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I JORNADAS DE ALUMNOS DE INFORMATICA SOBRE JUEGOS:
MATEMATICA RECREATIVA E IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGOS
(MATVI 2008)

Proyecto de innovacion EducatiMAlEO7-084 subvencionado por el Servicio de
innovacion Educativa y el Servicio de Ensefianzéudiry Laboratorio Tecnoldgicos de
la Universidad de Malaga.

PRESENTACION

Este volumen recoge los restimenes de los trabajos presentados por los alumnos
que han cursado las asignaturas Implementacion y creacion de videojuegos y
matemadtica recreativa durante el curso 2007-08 (primer cuatrimestre). Los
trabajos completos, junto a material adicional, han sido incluidos en un CD que
acompafian a este volumen.

Las Jornadas han sido preparadas bajo las directrices marcadas en el
proyecto de innovacién Educativa PIE07-084 subvencionado por el Servicio de
innovacion Educativa y el Servicio de Ensefianza Virtual y Laboratorio
Tecnolégicos de la Universidad de Malaga.

La finalidad de este volumen es la de ser considerado como las actas de
las T JORNADAS DE ALUMNOS DE INFORMATICA SOBRE JUEGOS:
MATEMATICA RECREATIVA E IMPLEMENTACION E VIDEOJUEGOS
(MATVI 2008) organizada este afio 2008 por primera vez en Mélaga. La idea de
organizar estas Jornadas surge con el fin de experimentar con métodos docentes
alternativos a los clasicos impuestos en la ensefianza universitaria y con el
objetivo de acercar la docencia a lo que se espera de la implantacion del espacio
europeo de educacién superior en la Universidad de Mélaga.

Estas I jornadas han tenido un objetivo fundamental, el de establecer un
marco adecuado de reunién, debate vy divulgacién para los alumnos de la
Escuela Técnica Superior de Ingenieria en Informatica (ETSII) sobre temas
relacionados con la implementacion y creacion de videojuegos, y con la
matematica recreativa. Estas dos &reas de investigacion se encuentran
continuamente en desarrollo, y estan de alguna forma relacionadas: por una
parte, el desarrollo de videojuegos demanda cada vez mas un conocimiento
profundo de ciencias que modelan fenémenos naturales, como la Matematica y
la Fisica; por otra parte, si el objetivo maximo de un videojuego es el
entretenimiento del jugador, podemos encontrar un area de las Matematicas,
concretamente el de la Matematica Recreativa, que se concentra en la obtencién
de resultados acerca de actividades lddicas, o bien de resultar entretenida en su
practica.

Con la organizacion de este evento se ha pretendido fomentar tanto el
intercambio de experiencias y resultados como la comunicacién y cooperacién



entre alumnos que estén matriculados en las asignaturas Implementacion y
creacion de videojuegos y Matemdtica recreativa. Esperamos que los alumnos
participantes en estas Jornadas no sélo adquiriran los conocimientos propios de
la asignatura en la que estén matriculados, sino que ademds van a trabajar una
serie de conocimientos transversales (lo cual esta especificamente indicado en las
lineas de la implantaciéon del EEES) que no son directamente ensefiadas en
ninguna de las asignaturas de la carrera que cursan; en concreto nos referimos a
que cada alumno (1) tendrd un contacto directo con los contenidos de otra
asignatura (sin la presién de tener que aprobar ésta), (2) adquirira también el
conocimiento sobre cémo funciona, parcialmente, el mecanismo de Ila
investigacion, ya que estara directamente involucrado en todas las fases que se
requieren para la difusion de los resultados en un congreso cientifico (lo cual no
es ensefiado tampoco del contenido curricular del ingeniero en informatica), y
(3) desarrollara capacidades personales adicionales que surgen de la experiencia de
redactar documentos en formato cientifico con un rigor académico bajo la
imposiciéon de unas reglas estrictas de formato y de unas fechas limites que
marcaran el ritmo de cada fase del Congreso, y finalmente de la exposicion en
publico (no necesariamente los compafieros del grupo) de su trabajo, el cual
posteriormente serdn analizado por los asistentes al Congreso y discutido en
publico.

