.

Ejemplos de juegos sociales basados en la web

Los primeros juegos sociales populares fueron los juegos de estrategia de Gameforge (Oga-
me, Vendetta,..) o los juegos deportivos como el Hattrick. Con el éxito de Facebook, jue-
gos como FarmVille o CityVille de Zynga captaron la atencién de mas de 100 millones
de usuarios.
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1.4.14. Nuevas tendencias

Como hemos dicho anteriormente, esta clasificacion evoluciona a medida que
salen nuevas propuestas, fusionando géneros y creando nuevos tipos de jue-
gos. En este sentido, hoy en dia es mas facil encontrar juegos que combinen
varias de las categorias presentadas para proporcionar una "experiencia de jue-
go" mas completa a los usuarios y que estos no se aburran con la repeticiéon
de la misma secuencia de juego.

La evolucion del hardware (los nuevos periféricos o los nuevos dispositivos
moviles) también es responsable tanto de la creacién de nuevos tipos de jue-
gos, como de la resurreccion de algunos géneros que se habian quedado an-
ticuados.

Ejemplo de juego multigénero

El juego Briital Legend es uno de los paradigmas de juego multigénero: estd definido
como un juego de accidn-aventura-estrategia en tiempo real y durante el desarrollo del
mismo incluye carreras de coches, resolucién de puzles o componentes de rol.

1.5. Otras aplicaciones de los videojuegos

Toda la tecnologia que se esta desarrollando en los videojuegos la podemos

aplicar a nuevos campos, como por ejemplo:

e educacion

e simulaciéon

e realidad virtual
® arquitectura

e tonificacién

1.5.1. Educacion

Varios autores defienden el uso de los videojuegos para educar. B. Gifford,
presenta siete caracteristicas que hacen de los videojuegos un medio para el

aprendizaje mas atractivo y efectivo (Gifford, 1991):

1) Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales
o de gravedad.

2) Facilitan el acceso a "otros mundos" y el intercambio de unos a otros a través
de los gréficos, contrastando de manera evidente con las aulas convencionales
y estéticas.

3) Favorecen la repeticién instantédnea y el intentarlo otra vez, en un ambiente
sin peligro.
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4) Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los nifios pueden
repetir las acciones, hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensaciéon de con-
trol.

5) Facilitan la interaccién con otros amigos, ademas de una manera no jerar-
quica, al contrario de lo que ocurre en el aula.

6) Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, el nifio no sabe qué es lo
que esta estudiando en matematicas, ciencias o sociales, pero cuando juega
a un videojuego sabe que tiene una tarea clara y concreta: abrir una puerta,
rescatar a alguien, hallar un tesoro, etc., lo cual proporciona un alto nivel de

motivacion.

7) Favorece un aumento de la atencion y del autocontrol, apoyando la nocion
de que cambiando el entorno, no el nifo, se puede favorecer el éxito indivi-
dual.

1.5.2. Simulacion

En el campo de la simulacién se recrean una serie de situaciones que en la
vida cotidiana pueden llegar a ser costosas, dificiles de conseguir o puedan
hacer peligrar a personas, como, por ejemplo, recrear un vuelo de un avién
durante una tormenta para que un piloto sin experiencia aprenda qué pasos

debe realizar.

En estos sistemas, se intenta simular un entorno interactivo con el usuario a fin
de conseguir una inmersion casi total en el sistema. Para recrear este entorno
se utilizan varias tecnologias, las mas importantes son:

e Graficos por computador.
e Sonido.
e (Cascos de vision estereoscOpica, guantes y periféricos de entrada/salida

que consigan dar la sensacién de inmersién al usuario.

A este tipo de plataformas se les comienza a llamar "espacios de 4D", donde
se simulan tres dimensiones espaciales y una cuarta que aumenta el realismo,

como por ejemplo: aire, olores, tacto...

En la siguiente ilustracién vemos el esquema del sistema CAVE (cave automatic
virtual environment). En las cuatro pantallas se proyecta un mismo espacio vy,
mediante gafas estereoscopicas, el usuario tiene la sensacion de estar dentro
del espacio virtual.

Sistema CAVE
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Estos sistemas pueden ser desde un simulador de automéviles, hasta un com-
plejo simulador de un viaje al espacio. Gracias a este tipo de sistemas, se aba-
ratan los costes de formacién de los usuarios y los costes materiales que se

derivarian de un uso normal en vez de la simulacién.

1.5.3. Realidad virtual

Segtn el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola, virtual signi-
fica

"que tiene virtud para producir un efecto, aunque no lo produce de presente, frecuente-
mente en oposicion a efectivo o real".

Asi, realidad y virtual parece que se oponen en su significado.

Segtn el mismo diccionario, realidad virtual es:

"Representacion de escenas o imagenes de objetos producidos por un sistema informéti-
co, que da la sensacién de su existencia real".

El esquema que presentamos a continuacion permite explicar el concepto de
realidad virtual. En €l se presenta un rango de todas las posibilidades de re-
creacion de entornos virtuales que actualmente estan en investigacion y desa-
rrollo:

Esquema Realidad-Virtualidad

L L -
T T
Fealidad Fealidad Yirtualidad Wirtualidad
aumentada aumentada

e A laizquierda del esquema, podemos ver los entornos reales y, si no te-

nemos en cuenta cuestiones filosoéficas, dénde vivimos.

¢ A la derecha tenemos los entornos virtuales en su totalidad, como por

ejemplo, un videojuego de simulacion.

¢ Enelsegmento de laizquierda tenemos aquellos entornos que afladen algo
de virtualidad a la realidad, como por ejemplo, la realidad aumentada.

¢ En la parte media, situamos la realidad mixta, como el sistema que nos

permite experimentar un entorno donde la realidad y la virtualidad se en-

tremezclan y cualquier objeto (real o virtual) puede interactuar con otro

de cualquier tipo. MrPlanet
Copyright Universitat Rovira i Virgili
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e Porultimo, en el segmento de la derecha, tenemos la virtualidad aumen-
tada, como aquel sistema virtual donde se afiade algin componente de
realidad. Un ejemplo seria un videojuego donde los personajes son ima-
genes reales de los jugadores y pueden interactuar con el mundo sintético,
por ejemplo, a través de sus movimientos. Un ejemplo lo tenemos en los
juegos para PlayStation 2 que utilizan EyeToy.

Segin hemos visto en el apartado de géneros, vemos que existen juegos que
los podemos incluir dentro de la definicién de realidad virtual. Esta relacién
permite que toda la tecnologia desarrollada en la creacion de videojuegos pue-
da utilizarse para generar entornos de realidad virtual y viceversa.

1.5.4. Arquitectura

Una arquitectura (un edificio, una urbanizacion, un resort...) suele presentarse
a concurso y cada gabinete de arquitectura presenta su propuesta. Para ello, se
utilizan planos, dibujos y maquetas.

Ultimamente, estas arquitecturas se presentan creando un video infogréfico

que recrea un viaje virtual por el entorno.

Se pueden enseflar con una interfaz amigable para cualquier usuario y se pue-
de pasear por la arquitectura en un entorno virtual aprovechando tanto la tec-
nologia desarrollada gracias al impulso de los videojuegos, como la tecnologia
utilizada en sistemas de realidad virtual y realidad mixta.

También se aprovecha de esta nueva tecnologia la arquitectura efimera: es-
caparatismo y stands de ferias.

Hasta ahora, la mayoria de estos espacios son un escenario estatico, sin movi-
miento. S6lo presentan el producto que quieren vender aprovechando tinica-
mente técnicas sencillas como cartones, telas, maniquies...

Se estd empezando a introducir videoproyectores en estos espacios y, tltima-
mente, pantallas planas LCD de gran tamario. Estos aparatos estan infravalo-
rados, pues sOlo se utilizan para presentar un video, fotografias o animaciones
Flash.

Actualmente existen empresas que intentan crear nuevas formas de interac-

cién entre estas arquitecturas efimeras y el cliente para:

e Presentar de una manera innovadora los productos.
e Destacar de la competencia.

e Dar una imagen de actualidad, entre otros.
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Virtualidad Aumentada

Copyright de Studio London y Nike
MotionWorks
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Otro campo que se puede englobar en este apartado es la museistica. Cada
vez adquiere mayor importancia el hecho de presentar la informacién de un
museo aprovechandose de este tipo tecnologia. Por ejemplo, reconstrucciones
de edificios y ciudades antiguas.

1.5.5. Tonificacion

Los videojuegos también pueden utilizarse para mantenerse en forma. Utili-
zando tecnologias capaces de seguir el movimiento del cuerpo o sus reaccio-
nes, el juego va controlando cémo se realizan una serie de ejercicios que estan
pensados para que el jugador pueda completar su rutina de entrenamiento en
su propio salén bajo la supervision del propio videojuego.

Este tipo de juegos ha estado presente desde la introduccién de las videocon-
solas en las casas en los ochenta, pero no ha sido hasta los Gltimos cinco o
diez afios cuando se ha popularizado gracias a dispositivos externos, como las
alfombras de baile de Dance Dance Revolution, la cimara EyeToy y el PS Move
de Sony, el Balance Board de Nintendo o el Microsoft Kinect. En lo que respec-
ta al software, existe también un amplio rango de propuestas, que combinan

diferentes porcentajes de entretenimiento y de rigurosidad.

Desde un punto de vista mas profesional, los videojuegos se han integrado

con el deporte a otros niveles:

e [Existen empresas dedicadas al desarrollo de otros periféricos especificos
para hacer deporte en videojuegos, tales como bicicletas estaticas o siste-
mas de step. Una de las principales empresas en desarrollar estos productos
es Gamercize.

e Los videojuegos se han integrado en los dispositivos de los gimnasios para
proporcionar retos a los deportistas y evitar la monotonia de los ejercicios.
Algunos dispositivos permiten guardar el entrenamiento para poder com-
petir contra si mismo o contra otros miembros del gimnasio, mantenien-

do la motivacién para superarse.

1.6. El segmento del videojuego en el ocio

Vamos a estudiar el mercado que engloba aquellas actividades mercantiles re-
lacionadas con el ocio. Tradicionalmente, se han incluido en este mercado la
musica (conciertos y grabada), peliculas (en taquilla de cine o videoclub), li-
bros, espectaculos...

En los altimos afios ha aparecido el segmento de los videojuegos en el mercado
del ocio y en diversas estadisticas los libros y espectaculos (por ejemplo teatro

o circo) han dejado de aparecer.

Efectividad de los juegos
de tonificacion

El juego de Electronic Arts EA
Sports Active fue aprobado por
el Colegio Americano de Me-
dicina del Deporte al pasar el
test de "programa de entrena-
miento efectivo".

—

Interactive Fitness Holdings LLC
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La Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entreteni-
miento (ADESE) publicé un estudio en el 2009 donde podemos observar la

siguiente estadistica:

Estimacién del consumo audiovisual e interactivo en Espafia en el 2009 (en millones de euros)

Segmento Consumo | Porcentaje consumo
Peliculas de video 239 10%
Musica grabada 178 29%
Taquilla de cine 675 29%
Videojuegos 1.160 53%

Fuente: ADESE (GFK Group/Promusicae/Nielsen EDI e ICAA)

En esta estadistica también se desglosa el consumo de videojuegos en dos apar-
tados: software y hardware, con un 28% y un 25% respectivamente.

Si tenemos en cuenta el volumen de los videojuegos dentro del mercado de
consumo audiovisual, podemos decir que el mercado de los videojuegos se
encuentra en una posicion dominante, muy por delante de otras opciones
como son el cine o la musica. Ademas, esta tendencia ha crecido con los afios:
en el 2006, el porcentaje de consumo de videojuegos era del 40%, y en solo

3 anos ha subido al 56%.

Ademads, esta asociacion presenta en diversos informes varios indices de pene-

tracion de los videojuegos en la sociedad espafiola:

e Mas de un 50% de los hogares espafioles tiene un ordenador en casa y uno

de cada tres tiene al menos una videoconsola.

e Un 25% de la poblacion se declara usuaria de videojuegos.

e Los videojuegos ocupan un 10% del tiempo libre de los espafioles.

e La mayoria de los usuarios de los videojuegos esta comprendida entre los
20y 30 afios.

e La mayoria de los padres se muestran satisfechos con esta forma de entre-

tenimiento.

e FEl 71% de los usuarios prefiere jugar en grupo y la tendencia de este valor

ha crecido en los dltimos anos sustancialmente.

e FEl 36% piensa que los videojuegos sirven para aliviar el estrés.

e FEl 35% entiende el videojuego como una actividad social.
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e No existe conciencia social sobre la pirateria de videojuegos como delito.

Mirando el mercado de las videoconsolas podremos hacer una estimacién del
consumo de los usuarios. Segiin Video Game Chartz, éstas son las unidades de
consolas vendidas en los mercados mas importantes:

Videoconsolas vendidas hasta enero del 2011 (en millones de unidades)

Videoconsola EE. UU. Japon Otros Total
Wii 40,0 11,4 33,2 84,7
Xbox 360 29,9 1,4 19,8 51,1
Playstation 3 18,3 6,2 22,1 46,6
Nintendo DS 53,9 32,5 58,7 1451
Playstation Portable 21,5 16,6 27,5 65,6

Fuente: Video Game Chartz

A partir de estos datos, podemos concluir que las consolas de Nintendo son las
actuales lideres de ventas de esta generacion. La consola de Microsoft arrasa
principalmente en su pais de origen, mientras que las propuestas japonesas

tienen unas ventas mejor distribuidas en los tres mercados.

1.7. La cultura de los videojuegos

Alrededor de los videojuegos ha nacido una cultura propia que ha evolucio-
nado paralelamente al mercado. Para algunos, el videojuego es casi una forma
de vida, llegando al extremo de que actualmente existen trabajos en los que
Unicamente se debe jugar. Algunos grupos de jugadores son patrocinados por
diferentes compariias del sector, y compiten a escala mundial en diferentes

torneos.

World Series of Videogames

La World Series of Videogames es un circuito profesional para jugadores de videojuegos
que celebra varios torneos anualmente para proclamar los mejores jugadores y equipos
en algunos de los juegos mas famosos del momento: Quake, Counter-Strike, World of
Warcraft...

A nivel més personal, el videojuego también influye en la vida diaria de los
jugadores mas casuales. Por ejemplo, mucha gente se identifica con su juego
preferido, con su consola preferida o incluso segtn la generacién de consolas
y juegos con los que creci6. Palabras como "Quaker", "Nintendero" o "Xboxer"
son comunes en las paginas web donde se habla de videojuegos. Ademas, mu-
cha gente compra el merchandising de los propios juegos para demostrar sus

preferencias, creando un mercado paralelo que también mueve millones.



© FUOC » PID_00182323 36

Introduccién a los videojuegos

Podemos encontrar a los principales impulsores de la cultura del videojuego en
las propias revistas especializadas del sector (tanto impresas como electrénicas)
y, sobre todo, en los weblogs, paginas y foros especializados de Internet. Estos
proporcionan una plataforma de difusién de informacién y de contenidos que:

e por una parte, permite sacar el médximo provecho a los juegos existentes
(a través de guias, mapas...), y

e por otra parte, mantiene a todos los usuarios a la expectativa de las nove-
dades del mercado.

Esto es muy positivo para el sector, ya que en estas paginas se generan conti-
nuamente rumores sobre futuros juegos, se presentan las "demos" de las nove-
dades, creando un clima que mantiene a los jugadores "enganchados". El pun-
to algido de este entorno lo encontramos en las grandes ferias del segmento
(E3, Electronic Entertainment Expo; TGS, Tokio Game Show...), donde anual-
mente se anuncian todas las novedades del mercado, reuniendo a millares de

especialistas y periodistas.

También tenemos que destacar la influencia que han tenido los juegos multi-
jugador en la creacion de la cultura de los videojuegos. Muchos de estos juegos
requieren de un cierto nivel de cooperacion entre participantes, de manera
que los usuarios se agrupan en diferentes clanes o tribus que a veces van mas
alla del simple juego y se pueden convertir en relaciones personales. En algin
juego virtual incluso se han llegado a celebrar todo tipo de ceremonias, desde
bodas hasta funerales.

Finalmente, cabe destacar la influencia que ha tenido el videojuego en lo que
se conoce como cultura popular o pop. Desde la aparicion de los primeros jue-
gos, ha habido gran cantidad de referencias cruzadas entre los videojuegos mas
famosos y algunos de los programas de television, revistas, musica y peliculas
mas populares. Actualmente podemos encontrar canales de television exclusi-
vamente dedicados a los videojuegos, emisoras de radio que inicamente emi-
ten las bandas sonoras de los mismos, o todo de tipo de licencias de juegos

que se convierten en peliculas y viceversa.
1.8. Aspectos de la experiencia de juego

Ya hemos comentado que la funcién principal de un videojuego tiene que
ser la de entretener al usuario. Algunos de los aspectos clave que necesita un
videojuego para poder proporcionar una experiencia de juego tan amplia y
duradera como sea posible son los siguientes:

e Estimulacion de los usuarios. Ademas de entretener, para que un video-
juego se considere destacable debe ser capaz de llamar la atencion del usua-
rio. Existen muchos aspectos que importan en este sentido: su presenta-

cién, ambientacién, historia... Cuanto mas identificado se sienta el usua-

GamePro TV

GamePro TV es una emisora de
television dedicada exclusiva-
mente a videojuegos.
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rio con el personaje o rol que debe tomar, mejor sera su experiencia con
el juego.

e Crear adiccidn al juego. Podriamos decir que un juego adictivo es aquél
en que cuando terminas la partida, fase o misién, al jugador le quedan
ganas de seguir jugando para probar la siguiente.

¢ Ofrecer nuevas experiencias. Muchos de los juegos que triunfan no go-
zan de la mejor tecnologia gréfica, ni de la mejor historia, sino que sim-
plemente huyen de los canones de la industria proponiendo formas alter-
nativas de entretenimiento. A veces es interesante dar nuevas opciones a

los usuarios para que no se aburran y dejen de jugar.

e Ofrecer retos mentales y fisicos. Un videojuego permite poner a prueba
las capacidades personales, ya sea compitiendo contra el propio videojue-
go o contra otros jugadores. Cuando jugamos solos, el videojuego debe
ofrecernos continuamente metas, puzzles, rompecabezas, etc., que ponen
a prueba nuestras capacidades de resolucién de problemas y nuestra habi-
lidad en interaccionar con el entorno del juego. Por otro lado, los juegos
multijugador deben proporcionar un entorno para que se puedan disputar
competiciones entre varios jugadores en igualdad de condiciones, donde

se premie tnicamente la capacidad de cada uno de ellos.

e Mejorar las habilidades personales. Finalmente, un juego permite en-
trenar algunas habilidades de nuestro cuerpo. En general se ha demostra-
do que los videojuegos tienen algunos efectos positivos para el cuerpo,
pues aumentan los reflejos, la capacidad de coordinacién, e incluso algan
estudio indica que son positivos para algunas habilidades profesionales.
Por otro lado, hemos comentado que hay muchos juegos especificos para
poder entrenar algunas capacidades mentales. Los juegos de Gltima gene-
racién incorporan elementos externos que requieren de la realizacién de
ejercicios que permiten poner a prueba nuestros niveles de resistencia fi-

sica, equilibrio, precisiéon o coordinacion.

Para mejorar la experiencia de juego, nuestro videojuego debe reunir una serie

de caracteristicas:

e En primer lugar, un juego tiene que crear una atmosfera adecuada a la
experiencia que se quiera proporcionar. La ambientacion y la presentacion
del juego son muy importantes por dos razones:

— El usuario tiene que ser capaz de identificar todos los aspectos del jue-
go, a nivel visual y auditivo, para poder llevar a cabo sus acciones.

- La ambientacién es el factor principal para que el usuario se sienta

identificado con el personaje y la historia presentados.
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e Definir una historia coherente y que enganche. Este punto se aplicaria
sOlo en el caso de que el juego tuviera historia. Para crear la adiccion, el
juego tiene que ir abriendo y cerrando nuevos hilos argumentales, mien-
tras mantiene una historia principal que el usuario puede ir siguiendo sin
distraerse. Este punto tiene que ser coherente con el anterior, ya que la
ambientacién juega un papel fundamental en el desarrollo de la historia.
De la calidad de esta historia muchas veces dependera el éxito del juego.

e Ofrecer diferentes niveles de dificultad. Cuando disefiamos un juego,
debemos pensar que las habilidades de los jugadores son muy diversas. Por
lo tanto, es importante que exista la posibilidad de escoger a los jugadores
entre diferentes niveles de dificultad, de manera que ningan jugador lo
abandone por ser demasiado aburrido o porque no puede superar ningin
reto.