Desde nuestro punto de vista, la experiencia realizada ha sido altamente
gratificante pues hemos estado en permanente contacto con los alumnos,
estableciendo una comunicacién fluida. El resultado han sido unos trabajos de
excelente calidad que dan una medida del alto nivel exhibido por nuestros
alumnos en la asignatura. Enhorabuena a ellos ;

Nos gustaria agradecer asimismo a todos aquellas personas que han
hecho posible, de una forma u otra la ejecucién de las Jornadas. Entre estas
personas podemos citar a los alumnos, a los asistentes a las Jornadas, al
Director de la Escuela José Maria Troya y al subdirector de Ordenacion
Académica Ernesto Pimentel.

Las Jornadas son un evento de puertas abiertas y os damos la bienvenida
a todos, deseando que este evento enriquezca especialmente a los alumnos y
que les deje un grato recuerdo de su paso por la carrera.

EL COMITE ORGANIZADOR

Dr. Antonio J. Fernandez Leiva
Area de videojuegos
Dpto. Lenguajes y Ciencias de la Computacion

Dr. Pablo Guerrero Garcia
Area de matematica recreativa
Dpto. Matematica Aplicada



PROGRAMA DE LAS JORNADAS (MATVTI'08)

Dia de las Jornadas: Martes, 22 de Enero de 2008

Lugar: Las jornadas se llevaran a cabo en el aula 3.0.10.

PROGRAMA SIMPLIFICADO DE LAS JORNADAS

08:30-09:00. Registro.

09:00-10:15. Matematica recreativa.
10:15-10:45. Pausa para un café.
10:45-11:45. Exposicion de Posters.
11:45-13:00. Videojuegos (sesién 1)
13:00-13:15 Descanso

13:15-14:30. Videojuegos (sesion 2)
14:30-14.40 Clausura de las Jornadas
14:40-16:45. Almuerzo oficial de clausura.

PROGRAMA EXTENDIDO DE LAS JORNADAS

08:30-09:00. Registro (AULA 3.0.10).
Recogida de documentacién y chapa identificativa (necesaria para
el almuerzo).

09:00-10:15. Matematica recreativa. Presentacién Oral de trabajos.

9:00-9:15: SOLITARIOS DE CONWAY: EL EJERCITO DE PABLITO. Plata
Ciezar, José Alejandro; Sanchez Pedrero, Francisco Manuel.

9:15-9:30: KAKURO. Garcia Civico, Monica Cristina; Pérez Escudero,
Francisco Javier; Ofia Gamez, David.

9:30-9:45: RESOLUCION DE SUDOKUS. Martinez Gonzalez, Rafael; Ruiz
Montiel, Manuela; Sebastian Morales, Christian.

9:45-10:00: MODELADO Y RESOLUCION DEL PROBLEMA DE ARCO-
COLORACION DE GRAFOS COMPLETOS DE GRADO N USANDO N-1
COLORES. Matesanz Rodriguez, Carlos; Sanchez Mesa, Juan Pablo.

10:00-10:15: LITS. Cortés Parra, José Antonio; Navarro Salva, Elizabeth.

10:15-10:45. Pausa para un café.

10:45-11:45. Exposicion de Pésters. (Presumiblemente en el aula 3.0.10)
Pésters sobre Videojuegos

JUEGOS MULTIJUGADOR. Castellanos Ruiz, Daniel

CAMPUS PARTY. Escalona Rando, Ernesto

LAS SAGAS DE VIDEOJUEGOS. Fontalba Rubia, Rafael

JUEGOS ALTERNATIVOS. Martin Chacon, Daniel

INTERPLANET. Martinez Fernandez Leandro

VISION EVOLUTIVA DE LOS COMPLEMENTOS HARDWARE DE LOS
VIDEOJUEGOS. Morales Manga, Samuel

GENERO DE JUEGOS. Ortega Aguilar, Mari Angeles

VIDEOJUEGOS: OTRA FORMA DE ENSENANZA. O'Valle, Jorge
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10.
11.

12.
13.

14.

15.

16.

DIFERENCIA SEXUALES EN LOS VIDEOJUEGOS. Romero Garcés, Juan
Adrian

VIDEOJUEGOS Y CINE. Romero Medina, Francisco Miguel

PERSONAJES IMPORTANTES EN LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO.
Séanchez Ruiz, Jairo

LA VIOLENCIA EN LOS VIDEOJUEGOS. Troya Delgado, Alvaro

INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA PERSONALIDAD. Vargas
Lépez, M2 Isabel

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS EN LOS VIDEOJUEGOS.
Villada Romero, Luis

PRODUCCION DE ANIMACIONES Y CLIPS DE ANIMACION. Sanchez Lopez,
Roberto.