¢ Aumentar la dificultad a medida que se avanza en el juego. La clave para
conseguir que un juego sea adictivo esta en el balanceo del mismo. Debe
tener una curva de aprendizaje lo mas baja posible, que permita al jugador
empezar a utilizar el juego lo antes posible. Posteriormente, se le deben
ir presentando los retos en dificultad creciente, de manera que, una vez
domine el funcionamiento de un nivel, tenga que aprender algo nuevo

para poder superar el siguiente nivel.

¢ Disponer de originalidad. La originalidad es un factor que podemos in-
cluir en cualquiera de los puntos anteriores. Cualquier rasgo distintivo que
introduzcamos en el juego, ya sea en la historia, en la ambientacioén, o
simplemente creando un nuevo tipo de juego, aumentara la atencién de
los usuarios hacia el juego. Actualmente esta en auge la introduccién de
nuevas y originales formas de interaccién, que permiten a los usuarios te-
ner nuevas experiencias con juegos que hasta ahora se habian jugado con
los controles clasicos.

1.9. Fenomenos destacables

A continuacion repasaremos aquellos videojuegos que por alguna de sus ca-
racteristicas han destacado:

e FEl juego electronico Tamagotchi, porque dio un nuevo enfoque al juego
tradicional, afiadiendo una relacion de dependencia constante entre el ju-
gador y el videojuego.

e Pokémon, como ejemplo paradigmdtico de un videojuego que ha sacado el

maximo partido a todo el marketing que gira en torno a ellos.
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¢ El entorno virtual Second Life, que se ha convertido en el juego que ha
recibido mads atencioén por parte de empresas externas.

e Las videoconsolas Nintendo de ultima generaciéon (Wii y DS), que han
ampliado el mercado de los videojuegos a todas las edades y géneros.

¢ FEl juego FarmVille, que demostr6 el éxito de combinar los juegos con las
redes sociales.

e La plataforma de distribucion de aplicaciones de Apple, ya que ha cambia-
do la filosofia de distribucién de videojuegos.

1.9.1. Tamagotchi

Tamagotchi es una mascota digital creada por Aki Maita en 1996 y comercia-
lizada por Bandai. Desde entonces se han ido creando varias revisiones y se
han ido vendiendo hasta nuestros dias.

Es un dispositivo electrénico de bolsillo destinado a un publico joven e infan-
til. El objetivo del juego es cuidar a una criatura que vive dentro de él. Para
ello, tenemos que darle de comer, limpiarle, jugar con él y educarle utilizando
los tres botones que incorpora y podemos seguir el estado de la mascota gracias
a una pequefia pantalla. Segin como sea nuestra interacciéon con la mascota,
ésta generard una personalidad u otra.

En revisiones més modernas, la criatura puede comunicarse con otros de su
especie gracias a la incorporacion de dispositivos de comunicacion.

En este tipo de dispositivos es muy importante recrear todas las condiciones
de la criatura y ajustar debidamente las acciones que se pueden realizar. Por
ejemplo, este juego no hubiese triunfado si con una determinada accién la
criatura se curase, fuese amable o se pusiese feliz. La calibracién de todas las
acciones se suele llamar balanceo y es una etapa muy importante de cualquier
juego (incluyendo sobre todo los videojuegos).

El Tamagotchi se puede clasificar como juego de simulacién, donde el jugador
debe cuidar a la mascota. En el momento en que el jugador descuida el juego,
su personaje puede llegar a morir virtualmente, creando la necesidad a los
jugadores de estar continuamente pendientes del juego.

Tamagotchi Connection
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1.9.2. Pokémon

El fenémeno Pokémon viene precedido principalmente por la saga de juegos
RPG para las consolas portatiles de Nintendo creado por ésta en el afio 1997.
Bajo la premisa "hazte con todos" el juego nos propone conseguir los 150 Po-
kémon existentes. Gracias a una gran estrategia comercial, incluyendo una
serie de animacidn, y a la interconexion entre las dos versiones disponibles
del juego, version azul y rojo, y més tarde la version amarilla con el Pokémon
protagonista de la serie de animacion, Pikachu, seleccionable desde el inicio.
El juego consiguid un éxito sin precedentes en todo el mundo.

Posteriormente, nuevas versiones con mas Pokémon distintos llegarian, siem-
pre de dos en dos, generacion tras generacion, hasta la cuarta y Gltima en sus
versiones diamante y perla para DS con posibilidad de juego en red. Cada nue-
va version del juego esta durante varias semanas en lo mas alto de la lista de
juegos mas vendidos. En la actualidad todavia prosigue su éxito, el que parece
inagotable, sobre todo en Japén, siendo el juego mas jugado en el sistema en
linea de Nintendo.

Otro de los grandes aciertos de este producto radica en la posibilidad de inter-
conectar varios dispositivos para obtener una experiencia mas completa. En
las consolas de sobremesa (N64, GC y Wii) encontramos juegos de géneros
mas variados, pero sin llegar a la complejidad de las versiones de las portatiles,
sino en algunos casos sirviendo como juego complementario. Esto ocurre co-
nectando la portatil para descargar los Pokémon conseguidos en los juegos de
batalla como Pokémon Stadium (N64) conectandose a la GameBoy mediante
un cable especial o el altimo Pokémon Battle Revolution (Wii) con la interco-
nexion via Wifi con una DS.

1.9.3. Second Life

Entre los centenares de los mundos virtuales 3D que existen hoy en dia, po-
demos destacar Second-Life, creado por Linden Lab, que ya cuenta con dos
millones de clientes y ha sido escenario de eventos destacados por la prensa.
Muchas personalidades se han creado sus propios avatares en este juego, y
algunos artistas incluso han organizado conciertos y exposiciones. Ademas,
un gran namero de empresas reales, partidos politicos y otras organizaciones
han establecido sedes y tiendas virtuales en este mundo, permitiendo que los
usuarios puedan disfrutar de una vida virtual paralela completa. Otra posibi-
lidad que nos ofrece este sistema de mundo virtual de forma pionera es que
podemos intercambiar dinero real por dinero virtual para poder realizar nues-

tras compras.

N INTENDEDS..

Copyright Nintendo

Second Life
Copyright Linden Lab
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El sistema ofrece multitud de posibilidades a los usuarios, ganar dinero, cono-
cer gente, trabajar, etc. y es completamente gratuito si no se quiere ser usua-
rio premium. No obstante, existe controversia sobre si este tipo de mundos vir-
tuales pueden considerarse videojuegos, ya que inicamente sirven como una
plataforma tridimensional para interactuar socialmente con otros usuarios.

1.9.4. Farm Ville

El juego FarmVille fue desarrollado por Zynga y publicado en el 2009. No re-
presenta ninguna innovacion a nivel de caracteristicas técnicas, ya que su ju-
gabilidad es muy parecida a otros juegos de simulacion del tipo SimCity (in-
cluso se le ha acusado de ser una copia del juego Harvest Moon).

No obstante, el juego ha supuesto una gran revolucién por dos razones prin-
cipales:

e Ser el primero que ha explotado el potencial de las redes sociales, en par-
ticular de Facebook, como plataforma de distribucién de videojuegos. En
este sentido, el juego utiliza la informacion contenida en la red social para
fomentar la colaboracién entre amigos y asi mejorar el nivel de cada uno

de ellos.

¢ FEljuego estaba disefiado para ofrecer una #experiencia negativa#, mante-
niendo a los jugadores bajo estrés continuo: te presiona a estar levantado
a todas horas para no perder tus recursos, de forma que los jugadores no
quieren desconectar en ningin momento por miedo a perder todo el tra-
bajo realizado.

El juego tenia mas de 65 millones de usuarios activos a finales del 2010, mien-
tras que su secuela, CityVille, contaba con més de 100 millones.

1.9.5. App Store

La tienda de aplicaciones para dispositivos méviles de Apple, la App Store,
presentada en el 2008, ha revolucionado por completo el sistema de distribu-
cion digital de videojuegos existente hasta la fecha. Anteriormente, ya existian
otros sistemas de distribucion como Steam, pero su popularidad se limitaba a
un grupo muy concreto de jugadores.

Esta plataforma ofrece la posibilidad de que cualquier desarrollador pueda po-
ner al alcance de millones de usuarios su aplicacion al precio que el desarro-
llador determine (Apple se queda un 30% del precio fijado), abriendo un canal
directo de distribucion entre creadores y jugadores. Juegos como Angry Birds,
Cut the Rope o Flight Control han vendido mas de 50 millones de copias, ha-
ciendo que sus creadores se enriquezcan de forma increible con una minima

inversion.



© FUOC » PID_00182323 42

Introduccién a los videojuegos

El éxito de este sistema de distribucién ha hecho que todas las plataformas
moviles actuales dispongan de su propia tienda de aplicaciones (Android Mar-
ket, Windows Marketplace, etc.), que hayan aparecido tiendas de aplicaciones
de terceros (como el Amazon Appstore for Android) y que ademads se haya ex-
tendido a otros tipos de plataformas (como la Mac App Store para ordenadores
con Mac OS X).

(Aunque esta tendencia esta empezando a cambiar gracias al éxito de las tien-
das de aplicaciones).
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2. Publicacion de un videojuego

En este apartado vamos a ver los pasos necesarios para llegar a publicar un
videojuego. Empezaremos identificando la procedencia de la idea del video-
juego y seguidamente veremos cOmo esta idea se plasma en un pequefio pro-
totipo que nos ayudara a concretar la idea y, en el caso de que sea necesario,
a buscar una financiacién para el proyecto completo.

El siguiente paso dependera de qué salida queremos para nuestro videojuego,
pues podremos:

e DPublicarlo en Internet (hobby, critica social, publicidad...).

e Venderlo en Internet.

e Venderlo a un cliente intermedio (distribuidor).

¢ Venderlo a un cliente indirecto (vender en grandes supermercados y tien-
das especializadas).

Tanto para publicarlo como para venderlo en Internet se necesita poca finan-
ciacion. Es de suponer que un juego que necesita muchos recursos para su
desarrollo no se va a publicar o vender por Internet, sino que usara los canales
habituales. Esta tltima generacién parece tener un vencedor claro, la Ninten-
do Wii, con mas de 80 millones de consolas vendidas a finales del 2010. Sus
datos de ventas se han situado siempre por encima de sus competidores, y
las listas de los 10 juegos mas vendidos han estado dominadas por los lanza-
mientos para esta consola. Las otras dos consolas, Xbox 360 y Playstation 3,
han vendido un namero parecido de consolas, alrededor de 50 millones cada
una, aunque la consola de Microsoft sali6 al mercado un afio y medio antes
que la de Sony.

En el caso de vender nuestro juego a un distribuidor, también es bastante pro-
bable que no necesitemos una excesiva inversioén, porque ya somos grandes y

no la necesitamos o porque el distribuidor ya nos va a financiar.

En cambio, si nuestro objetivo es vender el juego a un cliente indirecto, busca-
remos una editorial —-que denominaremos publisher debido a su uso frecuente
dentro de la industria— y desarrollaremos el videojuego.

Para ello estudiaremos el equipo de desarrollo que necesitamos, analizando
los diferentes perfiles profesionales que se requieren y los roles que tiene cada
uno en el ciclo de vida de la creacién del videojuego.

Veremos qué herramientas de disefio y desarrollo se utilizan cominmente en

este tipo de aplicaciones y qué perfil del equipo usa cada una de ellas.



© FUOC » PID_00182323 44

Introduccién a los videojuegos

Para finalizar, realizaremos una introduccién al funcionamiento del mercado
de los videojuegos.

2.1. Creacion conceptual

Para la creacion de un videojuego, lo mas importante es tener la idea de qué
se va a hacer. Los puntos basicos de la idea deben ser:

e Argumentacion y discurso narrativo.

e Situacién de la accién y su ambientacion.
e Desarrollo de la accion: objetivos, partes...
e Derechos de explotacion.

Sin embargo, no es necesario que la idea sea nuestra, pues, de hecho, muchas
veces es una empresa externa quien nos puede contratar para hacer un video-
juego a partir de la idea que ellos tienen (por ejemplo, hacer un videojuego
a partir de una pelicula).

Asi pues, lo mas importante no es la idea, sino tener la licencia para poder
explotar la idea. Por ejemplo, si queremos hacer un videojuego del Sefior de
los Anillos, tendremos que hablar con los propietarios de los derechos de autor

para poder explotarlos.

Si la idea es nuestra, tendremos que destinar parte de nuestros recursos a la
promocion del videojuego. Si la idea es buena y hemos sabido venderla, ge-
neraremos un gran valor comercial para nuestra empresa y podemos llegar a
venderla para hacer peliculas, series de television... como ha sido el caso de
Tomb Raider o Resident Evil.

Por el contrario, si la idea viene impuesta por una tercera persona (nos sub-
contratan para hacer el videojuego), no tendriamos que preocuparnos de la
promociéon del producto, pero nuestros ingresos serian menores.

La procedencia de la idea puede ser:

e Por encargo

e De un equipo de desarrollo que la genera

e Por la compra (o llegar a un convenio con el propietario) de una
licencia para explotar una idea

Tan importante como la idea es disponer de un correcto plan de trabajo para
llevarla a cabo.
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Una vez tengamos la idea del videojuego y hayamos elaborado una primera
documentacion, tendremos que venderla si necesitamos buscar financiacion.
Para poder vender mejor la idea, es necesario hacer un primer prototipo donde
se presente ésta y en el que demostremos que podemos llevarla a cabo.

2.2. Financiacion y editores

Para poder implementar un primer prototipo, necesitamos financiacion. Si la
idea viene de un encargo o el equipo de desarrollo ya pertenece a una empresa
que tiene su propia financiacion, el prototipo es relativamente facil de crear.
Sin embargo, en el caso de que la idea sea propia y seamos un grupo que es-
td empezando, tendremos que buscar financiaciéon. Como en la mayoria de
empresas que comienzan, el gran grueso de la financiacion la aportan los em-

prendedores.

Es bastante dificil tener financiacién de bancos o cajas de ahorros debido al
riesgo de la operacion. Posiblemente nos ofreceran un crédito en unas condi-
ciones muchas veces abusivas. Esto no ocurre Gnicamente con las empresas
de videojuegos, ya que es bastante comun, en el inicio de muchas empresas,
que la banca tradicional no quiera arriesgarse con ellas y los emprendedores

deban buscar otras formas de financiacién, como:

e Ayudas de las administraciones puablicas. Es probable que para una eta-
pa inicial nos puedan servir, pero no nos financiardn todo el proyecto y
la mayoria de las ayudas que concede la Administracién vienen condicio-
nadas a que haya una financiacién privada equivalente.

e Capital riesgo. Las empresas de capital riesgo valoran el proyecto y el equi-
po que lo va a llevar a cabo y deciden si invierten o no. Para ello, se nego-
cian las condiciones, que pueden ir desde un crédito sin avales a cambio de
un porcentaje significativo de los posibles beneficios, hasta formar parte
de nuestra sociedad mercantil.

Cualquier entidad que se interese por la financiacion de nuestro pro-
yecto tendra en cuenta si el equipo que proponemos y el plan de trabajo
aseguran que la idea puede llevarse a cabo, dejando la originalidad de
la idea en un segundo término.

Una vez tenemos el prototipo en una fase avanzada, podemos empezar a visitar
a diversos publishers y presentarles nuestro proyecto. Llegado a un acuerdo con
el éste, empezamos a implementar todo el videojuego.

Publisher

Un publisher es la entidad que tiene la capacidad necesaria para:

e Crear las copias necesarias del videojuego.
e Distribuir las copias en el mercado.
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e Realizar una campafia de marketing para vender el producto.
¢ Financiar, incluso, todo o parte del proyecto.

Normalmente, el proyecto se divide en hitos y se nos adelanta el dinero con-
forme logramos los que se han fijado. Para poder llevar este control, el publis-
her confia en una persona encargada de controlar el ritmo de la creacion del
videojuego. Esta persona es el productor, al que llamaremos producer por su
uso comun en la jerga de la industria. El productor es el enlace entre el equipo
de desarrollo y el publisher.

{Es posible hacer un videojuego sin un publisher?

En un principio, el videojuego se puede hacer si se encuentra la financiacién adecuada
a partir de los canales explicados en el punto anterior.

Una vez implementado el videojuego, es necesario hacer las copias, distribuirlo, hacer
promociones... Este punto es bastante dificil de ejecutar si no se cuenta con todos los
canales de distribucion. Podriamos contratar a un publisher para que introdujera nuestro
producto ya acabado en el mercado, pero esto puede llegar a ser un inconveniente, ya
que el éste no le va a dedicar todos sus recursos, debido, en la mayoria de los casos, a
que no ha invertido nada y no ganaréa tanto como si los otros videojuegos que tiene en
cartera tienen éxito.

Por otro lado, programar videojuegos para dispositivos méviles (teléfonos moviles) es
mucho mas sencillo y barato que implementar para videoconsolas de altima generacion,
con lo que es mas facil crear un videojuego para pequefias plataformas con poca finan-
ciacion.

2.3. Perfiles profesionales

Una vez tengamos la idea, creado el prototipo y tengamos financiacién, tene-
mos que coordinar un equipo de trabajo. Este equipo de trabajo normalmente
estd formado por los siguientes perfiles profesionales:

e Jefe de proyecto

e Disefio

e Programadores

e Grafistas

e Sonido

e Produccién

e Testeo

e Departamentos tradicionales de empresa: contabilidad, recursos huma-

nos...

Como en la mayoria de trabajos, cuanto mas grande es el equipo, mas espe-
cializacién podemos encontrar en sus componentes. En un equipo de sesenta
personas encontraremos todos los perfiles descritos. En cambio, para la crea-
cién de juegos pequeriios se puede dar el caso de que alguna de estas categorias

se solape con otra o entre ellas.
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2.3.1. Jefe de proyecto

Coordina el desarrollo del proyecto, toma las decisiones oportunas e intenta
ordenar todo el trabajo.

Normalmente es una persona con mucha experiencia en el mundo del video-
juego y conoce perfectamente todos los aspectos de su implementacién. El
perfil académico es bastante amplio.

2.3.2. Diseiio

Conceptualiza el juego: define el argumento del juego y el discurso narrativo,
como se juega, qué misiones o fases hay en el juego... Lo mas importante del
disefio es conseguir unas reglas del juego coherentes y que sea equilibrado.

No es necesario que tenga una formacion técnica; de hecho, muchas veces se
prefiere que no la tenga, puesto que nos interesa que tengan una vision fun-
cional del videojuego y tengan ideas de como se deberia desarrollar la trama.

Debe ser bastante creativo.

Se dedica a probar los niveles de jugabilidad y debe saber responder a las pre-

guntas: jes divertido el videojuego? ;Es ameno? ;Se disfruta? ;Engancha?

2.3.3. Programadores

Un programador es el encargado de disefiar el software del videojuego. Este
perfil de personas se especializa en tres grandes grupos:

¢ Tecnologia. En este apartado incluimos a todos los programadores encar-
gados de implementar:
— Motor grafico 2D y 3D
- Motor fisico
- Libreria de sonido
— Libreria de red
— Interfaz: mandos, teclado, raton, CD-ROM, tarjetas de almacenamien-
to...
Los programadores de tecnologia suelen ser técnicos e ingenieros informa-
ticos. Debemos tener en cuenta que es un perfil que requiere conocimien-

tos de muchos campos técnicos.

e Logica del juego. En un principio, tendemos a pensar que la 16gica del
juego se simplifica en implementar la inteligencia de los avatares del vi-
deojuego. No sélo implica esto, también se tienen que programar todos
los comportamientos de todas las escenas (por ejemplo, "si el jugador pasa
cerca de la puerta, que se abra").

En la légica del juego se disefia y se programa todos los algoritmos necesa-

rios para definir e implementar las reglas del juego, la interaccién entre los

Especializacion

Hemos de tener en cuenta
que, a mayor nimero de pro-
gramadores, mas especializa-
cién habra.
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elementos y los comportamientos de todos los avatares. Es el gran ntcleo
del videojuego y donde mas programadores son necesarios.

El perfil académico de los programadores de l6gica suele ser de ingenieros
informaticos y de telecomunicacién a los que les motiva la programacion.

e Herramientas. Mas adelante, veremos las herramientas comerciales que
suelen utilizarse en la creacion del videojuego. Existen pocas herramien-
tas comerciales dedicadas exclusivamente a crear videojuegos y no cubren
todas las necesidades del equipo.

Por ejemplo, para crear los escenarios de un videojuego es necesario tener
un editor de escenarios. Primero porque las herramientas de 3D del mer-
cado no estan pensadas para crear escenarios de nuestro videojuego y se-
gundo, porque los trabajadores que montan el escenario con su compoz-
tamiento no necesitan tener tantos conocimientos técnicos.

Un equipo de desarrollo lo forman profesionales especificos para crear,
mantener y modificar este tipo de herramientas (editores de escenario,

conversores de formatos...) y éstos suelen ser ingenieros informaticos.

2.3.4. Grafistas

Una parte a la que se dedican muchos recursos en el proceso de creaciéon de
un videojuego es la presentacion grafica. El perfil académico de este departa-
mento suele ser de licenciados en Bellas Artes, aunque en esta carrera no se
explique en detalle como trabajar con las herramientas graficas actuales. Suele
ser gente autodidacta con ganas de aprender su uso y que cuenta con grandes
dotes para las artes plasticas. Entre las filas de grafistas encontramos estudian-
tes y licenciados en Bellas Artes y Arquitectura. Estudiando el departamento
de graficos, encontramos los siguientes perfiles:

¢ Concept Art. Los trabajadores de este departamento trabajan basicamente
con dibujo en plano. Muchos utilizan la tecnologia tradicional (pinturas,
carb6n...) aunque cada vez mas se apoyan en tecnologia digital (Photos-
hop).
El departamento de disefio les explica qué quieren y es el departamento de
arte el que crea un boceto. Este boceto servira para plasmar la idea original
en una imagen para que los demas componentes del equipo creen el objeto

final.

¢ Modelado. En el caso de que el disefio del juego requiera elementos 3D,
se necesita una parte de modelado. A partir del boceto inicial, es el equipo
de modelado el que le da volumen al objeto. En esta parte del desarrollo

no interesa crear la textura, pues solo es interesante crear el volumen.

e Texturado. Al igual que el punto anterior, el texturado s6lo es necesario
cuando se requieren elementos 3D. A partir del volumen creado en la fase

de modelado, es el equipo de texturado quien estudia el objeto y le crea una
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textura (afiade colores y define los comportamientos de la luz combinada
con el material).

e Animacion. Una vez el objeto ya tiene volumen, se pueden ir creando
las diferentes animaciones. Por ejemplo, el caminar de un personaje, aga-
charse, saltar, correr, disparar, golpear, nadar...

2.3.5. Sonido

Un videojuego necesita ser sonorizado y tenemos que componer la banda so-
nora, o bien, si el videojuego es una recreacioén de una pelicula o serie, utilizar
su musica. También es necesario crear todos los sonidos que aparecen en la

escena: pasos, disparos y demas efectos especiales.

Varios equipos subcontratan los servicios de sonorizacion a profesionales ex-

ternos.

2.3.6. Produccion

El departamento de produccion es el encargado de integrar todas las partes del
videojuego. No es necesario que sean programadores experimentados, pues
sOlo se requiere que tengan los conocimientos basicos de todas las areas para

poder integrar todo el trabajo.

2.3.7. Testeo

Como cualquier aplicacién, un videojuego no puede tener ningtn fallo cuan-
do sale al mercado; por eso, casi desde el primer dia se estd probando cons-
tantemente. Cada vez que se modifica el comportamiento del videojuego, es
probable que alguna parte ya probada deje de funcionar.

Un tester no suele estar contratado mas de tres o cuatro meses. La razon fun-
damental es que acaban cansandose del videojuego al ser un trabajo demasia-
do monoétono, ya que pueden estar jugando la misma misién durante varios

dias seguidos.

El tester debe crear un informe lo mas detallado posible sobre todos los errores
que encuentra. Ademas, debe indicar como reproducir el error y qué es lo que

ocurre.

Una vez el producto esta en la fase final, el publisher puede envia a sus testers
a validar el videojuego y velar por sus propios intereses.

El perfil profesional es muy diverso, pero es bastante dificil encontrar testers

que hagan bien su trabajo.
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2.4. Herramientas de desarrollo

Para programar un videojuego para ordenadores personales, no se necesita de
ningan hardware adicional. Por el contrario, al programar para videoconsolas,
se necesita el "developer kit" que es una videoconsola con mas funcionalidades
para facilitar el desarrollo. Una de las caracteristicas principales que ofrecen es
que permiten depurar el programa que se esta desarrollando desde un PC.

La herramienta principal es el compilador de C++. El compilador que utiliza-
remos dependera de la plataforma para la que vayamos a desarrollar:

e Para Xbox 360, el compilador estrella es Microsoft Visual Studio y nos
ofrece una migracion del codigo sencilla para crear una version para la

plataforma de PC con Microsoft Windows.

¢ FEl compilador CodeWarrior desarrollado por MetroWerks se utiliza para
trabajar con cualquiera de las PlayStation que existen en el mercado, Nin-
tendo DS o Playstation Portable (PSP). En el caso de desarrollo para mévi-

les, se utiliza una versién especial de Java para dispositivos moéviles (J2ZME).

e El compilador Gee (GNU C Compiler) s6lo se utiliza para la programacion [l ey

de aplicaciones para GNU/Linux, aunque hay trabajos esporadicos donde
- . Homebrew son aplicaciones,
se utiliza para hacer juegos homebrew para consolas. normalmente videojuegos, que
grupos de programadores rea-
lizan sin animo de lucro.

En la programacion gréafica 3D se suelen utilizar dos librerias:

e OpenGL se present6 en 1992 como una especificacion libre para el desa-
rrollo de aplicaciones que creen graficos 2D/3D y fue desarrollada por Si-
licon Graphics Inc.

¢ Direct3D naci6 en 1995 de la mano de Microsoft y estaba incluida en la Direct3D

coleccion de API llamada DirectX.
Direct3D pertenece a DirectX,

un framework disefiado por Mi-

Las dos plataformas requieren que el programador tenga grandes conocimien- ggj‘l’}:g%asra el desarrollo de vi-

tos de geometria y matematicas para poder aprovecharlas al maximo.

OpenGL frente a Direct3D
A la hora de usarlas, cada una tiene sus pros y sus contras:

e OpenGL cumple el Standard ANSI C y es totalmente portable a cualquier plataforma
y compilador de C, mientras que DirectX utiliza COM para utilizar sus componentes,
lo que limita su uso a las plataformas Windows.

e DirectX s6lo esta implementado para Microsoft Windows y consolas XBox, mientras
que existen muchas implementaciones de OpenGL para diversas plataformas, entre
ellas: PC, Playstation 3 y, con algunas modificaciones, Wii, Nintendo DS y PSP.

e DirectX aporta una capa de abstraccion de hardware que permite trabajar con un
c6digo mas genérico. En el caso de que una funcionalidad no la implemente el hard-
ware, la propia libreria la emula.
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A mediados del afio 2004, Microsoft presentdé XNA, un framework para ayudar
en el desarrollo de videojuegos para sus plataformas. XNA es un framework
que aflade las funcionalidades necesarias para el desarrollo de videojuegos a
las DirectX y a la plataforma .NET 2.0 de Microsoft.

Su objetivo principal es ofrecer a los desarrolladores soluciones a problemas
recurrentes cada vez que se programa un videojuego (normalmente, cédigo
que se repite).

Al final, es una API mas con la que se puede programar grandes juegos, pero
no da soporte para la implementacion de la légica del juego y la inteligencia
artificial.

En el departamento de graficos se suele trabajar con:

e 3Dstudio MAX, Maya y Zbrush para modelado
¢ Softlmage, PhotoShop, Painter para bocetado y texturas

Ademds, como en cualquier proyecto de software se suelen usar:

e Software de control de versiones
e Asignacion de tareas

e Herramientas propias para tareas especificas

2.5. Equilibrado

Mientras se va desarrollando el proyecto se deben ir equilibrando todas las
reglas que forman el juego, algo muy importante en el éxito del videojuego,
pues permite que éste tenga un ritmo en la trama, que la curva de aprendizaje
sea correcta y consiga que el usuario utilice nuestra aplicacion.

Dado que el usuario necesita aprender a jugar a nuestro videojuego, tenemos
que proporcionarle un espacio donde se familiarice con las reglas y ofrecerle
un nivel de juego que le permita disfrutarlo. A medida que vaya avanzando y
adquiriendo habilidad, tendremos que afiadirle mas complejidad.

Es necesario ir equilibrando todos los elementos conforme se van introducien-
do en el videojuego, aunque de una manera bastante ligera. Una vez ya no se
introducen mas elementos en el juego, es cuando empieza la fase mas impor-
tante del equilibrado, en la que se repasan todos los elementos y se les asigna

el comportamiento final.

Por ejemplo, en un juego de lucha no queremos que un tipo de ataque gane
siempre al contrario, pues si ocurriese, todos los jugadores intentarian hacer

ese ataque y el juego careceria de ritmo y emocion.

Significado de XNA

XNA significa XNA's Not
acronymed, traducido como
'XNA no es un acrénimo'.
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2.6. Mercado

Una vez el juego esta terminado, se procede a la publicacién del mismo. Ya
hemos comentado que esta tarea corresponde al publisher, que realiza las co-
pias y las distribuye en los comercios.

No obstante, muchas veces el trabajo del equipo de desarrollo no termina una
vez el juego esta en la calle. En el caso de PC y compatibles, un grupo reducido
se encarga de corregir los pequefios fallos que van descubriendo los usuarios.
Las correcciones se publican en forma de parches que se pueden descargar de

Internet y que automéaticamente actualizan el programa en la Gltima version.

Otro elemento que se crea una vez el juego estd terminado es el contenido
descargable. Se trata de pequefias ampliaciones del juego que se pueden ir
comprando por separado y que afiaden nuevas funcionalidades, como nuevos
mapas, personajes, vehiculos, escenarios u opciones. Esto proporciona un ne-

gocio extra a los publishers y a las desarrolladoras.

Finalmente, si el mercado responde correctamente al juego y éste obtiene be-
neficios, el equipo de desarrollo puede seguir trabajando en la continuacién

del juego. Esta continuacién puede producirse:

e En forma de expansién, cuando se utiliza el mismo motor y sélo se afiade
contenido extra.

e En forma de una nueva versioén, cuando se modifica también el motor
interno del mismo.

2.7. Marketing

Una vez el videojuego se encuentra terminado y disponible en el mercado, el
objetivo principal es que lo compre el mayor namero posible de gente. Para
que esto sea factible, necesitaremos utilizar las herramientas de marketing pa-
ra dar a conocer la existencia del juego al publico objetivo. En esta seccién,
se describiran los ingredientes principales de un plan de marketing para un
videojuego, y daremos algunos consejos importantes de como interactuar con

prensa y publico de una forma eficiente.

La mayoria de publishers importantes tiene sus propios departamentos de mar-

keting y relaciones publicas' que se encargan de gestionar estos aspectos. En el
caso de juegos de menor presupuesto, son normalmente los propios desarro-
lladores los que tienen que encargarse de dar visibilidad a su juego para que
la gente lo conozca, hable de él y se lo vaya a comprar a una tienda cuando
esté disponible.

MEn inglés, public relations (PR).
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2.7.1. Estrategias de marketing

Un buen plan de marketing para un producto acostumbra a estar influenciado
por cuatro componentes principales:

¢ El publico objetivo. Es muy importante definir qué tipo de ptblico estara
interesado en nuestro juego. jAlgin sexo en concreto? jAlgin rango de
edades en concreto? ;Para jugadores mas casual o mas hardcore? ;Hay algin
pais o regidon que tenga mas predisposicion de comprar el juego?

e El presupuesto disponible. La cantidad de dinero disponible limitara
nuestras opciones a la hora de comunicar el producto con el puablico. Fi-
nanciar una campafla publicitaria entera puede costar muchos miles de
euros, aunque no siempre se necesita recurrir a anuncios en prensa, tele-

vision o cine, existen muchas otras técnicas, como se vera a continuacion.

e Fl canal de comunicacién. Tenemos que definir cémo llegar a los usua-
rios. Podemos hacerlo mediante canales unidireccionales que no permi-
ten a los usuarios enviar ningan tipo de feedback sobre el juego (anuncios,
paginas web estaticas, un trdiler, etc.) o mediante canales bidireccionales
que permiten interactuar a los usuarios (por ejemplo, crear comunidades
de usuarios gestionadas por un community manager). En el caso de los vi-
deojuegos, el canal mas importante y delicado de todos es la prensa espe-
cializada en videojuegos (prensa escrita, revistas digitales, blogs, etc.), ya
que tiene una influencia muy grande en los resultados de ventas de los
productos.

e Laestrategia para llegar al ptablico. Existen muchas técnicas generales de
marketing que podemos utilizar para promocionar un producto: técnicas
de marketing viral o de marketing encubierto, marketing social (utilizar
redes sociales para difundir el conocimiento del juego), product placement
(situar el producto dentro de otros contenidos, como programas de la te-
levisién), anuncios en todo tipo de medios, o marketing indirecto (hacer
que de la promocién del producto se encargue otro, como por ejemplo
una tienda de venta de videojuegos), entre otros.

La creacion de hype es una estrategia de marketing muy popular en los
tiempos recientes. Se trata de promocionar un producto hasta tal punto
que las expectativas de la gente sobre éste se disparan, hasta crear la
necesidad de sentirse obligados a consumir el producto.



© FUOC « PID_00182323 54 Introduccién a los videojuegos

2.7.2. Consejos de marketing para videojuegos

Aunque las estrategias de marketing aplicadas al mundo de los videojuegos
en general acostumbran a ser las mismas que para cualquier otro producto,
existen una serie de elementos especificos que tienen especial importancia en
este campo. En el libro Videogame Marketing and PR, de Scott Steinberg, el autor
nos da una serie de consejos muy importantes que debemos tener siempre en
mente al planificar nuestra estrategia:

e Conoced a vuestra audiencia, ya que la mayoria de jugadores tienen ex-

periencia.

¢ Escoged cuidadosamente qué medios queréis involucrar en el proceso de
promocion, y elegid la estrategia mas adecuada para tratar con cada uno
de ellos.

¢ Mantened una visibilidad maxima de vuestro producto durante todo el
proceso de desarrollo, no dejéis que decaiga el interés sobre el mismo.

e Tratad de forma diferente a los compradores y a la prensa entusiasta. In-

tentad mantenerlos a todos contentos.

¢ Recordad que la honestidad y el respeto son cruciales en el establecimiento
de relaciones entre la compafiia y los medios. Nunca digdis a los miembros
de los medios que se equivocan, ni discutédis con los medios.

e Decidid si es util pedir ayuda a una agencia externa que os pueda ayudar
a vender el producto.

La prensa y los videojuegos

La prensa especializada en el mundo de los videojuegos tiene una importancia muy
grande en el éxito de un producto. Las reviews (analisis del juego y asignacion de una
puntuacién a diferentes aspectos del mismo) de algunas revistas en particular (como
Edge, Famitsu, Joystiq, Kotaku, Gamespot, Eurogamer, Meristation o Metacritic, entre
otras) son la herramienta principal que utilizan muchos jugadores para decidir si se
compran un juego o no.

Una vez el juego ha salido al mercado, los dos o tres dias siguientes acostumbran a
ser criticos para la evolucion de las ventas del mismo, ya que es cuando se publican
las reacciones de la prensa.

La influencia de estas publicaciones y de las opiniones de sus redactores ha llegado
hasta tal punto que ha habido varios problemas de conflictos de interés entre revistas
especializadas en cierta plataforma y las notas que ponen a sus juegos, o problemas
de compra de redactores (con demanda incluida) para garantizar unas notas minimas
en sus andlisis a cambio de poner publicidad en el medio.
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2.7.3. Como presentar correctamente un videojuego en publico

Otro de los factores fundamentales en la camparfia de marketing incluye todo
el material que se distribuye para publicitar el juego, y la forma en que este
se empaqueta para ponerlo a la venta. En el libro anteriormente mencionado,
también se nos da una serie de consejos que nos ayudaran a tener desde una
buena portada hasta un buen péster publicitario:

¢ Mantenedlo todo simple. Utilizad el minimo de elementos posibles que
os den una idea clara del juego, y que sea facil de interpretar por el maximo
numero de gente posible.

¢ Revestidlo todo de forma visual e impactante. Utilizad fuentes e imége-
nes de calidad (nada dificil de leer: que los tamarios del texto y las capturas

sean suficientes).

¢ Reducid al minimo la cantidad de texto. No pongais descripciones del
juego superiores a 150 palabras.

e Remarcad lo que hace vuestro juego especial, inico. Qué es lo mds im-

pactante que van a encontrar los jugadores y jugadoras en él.

e Utilizad las reacciones emocionales del publico. Incluid elementos que
provoquen respuestas utilizando elementos visuales situados estratégica-
mente.

¢ Incluid la opinién de los expertos. Cuando os sea posible, afiadid las
opiniones de los profesionales en la caja o en el material publicitario co-
rrespondiente.

¢ Dad algan incentivo a los usuarios por comprar el juego. Proporcionad-
les algin item especial o algin descuento por haber comprado el juego.
Intentad que vean que el videojuego posee algtn valor afiadido.

2.7.4. La demo de un juego

Una de las estrategias de marketing especificas del mercado de los videojuegos
es la distribucién de una demo unos dias antes de la publicacion definitiva del
mismo. Una demo acostumbra a ser una version del juego totalmente usable,
pero muy limitada en términos de duraciéon. Normalmente, acostumbra a ser
un capitulo o seccién del juego que permite hacernos una idea general de todas
las caracteristicas del mismo: como se juega, cual es su calidad gréafica o sonora

o el nivel de dificultad, entre otros aspectos.
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Las consolas de sobremesa actuales tienen sistemas que permiten la descarga
de demos a través de la red. Este proceso facilita mucho el proceso de distri-
bucién de demos, ya que los usuarios tienen todo el contenido centralizado
en una sola interfaz, y el proceso de instalar una demo y poder jugar en ella

se reduce al minimo.

En el caso de videojuegos para dispositivos méviles distribuidos en sistemas
como la App Store o el Android Market, se acostumbra a realizar dos versiones
del mismo juego. Una de ellas (normalmente llamada version lite o trial) es
la propia demo y la otra versién (conocida a veces por full) incluye el juego
completo.

El principal inconveniente de la demo es que requiere de trabajo extra por
parte de los programadores, ya que se tiene que compilar una aplicacion pa-
ralela que se debe ejecutar sin tener el juego completo. Ademads, es importan-
te recordar que este trabajo se realiza cuando el juego se encuentra en una
fase muy avanzada, con lo que normalmente en estos momentos los recursos

acostumbran a ser bastante escasos.

Hands-on demo versus hands-off demo

Cuando una demo jugable (hands-on demo) no es posible, otra opcion es crear una demo
no jugable (hands-off demo) que incluya una coleccién de videos de gameplay (videos que
ensefien el juego en funcionamiento) suficientes para que el jugador se haga una idea
del mismo.
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3. Plataformas y arquitecturas para videojuegos

En el inicio del médulo hemos definido videojuego, e indicibamos que algu-
nos videojuegos dependen de un hardware especifico.

Este tipo de hardware se suele definir segun:

e Arquitectura. Se utiliza para definir el hardware especifico en el que se
ejecutara un determinado software. En ella se define: el juego de instruc-
ciones del procesador, tamario de la palabra, direccionamiento... Un ejem-
plo de arquitectura seria la usada en la mayoria de ordenadores personales
actuales: arquitectura Intel.

¢ Plataforma. No soélo se trata de la arquitectura en la que vamos a trabajar,
sino también el sistema operativo y las librerias que vamos a utilizar para
su programacion. Un ejemplo de plataforma seria un ordenador personal
actual con arquitectura Intel, sistema operativo Microsoft Windows XP y

que utilizara Microsoft DirectX.