THE PRINCE OF PERSIA. “EL ALMA DEL GUERRERO". Carmen Roc60
Pérez Rodriguez.

Posters sobre Matematica Recreativa

17.

18.

19.
20.

21.

LIGHTS OUT. Aragiiez Rey, Miguel Angel; Bravo Garcia, Sara; Cafiero
Sancho, Maria; Carrasco Farfan, Isabel Maria; Dorado Ruiz, Paula Maria.

EL CUADRADO MAGICO. Ramirez Verdugo, Francisco Miguel; Alcalde
Garcia, Manuel; Bazaga Fortes, Manuel Jesus.

ESTRELLA MAGICA. Pineda Moreno, Luis Rafael; Cortés Briales, Pablo.
PROBLEMA DEL VIAJANTE DE COMERCIO. Rivera Morales, Juan Carlos;
Nebrera Cuevas, Carlos; Azcona Padin, José Maria; Estudillo Ojeda, José.
WORD SUMS. Carfete Rodriguez, Juan; Ropero Castillo, Jonas; Nufez
Lobato, Juan Carlos.

11:45-13:00. Videojuegos (sesion 1: Publicidad, salud y géneros).
Presentacién Oral de trabajos.
11:45-12:00: MARKETING Y PUBLICIDAD EN LOS VIDEOJUEGOS. Alvarez

Gutierrez, José Carlos

12:00-12:15 PUBLICIDAD IN-GAME. Rodriguez Fernandez, Pablo
12:15-12:30 VIDEOJUEGOS ,COMO AFECTAN A NUESTRA SALUD 2. Estudillo

Ojeda, José

12:30-12:45 SURVIVAL HORROR. Garcia Carrillo Alberto
12:45-13:00 CASUAL GAMES. Navas Sanchez, Maria

13:00-13:15 Descanso

13:15-14:30. Videojuegos (sesién 2: Aspectos técnicos). Presentacion de
trabajos.
13:15-13:30 TECNICAS GRAFICAS EN VIDEOJUEGOS ACTUALES. De la

Fuente Ranea, Benjamin

13:30-13:45 MOTORES GRAFICOS. Jorge Nufiez De Castro Cobos
13:45-14:00 MUSICA EN LOS VIDEOJUEGOS. Formoso Pérez, Sall
14:00-14:15 DESARROLLO DE JUEGOS CON XNA. Paque Martin, Sergio
14:15-14:30 INTRODUCCION A OGRE3D. Tirado Granados, Gonzalo

14:30-14.40 Clausura de las Jornadas
14:40-16:45. Almuerzo oficial de clausura (Cafeteria de la Escuela).
Invitacion a los participantes.
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Solitarios de Conway: El Ejército de Pablito

Jose Alejandro Plata Ciezar
(plataja@hotmail.coin

Francisco Manuel Sanchez Pedrero
(lIkrol7@hotmail.com

Resumen:

En este trabajo nos centraremos una variaciornotirso de Conway: el Ejército de Pablito.
Dividiremos el trabajo en 2 apartados: en el prof&remos una introduccion al problema,
planteando las primeras cuestiones que surgesd@les este tipo de juegos: la imposibilidad de los
soldados para alcanzar cierto nivel, o la utilidadodos los movimientos (avances, laterales, o
retrocesos) para llegar a la solucién. En la segyagte pasaremos a realizar el modelado del
problema, obteniendo como solucion tres datosilguo, la existencia de la solucion para un nivel
implica que los soldados seran capaces de alcaseateterminado nivel; el segundo, el minimo
numero de soldados necesarios para alcanzar edgynpor Gltimo, los movimientos empleados para
alcanzarlo (aunque no obtendremos el orden de)éstos

11






Kakuro

Garcia Civico, Monica Cristina
(monica_cgc@hotmail.com

Pérez Escudero, Francisco Javier
(javielitope@hotmail.com)

Oria Gamez, David
jdevde@hotmail.com

Resumen

Este es un juego o crucigrama matematico que deraisrellenar las casillas horizontales y vertisal
con el rango de nameros enteros de [1..9], de rmaner cumpla las siguientes condiciones:

12.- La linea horizontal sume tanto como indiqueasilla W, U
impresa que estéd mas a la derecha. 3

22.- La columna vertical, sume tanto como indiguedsilla 11 1
impresa que precede a las que estan por debajade e

32.- Que tanto la fila como la columna de casilige -
realizan el sumatorio de la casilla impresa, ncepéan. &

10
AN X N\
El modelado sera realizado con los conocimientgsiieidos en clase. El Unico inconveniente que se

nos presenta es realizar la condicién de que nemtan las casillas, para esto vamos a usar, lo
siguiente visto en clase:

Este es un ejemplo de kakuro sencillo.

Minimizar x;+x;

Sujeto a x#X»

Conx x2entre 1y 9

Sabiendo quesk;<9, 1<x,<9, tomamos M=9

(di>b,) or (&>b)) puede modelarse comdixa(M+1)z>h) » (dix-(M+1)z>bi-(M+1))
Podemos usars&B que valga 0 sigeXx; y que valga 1 sipgex;

(X2-x2=1) or (%-x2>1)

Minimizar x;+x;

Sujeto a —XFXo+9x3>1
X]_-Xz- 9X3Z-8

13
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Resolucion de Sudokus

Martinez Gonzalez, Rafael
(ragon86@agmail.coin

Ruiz Montiel, Manuela
(manuela.ruiz@alu.uma)es

Sebastian Morales, Christian
(christiansm84@agmail.com

Resumen

El objetivo del presente texto es proporcionar esumen ampliado del futuro trabajo que sera pradenén las |
JORNADAS DE ALUMNOS DE INFORMATICA SOBRE JUEGOS: MAMATICA RECREATIVA E
IMPLEMENTACION DE VIDEOQJUEGOS (MATVI 2008). Se tratde la realizacion de un modelo basado en
programacion entera para la resolucion de sudokus.

Palabras clave.Sudoku, Programacién entera.

El trabajo que realizaremos consiste en la elabrade un modelo para resolver sudokus mediante
programacion entera.

Un sudoku es un puzzle mateméatico que se conssalee una rejilla de 9x9 casillas. El
objetivo es rellenarla con niumeros enteros deldlsagun las siguientes restricciones:

- No se pueden repetir niumeros en una misma fila.

- No se pueden repetir nUmeros en una misma columna.

- No se pueden repetir nimeros en una misma subcukdde 3x3 de las 9 que componen la
rejilla.

El sudoku a resolver ha de estar bien planteaglo,hia de tener solucion Unica. Esto se cumple si s
parte de unas condiciones iniciales adecuadascangsten en numeros ya fijados en algunas de las
casillas del sudoku. Un sudoku bien planteadoesplver podria ser, e.g., el mostrado en la sitgiien
figura:

5 4 9
2 1 6|8
918 1
6|7
9 3|54 6
3 1
9 6
1|4 3 5|7
5 8|7

Imagen 1: Sudoku bien planteado

Y el mismo sudoku resuelto seria el siguiente:

15



5 = 9
2 1 6|8
918 7 1
617 2
9 3|5 |4 6
3 1
9 6 2
1|4 3 5|7

5 8|7

Imagen 2: Sudoku resuelto

Referencias Bibliograficas

(Wikipedia, 2007) http://es.wikipedia.org/wiki/Sudo
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Modelado y resolucion del problema de arco-coloraci on de grafos completos de
grado n usando n-1 colores

Matesanz Rodriguez, Carlos
(carlos.matesanz@alu.umg.es

Sanchez Mesa, Juan Pablo
(juanman51@yahoo.com

Resumen

Nos proponemos modelar el problema de la arco-acion de grafos completos, o cliques,
(Wikipedia, 2007). Dicho problema fue expuesto kase y podria resumirse de la siguiente manera:
Dado un grafo completo G de orden n, realizar wignacion de colores a los arcos del grafo de
manera que no incidan en un mismo vértice dos atebsnismo color, utilizando a lo sumo n-1
colores diferentes.

Un ejemplo del objetivo de este problema puedecese en la figura 1.