Las plataformas mas comunes que nos encontramos en el mercado

son:

e maquinas recreativas

e videoconsolas

e ordenadores personales
e dispositivos moviles

Esta clasificacion esta ordenada segin la dedicacién de la plataforma al uso
de los videojuegos:

e Las mdaquinas recreativas estan pensadas Ginica y exclusivamente para ju-
gar.

e Las altimas videoconsolas no s6lo permiten jugar, sino que también nos
permiten hacer otro tipo de tareas muy concretas, como mirar el tiempo,

navegar por Internet, y todo lo que se suele llamar multimedia.

¢ Los ordenadores personales son plataformas donde podemos hacer multi-
tud de actividades y una de ellas es jugar a los videojuegos.
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e Los dispositivos moviles estdn disefiados para un fin especifico (llamar por
teléfono, organizar una agenda...), pero se les han ido afiadiendo funcio-
nalidades extra, como jugar a videojuegos.

3.1. Maquinas recreativas

Como maéquina recreativa se engloban varios conceptos. Uno de los significa-
dos de recreativa es "produce el efecto de recrearse o divertirse". Sin embargo,

conviene matizarlo.

Por un lado, una maquina recreativa es "aquella maquina que proporciona re-
creo y diversion a su usuario". La idea que la mayoria de gente tiene sobre las
maquinas recreativas solo tiene en cuenta las maquinas que estan expuestas
en lugares de ocio, aunque en la definicion que hemos propuesto también po-
driamos englobar las videoconsolas y ordenadores. En este texto vamos a darle
el significado que utiliza la mayoria de la gente, asi que s6lo englobaremos a
las maquinas de los bares y centros de ocio.

Las méquinas recreativas tienen un origen en los billares, los dardos, los fut-
bolines y todos los artilugios que se han ido creando a lo largo de la historia
para jugar, competir y divertir. Estos tipos de juego dieron paso a juegos elec-

tronicos, entre ellos, el pinball.

Pinball

En las maquinas de pinball, el jugador tira una bola de acero desde lo alto de un plano
inclinado y la bola va bajando y rebotando en varios pivotes. El jugador puede accionar
unas palancas que estan situadas en la parte inferior y que permiten volver a subir la
bola. El objetivo del jugador es conseguir la mayor puntuacién posible y pierde si la bola
cae por la parte inferior del plano.

Por otro lado, las apuestas estdn presentes en la historia del ser humano y su
evolucién ha llegado hasta los casinos y salas de apuestas. En estos estable-
cimientos se han instalado tipos de miquinas que también se consideran re-

creativas: las maquinas tragaperras.

Las maquinas tragaperras consisten en ir presentando de manera aleatoria di-
versos simbolos a cada moneda que se juega. El objetivo del juego sélo es ganar
dinero: si la combinacién que se presenta resulta ganadora, el jugador gana
un premio; en caso contrario, pierde el dinero apostado.

En los afios ochenta y con la industria del videojuego que se estaba desarro-
llando muy rapidamente, aparecieron unas nuevas maquinas recreativas: las
Arcade, que se caracterizaban por tener una pantalla de video, sonido y unos
mandos con los que controlar un videojuego. Estas maquinas se fueron insta-
lando en centros comerciales, lugares de ocio y donde los potenciales clientes
podian usarlas.
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Cada partida en las maquinas recreativas estaba relacionada con el crédito que
se disponia. Asi, el tiempo de juego estaba bastante ligado con el dinero que
se introducia. Por esta razon, los juegos que se han ido haciendo para este tipo
de mdquinas presentan estas caracteristicas:

e Estan divididos en fases o segmentos relativamente cortos.
e No debe ser facil llegar al final, pero tampoco imposible.
e FEl jugador debe aprender rapido a jugar, pues de lo contrario no gastara

mas dinero.

La edad de oro de las maquinas recreativas se considera desde finales de los
afios setenta, con la aparicion del Space Invaders, hasta mediados de los no-
venta. Su declive se debi6 a la salida al mercado de las videoconsolas perso-
nales con prestaciones similares a las maquinas, en las que se podia jugar sin
necesidad de introducir continuamente dinero. Durante estos quince afios de
reinado, muchas compafiias emergieron como desarrolladoras de videojuegos,
como Taito, Namco, Capcom, Konami y Sega (compafiias que ain son refe-
rentes en el mercado actual).

En estas mdquinas también nacieron algunas de las sagas mas famosas de vi-
deojuegos. La lista podria ser muy larga, pero hemos elegido algunos juegos
cuya fama ha marcado a muchos jugadores: Space Invaders, Pac-Man, Donkey
Kong, Mario Bros, Final Fight, Street Fighter Il o Ghost'n'goblins. Actualmente,
la Gnica forma de disfrutar de muchos de estos titulos es mediante emuladores
como MAME (multiple arcade machine emulator).

3.2. Videoconsolas

Una videoconsola es un aparato electrénico doméstico o portatil dise-
flado para jugar a los videojuegos.

Los primeros videojuegos comercializados utilizaban un hardware especifico
disefiado tnica y exclusivamente para este fin debido a que la gran mayoria
de clientes potenciales no podian permitirse el tener un ordenador personal.

Las primeras videoconsolas tenian el videojuego incluido en su memoria y
s6lo se podia jugar a éste. Sin embargo, no tardaron en crearse dispositivos
donde almacenar el videojuego (software) y poder vender, por un lado, la vi-
deoconsola y, por otro, varios videojuegos.

Estas primeras videoconsolas tenian una arquitectura exclusiva y era el fabri-
cante el que proporcionaba la plataforma para desarrollar videojuegos para su
dispositivo. Este modelo de negocio se ha mantenido hasta la actualidad.
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3.2.1. Generaciones de videoconsolas

Podemos dividir las diferentes etapas de las videoconsolas en un orden crono-
légico y, a su vez, segiin su capacidad de procesamiento. Cada una de estas
etapas ha sido asociada con una generacion, la cual indicamos junto con cada
etapa, que agrupa un conjunto de videoconsolas con unas prestaciones pare-
cidas.

e Inicios (primera generacion)

e Arquitectura de 8 bits (segunda y tercera generacion)

e Arquitectura de 16 bits (cuarta generacion)

e Arquitectura de 32 y 64 bits con capacidad 3D (quinta generacién)
e Arquitectura de 128 bits (sexta generacion)

e Home systems (séptima generacion)

Paralelamente, se ha desarrollado un mercado de videoconsolas portatiles que
ha ido evolucionando por el mismo camino, empezando por arquitecturas
muy simples hasta sistemas equivalentes a sus versiones de sobremesa de 32
bits.

Inicios

Las primeras videoconsolas que se comercializaron se desarrollaron al princi-
pio de los afios setenta. Estas se vendian con un tinico videojuego y para jugar

a otro videojuego, se tenia que volver a comprar una videoconsola completa.

En 1972, Magnavox Odissey, filial de Phillips, present6 su videoconsola, con
la que se podia jugar, entre otros juegos pregrabados, al "Pong", un videojuego
parecido al Tennis For Two. Como anécdota, suelen decir que en este video-

juego los jugadores tenian que memorizar sus puntuaciones.

En 1975 se present6 una videoconsola con el juego "Pong" mejorado. La em-
presa responsable fue Atari, fundada en 1972 por Nolan Bushnell y Ted Dab-

ney.

En 1976 la empresa Fairchild separ¢ la videoconsola del videojuego con Chan-
nel F. El videojuego se grababa en una memoria ROM y ya no era necesario
comprar una videoconsola nueva por cada videojuego al que se queria jugar.
Este modelo rebajaba los costes.

En 1977, Atari present6 Atari 2600, una videoconsola que también tenia una
ranura donde conectar "cartuchos" (memoria ROM con el programa del video-
juego). En 1982 sali6 al mercado Atari 5200, pero no obtuvo mucho éxito.

Mando Pong
Copyright Atari

Numero 2600

El nimero 2600 ha estado
muy ligado a la cultura Phrea-
ker y Hacker.
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Arquitectura de 8 bits

En 1985 aparece Nintendo con su videoconsola NES: Nintendo Entertainment
System. Se hace famosa gracias a juegos como Mario Bros, The legend of Zelda
y Double Dragon.

En el mismo afio Sega presenta en Jap6n la videoconsola Mark III que no pudo
competir con la NES. En 1986 modifica ligeramente la consola y la bautiza
como Master System para introducirla en los mercados americano y europeo.
El juego estrella de esta consola fue Alex Kidd, que se convertiria en la masco-
ta de Sega hasta la llegada de Sonic, un icono social equiparable a Mario de

Nintendo.

Arquitectura de 16 bits

A finales de los ochenta, Sega presenta Mega Drive y Nintendo presenta su
SuperNintendo (SNES) entre los afios 1990 (Japén) y 1991 (Europa). Aparece
un nuevo actor, Neo-Geo, de la mano de la empresa SNK, que hasta entonces
se dedicaba a las maquinas recreativas.

El precio de la Neo-Geo era muy elevado y no tuvo mucho éxito en el mercado;
ademas, sus cartuchos eran de 100 a 300 MB de capacidad, que encarecia el
precio de los videojuegos entre dos y tres veces mas (la competencia vendia
cartuchos de 16 o 32 MB).

Arquitectura de 32 y 64 bits con capacidad 3D

En 1995, Sega presenta SegaSaturn, una videoconsola de 32 bits. Sega adelant6
su salida al mercado, lo que supuso que no hubiese una gran oferta de video-
juegos para la videoconsola el dia de su estreno. Por otro lado, era una arqui-
tectura paralela que, si bien tenia mucha capacidad, era muy complicada de
programar. La explicaciéon de por qué se utilizé6 una arquitectura paralela fue
porque, al anunciarse el procesador que se utilizaria en la nueva consola de
Sony y que tenia mas capacidad de procesamiento, Sega prefiri6 montar una
arquitectura paralela con el procesador que ya tenia a invertir de nuevo en

otro mas moderno.

Un poco mas tarde Sony se estrené en el mercado y presento PlayStation, (co-
nocida como PSX), una videoconsola de 32 bits con capacidad para generar
graficos 3D.

NES
Nintendo

Master System Il
Sega

Mega Drive
Sega

SNES
Nintendo
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Por altimo, en 1996, Nintendo present6 Nintendo64, también llamada Ul-
tra64 o Project Reality. No tuvo el éxito esperado y una de sus debilidades fue
seguir usando cartuchos de memoria para la distribucién de los juegos en vez
de los CD-ROM que ya usaba Sega y Sony. Por otro lado, Sony gané mucha
cuota de mercado al abrir nuevas lineas de productos mas atractivos para el
publico adulto y conceder licencias a las empresas creadoras de videojuegos
con mas facilidad que Nintendo.

Arquitectura de 128 bits

En 1999, Sega presenta Dreamcast, avanzindose a sus competidores. Esta sera
la ultima videoconsola que presenta Sega, pues a partir de entonces se dedico
unicamente al software. En esa época, Japén pasaba por una gran crisis eco-
noémica y fue uno de los desencadenantes de la decisiéon de no fabricar més
videoconsolas.

A partir del afio 2000 se presentan tres grandes videoconsolas. Por un lado,
Sony presenta PlayStation 2, Nintendo, su Gamecube y aparece por primera
vez en el mercado Microsoft con su Xbox. Todas ellas ya utilizan discos de gran
capacidad para almacenar los juegos (DVD o similares) y estan provistos de
arquitecturas 3D independientes para proporcionar una gran calidad visual.
También en estas consolas se introduce por primera vez la posibilidad de ju-
gar en red, aunque el namero de juegos con esta caracteristica es ain muy

limitado.

Una caracteristica muy importante que nace paralelamente a esta generaciéon
de consolas es la portabilidad de los juegos. Los desarrolladores se dieron cuen-
ta de que un mismo juego podia ser adaptado facilmente entre las diferentes
plataformas (incluidos los PC y compatibles), obteniendo un importante in-

cremento de los ingresos sin aumentar la cantidad de trabajo a realizar.

Estas tres videoconsolas han ayudado a establecer el mercado en los hogares
de todo el mundo. La implantacion de la consola PlayStation 2 es la mas dura-
dera, ya que lleva 7 afios en el mercado y su catalogo de juegos sigue creciendo
a pesar de que existe una nueva generacion. Ademas, es la videoconsola de
sobremesa mas vendida de toda la historia, con mas de 100 millones de uni-
dades en todo el mundo a lo largo de su existencia; en cambio, las consolas de
Nintendo y Microsoft se quedaron en torno a los 20 millones de unidades.

Home systems

A finales de 2005, Microsoft se adelanta a la competencia lanzando su segunda
videoconsola, Xbox 360, mientras que Sony y Nintendo lanzan sus respectivas
maquinas a finales del 2006, iniciando lo que se conoce por la séptima gene-
racion de videoconsolas. Ademads de incorporar muchos avances por lo que

respecta a graficos, sonido e interaccion, una de las principales bazas de este

Sega Saturn
Sega

PlayStation
Sony

Nintendo64
Nintendo

Dream Cast
Sega

Play Station 2
Sony



© FUOC » PID_00182323 63

Introduccién a los videojuegos

tipo de sistemas es que pretenden convertirse en el referente multimedia del
hogar. Para esto, incorporan otras capacidades multimedia, como posibilidad
de ver peliculas, escuchar musica o conectarse a Internet, y sistemas avanzados
de audio y video, como salidas HDMI o audio digital.

Esta Gltima generacion parece tener un vencedor claro, la Nintendo Wii, con
mas de 80 millones de consolas vendidas a finales del 2010. Sus datos de ventas
se han situado siempre por encima de sus competidores, y las listas de los 10
juegos mas vendidos han estado dominadas por los lanzamientos para esta
consola. Las otras dos consolas, Xbox 360 y Playstation 3, han vendido un
numero parecido de consolas, alrededor de 50 millones cada una, aunque la
consola de Microsoft salié al mercado un afio y medio antes que la de Sony.

Videoconsolas portatiles

Inicialmente, las videoconsolas portdtiles estaban programadas con un solo
juego. Se trataba de dispositivos muy simples, los cuales incluian una pequefia
pantalla LCD con todos los dibujos posibles marcados y pulsadores para mover
un personaje y poder accionar con él.

En 1989, Nintendo presentdé GameBoy, una videoconsola portatil que permitia
intercambiar los juegos que se vendian en forma de cartuchos. La videoconsola
era de 8 bits y monocromatica. Se hizo muy popular gracias a los juegos Tetris
y Mario Land.

Esta videoconsola portatil ha sufrido muchas modificaciones y remodelacio-
nes en su disefio externo y sus componentes internos. La GameBoy Advance,
que sali6 al mercado en el 2001, dio el salto a la arquitectura de 32 bits, aunque
es compatible con los juegos de las GameBoy antiguos.

El éxito de estas consolas portatiles ha estado muy ligado a algunos juegos
puntuales. Por ejemplo, en 1994 se presento el videojuego Pokémon en Japén

para la GameBoy.

A principios de los noventa, Sega presenté Gamegear, que, aunque tenia una
pantalla a color, no desbancé a GameBoy. Las dos razones mas importantes
fueron que el precio de la Gamegear era demasiado elevado y el consumo
excesivo de las baterias no daba suficiente autonomia para poder disfrutar de
los juegos el tiempo necesario.

En el 2004, Nokia irrumpi6 en el mercado de las videoconsolas portatiles pre-
sentado N-Gage, un hibrido entre teléfono mévil y videconsola portatil.

Game Cube
Nintendo

XBox
Microsoft

Game & Watch Donkey Kong JR.
Copyright Nintendo

Nintendo GAME BOY...

Gameboy
Copyright Nintendo
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En el mismo afio, Nintendo present6 Nintendo DS y Sony, PlayStation Porta-
ble (PSP). La novedad de Nintendo DS radica en la utilizacién de dos pantallas
(Dual Screen) como ya hacia con sus maquinas de bolsillo Game & Watch,
aunque ahora la pantalla inferior es tactil, lo que le da nuevas posibilidades
de juego. En cambio, la PSP se ha centrado en proporcionar una arquitectu-
ra lo mas parecida a las consolas de quinta generacién, con una pantalla de
grandes dimensiones y otras caracteristicas multimedia (como reproduccién
de peliculas UMD o mtsica MP3).

En el 2011, Sony y Nintendo presentaron la nueva generaciéon de sus conso-
las portatiles, mejorando en ambos casos tanto las capacidades graficas de las
consolas con chips de tltima generacién, las opciones multimedia (reproduc-
cién de video, audio, realizacion de fotografias, etc.) y las opciones de conec-
tividad de las mismas (WiFi, Bluetooth, 3G, etc.). En el caso concreto de Nin-
tendo, introdujeron la consola Nintendo 3DS, que fue la primera en incorpo-
rar tecnologia 3D ajustable en una de sus dos pantallas. A su vez, Sony lanz6
la sucesora de PSP (conocida como PS Vita), que incorpora diversas novedades
en términos de interacciéon (con diferentes elementos tactiles) y equipara el

nivel grafico de una consola portatil a la PlayStation 3.

3.2.2. Plataformas de altima generaciéon

Actualmente, el mercado nos ofrece tres plataformas de videoconsolas:
Microsoft X Box 360

Microsoft present6 oficialmente la XBox 360 en mayo del 2005 y se lanz6 a
finales del mismo afio con pocos dias de diferencia en los tres grandes merca-

dos (Japon, EE.UU. y Europa).

La videoconsola se monta con un procesador de tres nucleos basado en el
PowerPC y desarrollado por IBM. Lleva un procesador gréafico fabricado por
ATI con 512MB de memoria.

Se puede interconectar con el exterior con diferentes dispositivos con tecno-
logia USB, Ethernet y WiFi, aunque esta tltima no viene de serie con la video-

consola. Los videojuegos se distribuyen en formato DVD.

Microsoft present6 también el servicio XBox 360 Live! que permite conectar la
videoconsola, utilizando Internet, a un servicio de Microsoft donde tenemos
un centro de comunicaciones con la comunidad de jugadores. También exis-
ten varios servicios en linea: compra de videojuegos, juegos en red y obtencién
de servicios de informaci6n (noticias, tiempo...).

En el 2010, se presenté Microsoft Kinect como un complemento para aumen-
tar las formas de interacciéon con la consola. Se trata de un dispositivo de cap-

tura de movimiento con la capacidad de reconocer el espacio tridimensional

Ved también

Podéis ver el caso del videojue-
go Pokémon en el apartado
"Fendémenos destacables" de
este médulo.

El dispositivo de captura de movimiento
Microsoft Kinect

Xbox 360
Copyright Microsoft
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y la capacidad de hacer tracking corporal de hasta dos jugadores. El objetivo
de este dispositivo es doble, ampliar el mercado de jugadores hacia un publico
mas casual, y extender la vida util de la consola unos afios mas.

Sony PlayStation 3

Sony presento a finales del 2006 su nueva videoconsola en el mercado japonés

y americano, y en marzo del 2007 en Europa.

Su arquitectura se basa en ocho procesadores disefiados y fabricados por IBM
especificamente para esta videoconsola y en un procesador grafico desarrolla-
do por NVIDIA y SCE. Tiene 256MB de memoria dedicada a los graficos, lo
que ha provocado que juegos para esta videoconsola tengan menor definiciéon
de texturas que la consola de Microsoft. Sony monta la videoconsola con un
reproductor Blu-Ray, que es la alternativa que propone Sony al formato DVD.

El mando de juego contiene un sensor de inclinacion, lo que permite conocer
su orientacion y poder interactuar con los elementos del juego moviéndolo.

Desde el 2010, existe otro tipo de mando (PlayStation Move) que contiene
sensores de movimiento y de posicionamiento con el que se puede interactuar
de forma completamente diferente.

Nintendo Wii

Esta consola fue presentada entre noviembre y diciembre del 2006 en los tres
mercados.

Se basa en un dnico procesador desarrollado también por IBM, un procesador
grafico desarrollado por ATI y 64MB de memoria dedicada. La decisién de uti-
lizar este tipo de hardware se debe a dos motivos: abarata considerablemente
la videoconsola, llegando a valer hasta casi tres veces menos que sus competi-
dores y permite nuevas formas de interaccién, que se consigue con el nuevo
mando de juego.

La gran novedad de esta videoconsola es su mando conocido por Wiimote o
Wiimando. En su primera versiéon contenia sensores de inclinacién, un peque-
fio altavoz y un sistema de vibracién. La segunda versién del mando, llamada
Wiimote Plus, afiade atin mas sensores para capturar movimientos complejos

con mas precision.