Figura 1. Grafo completo de grado 10 9-coloreado

Al quedar fuera del ambito de las jornadas la démosn formal de la proposicion Matesanz, asi
como la implementacién iterativa del método Matesda coloracion de grafos nuestra labor se
restringira a la elaboracion de una rutina que @eaeel archivo de definicion del problema para
cualquier n dado.

Referencias Bibliograficas

(Wikipedia, 2007) Clique (Graph Theory) http://eikiwedia.org/wiki/Clique _(graph_theory)
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Lits

Jose Antonio Cortés Parra
(almargen54@gmail.com

Elizabeth Navarro Salva
(informaticortes@hotmail.com)

Resumen
El juego que vamos a mostrar a continuacién esiegoj I6gico original de Nikoli, el cual consisteiatroducir una serie
de piezas (llamadas tetronimos) en una malla rgatan(generalmente cuadrada) dividida en habiteso

Palabras clave
Tetr6nimo: Bloque de cuatro celdas diferentes aglys.

Desarrollo del juego

En este juego aparece una malla rectangular devidid habitaciones. Se trata de introducir en cada
habitacién uno de los 6 bloques que no son el edad2x2 (las celdas en las que se ubica el bloque
pasan a estar sombreadas o0 negras)

Figuras del juego (tetrénimos)
Reglas del juego
La malla se va rellenando atendiendo a las sigesamtglas:

-Dos bloques iguales (salvo que sea por rotaciésintetria) no pueden tocarse horizontal ni
verticalmente (si en diagonal).

-No puede haber cuatro celdas sombreadas formamdoadrado 2x2 en la solucion (en particular,
esto excluye que se pueda utilizar el bloque 2x2).

-Las celdas sombreadas de los bloques deben fomaainica componente conexa.
Ejemplo del juego

A continuacién tenemos la imagen de una partidanpgeservira para ilustrar tanto el desarrollo del
juego como las reglas a seguir.

19



Partida inicial

Aqui tenemos una partida de muestra. Vemos quenasmalla cuadrada separada en distintas
habitaciones, sin ninguna relacion de tamafio m#or

Solucién

Aqui mostramos la solucién del juego. Vemos comsdies reglas se cumplen y que se utilizan todas
las piezas disponibles al principio (menos el tétnd 2x2).

Referencias Bibliogréaficas

(Proyectos fin de carrera. Juegos lo6gicos)
http://mal.eii.us.es/miembros/valvarez/proyectos/pf v_I.htm

(Tetr6nimo)
http://textos-y-contextos.blogspot.com/2007/05/cabma.html
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Lights out

Aragiiez Rey, Miguel Angel
(fizban_87@hotmail.coin

Bravo Garcia, Sara
(saracelial@hotmail.com

Cafero Sancho, Maria
m ¢ s 7@hotmail.com

Carrasco Farfan, Isabel Maria
isi loka@msn.com

Dorado Ruiz, Paula Maria
powlee@hotmail.com

El juego Lights Out es un puzzle compuesto pormagiz en la cual cada elemento es una luz y cuyo
objetivo es apagar todas las luces. Para ellagaldjor seleccionara una casilla y cambiara el estado
ésta y sus adyacentes, pasando de encendido alapagaeversa.

El objetivo de nuestro trabajo es, dada una ma&i8x3, dar un modelo que pueda resolver
dicho problema y asi poder explicar la posible lteson del puzzle para las matrices NxM.

Confignracion inirial Pulsando en el centro Pulzando en las esguinas Configuracion final
desde la configuracion desde la conflzurarion
inicil iricil

Referencias

- http://en.wikipedia.org/wiki/Lights_Out_%28game%2
- http://lwww.jcu.edu/math/faculty/eric/lights/ligtdaut.html
- http://centros5.pntic.mec.es/~antoni48/homees.htm

- http://mathworld.wolfram.com/LightsOutPuzzle.html
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El cuadrado Magico

Ramirez Verdugo, Francisco Miguel
Alcaide Garcia, Manuel
Bazaga Fortes, Manuel Jesus

(franchuky@gmail.com)

Resumen

En este trabajo se aborda la resolucién del congmidblema del cuadrado méagico por medio del usandmodelo de
programacion lineal para después llevarlo a la émgntacion en una de las mdultiples herramientassi@ucion que
existen para ello, en nuestro caso Xpress-MP. ésigltados que nos proporciona la ejecucion de muesidelo nos seran

de gran utilidad de cara a extraer conclusiondssgiwvaciones que completaran este estudio

Palabras clave
Cuadrado magico, modelo de programacion lineakrias de ecuaciones, triangulo magico, estrellacaag

Introduccién

Nuestro objetivo es resolver un problema matemdébasado en la satisfaccion de una serie de
restricciones. Para ello crearemos un modelo gagyaonitira pasar dichas restricciones o reglas del
juego (por decirlo de una manera mas cercana at@ud esta asignatura) a una serie de ecuaciones
lineales que seran luego las que llevemos a laeimghtacion en la herramienta.

El problema

El juego que hemos elegido es el clasico cuadraatfiam que consiste en una matriz bidimensional o
tabla en la que se colocan niumeros enteros pasitigdal manera que la suma cada columna, fila y
diagonal sea la misma. La dificultad del probleadica en que cada vez que colocamos un namero
en una casilla este genera consecuencias en g dacolumna a la que pertenece, variando asi el
sumatorio de estas y provocando que cada movimianibicacion de la cifra se vuelva mas dificil.

Los origenes historicos
El origen de los cuadrados magicos parece que guelation con la tierra del Sol naciente.

Se cree que los chinos descubrieron curiosas plagés en lo que ellos llamaban “Lo Shu”, unos
cuadros que se inventaron unos cinco siglos aetesiestra era.

Una leyenda explica que el primer Lo Shu fue red@la los hombres dibujada en el caparazén de una
extrafa tortuga que emergio del rio Lo, de aquicsubre ya que Shu quiere decir “rio”.

Los chinos, por tanto, atribuyeron un caracteriodst estos cuadrados y creian que era un simbolo
gue reunia los principios basicos que formaronravérso.

- Los numeros pares simbolizaban el prindgimoenino o Yin.

- Los numeros impares simbolizaban el priocpasculino o Yang.

- EI 5 representa la Tierra, a su alreded@neadistribuidos los cuatro elementos principadés,
agua. 1y 6, elfuego2y7,lamadera3y 8, letales 4 y 9.
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Por otro lado, el matematico Cornelio Agrippa (14865) construy6é cuadrados magicos de érdenes 3
a 9 y les atribuyd un significado astrondémico, seglj representaban simbodlicamente a los planetas
Mercurio, Venus, Marte, Japiter, Saturno més elySalluna, respectivamerite
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Imagen L Lo Shu procedente del | Ching,
el clasico libro chino de las mutaciones y

la adivinacion
La puesta en practica
Inicialmente probaremos definiendo un modelado Enpgara el problema de tal manera que la
aplicaciéon pueda ofrecernos solucion en tiempddini en funcion del margen de maniobra que nos
permita iremos incorporando nuevas restriccionssahi@rmar una especificacion lo mas completa y
ambiciosa posible. Estas modificaciones pasaratied@smentar el nimero de filas y columnas de la
matriz, el uso de un conjunto de valores concrdinclusion de nuevas restricciones con respacto
sumatorio como el imponer que las cuatro esquirda dhatriz debe sumar la misma cantidad que el
sumatorio por filas, columnas, etc...

Tampoco se descarta la inclusion de estrategiasodstruccion de estos cuadrados asi como el
establecimiento de comparativas de rendimientcedos modelos normales y los simplificados por
medio de estas estrategias.

Otras posibles ampliaciones pasan por la ampliad@rproblema considerando también triangulos
magicos, en éstos se deben disponer una serienterogide tal manera que la suma de sus tres lados
sea exactamente la misma. Sobre este se puedam amlpliaciones como la creacion de piramides
numeéricas.

Referencias Bibliograficas

(Escudero, 1998) Jesus Escudero Martin: Constmiesij divisiones, transposiciones y otros problatedsgica.
http://platea.pntic.mec.es/jescuder/construc hitwtp://platea.pntic.mec.es/jescuder/

(Appa et al, 2006) Gautam Appa, Leonidas Pitsotlis?aul Williams: Handbook on Modelling for Diste
Optimization. Internacional Series in Operationséch & Management Science, Vol. 88.
2006.http://www.springer.com/

(NEOS Server, 2007) Argonne National Laboratoryre§s-Mp optimization system based on a Sun Workstat
University of Chicago. http://www-neos.mcs.anl.gov/