Por otro lado, la videoconsola permite la conexion WiFi y conectarse con su
hermana pequefia Nintendo DS. De esta manera, se puede utilizar la video-
consola portatil como mando para jugar con la Wii.

L=

PlayStation 3
Copyright Sony

Wii
Copyright Nintendo
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Ademas, Nintendo present6 el servicio CWF (conexiéon WiFi) donde ofrece
diferentes canales mediante Internet. En estos canales podemos jugar en linea
con otros jugadores y obtener informacién de: tienda, tiempo, noticias...

En el salon E3 del 2011, Nintendo presento la evolucion de esta consola lla-
mada Wii U. Incorpora las mismas funcionalidades pero con dos mejoras sus-
tanciales: una mejora notable de las capacidades gréaficas de la consola, y la
inclusién de un nuevo tipo de controlador que incluye entre otros una pan-
talla tactil, proporcionando atn mas tipos de interaccién para el usuario.

3.3. Ordenadores personales

A continuacioén, repasaremos brevemente la historia de los ordenadores per-
sonales, qué sistemas operativos son los mas utilizados y qué herramientas de
programacion del mercado podemos utilizar para crear videojuegos.

La historia de los ordenadores personales, llamados también PC (personal com-
puter), esta relacionada con la historia de la electrénica digital y, basicamen-
te, de los procesadores. Descubiertas las propiedades de los semiconductores
y creados los transistores, se desarrollaron los primeros procesadores. Basica-
mente, un procesador es una entidad fisica que interpreta 6érdenes (suma, res-

ta...) y las ejecuta.

El primer procesador comercializado fue el 4004 de Intel. Era un procesador
de cuatro bits de palabra y se disefi6 para fabricar calculadoras. El procesador
4004 dio paso al 8008, también de Intel. Este procesador ya tenia una palabra
de 8 bits. A partir de éste, salieron el Intel 8080, 8086 y 8088.

En la misma época aparecieron multitud de nuevos procesadores: el 6800 de
Motorola y el 6502 de MOS Technology, en 1975; y el 280 de Zilog, en 1976.

IBM se baso en los procesadores de Intel 8088 para diseflar su PC en 1981.
El procesador 6502 de MOS Technology lo utilizé Apple Computers Inc. para
crear su computadora Apple II y Commodore International para disefiar sus
primeros computadores. Mas tarde, Commodore compré MOS Technology y
comercializé sus computadores Amiga montados ya con procesadores Moto-
rola. El procesador Z80 de Zilog fue utilizado por bastantes empresas para crear
otro tipo de ordenadores: Spectrum, Amstrad CPC o MSX.

A partir de los aflos noventa se asentaron en el mercado las plataformas PC
de IBM y Apple. El commodore Amiga también tuvo su importancia en esta
época debido a sus posibilidades gréaficas y sonoras, lo que le dio una gran

significacién en la subcultura de la Demoscene.
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Los PC supusieron una auténtica revolucion de la informética personal. Uno
de los principales cambios introducidos por este tipo de ordenadores es que se
ensamblaban a partir de componentes independientes, proporcionando dos
principales ventajas:

e Permiten mayor flexibilidad a los usuarios a la hora de elegir las configu-
raciones que mas se adaptaban a sus necesidades. Los componentes de un
PC para oficina o un PC preparado para jugar son bastante diferentes.

e Permite a las empresas especializarse en el desarrollo de componentes es-
pecificos. Asi nacieron empresas como Creative Labs, especializada prin-
cipalmente en tarjetas de sonido, o ATI Technologies, especializada en el
desarrollo de tarjetas graficas.

La historia de los videojuegos en los PC esta intrinsecamente ligada a la evo-
lucién de los componentes graficos del mismo. Las primeras tarjetas graficas
servian Gnicamente como conversores de la informacién de memoria a una
sefial de televisién. Empresas como Matrox, S3 o ATI introdujeron los prime-
ros chips graficos en estas tarjetas, que incorporaban algunas funcionalidades

en el propio hardware.

El siguiente paso fue la introduccién de tarjetas gréficas especificas para 3D,
provistas de varios chips graficos y de memoria especializada para texturas.
Esto supuso una auténtica revolucion, ya que estas tarjetas permitian crear
todo tipo de efectos como Z-buffering o anti-aliasing de una forma répida y
transparente. Las mdas famosas fueron las tarjetas Voodoo de 3DFX.

El problema de tener dos tarjetas en el mismo ordenador dedicadas a los grafi-
cos propici6 la evolucidn hacia tarjetas tinicas que integraban los procesadores
2D, 3Dy el tratamiento de la sefial de video. Una de las empresas pioneras fue
Nvidia y sus tarjetas TNT.

Las Gltimas tarjetas del mercado tienen suficiente autonomia para encargarse
por completo del apartado grafico de los videojuegos. La inclusiéon de médulos
adicionales para fisica y cdlculo de colisiones, y la potencia de las unidades
de proceso grafico (GPU) permiten que los desarrolladores utilicen la CPU del
ordenador Gnicamente para la l6gica del juego, obteniendo resultados mas
complejos y realistas.

Cuando aparece una nueva generacion de videoconsolas en el mercado, nor-
malmente ofrece los mejores resultados visuales. Este hardware se mantiene
estancado durante todo el periodo de vida de la consola, que puede llegar a
ser de varios afios. En cambio, los PC estan en continua evolucién y podemos
ampliarlo para tener la mejor tecnologia grafica continuamente. Si pusiéramos
la capacidad de las consolas y los ordenadores personales en una grafica, po-

driamos observar un comportamiento similar a este:

Tarjeta Voodoo de 3DFX
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Evolucién de la capacidad tecnolégica de videoconsolas y ordenadores personales

A

Tecnologia

v

Tiempo
Consolas ====-= PC

Cada salto de las videoconsolas representa el avance introducido por una nue-
va generacion. En cambio la evolucién de la capacidad del PC es mds gradual
y, tarde o temprano, acaba por superar a todas las generaciones de consolas.

3.3.1. Sistemas operativos

Un sistema operativo es el software encargado de proporcionar una interfaz
entre el hardware y el usuario. Asi, el desarrollo de los sistemas operativos
también estd muy ligado al hardware para el que esta disefiado y a la evolucién
del hardware. También es importante el uso que le va a hacer el usuario al
dispositivo, de lo que dependera el disefio de su interfaz.

Estamos acostumbrados a tratar con tres sistemas operativos. El mas popular
y con el que mas se suele trabajar es Windows, un sistema operativo creado
por Microsoft. Siguiendo el orden de popularidad, encontramos el sistema de
los ordenadores de Apple: Mac OS X. Por altimo, GNU/Linux esta haciéndose
un hueco en los ordenadores personales.

Pero no sélo existen estos tres sistemas operativos, tenemos una infinidad en
el mercado, no sélo para PC, también para teléfonos méoviles, videoconsolas
y demas dispositivos electrénicos avanzados. Para los dispositivos portétiles,
tenemos tres sistemas operativos que deben nombrarse: Symbian, Windows
Mobile y Palm OS.

Todas las estadisticas que se presentan sobre la distribucion de los sistemas
operativos en los hogares muestran una clara ventaja de Microsoft Windows
sobre todos los demas. En la siguiente tabla se observa la utilizacién de los
sistemas operativos en los hogares. Debemos recalcar que en esta estadistica
no se incluyen los sistemas operativos de servidores o estaciones de trabajo.
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Utilizacién de sistemas operativos en los hogares

Sistema operativo Utilizacion en los hogares
Windows 90,9 %
Mac OS 7,6 %
GNU/Linux 0,9 %
Otros 0,6 %

Fuente: XiTi

Microsoft Windows

Es el sistema operativo por excelencia en la mayoria de los hogares. Sus orige-
nes se remontan a 1985, cuando Microsoft publicé la primera versiéon de un

gestor de ventanas para su sistema operativo MS-DOS.

A partir de entonces fue evolucionando y se crearon dos ramas diferentes que
merecen ser nombradas. Por un lado, en 1991 fue presentado Microsoft Win-
dows NTy en 1992 Microsoft Windows 3.1. La evolucién de estas dos ramas se
ha mantenido paralela presentando diferentes versiones de Windows NT (4.0,
Windows 2000) y de Windows 3.1 (3.11, 95, 98, Millenium Edition). A finales
del 2001 estas dos ramas se unieron en Microsoft Windows XP y, a partir de
aqui, se comercializan versiones para hogar y empresa con un nicleo comun
y un grupo de aplicaciones para cada mercado (no se pueden considerar siste-
mas operativos diferentes).

Para programar siempre se han tenido que tener en cuenta estas dos ramas,
ya que el software de Microsoft ha dado muchas facilidades para hacer aplica-
ciones para las dos. La programacioén para Windows XP ha heredado la API
de la rama NT.

En cuanto a la programacién de videojuegos, Microsoft cre6 la coleccion de
API DirectX en 19935. En el aflo 2000, Microsoft present6 su videoconsola XBox
que se programaba con la DirectX version 8.0 y en 2004 la versién 9.0c para
su XBox 360.

Esta coleccion se compone de diferentes API para controlar todos los disposi-

tivos necesarios para la programacion de videojuegos:

e DirectDraw: dibujar en 2D.

e Direct3D: dibujar en 3D.

e DirectSound: reproducir y grabar sonidos.

e DirectInput: controlar dispositivos de entrada (teclado, ratén, joystick,...)
e DirectPlay: controlar comunicaciones de red.
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Ademas de la propuesta de Microsoft, también existen otras librerias con las
que se puede programar un videojuego para Microsoft Windows. La mds im-
portante es OpenGL, que nos permite aprovechar la aceleracién 3D de las tar-
jetas graficas para renderizar espacios 3D. Para todo lo demaés (sonido, dispo-
sitivos de entrada, red...) tenemos que utilizar otro tipo de librerias.

Ala hora de programar para un sistema Windows se tiene que tener en cuenta
que el hardware de cada usuario puede ser diferente, cada uno con sus propias
caracteristicas: tarjeta grafica, sonido, memoria, procesador, disco duro... Esto
se debe tener en cuenta a la hora de programar un juego, ofreciendo al usuario
la posibilidad de escoger diferentes niveles de detalle grafico para que el juego
se pueda disfrutar en cualquier hardware, aunque siempre se acaban estable-

ciendo unos requisitos minimos.
Mac OS X

En 1976 Steve Jobs y Steve Wozniak crearon la empresa Apple Computers con
el objetivo de fabricar ordenadores. Paralelamente al desarrollo de los ordena-
dores, Apple también desarroll6 los sistemas operativos con los que se equipa-
rarian. A los sistemas operativos de las maquinas Macintosh los llamaron Mac
OS y llegaron hasta la versiéon nueve.

Steve Jobs se march6 de Apple en 1985 y fund6 una nueva empresa llamada
NeXT. En esta nueva empresa cre6 un nuevo ordenador con un sistema opera-
tivo nuevo al que llamo6 NextStep. En 1996, NeXT se fusion6 con Apple Com-
puters y en 1997 Steve paso a ser el nuevo CEO de Apple.

Al volver Steve, dejo de lado las versiones anteriores de Mac OS vy, utilizando
NextStep, Apple presenté Mac OS X en 1999, siendo la X la representacion en
numeracion romana de la décima version del sistema operativo (hasta enton-

ces se usaba la numeracién arabiga).

El sistema operativo Mac OS X pertenece a la familia Unix y, como tal, toda la
programacion es compatible con los estandares de Unix (Posix). Por otro lado,
Apple cre6 un nuevo sistema de ventanas al que llamé Aqua y que sustituye

al servidor X de Unix.

Por eso, las aplicaciones para Apple deben utilizar una API compatible con
Aqua para presentar graficos. La API grafica se basa en PostScript, un lenguaje
de programacion utilizado inicialmente para la definiciéon de paginas por parte
de los controladores de impresion.

Para programar graficos 3D en un Apple es necesario utilizar la API OpenGL.
Para los demdas componentes, se tienen que utilizar varias librerias.
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GNU/Linux

En 1983, Richard Stallman public6 su intencién de crear desde cero un sistema
operativo Unix que todo el mundo pudiese modificar. A este nuevo sistema
operativo se le llam6 GNU (GNU Not Unix). A principios de los noventa ya se
tenian programados varios elementos indispensables, pero todavia se carecia
del nucleo (en inglés, kernel). En 1992 Linus Torvalds present6 su ntcleo al
que llamé Linux y se uni6 al trabajo de GNU.

Actualmente, existen mas nucleos para el sistema GNU. Por ejemplo, el de
FreeBSD o el HURD (que todavia no esta finalizado). Por eso, se suelen llamar

sistemas GNU/Linux o GNU/Hurd segtn el ntcleo que se utilice.

Para la programacion de videojuegos para GNU/Linux, se utiliza el compila-
dor GCC (GNU C Compiler) y diferentes librerias (OpenGL, OpenAL, ODE...).
Cabe mencionar la libreria Cedega, de Transgaming Technologies, que permi-
te ejecutar codigo disefiado para Microsoft Windows (incluso que utilice Di-
rectX) sobre GNU/Linux.

3.4. Dispositivos moviles

Los dispositivos méviles son aquellas plataformas que nos ofrecen la posibili-
dad de disfrutar de un videojuego en cualquier lugar. Para esto necesitamos
un hardware especifico que disponga de tres elementos fundamentales:

e Baterias, pilas o similares con una autonomia suficiente para permitir
un uso continuo, ya que normalmente el uso de aplicaciones multimedia

incrementa de forma importante el consumo del dispositivo.

¢ Un sistema operativo o middleware que nos permita ejecutar programas

desarrollados por terceros.

e Una pantalla, algin dispositivo de sonido y un dispositivo de entrada

que nos permita interaccionar con el juego.

Podemos clasificar estos dispositivos en dos grandes grupos:

¢ Dispositivos especificos para videojuegos, vistos anteriormente bajo el
nombre de videoconsolas portatiles.

e Otros dispositivos portatiles, como agendas electrénicas, teléfonos mo-
viles o reproductores de musica. Aunque no es su funcién principal, es-
tos dispositivos permiten ejecutar juegos de forma puntual. La mayoria de
ellos llevan juegos simples preinstalados, y casi todos incluyen la opcién
de instalar juegos mas complejos a posteriori.
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A continuacién nos centraremos en los otros dispositivos portatiles. El creci-
miento del mercado de videojuegos para este tipo de dispositivos en los alti-
mos afios ha sido exponencial, principalmente debido al auge de la telefonia
movil. No obstante, aunque se trate de un mercado emergente y muy apetito-
so, existen ciertos contratiempos para las empresas dedicadas al desarrollo de
productos para estas plataformas. Por eso es importante conocer las ventajas y
los inconvenientes del desarrollo de videojuegos para teléfonos méviles, PDA
y Smartphones.

Ventajas de los dispositivos mdviles como plataformas de juego

e La principal atraccién de este tipo de plataformas es el gran ntimero
de dispositivos potenciales que existen en el mercado actualmente. Por
ejemplo, la penetracion de la telefonia mévil en el 2007 en Espafia es de un
90% y sigue creciendo a un ritmo constante. Esto implica que, aunque el
90% de la poblacion no vaya a usar el movil para jugar, hay un porcentaje
de gente joven consumidora de méviles que demandara juegos desarrolla-
dos para este tipo de plataformas y este porcentaje es muy alto comparado

con la gente que posee ordenadores o videoconsolas.

¢ El coste de desarrollo de un juego para movil es mucho menor que el de
un juego para videoconsola u ordenador, temporal y econ6micamente. Los
equipos de desarrollo pueden ser pequefios, incluso se pueden desarrollar
buenos videojuegos individualmente. Por eso algunas pequefias empresas
utilizan estas plataformas como su puerta de entrada al mundo del desa-
rrollo de videojuegos.

e Se pueden aprovechar licencias de juegos famosos y ya implementados
para videoconsolas antiguas y sacarles rendimiento con los nuevos dispo-
sitivos moviles (se estan vendiendo para moéviles juegos miticos de las méa-
quinas Arcade como Pong!, Tetris, Arkanoid...)

¢ La mayoria de estos dispositivos tiene algan tipo de sistema de comuni-
cacion (SMS, Infrarrojos, Bluetooth, GPRS, 3G, WiFi...), que permiten fa-
cilmente el desarrollo de juegos multijugador.

Inconvenientes de los dispositivos mdviles como plataformas de juego

e FEl mercado de los dispositivos moviles estd en continua evolucion, y el
tiempo medio de vida de un terminal es relativamente corto (aproxima-
damente de un afio para teléfonos). Si afladimos que ademas existen varios
sistemas operativos, es necesario realizar muchas versiones de un mismo
juego —en algunos casos llegando a mds de veinte- para que sea compatible

con el mayor nimero de dispositivos.

¢ Asimismo, debido a la diversidad, los juegos no se pueden optimizar para

una plataforma en concreto, con lo que no se puede sacar ventaja de
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algunas caracteristicas que incorporan los altimos terminales, a no ser que
se haga una version especifica para cada uno de ellos y se pierda cuota de
mercado.

e El publico que juega con estos dispositivos es de tipo casual. La opcién de
juego con estos dispositivos se utiliza en ratos libres puntuales (viajes en
metro, esperando a alguien...), de forma que no permiten que el usuario
pueda seguir una trama continua y compleja. Ademas, es posible que se
reciba una llamada mientras se estd jugando y deba pausarse el juego.

e [l inconveniente méas importante es la limitacion del hardware de estos
dispositivos. En general, los dispositivos moviles no tienen suficiente ca-
pacidad grafica para mostrar muchos detalles, la resolucion de la pantalla
es bastante pobre y el interfaz del usuario se limita a los botones del telé-
fono, que pueden ser bastante incomodos, ya que no estan disefiados para
este uso.

3.4.1. PDA, Pocket PC y Smartphones

Estos dispositivos son pequefios ordenadores personales con capacidades muy
limitadas. Normalmente, llevan un sistema operativo completo que permite la
compatibilidad de los programas independientemente del hardware que tenga

el dispositivo, facilitdindole las tareas de programacion de aplicaciones.

Estos dispositivos tienen algunas caracteristicas hardware especificas que te-
nemos que considerar. La pantalla es mas grande que la mayoria de teléfonos
moviles, aunque sigue limitando mucho la cantidad de informacioén que pue-
de mostrar. Normalmente se trabaja con pantallas de entre tres y cuatro pul-
gadas y con resoluciones de 320 x 240 (QVGA) 0 640 x 480 (VGA) u 800 x 480
(WGA), entre otras. Por otro lado, la interaccién entre el usuario y el disposi-
tivo se realiza a través de la pantalla tactil, y pueden no incluir ningtan tipo
de botoén o teclado.

Dentro de este grupo de dispositivos, podemos hacer una distincién en dos
grupos, dependiendo de si incorporan capacidades telefénicas o no. Por un
lado, tenemos un grupo de dispositivos mas bien pensados para servir como
agendas personales, como las PDA y los Pocket PC. Estos dispositivos utilizan
principalmente dos tipos de sistemas operativos muy especificos: Windows
Mobile y Palm OS.

Por otro lado, tenemos lo que conocemos como smartphones, es decir, teléfonos
moéviles que incluyen la mayoria de funcionalidades que antes se encontraban
solo en PDA y Pocket PC. Este conjunto de dispositivos es el que se encuentra
actualmente bajo una evolucioén constante, con nuevos dispositivos saliendo

al mercado cada mes.
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Tabla sistemas operativos smartphones (finales de 2010)

Sistema operativo Cuota de mercado
Nokia Symbian OS 37,6%
Google Android 22,7%
Apple iOS 15,7%
RIM Blackberry OS 0,6 %
Windows Mobile / Windows Phone 7 4,2%
Otros 3,8%

Fuente: Wikipedia

Cada uno de estos sistemas operativos tiene una API especifica de programa-
cion independiente que nos permite desarrollar sobre ella, en muchos casos
basadas en diferentes lenguajes de programacion. Cada programador tiene que
decidir qué API quiere aprender para saber en qué dispositivos podra ejecutarse
su juego. Las dos API con mas éxito entre los programadores son la de Google
Android y la de Apple iOS, tal y como se refleja en el namero de aplicaciones
desarrolladas para cada sistema (a finales del 2010, habia més de 250.000 en
la tienda de Android y mas de 400.000 en la tienda de Apple).

3.4.2. Teléfonos moviles

La telefonia moévil tiene sus inicios a finales del siglo XIx con la invencién de
la comunicacién a distancia usando la radiofrecuencia. No fue hasta los afios
ochenta del siglo XX cuando se empez6 a comercializar un sistema de telefonia

movil.

A partir de entonces se han ido afiadiendo diversas funcionalidades a los telé-
fonos: envio de mensajes cortos, sintonia de llamada configurable, cAimara de
fotos, video... Al incluir mayor capacidad de proceso y hardware mas avanza-
do para interactuar con el usuario (teclado, camara, pantalla de color) se in-

cluyeron los primeros videojuegos para méviles.

Las grandes compaifiias se han dado cuenta del potencial de los teléfonos co-
mo dispositivos de juego y han incrementado su inversién para poder ofrecer
terminales con caracteristicas multimedia cada vez mas potentes. El salto mas
importante se ha producido con la inclusién de hardware especifico de acele-
racion 3D. En este campo, tanto NVIDIA como ATI han desarrollado chipsets
para incrementar estas posibilidades, consiguiendo prestaciones mejores que
las ofrecidas actualmente por videoconsolas portatiles.
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Las tres plataformas que hemos visto marcan una clara tendencia que
dard paso a un dispositivo polivalente que cubrira todas las necesidades
actuales: ordenador portatil, telefonia moévil, correo electrénico, multi-
media y videojuegos.

La primera incursién en este campo la encontramos en la gama N-Gage
de Nokia. Este dispositivo combina las funcionalidades de un teléfono
movil con una estética de las videoconsolas portatiles de inicios de los
noventa y capacidades multimedia.

3.5. API de programacion para videojuegos

Una API (application programming interface) es una interfaz proporcionada por
una libreria o sistema para poder acceder a las funciones de ésta. La API es un
elemento abstracto, que no incluye informacion sobre los detalles de imple-

mentacion de la libreria.

Las librerias normalmente se enlazan en tiempo de compilacién con el progra-
ma para poder crear un ejecutable inico, aunque también cabe la posibilidad

de enlazarlas dindmicamente en tiempo de ejecucion.

Las API pueden ser genéricas o especificas para un hardware concreto:

e Lasgenéricas incluyen aquellas APl independientes de la plataforma, como
por ejemplo OpenGL o DirectX.

e Las especificas incluyen API que estan optimizadas inicamente para sacar
el maximo provecho de un tipo de hardware, como por ejemplo las libre-
rias Glide de la desaparecida 3dfx.

Para un programador de videojuegos, una API proporciona un sistema de abs-
tracciéon que evita que tengamos que conocer los detalles técnicos del hard-
ware del sistema, pudiéndonos centrar mas en los detalles del juego.

(Cuando utilizar una API?
La decisién de utilizar una API depende de varios factores:

e Si se recibe un encargo para hacer un videojuego en un plazo corto de tiempo (por
ejemplo, para hacer coincidir la presentacién de una pelicula y el videojuego) nos
veremos obligados a utilizar librerias para cumplir con el timing.

e También puede interesarnos utilizar una serie de librerias que nos faciliten la mayo-
ria del trabajo técnico (grafico, sonido, scripting) y podamos dedicar todos nuestros
recursos a desarrollar e implementar la 16gica del juego y todo el concept art.

e Al hacer nuevas versiones, podemos seguir utilizando el cédigo que hicimos para las
primeras entregas del videojuego adaptandolas a las arquitecturas actuales. Nos evi-
taremos reimplementar c6digo nuevamente, aunque no es una opcién muy utilizada.

e Por otro lado, si implementamos nosotros todo el c6digo, nos serd mas facil imple-
mentar acciones concretas en el desarrollo del juego que apartar librerias externas.
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Por ejemplo, utilizar un motor grafico comercial especializado en juegos FPS nos serd
complicado de adaptar en un videojuego de carreras de coches.

Las principales API que se utilizan en el desarrollo de videjouegos son:

e API graficas. Permiten acceder a todas las prestaciones del hardware. Las
dos mas utilizadas son OpenGL y DirectDraw/Direct3D.

e API fisicas. Se trata de API que describen el comportamiento fisico real de
los objetos cuando estan sometidos a fuerzas y movimientos. Entre mu-
chas otras caracteristicas, nos facilitan el control de colisiones. Algunos
ejemplos son Havok, Ode, Newton, Tomahawk, Novodex...

e API de red. Nos permiten crear sockets de conexion entre dispositivos, en-
viar informacién y controlar el estado de las comunicaciones. Estan adap-
tadas para soportar todo tipo de configuraciones, desde cliente-servidor a

peer-to-peer. Algunos ejemplos son DirectPlay, Rakknet, SDL_net...

¢ API de sonido. Nos permiten reproducir sonidos, canciones, trabajar con
las ondas o bien posicionar elementos sonoros en un entorno tridimen-
sional. Algunas de las librerias mas utilizadas son DirectSound, OpenAL,
Fmod, PortAudio...

e API de interfaz. Permiten la programacién de los diferentes dispositivos
de entrada, como ratones, joysticks, volantes... También permiten el con-
trol de algunas caracteristicas de estos dispositivos, como la vibracién o el
force feedback. Las mas utilizadas son DirectInput y SDL_Input.

e Otras API. También podemos encontrar otras librerias que nos evitaran la
programacién de algunas funciones especificas, como tareas rutinarias de
inteligencia artificial, bisqueda de caminos o gestion de un grafo de esta-
dos (por ejemplo, OpenAl o PathLib), que nos permiten integrar scripting
en el sistema (por ejemplo, LUA) y que nos permiten gestionar estructuras
de datos complejas (por ejemplo, STL).

Muchas de estas API las podemos encontrar en frameworks mas complejos que
ya incorporan todos los elementos necesarios para el desarrollo de aplicaciones
multimedia. Los dos mas famosos son DirectX de Microsoft y el SDL (simple

directmedia layer) de libre distribucién.

En el caso de los dispositivos portatiles (PDA, PocketPC y Smartphones) tene-

mos algunas restricciones en las API explicadas anteriormente:

¢ En Windows Mobile podemos encontrar dos API diferentes. Los sistemas
anteriores a la version 2003 cuentan con su propia interfaz de desarrollo
llamada Game API (GAPI). A partir de Windows Mobile 2005, el sistema
incorpora una version reducida de las DirectX. La programacién con estas
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API se realiza de forma muy parecida a las DirectX estdndar, con lo que se
facilita la tarea a los programadores acostumbrados a ellas. En Windows
Phone 7 la programacion se realiza mediante las librerias XNA version 4
o superior. Estas librerias proporcionan un framework que facilita todo el
proceso de programacion de un juego, incorporando una capa de abstrac-
cién mas por encima de la API DirectX.

e FEl desarrollo de videojuegos para sistemas PalmOS se realiza usando dos
tipos de tecnologia. Por un lado, Palm compr6 la licencia de la maquina
virtual de Java implementada por IBM para poder implementar aplicacio-
nes usando la API Java ME. También nos proporciona un compilador de C
++ y un entorno de trabajo (codewarriors) que debe de comprarse aparte.
Palm est4 preparando una implementacion de la libreria OpenGL/ES (em-
bedded system) para su nuevo sistema operativo Palm OS Cobalt y permitira
crear videojuegos 3D para este tipo de dispositivos.

e El desarrollo de juegos para la plataforma iOS de Apple se realiza mediante
el conjunto de librerias incorporadas en el iOS SDK. Las aplicaciones que
utilizan este SDK se programan principalmente utilizando el lenguaje Ob-
jective-C, una version extendida de C que incorpora elementos de Small-
Talk (aunque también se puede programar gran parte del codigo utilizan-
do C++ y posteriormente enlazarlo con Objective-C). La parte grafica del
SDK se realiza a través de la API Open GL ES version 2.0, lo que permite
crear videojuegos 3D con una calidad gréfica bastante elevada.

e Para dispositivos Android se pueden programar los juegos mediante dos
API diferentes. La primera es utilizando el propio SDK de Android, el cual
se programa usando Java y permite crear programas que se ejecutan enci-
ma de la maquina virtual que lleva el sistema operativo (conocida como
Dalvik). Para obtener un rendimiento superior se pueden crear aplicacio-
nes que utilicen el Android NDK, que se programa en C/C++ y permite
generar programas en c6digo nativo que no se ejecutan encima de la ma-
quina virtual. En ambos casos la parte grafica esta basada en la programa-
cién de la API Open GL ES 2.0.

e En el caso de los teléfonos moviles, se utilizan varias API. En el mercado
occidental basicamente se utiliza Java ME y en los mercados asiaticos y
americanos Brew o DoJa.

3.6. Tendencias de futuro

A continuacién, veremos las tendencias del mercado de videojuegos centran-

donos en cinco aspectos:

Videojuegos para méviles

En la programacién de video-
juegos para mdviles se es-
tén utilizando todas las triqui-
fiuelas que se utilizaban con
las primeras videoconsolas y
computadores, cuando habia
poca memoria y poca veloci-
dad de procesamiento.
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e Evolucién del mercado de los videojuegos. Analizaremos desde un punto
de vista generalista las diferentes tendencias que se siguen a la hora de
desarrollar nuevos productos.

e Evolucién del mercado de las videoconsolas y PC. Veremos hacia déonde
tiende el mercado de las videoconsolas como un producto de consumo
con funciones multimedia.

e Evolucién hardware. Explicaremos cémo, a partir de las nuevas caracteris-
ticas de la tecnologia digital, se abre un abanico muy amplio de posibili-
dades.

e Nuevas formas de interaccién. Veremos hacia donde tienden los numero-
sos intentos de crear nuevas formas de interaccion entre un videojuego y

el usuario.

e El videojuego en la nube. La tendencia actual es trasladar toda la parte de
computacion a servidores externos, lo que se conoce como cloud compu-
ting. Se describird como esta tendencia también puede influir en el futuro

de los videojuegos.

3.6.1. Evolucion del mercado de los videojuegos

Existen dos tendencias actualmente separadas:

e Llegar a crear videojuegos cada vez con mas realismo gréafico, sonoro y
fisico. La diferencia entre realismo y realidad esta en que el realismo es
la sensacion que da un videojuego al presentar una escena muy parecida
a como seria una realidad que no existe (como, por ejemplo, una lucha
entre zombies y ciborgs).

¢ Intentar crear una interaccién mas natural con el usuario. Nintendo siem-
pre ha sorprendido por crear nuevas formas de interaccién persona-ma-
quina y tanto Wii como Nintendo DS son un claro ejemplo de lo que ofre-
ce hoy el mercado. Sony también ha presentado varios productos para in-
teractuar con sus videoconsolas, como por ejemplo, Guitar Hero o EyeToy.

Estas dos tendencias estan enfocadas a dos tipos de jugadores:

¢ los que buscan el realismo
¢ los que buscan jugabilidad

Es de suponer que estas dos tendencias converjan en un futuro en un dnico
dispositivo, proporcionando juegos cada vez mads reales y que permitan una

interacciéon que dé mayor jugabilidad.
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3.6.2. Evolucion del mercado de las videoconsolas y PC

Mientras que el PC entrd en los hogares situdndose en la mesa de trabajo y
de ahi no se movio, la videoconsola siempre ha estado en el salon, cerca de la
television. Vemos que la videoconsola va sustituyendo diversos aparatos rela-
cionados con este espacio, como el video. La videoconsola se esta convirtien-
do en el centro multimedia de la casa y, con las nuevas conexiones a Internet
que ofrecen, le espera una larga vida junto a la television.

La videoconsola estad ganando la batalla al PC por los siguientes motivos:

¢ FEl PC necesita de unos minimos conocimientos para poder encenderlo y
abrir un videojuego, mientras que cualquier persona, sobre todo las no
técnicas, puede jugar con una videoconsola de una forma muy intuitiva

(como si se tratase de ver una pelicula en el video).

¢ En el PC se tarda mas en jugar a un videojuego porque tiene que iniciar el
sistema operativo y todos los servicios que, para jugar, no son necesarios,

mientras que podemos decir que una videoconsola realmente es plug &
play.

e La videoconsola suele estar permanentemente conectada a la television
del salén y buenos equipos de sonido, mientras que el PC tiene su propia

pantalla, mas pequefia y, posiblemente, con peor calidad sonora.

e Las nuevas videoconsolas permiten la ejecucion de nuevas aplicaciones
que poco a poco van sustituyendo las tareas que solo se hacian en el PC.
Por ejemplo, navegar por Internet, chatear, leer correos electrénicos...

¢ Los PC siguen manteniendo su hegemonia en los juegos de estrategia y
MMORPG porque necesitan de un teclado para aprovechar todas las fun-
cionalidades que ofrecen.

3.6.3. Evolucion del hardware

Es de suponer que el mercado de la tecnologia hara grandes avances y que éstos
se adaptaran a los PC y a las videoconsolas. La tendencia actual es la inclusion
de varios nucleos y obligard a que cada vez la programacion de videojuegos
esté mejor diseflada para aprovecharlos. Las nuevas tarjetas graficas también
evolucionan en cantidad de memoria y procesadores dedicados.

Otra apuesta que ha cobrado mucha fuerza es el hardware para reproducir vi-
deojuegos estereoscopicos (no confundir con videojuegos 3D), impulsada por
al auge de las pantallas que incorporan este tipo de tecnologia. Existen siste-

mas de videojuegos preparados para estereoscopia tanto a nivel de sobremesa
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(impulsado principalmente por Sony) como a nivel de portatiles (impulsado
por Nintendo), como incluso en algunos smartphones. La principal limitacion
a esta tecnologia es la falta de juegos que aprovechen este hardware.

Asimismo, es de suponer que la convergencia de plataformas ya es un hecho
y no tardaremos en ver los dispositivos méviles que realicen todo tipo de fun-
ciones y que éstos se puedan conectar con la videoconsola para complementar

sus funciones.

Se estd produciendo un salto cuantitativo cuando, paulatinamente, se estan
sustituyendo los mandos y botones por nuevas formas de interaccion, pero el
gran salto se dard cuando deje de existir una pantalla entre la videoconsola
y el jugador. Para ello, se han presentado varias propuestas para sustituir a la
pantalla que todavia estan en plena investigacion:

e Proyeccion directa en la retina.
e Gafas estereoscopicas: Shutter Glasses, anaglifos, holografia...
e Proyeccion 3D, por ejemplo, usando como pantalla una cortina de gas.

3.6.4. Nuevas formas de interaccion

Las plataformas para las que se desarrollan los videojuegos evolucionan cons-
tantemente e innovan en las formas de interaccion entre el jugador y la maqui-
na. Cada fabricante destina una parte de su capital en desarrollar nuevos equi-
pos y videojuegos que utilicen estas nuevas formas de interaccion. El ejemplo
mas claro es Nintendo, que siempre ha sido la abanderada en este tipo de in-

novaciones.

Actualmente, en el mercado existen los micréfonos, la videocamara, guitarras
y otros instrumentos musicales, y otros dispositivos especificos para juegos
concretos (como por ejemplo un monopatin para jugar a los juegos de Tony
Hawk). Nintendo sorprendi6 con su videoconsola Wii y su mando WiiMote
sensible al movimiento, el cual ha sido redisefiado e incluido por Sony en
su consola bajo el nombre de PS Move. Nintendo también presentd, en el
salon E3 del 2007 WiiFit, una alfombra para los pies sensible a las diferentes
presiones. En el 2010, Microsoft present6 otra forma de interaccion con el
sensor Kinect, en la cual desaparece la necesidad de interactuar mediante un
controlador (el controlador es el propio cuerpo del jugador).

Por lo que respecta a las consolas portatiles, también Nintendo lidera la inno-
vacion en términos de interaccion. La inclusion de una pantalla tactil en su
Nintendo DS ha abierto las posibilidades de interactuar con el sistema, crean-
do un ecosistema de juegos que han triunfado gracias a estas formas de inter-
accion (véase juegos como Brain Training o similares). Siguiendo la estela de
este éxito, el resto de compaiiias han ido afiadiendo diferentes superficies tac-

tiles a sus dispositivos portatiles con nuevas caracteristicas como el multitouch.

Bongos de Nintendo

Los Bongos de Nintendo era
una interfaz muy graciosa que
consistia en una carrera donde
el gorila tenia que llegar a me-
ta. Las acciones (acelerar, fre-
nar, lanzar ataques a los riva-
les...) se activaban con esta in-
terfaz.

Bongos de Nintendo
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Todo este conjunto de nuevas interfaces generan diferentes tipos de videojue-
gos que, si tienen éxito comercial, acabaran estableciendo nuevos géneros y
obligando a redefinir los actuales.

3.6.5. El videojuego en la nube

El incremento de la velocidad de conexién a Internet en la mayoria de hogares
ha abierto una nueva puerta en el futuro de los videojuegos basada en las
tecnologias cloud computing. En este tipo de sistemas, el usuario s6lo posee un
pequefio dispositivo que captura la entrada de los dispositivos de interaccion,
la envia a un sistema remoto el cual esta ejecutando el juego, y recibe un
streaming de video con el juego que directamente se visualiza en la pantalla.
Por lo tanto, la parte de trabajo que haria una videoconsola se realiza en un

servidor en el que no tenemos ningn tipo de control.

Actualmente, hay varias empresas que han empezado a desarrollar un produc-
to de este estilo como OnlLive. El modelo de negocio de estas empresas per-
mite lo que se conoce como distribucién de videojuegos bajo demanda. En
este caso podemos consultar el catdlogo de juegos que hay en el servicio en
cualquier momento y jugar con ellos al instante sin ningn tiempo de espera,
podemos contratar un ndamero de horas de juego o podemos tener subscrip-

ciones mensuales.

Los sistemas de videojuegos en la nube se encuentran todavia en una fase muy
inicial, ya que las limitaciones a nivel de red (tasas de latencia alta, anchos
de banda insuficientes, etc.) no permiten que la implantacién pueda llegar a
todos los hogares con la misma calidad. Pero por otro lado, el potencial que
tienen también es muy importante, ya que permitiran transformar dispositi-
vos con un hardware muy simple en sistemas de juego muy avanzado, y no
requerirdn que el usuario tenga que renovar su hardware para poder jugar a
mejores juegos.
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4. Disefio de videojuegos

En este apartado vamos a ver como se realiza el proceso de disefio de un vi-
deojuego. En primer lugar, estudiaremos qué elementos son importantes para
diseflar un juego que sea entretenido, interesante y que enganche al jugador.
Como estudiaremos mas adelante, todos estos factores influyen de forma di-
recta en el éxito de ventas del producto.

El disefio de un videojuego implica la creacién de diferentes tipos de conte-
nidos que se integran en un marco comun. Tendremos que ambientar la his-
toria, la tematica, las caracteristicas generales y como se producira la interac-
cién usuario-juego, pero también qué personajes, objetos o niveles habra en
el juego. En la segunda parte de esta seccion, veremos los principales grupos
de elementos que se incluyen en el disefio de un videojuego.

El disefio de un videojuego evoluciona a través de un conjunto de fases que
se desarrollan en paralelo a las otras lineas de trabajo principales (programa-
cion, grafismo, musica, etc.), actuando la mayor parte del tiempo como parte
supervisora del resto de ellas. Algunas de las fases mas importantes del proceso

de diseflo son las siguientes:

e Un proceso de disefio normalmente empieza con la creacién de lo que se
conoce por Documento de disefio del juego en la fase de preproduccién.
Este documento describe con el maximo detalle todos los elementos que
intervienen en el juego.

e Durante la fase de producciéon del juego, el disefio evoluciona siguiendo
la guia proporcionada por el documento anterior. En las fases iniciales del
desarrollo, el trabajo de disefio se intensifica para crear todos los elementos
que utilizaremos para componer nuestro juego (el mundo, los personajes,
los objetos, etc.). En una fase més avanzada del desarrollo, el disefio se
focaliza mas en la creaciéon de niveles, mezclando los elementos creados

anteriormente para generar las diferentes fases usables del juego.

e Para poder dar por terminado un juego, es muy importante que se encuen-
tre balanceado, es decir, que las opciones de jugabilidad sean las 6ptimas
y que exista un equilibrio entre los diferentes elementos que componen
un juego. También veremos qué elementos son importantes en el proceso

de balanceo y como se acostumbra a realizar esta fase.

En la tercera seccién de este capitulo analizaremos con detalle el trabajo que

se realiza en cada una de estas tres fases.
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En todo este proceso de disefio, suele haber bastante gente implicada, de for-
ma proporcional a la complejidad del juego. Con la profesionalizacién de los
equipos de desarrollo han aparecido figuras especificas dentro del equipo que
se encargan de diferentes aspectos relacionados con el disefio. En la dltima
parte de esa seccidn, estudiaremos qué roles existen dentro del equipo de di-
sefio y cudles son sus responsabilidades.

4.1. Conceptos generales de disefio de juegos

Antes de ponernos a trabajar en los aspectos técnicos relacionados con el pro-
ceso de disefio de un videojuego, deberiamos conocer algunos conceptos fun-
damentales sobre las bases psicologicas de los mismos. Vamos a intentar res-
ponder a preguntas como: jpor qué los jugadores juegan? ;Qué buscan o es-
peran de un juego? ;Qué convierte a los juegos en adictivos?

La respuesta a la mayoria de preguntas anteriores se resumen en una palabra:
entretenimiento. Un juego es una herramienta que principalmente esta pensada

para entretener al jugador de la forma mas satisfactoria posible.

Aun asi, algunos jugadores esperan de un videojuego algo mas que el simple
entretenimiento: que se nos presenten nuevas ideas o diferentes visiones del
mundo, que aprendamos nuevos conocimientos, que se nos haga reflexionar
sobre problemas éticos, etc., aunque la importancia de ellas siempre estara

supeditada a un plano secundario.

Los disefiadores de videojuegos estan interesados en que los juegos sean adic-
tivos, que involucren al jugador para que este no quiera dejar de jugar. Para
conseguir este efecto se potencian algunos "instintos" de los jugadores mas alla
del entretenimiento: la competitividad, la socializacion, la superaciéon perso-
nal o el coleccionismo, entre otros. Un uso apropiado y medido de ellos ase-
gura la adiccién vy, por lo tanto, el éxito del producto.

Para conseguir que el juego capture todas estas caracteristicas existen una serie
de principios basicos que todo disefiador debe tener siempre en cuenta:

e Empatizar con el jugador. Los disefiadores deben poseer la capacidad de
ponerse en la piel del jugador y anticipar sus reacciones en cada una de
las situaciones propuestas.

e Mantener el interés. Se deben proporcionar al jugador elementos que
mantengan su atencion en todo momento, que jueguen con su curiosidad

y que lo pongan a prueba constantemente.

¢ Proporcionar feedback. El jugador debe ser capaz de relacionar en todo

momento la relacion causa-efecto de cada una de las acciones realizadas.
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e Proporcionar inmersion. El mundo donde se desarrolle la partida debe
ser coherente con el juego, para que el jugador se sienta identificado con

su representacion virtual.

e Controlar la estructura y la progresion. Un buen juego debe ser facil de
aprender pero dificil de dominar.

Diseiio de juegos monousuario frente a multiusuario

A la hora de disefiar un juego, es importante tener en cuenta si se va a tratar de un
titulo para un solo jugador o para multiples jugadores simultaneos. Las expectativas de
los usuarios son diferentes en cada uno de los casos. En los juegos monousuario es mas
importante potenciar la superacién personal mientras que en los juegos multiusuario se
fomenta mas la competitividad entre jugadores.

4.2. Elementos de diseiio de un videojuego

Un videojuego es una combinacién de elementos que proporcionan entrete-
nimiento a los jugadores. En el proceso de disefio se crean todos estos elemen-
tos y se integran en un producto que cumpla con los principios explicados en

el punto anterior.

Los elementos que se disefian para dar lugar a un videojuego los podemos en-
globar en cuatro grandes grupos. La importancia de cada grupo dependera de
cada tipo de juego. Incluso dentro de los juegos de un mismo género podemos
encontrar diferencias sustanciales en la cantidad de disefio que hay para cada
uno de los elementos de estos grupos.

4.2.1. Diseiio del mundo y la ambientacion

La mayoria de los juegos nos transportan a un mundo virtual (que puede ser
parecido al real o puede ser totalmente imaginario) donde se desarrolla la par-
tida. El objetivo del primer grupo de elementos de disefio es el de ayudar al
jugador a trasladarse dentro del mundo y sentirse identificado con todo lo que
ocurre dentro de él.

Existen varios recursos de disefio que nos permiten realizar este objetivo. Des-

tacaremos tres que son fundamentales:

e el disefio global del mundo,
¢ dela ambientacién y
¢ de la historia del juego.

En primer lugar, necesitamos crear un mundo fisico donde va a transcurrir la
partida. El mundo estard compuesto de elementos visuales (mapas, edificios,

bosques, montafias, pistas de carreras, etc.), y por propiedades abstractas que

Ejemplo

Por ejemplo, en un juego ar-
cade o de plataformas puede
primar mas la parte de dise-
fio de niveles que en un juego
de rol, donde quizés se le dara
mas importancia a la parte de
la historia y la ambientacion.
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afectaran a la légica del juego (desde la gravedad del mundo a la duracién de
un dia en el mundo virtual). Sobre este mundo afiadiremos todo el contenido
usable que crearemos en el siguiente grupo que veremos.

La ambientacion se combina con el disefio del mundo para darle unas carac-
teristicas que lo hagan mas creible. Se realiza mediante todo tipo de técnicas
visuales: la utilizacién de la iluminacién, la utilizacién de nieblas u otros ele-
mentos que limiten la visidn, la utilizaciéon de técnicas de cellshading o simi-
lares para dar un aspecto mas infantil, etc.

El tercer elemento importante que ayuda a que el jugador se involucre con un
videojuego es su historia. Una buena historia deberia contar con los tres actos

clasicos de una trama:

¢ la introduccién, donde se introducen los personajes y se presenta el am-
biente donde la historia se va a desarrollar;

¢ el nudo, la parte principal de la historia donde se desarrolla casi toda la
accion. La intensidad de la historia va en aumento hasta que se llega a un

punto de méaxima intensidad (conocido como el climax de la historia);

e el desenlace, una vez superado el climax, se concluye la historia y se ter-

mina el juego.

La historia se cuenta al jugador mediante todo tipo de técnicas narrativas:
didlogos, cutscenes o textos auxiliares en recursos (por ejemplo, libros que en-
cuentra el jugador a lo largo del juego).

4.2.2. Diseiio del contenido del juego

El juego estd compuesto por elementos (o recursos) que interaccionan dentro
del mundo diseflado en el punto anterior. Cada elemento tiene una parte gra-
fica que describe su representacién visual, sus pardmetros que describen las
propiedades particulares del objeto y su programaciéon que describe las reglas

de comportamiento en el entorno.

El elemento més importante del juego es el que representa al jugador, normal-
mente conocido como el avatar del jugador. Se trata del elemento que mas
propiedades y atributos definidos acostumbra a tener, por lo que requiere mu-
cho mas trabajo de disefio y balanceo que cualquier otro elemento. Su disefio
visual y su comportamiento tienen que ser Gnicos y son claves para que el

jugador se reconozca en €l.
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El avatar es un elemento que puede evolucionar a lo largo del juego. El ritmo
de desarrollo de este cardcter es importante para que el jugador se sienta iden-
tificado con él. El jugador debe poder decidir (directa o indirectamente) como
se produce esta evolucién (ya sea mediante la asignacién de puntos a sus atri-
butos o mediante las consecuencias de las decisiones tomadas).

El resto de elementos lo podriamos agrupar en tres subgrupos:

1) El contenido estatico describe todos aquellos elementos con el que el ju-
gador puede interactuar, pero que no tienen ningin tipo de movilidad. Pue-
den ser desde elementos que proporcionen recursos al jugador (una caja con
municion), a elementos que modifiquen su comportamiento (una barrera que

limita el movimiento).

2) El contenido dinamico, es decir, elementos como los anteriores pero que

ademas tengan movimiento.

3) El contenido inteligente incluye a los enemigos y a los personajes no usa-
bles. Se trata de elementos mdas complejos que estan controlados mediante
técnicas de inteligencia artificial (IA). Estos elementos pueden ser muy simples
(por ejemplo, para proporcionar didlogo al jugador), o ser extremadamente
complejos (por ejemplo, compafieros virtuales del jugador que le acompafian

todo el juego).

Todos estos contenidos se integran con el mundo en diferentes niveles. En
cada nivel integramos algunos de estos recursos para crear una parte jugable
del videojuego, donde el jugador tiene que conseguir un objetivo concreto.
Veremos con mas detalle el disefio de niveles en una seccién posterior.

4.2.3. Diseiio de la reglas y la mecanica de juego

Como hemos visto en la seccién anterior, el funcionamiento de un juego se
compone de un objetivo principal, muchas veces dividido en objetivos par-
ciales, y un conjunto de reglas que regulan la consecucion de cada uno de los
objetivos. Los disefladores también son los encargados de crear la mecanica
del juego (que incluye la definicién de las reglas del mismo), el objetivo prin-
cipal del juego y sus correspondientes subobjetivos.

La mecéanica de juego (también llamada sistema de juego) describe las reglas
que rigen el funcionamiento de este. En cada instante del juego, todos sus
elementos dindmicos tienen una serie de alternativas de interaccién (moverse,
saltar, disparar, mover un elemento, gestionar un recurso, etc.) y cada una
de ellas estd gobernada por unas reglas y condiciones. Cada vez que alguien
realiza una accién, el sistema comprueba si esta accién estd permitida en el

estado actual de juego antes de que se pueda realizar.

La personalidad del avatar

La personalidad del caracter es
importante, aunque algunos
disefladores consideran que
ofrecer un avatar con mucha
personalidad puede ser nega-
tivo, ya que éste simplemente
tendria que reflejar la persona-
lidad del jugador.
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La mecanica de juego puede ser continua, si se le permite interactuar al usuario
en cada momento, o por turnos, si diferentes elementos tienen su periodo para
actuar. La mecanica normalmente estd implementada de forma transparente
al usuario en forma de controles de colisiones, scriptings, tablas de reglas y otras
tecnologias que veremos en los médulos posteriores del curso.

Los subobijetivos de un juego se presentan a través de puzles y otros retos que
mantienen al jugador entretenido. Cada uno de ellos tendra su propia meca-
nica de funcionamiento y deben especificar cudles son las condiciones de vic-

toria (y derrota) para saber cuando se ha conseguido el objetivo.

4.2.4. Diseiio de la interaccion y la interfaz de usuario

La creacién de una interfaz de juego que sea visualmente atractiva y a la vez sea
funcional es uno de los trabajos mas importantes y menos valorados dentro
de la parte de disefio de un juego. En esta parte se realizan dos tareas muy
importantes: como se presenta la informacion al usuario para que este sea
consciente del estado del juego y coémo el usuario utiliza los dispositivos de

entrada (raton, teclado, controlador, etc.) para enviar comandos al juego.

Una de las reglas de oro que debemos seguir al disefiar la interfaz del usuario
es la de "haz todo lo posible para simplificar la interfaz, pero sin eliminar nada
que sea necesario para el jugador". La informacién deberia ser ficilmente loca-
lizable dentro del Heads Up Display (HUD) —una capa que se pone delante de
la pantalla de acciéon que contiene los datos—, o bien deberia ser rapidamente
accesible por el usuario en cualquier momento que necesite disponer de ella.

Por otro lado, los controles del juego deben estar pensados para ser intuitivos y
taciles en la mayoria de ocasiones. Debemos evitar (o reducir al maximo) usar
combinaciones de botones o teclas que requieran de "esfuerzos fisicos despro-
porcionados" (por ejemplo, pulsar tres botones mientras se mueve un joystick
y se gira el otro). También es importante conocer cémo funciona la interac-
cién en otros juegos del mismo género, ya que un jugador se adapta mucho

mas rapido si un botén realiza la misma funcién en dos juegos parecidos.

Tampoco debemos olvidar los efectos de sonido. Avisar de algtin cambio en
el juego (nueva vida, pocas balas...) mediante un efecto de sonido puede ayu-
dar al jugador para que mire el HUD y cambie su estrategia si lo considera
oportuno.

4.3. El proceso de diseiio

Cualquier juego nace a partir de una idea. La idea puede ser extremadamen-
te simple (por ejemplo, organizar bloques para hacer lineas horizontales) o
extremadamente compleja (por ejemplo, salvar el universo de una invasion

alienigena).
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El proceso de disefio se encarga de tomar esta idea y moldearla durante todo
el desarrollo de un videojuego hasta obtener un producto final que sea entre-
tenido e interesante para los jugadores.

a) Este proceso normalmente empieza con la creacion de lo que se conoce por
documento de disefio del juego en la fase de preproduccion. El objetivo de este
documento es describir de la forma mas organizada y precisa posible todos los
elementos que definiran el juego (los que hemos visto descritos con detalle en
la seccion anterior). El documento de disefio guia la evolucion del videojuego.
Es un documento dindmico donde todos los miembros contribuyen y que es
revisado en reuniones periddicas por parte del equipo de disefio.

b) En la fase de produccién la parte de disefio avanza de forma paralela a todas
las demas. No obstante, hay dos momentos a lo largo del desarrollo donde el
disefio se intensifica. En una fase inicial se tienen que crear todos los elementos
expuestos en el documento de disefio, lo que implica un importante trabajo
codo a codo entre disefladores, grafistas y programadores para crear cada una
de las piezas del juego.

¢) Una vez se tienen los suficientes elementos creados, la parte de disefio se
vuelve a intensificar cuando se realiza el proceso de generacion de niveles. Este
proceso consiste en integrar todos los elementos en diferentes fases median-
te las herramientas disponibles y darle a cada una de las fases la jugabilidad

deseada.

d) La ultima fase es la de balanceo, donde se valida que el juego sea justo. Se
tiene que garantizar que todos los jugadores tienen las mismas opciones de
ganar el juego, que todas las estrategias y elementos existentes se encuentren
equilibradas y que la dificultad del juego esté adaptada a las diferentes tipolo-
gias de jugador para garantizar su diversion. Durante el proceso de balanceo
ajustaremos todos los pardmetros hasta obtener un resultado que cumpla con
las condiciones anteriores.

4.3.1. El documento de diseiio

El documento de disefio de un juego —(conocido también por Game Design
Document (GDD)- es un documento descriptivo (o un conjunto de documen-
tos) que captura todos los detalles del disefio de un videojuego. Se trata de un
documento dindmico que empieza describiendo con detalle la idea inicial, pe-
ro que evoluciona con el tiempo adaptandose a las necesidades y limitaciones
que surgen con el avance del desarrollo. Es un elemento clave, ya que propor-
ciona una visién general del videojuego que se esta creando y sirve de guia a
lo largo de todo el proceso.

El documento de disefio inicial lo escribe el disefiador principal (a veces junto
a un grupo reducido de colaboradores) durante la etapa de preproduccién del

juego. En las primeras fases es un documento incompleto, muy conceptual y

GDD

El GDD de un videojuego seria
equivalente a un storyboard de
una pelicula o a los planos de
un edificio.
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abstracto, que incluye a grandes rasgos cudl es la temaética del juego, su am-
bientacién y conceptos relacionados con la mecénica y la jugabilidad, pero sin
entrar en muchos detalles de como se implementara todo.

Una vez el proyecto es aprobado y se empieza con la produccion del mismo, el
documento se extiende hasta un punto en que pueda servir de referencia que
marque el camino del desarrollo. En esta etapa, se incorporan a la redaccién del
documento la mayoria de disefladores del proyecto, aunque todo el equipo de
desarrollo (disefiadores, artistas y programadores) colabora en el documento
de alguna u otra forma durante todo el proceso creativo.

El contenido de un documento de disefio estd compuesto principalmente por
textos descriptivos y por bocetos que capturan visualmente la idea y el estilo
del juego (lo que se conoce por concept art). De forma mas ocasional se pueden
afiadir otros elementos multimedia (audio o video) para ayudar a la compren-
sion de las ideas expuestas en el mismo. Y en algunos casos muy puntuales
también se afiaden junto con el documento prototipos jugables para facilitar
la comprension de la jugabilidad.

Un GDD puede elaborarse usando desde un simple documento de Word hasta
un sistema en linea de colaboracién (una wiki o un sistema similar). No existe
ningln estandar de coémo tiene que estar redactado, qué secciones tiene que
incluir, etc. No obstante, algunas caracteristicas generales de un buen docu-

mento de diseflo son las siguientes:

e Ser conciso. Las ambigiliedades pueden dar lugar a interpretaciones equi-
vocadas por parte de los desarrolladores.

e Ser completo y detallado. Si hay algo que no estd descrito en el docu-
mento es que no aparecera en el juego.

e Ser organizado. Para que la informacion sea facil de localizar.

e Ser coherente. Evitar inconsistencias en el disefio de los elementos.

¢ Considerar la audiencia. El documento esta pensado para desarrolladores
experimentados, no para el publico general. Por lo tanto, se puede usar
terminologia técnica para facilitar la comunicacion.

La utilizacién de un GDD no garantiza el éxito del producto, pero si que ayuda

a tener un producto final que siga las especificaciones dictadas desde el prin-
cipio.

Plantillas de GDD

En Internet existen plantillas de
GDD disponibles para descar-
gar y rellenar.
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4.3.2. Del concept art a la creacion de niveles

Durante todo el proceso de produccién del juego, el equipo de disefio inter-
viene con mas o menos intensidad, pero su importancia es critica en dos fases:

a) al principio del proceso, para guiar al resto del equipo en la traduccién de
las ideas expresada en el GDD hacia entidades y

b) al final del proceso, durante la integracién de todos los elementos en niveles
usables.

En las etapas iniciales, el equipo de disefio supervisa la creacién de todos los
recursos que formaran parte del juego. Guian a los grafistas para que creen los
recursos graficos que se encuentran resumidos en los concept arts, y guian a los
programadores para que se implementen todos los elementos que permitan
desarrollar la mecéanica de juego y la interaccion. Esta fase utiliza de forma
constante el documento de disefio, siguiendo la informacion incluida en él 'y

actualizandolo constantemente con nuevas ideas.

En una fase mas avanzada del proceso, una vez se dispone del desarrollo de
las tecnologias basicas y de los recursos necesarios para integrar el juego, se
empieza a trabajar con el disefio de niveles. El nivel de un videojuego lo pode-
mos definir, segtin la Wikipedia, como un "espacio o area especifica dentro del
mundo ficticio del videojuego" donde se desarrollan un conjunto de acciones
para conseguir unos objetivos concretos. Una vez se supera un nivel se accede
al siguiente, y asi sucesivamente hasta terminar el videojuego.

El editor de niveles

Uno de los trabajos de los programadores es crear herramientas visuales que faciliten
el proceso de creacion de niveles. La herramienta mas comun y utilizada es conocida
como el editor de niveles. Se trata de una aplicacién que permite crear la base del
nivel, afladir todos los recursos y asociar scripts de comportamiento a recursos, entre
otras cosas.

Un editor de niveles acostumbra a ofrecer una gran cantidad de opciones al disefiador
del nivel para maximizar la capacidad creativa. Permite cargar recursos, organizarlos,
editar sus propiedades fisicas o l6gicas y visualizar el resultado. Algunos editores de
niveles también permiten probar en tiempo real el nivel y probar su jugabilidad.

La mayoria de engines comerciales llevan incorporado su propio editor de niveles que
permite crear juegos sin necesidad de acceder al c6digo del engine. Algunas compariias
incluso liberan los editores de niveles a la comunidad de jugadores para facilitar la
creaciéon de mapas u otros contenidos por parte de los modders (jugadores que crean
modificaciones de los juegos).
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Ejemplo del editor de niveles de Unity3D

El disefio de niveles es una parte muy importante, ya que es donde se realiza
la integraciéon de los elementos y recursos. Hay una serie de pasos a seguir,
recomendados para llevar a cabo el disefio de un nivel. Dependiendo del tipo
de juego y del género, no es necesario incluirlos todos ni en este orden:

1) Incluir los elementos y caracteristicas mas generales del nivel: el terreno ba-
se, los elementos estaticos, la ambientacion, etc. (lo que llamaremos el mundo

fisico o visual).

2) Especificar las regiones jugables del nivel (lo que llamaremos el mundo
légico) y las caracteristicas de cada una de estas regiones (por ejemplo, qué es

un camino, qué es un campo).

3) Especificar la localizacion de las diferentes entidades (jugadores no contro-
lables, enemigos, objetos, etc.) dentro del nivel.

4) Configurar el comportamiento de todas las unidades incluidas en el punto
anterior mediante parametrizacion, scripting u otra herramienta equivalente.

5) Especificar en qué posicion del nivel aparece el jugador (o los jugadores) y
en qué posicion se termina el nivel.

6) Afiadir localizaciones especiales en el mapa: lugares que provocan cambios
de estado, el inicio de un video, la aparicion de una entidad, etc.
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7) Afiadir nodos especiales que permitan el movimiento/navegacion de los
elementos a través del mapa.

8) Afadir elementos estéticos para mejorar el aspecto visual y sonoro del nivel:
luces, texturas, sistemas de particulas, sonidos, efectos especiales, etc.

9) Crear cut-scenes utilizando el motor del juego y algan lenguaje de scripting.

Un buen disefiador de niveles tiene que dominar todos estos pasos, ya que el
resultado de su trabajo es el que afecta més directamente a la usabilidad del
videojuego. Es realmente muy importante saber situar cada entidad en el sitio
adecuado y después configurar todos los parametros para obtener un juego
que sea entretenido, interesante y que consiga transmitir al jugador las ideas
expresadas en el documento de disefio.

Aunque las caracteristicas especificas para obtener éxito en el disefio de nive-
les son propias de cada tipo de juego, estos son algunos consejos genéricos
aplicables a la mayoria de ellos que garantizan niveles de mayor calidad:

a) Dar libertad controlada al jugador. El jugador debe sentir que sus acciones Ejemplo

y decisiones son tomadas libremente, aunque el control de lo que se puede
. . . L. . L. ) El juego limita el nimero de
hacer siempre lo tendra el juego y se limitaran al maximo las opciones del opciones que puede tomar el
jugador en cada momento (si
existen demasiadas, el juga-
dor puede perderse o frustrar-

. . . . . se porque no las puede explo-
Manejar el ritmo del nivel. Es muy importante alternar momentos intensos rar todas).

jugador en cada momento respetando la sensacion de libertad.

de actividad con momentos mas relajados que permitan un breve descanso.
El control del ritmo del juego es fundamental para mantener la atencién del
jugador, ni cansarlo ni aburrirlo demasiado pronto.

b) La accesibilidad de los recursos debe ser proporcional a su validez. Con-
seguir un recurso muy poderoso debe acarrear un riesgo mucho mas elevado
que un recurso con poder mas limitado.

c) Utilizar arenas y portales. Segmentar el nivel en espacios (o arenas) limita-
dos donde el jugador necesita resolver algin puzle o luchar contra un enemigo
para poder avanzar. Una vez realizada la tarea en la arena, ofrecer al jugador

un camino (o portal) para avanzar a la siguiente arena.

d) Cumplir con la ley de la oferta y la demanda de los recursos. El nivel
tiene que estar disefiado para que el jugador tenga todos los recursos necesa-
rios para poder avanzar. Si se utiliza municion, el jugador la debe recibir su-
ficientemente a medida que vaya avanzando para que pueda seguir su evolu-
cion. Un sobreexceso de recursos haria demasiado facil el juego y una falta de

recursos, demasiado dificil o quizas imposible.
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e) En el caso de utilizar backtracking (es decir, tener que volver hacia atrés
dentro de un mismo nivel), dirigir correctamente al jugador para que no se
pierda en el camino y afiadir elementos nuevos en las zonas que se revisiten
para dar sentido a este backtracking. Si queremos evitar que el jugador haga
backtracking, lo mas efectivo es situar bloqueos a medida que el jugador pro-
gresa en el nivel.

f) Colocar correctamente los elementos que aparezcan en el juego para
que sean visibles. Por ejemplo, no incluydis elementos encima del jugador
(los jugadores raramente miran hacia arriba) ni detras del jugador a no ser que

sea completamente necesario.

g) Guiar al jugador utilizando elementos visuales. La luz es uno de los mas
importantes, utiliza la iluminacion para indicar la direcciéon de un camino en
zonas complicadas (los jugadores seguiran aquellos caminos en los que vean

mas luz).

h) Tener cuidado con la cantidad de detalles del nivel. Jugar con la com-
posicion de la escena para que sea a la vez usable y atractiva al jugador. Haced
que los pequerios detalles hagan el nivel més creible, aunque no saturar con

excesivo detalle.

i) Cada vez que se introduzca alguna mecanica nueva de juego o un nuevo
tipo de recurso, dar al jugador tiempo para que se acostumbre a ella y se ajuste a
los cambios introducidos. Posteriormente, adaptar la dificultad y las estrategias
a las novedades.

j) Hacer que cada uno de los niveles tenga un propoésito que se integre
dentro del global del juego y de la historia. Que cada elemento tenga una razén
de ser y que se mantenga la coherencia de todo el conjunto (evita elementos
inttiles o sin sentido dentro del nivel).

4.3.3. El proceso de balanceo

Una vez nos encontramos en una fase mas avanzada del desarrollo, es necesa-

rio comprobar que el juego esta correctamente balanceado.

Un juego se considera nivelado o balanceado si cumple con las siguientes con-

diciones:

¢ Que no es extremadamente facil ni dificil.

* Que su curva de aprendizaje es adecuada.

¢ Que no existe alglin objeto o elemento del juego que proporciona una

ventaja injusta respecto a los demas.

Ved también

Podéis encontrar mas detalles
sobre todos estos consejos y
otros interesantes en la exten-
sa literatura existente sobre di-
sefio de niveles en videojue-
gos.

La importancia del
balanceo

Tres de los géneros donde el

balanceo juega un papel mas
importante son: los juegos de
rol, los juegos de estrategia y
los juegos de lucha.
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El proceso de balanceo se encarga de analizar todos los elementos que compo-
nen el juego y de buscar inconsistencias que incumplan estas reglas. Vamos a
repasar el proceso de balanceo dividiéndolo en tres bloques:

a) Balanceo jugador frente a jugador. Se trata de realizar el balanceo de un
juego donde participe mas de un jugador para que las posibilidades de victo-
ria sean las mismas para todos. Esto se consigue garantizando los siguientes
puntos:

e Fl resultado de una partida tiene que reflejar las diferencias en conoci-
mientos, habilidades y capacidades de los jugadores.

¢ Si existe algan factor aleatorio en el juego, este factor tiene que afectar de
la misma forma a todos los jugadores.

e Lasituacion inicial de partida no debe favorecer a ningan jugador.

e FEl juego debe dar a los jugadores la capacidad de reaccién. Por ejemplo,
si la partida empieza mal, debe haber alguna forma de que el jugador se

recupere y vuelva a ser competitivo.

e Enlosjuegos en que haya simetria (todos los jugadores tienen acceso a los
mismos recursos, como por ejemplo en una partida multiplayer en un FPS
como Doom o Quake), es mas facil garantizar el balanceo. En el caso de
que no haya simetria, cada jugador dispone de elementos tinicos, como
por ejemplo en un juego RTS como Starcraft.

b) Balanceo jugador frente a juego

Como hemos descrito al principio, un juego tiene que ser entretenido y per-
mitir que el jugador vaya progresando a medida que dedica tiempo al juego.
Un juego donde el progreso se bloquee a menudo puede ser frustrante para el
jugador. Para garantizar un correcto balanceo en este aspecto, algunos de los

puntos a tener en cuenta son:

e Ladificultad del juego tiene que aumentar proporcionalmente con el tiem-
po invertido en el juego.

e Eljugador no tiene que tener la sensacién de que alguno de los niveles del
juego es imposible de superar.

e Esimportante recompensar al jugador por sus esfuerzos.

¢ FEljugador no tiene que depender de las partidas guardadas. Si se tiene que

recurrir mucho a partidas guardadas es que hay un error de balanceo.
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¢) Balanceo de elementos del juego

Un juego estd compuesto de muchos elementos que interaccionan y cada uno Nota

de ellos tiene un conjunto de atributos que lo hacen especial, diferente de
. . . . . En algunos casos complejos
los demas. Por ejemplo, en un juego de coches cada uno tiene un conjunto se llegan a usar programas de
analisis estadistico o técnicas
de la "teoria de juegos" mate-
peso, etc. El hecho de afiadir variedad de atributos en los elementos aumenta Imética para simplificar el ba-
anceo.

de atributos que determinan su rendimiento: velocidad, agarre, aceleracion,

considerablemente la usabilidad del juego, pero también aumenta la dificultad

de balancearlo.

Para garantizar el balanceo de los diferentes elementos, algunos puntos a tener

en cuenta son:

El valor que tiene un elemento para el jugador tiene que ser proporcional
a la cantidad de trabajo para conseguirlo.

e Tenemos que garantizar que no exista un elemento que sea superior a to-

dos, o en el caso de que exista, que su uso sea extremadamente limitado.

e Todos los elementos tienen que tener atributos/puntos débiles y atribu-
tos/puntos fuertes (consultad el cuadro gris sobre intransitividad). El caso
ideal seria que cada elemento sea dominante en uno de los atributos y mas

o menos fuerte en los demas.

e Los elementos que se incluyan en el juego tienen que ser usables en algin
momento (aunque no imprescindibles).

e Setiene que ir con cuidado con las combinaciones de elementos permiti-
das, ya que complican todavia mas el balanceo. Es decir, si no permitimos
que ni A ni B venzan a C, pero A y B conjuntos vencen a C, aumentamos
la usabilidad dando maés opciones al jugador, pero también aumenta la
complejidad de balanceo.

Piedra-papel-tijera aplicada a los videojuegos

Una de las técnicas mas utilizadas para balancear los objetos de un juego es garantizar
la intransitividad. Esto es equivalente a decir que si A gana a By B gana a C, A no
tiene por qué ganar a C (sino en la mayoria de casos todo lo contrario). El ejemplo
mas simple de juego que cumple con la intransitividad es el de piedra-papel-tijera: la
piedra gana a la tijera y la tijera al papel; con transitividad la piedra ganaria al papel,
pero para balancear el juego pasa lo contrario, el papel gana a la tijera.

Esta técnica tan simple se puede complicar més alla de los tres elementos basicos a
tantos como queramos. Por ejemplo, en un juego de estrategia en tiempo real pode-
mos tener conjuntos de varios elementos y disefiar cudl predomina por encima de
cual. El uso de diagramas como este nos puede ayudar a garantizar la intransitividad
de los elementos:
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Arqueros

v

Caballeria Infanteria

v

Piqueros

4.4. Perfiles de diseiiador

En los primeros videojuegos, la parte de disefio era responsabilidad del pro-
gramador principal, que se encargaba también de guiar la evolucion del juego.
John Romero (Doom), Sid Meyer (Civilization), Will Wright (Sims) o Richard
Garriot (Ultima) son algunos ejemplos de grandes programadores mediaticos

que a su vez fueron los disefladores de sus principales juegos.

Actualmente, la mayoria de comparfiias separan el perfil de programador del
de disefiador, y en esta linea también existen grandes figuras mediaticas que
han concebido algunos de los juegos mas importantes de las ultimas décadas:
Shigeru Miyamoto (Mario, Zelda), Hideo Kojima (Metal Gear), Peter Molyneux
(Fable) o Ron Gilbert (Monkey Island), entre muchos otros.

En compariias pequefias, el apartado de disefio acostumbra a recaer en una o
dos personas. En las grandes desarrolladoras la especializacién es més grande 'y
podemos encontrar hasta seis perfiles diferentes de disefiadores con funciones
muy especificas:

1) El disefiador jefe o lead designer. Es el cerebro del juego, el que tiene la
idea global del juego en mente y la transmite al resto de disefiadores. Es el
encargado de crear y mantener el documento de disefio del juego y de garan-
tizar que las ideas reflejadas en el documento sean seguidas por los equipos
de disefio y de desarrollo.

Un buen disefiador jefe debe tener unos muy buenos conocimientos de como
funciona todo el proceso de desarrollo de un juego y tiene que ser capaz de
adaptar y optimizar el disefio inicial a las dificultades que vayan surgiendo

durante todo el proceso sin perder el espiritu del disefio.
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2) El guionista/escritor. Se encarga de preparar toda la parte narrativa del
juego, del guién del mismo: la historia de fondo, los didlogos, los textos, etc.
Sin embargo, también puede encargarse de otro material escrito como la do-
cumentacién del juego o cualquier otra porcién del mismo donde lo impor-
tante sean las palabras. En este perfil encajan profesionales con buena capaci-
dad de expresion lingtistica, como pueden ser profesionales del teatro, cine
o television, aunque debe tenerse en cuenta que el proceso de escritura de un
guidn para videojuego difiere mucho de las novelas o del cine u otros medios
debido a su falta de linealidad.

3) El disefiador conceptual. Este perfil esta cubierto normalmente por grafis-
tas que se encargan de darle una imagen visual a la idea antes de que ésta se
transforme en un producto final mds acabado. El trabajo realizado por el di-
sefiador conceptual incluye desde el preliminary artwork, bocetos simples que
capturan la esencia del juego, hasta imagenes complejas que describen con
todo tipo de detalles los elementos.

La caracteristica mas importante de un buen disefiador conceptual es su capa-
cidad de capturar ideas de otras personas (explicadas a través del lenguaje) y

darles una forma visual.

4) El disefiador de interaccion. Se trata del perfil mas concreto de los descritos
en esta seccion. Su trabajo es disefiar la parte de interaccién entre usuario y
videojuego. Esto incluye dos partes: el disefio de la interfaz de usuario, para
que el jugador obtenga todo el feedback necesario para valorar su situacién
actual, y el disefio de los elementos de captura de datos (qué accion realiza
cada botén, etc.).

Es un trabajo muy importante dentro del equipo, ya que una buena interfaz y
un buen manejo del juego mejoran la usabilidad del mismo. Existen numero-
sos ejemplos de videojuegos clasicos pensados para PC (basados en el uso in-
tensivo de teclado y ratén, como FPS o RTS), los cuales han conseguido triun-
far en consolas gracias a una gran labor de reestructuracion de su sistema de

interaccién.

5) El disefiador de niveles. El disefiador de niveles (a veces también llamado
mapper) utiliza las herramientas creadas por los programadores (principalmen-
te un editor de niveles) para construir los diferentes segmentos (o niveles) de
los que se compone un juego. En otras palabras, es el encargado de integrar
todas las piezas creadas por el resto del equipo transformandolo en un juego.

Es una de las figuras clave en todo el resultado final del juego, ya que es el
responsable directo de combinar las ideas y de implementar la usabilidad en

el producto de forma correcta.

Peliculas interactivas

La inclusién de guiones ca-

da vez més complejos (como
por ejemplo en el juego Heavy
Rain) ha acercado mas el mun-
do del cine y el del videojue-
go, creando lo que se llaman
peliculas interactivas.
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El curriculum del disefiador de niveles es quizas uno de los mas exigentes que
hay dentro de este grupo: es altamente recomendable que tenga conocimien-
tos graficos y conocimientos de programacion, ya que parte del disefio actual
incorpora contenidos basados en scripting.

6) El supervisor de balanceo. Se trata de una figura encargada de que la difi-
cultad del juego y su curva de aprendizaje se adapten de forma correcta a los
diferentes tipos de jugador. Trabaja en paralelo, y a veces la supervisa, con la
parte de beta-testing del juego, ya que el feedback de los betatesters es esencial
para realizar los ajustes de balanceo pertinentes.
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Resumen

En este modulo hemos estudiado tres apartados interesantes que nos han de-
finido el mundo de los videojuegos: el videojuego como producto cultural,
la publicacién de un videojuego y las plataformas y arquitecturas para video-

juegos.

En primer lugar, hemos visto qué es un juego para después adentrarnos en la

busqueda de la definicion de videojuego y las formas de clasificarlos.

Todo el desarrollo de los videojuegos ha permitido el florecimiento de otras
aplicaciones destinadas a la educacién, la simulacion, la realidad virtual y la
arquitectura. Hemos repasado la cultura que se ha creado en torno a los video-
juegos y aquellos titulos que se han convertido en un fenémeno social (tama-
gotchi, pokémon y second life).

En el segundo apartado hemos estudiado la industria del videojuego desde el
punto de vista laboral. Hemos visto los perfiles profesionales que la industria
demanda, las herramientas que necesitamos y los pasos que debemos realizar
para crear y vender un videojuego. El punto més importante que hemos de
tener claro a la hora de desarrollar un videojuego es la jugabilidad, que se
consigue realizando un equilibrado correcto de todas las reglas que definen
el juego.

Finalmente, hemos visto las diferentes plataformas y arquitecturas que nos en-
contraremos en el mercado y para los que tendremos que programar nuestros
futuros videojuegos: maquinas recreativas, videoconsolas, ordenadores perso-
nales y dispositivos moviles. Asimismo, hemos visto las tendencias de futuro

de los videojuegos, el hardware y las nuevas formas de interaccion.
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Actividades

1. ;Existen maés géneros de videojuegos que los que hemos estudiado? Intentad hacer otra
clasificacién segtin otro criterio y justificadlo. ;Creéis que se puede utilizar la clasificaciéon
de Caillois?

2. Buscad informacién de diferentes empresas relacionadas con la industria del videojuego
y tratad de clasificarlas segin sean: desarrolladoras, editoriales (publishers) u otros servicios.
Haced un resumen explicando la actividad de cada una de ellas.

3. En el mercado existen varios motores de videojuegos, como Unreal o Doom. Haced un
estudio comparativo entre ellos.

4. El movimiento Open Source ha creado dos motores graficos: Ogre3D y CrystalSpace. Haced
un estudio comparativo entre ellos.

5. Explicad los pros y los contras de utilizar: un motor de juegos propio, un motor de juegos
profesional y un motor de juegos Open Source.

6. No es lo mismo programar un videojuego para un ordenador personal que para una vi-
deoconsola. Indicad todos los puntos que lo diferencian y argumentad los pros y los contras
de cada plataforma.

7. Cread un esquema que relacione todas las disciplinas de la informética (programacién de
controladores, ingenieria del software, bases de datos...) con los puestos de trabajo que se
han propuesto en el segundo apartado del médulo. Haced una breve explicaciéon del motivo
de cada relacion.

8. Confeccionad una comparativa entre las tres videoconsolas que existen actualmente: Xbox
360, PlayStation 3 y Wii. Indicad los pros y los contras de cada una de ellas.

9. Haced una comparativa entre las videoconsolas portatiles actuales y los dispositivos m6-
viles. Indicad los pros y los contras de cada una de ellas.

10. Elaborad dos listas de los diez videojuegos que mas han vendido en los afios noventa y
en los ultimos afios. Especificad en cada videojuego quién tiene la licencia y quién la cre,
¢se han utilizado para hacer peliculas? Comparad el resultado de ambas listas.
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Glosario

API m Application Programming Interface. Es un interfaz proporcionado por una libreria
para poder acceder a sus funciones.

avatar m Reencarnacién de alguna deidad segtn la religiéon hindd. Su significado se ha
generalizado hasta convertirse en la representacién de una persona dentro de un espacio
virtual.

balanceo m Véase equilibrado.

E3 [ Electronic entertainment expo. Exposicién de la industria del videojuego donde se pre-
sentan las nuevas tendencias y titulos para PC y consolas. Estd pensado para los mercados
occidentales (EE.UU. y Europa).

equilibrado m Proceso para ajustar las respuestas a las acciones de un videojuego y asi
producir una armonia en el juego.

equipo de desarrollo m Grupo de profesionales coordinados en el disefio y programacién
de una aplicacién de software, como por ejemplo, un videojuego.

osciloscopio m Aparato que mide la tensién eléctrica entre dos puntos y la representa
utilizando una linea continta en una pantalla donde el eje de abscisas representa el tiempo.

publisher m y f Editor. Figura que proporciona, para poder vender un videojuego, la crea-
cién de copias, distribucion y su campafia de marketing. También puede tener mecanismos
de financiacién del equipo de desarrollo.

Producer m y f Productor. Persona de confianza que el publisher tiene en el equipo de
desarrollo y que supervisa el ritmo de desarrollo.

TGS m Tokyo game show. Exposicion de la industria del videojuego donde se presentan las
nuevas tendencias y titulos para PCy consolas. Estd pensado para el mercado oriental (Japén).
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