(Molina & Roméan), Hender Molina, Lisbeth Roman: duigl de Matlab
http://www.angelfire.com/la/hmolina/matlabl.html

(Figueras, 2005), Blai Figueras Alvarez: Los faantes Cuadrados Magicos _http://www.xtec.es/~bfajfigarioso7.html

(Wikipedia, 2007), Cuadrados Magicos http://es.péklia.org/wiki/Cuadrado_m%C3%Algico

Anécdotas y curiosidades: Durante la Edad Media los cuadrados magicos se grababan en laminas de plata como
amuletos contra la peste negra.
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Estrella magica

Pineda Moreno, Luis Rafael
(rafa86@gmail.com

Cortés Briales, Pablo
(pableras30@hotmail.com

Resumen

Proponemos modelar un juego matematico que coreisigna estrella de 6 puntas, conexa,
con un nodo en cada interseccion de las lineasaftamentre las puntas, y que cada linea de nodos
tenga como resultado la misma suma. Podemos oblsemas facilmente en la figura 1.

Figura 1

Ademas de modelar este juego, buscaremos minif@izarma de las lineas, y propondremos
una variante, con mas nodos por linea. Tambiénizagaimos un algoritmo que genere estrellas
magicas de mayor complejidad (con MatLab); considgo la complejidad como numero de nodos
por cada linea.

Referencias bibliograficas

(Perelman, 2001). I. Perelman: Matematica Recreativa. Pagina R0;12
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Problema del Viajante de Comercio

Rivera Morales, Juan Carlos
(riverainf@gmail.com

Nebrera Cuevas, Carlos
(cnebrera@gmail.com

Azcona Padin, José Maria
(Azkona84@hotmail.coin

Estudillo Ojeda ,José
(riverainf@gmail.com

Resumen:

Vamos a aplicar la teoria de grafos para la reBpluy optimizacion de los Problemas de Rutas o Rlms,
concretamente para la resolucién del famoso prabléeh Viajante de Comercidiaveling Salesman Problem - TSP
Se trata de un probleniP-completopor lo que la complejidad de su resolucion es egpoial con el nUmero de nodos
del problema. En este trabajo vamos a resolverodllgma de forma genérica para cualquier nimenaodes, realizando
un modelado del mismo como un problema de progréimdmeal entera mixta y resolviéndolo medianteusb de
programas de resolucion automéatica. Asi mismo yetdim de hacerlo independiente del nimero de spsie realizara un
programa para generar los ficheros LP y MPS utibsgpara la resolucién del mismo.

Ademas del reto computacional que representa ipstelé problemas, también es de los méas interesaetda teoria de
grafos y de la investigacion operativa por su agiitn practica en la realidad. Su aplicacién esbleisy de gran
importancia para la resolucién de problemas restela Direccion de Operaciones y Logistica. Pampje: problemas de
de rutas, sistemas de navegacion GPS, planificalddnovimientos de robots, vehiculos autoguiadd@@\(A etc.

1. Resumen ampliado
1.1 Introduccion

Vamos a aplicar la teoria de grafos para la resolucién y optimizacion de los Problemas de
rutas o Recorridos, en concreto para la resolucion del Problema del Viajante de Comercio
(TSP).

El Problema del Viajante de Comercio (Traveling Salesman Problem - TSP ), es un
problema de complejidad NP-completo . Esto es asi, porque el numero de posibles
soluciones crece exponencialmente con el nimero de nodos del grafo (ciudades), y
rapidamente sobrepasa las capacidades de calculo de los ordenadores mas potentes.

Es por ello, por lo que todavia se sigue investigando en nuevas técnicas de resolucion que
reduzcan el esfuerzo computacional y mejoren la eficiencia de las soluciones y su
aproximacion a la solucién O6ptima. Actualmente incluso se comienza a investigar la
utilizacién de cubits (bits cuanticos que representan 1 y 0 a la vez), o incluso de ADN para
poder evaluar simultaneamente multitud de posibles soluciones en el tiempo actual de
proceso de una sola.
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Los algoritmos de paralelizacion de problemas de este tipo y su resolucién en GRID (o
calculo distribuido) también estan siendo utilizados e investigados actualmente.

Ademas del reto computacional que representa este tipo de problemas, también es de los
mas interesantes de la teoria de grafos y de la investigacion operativa por su aplicacion
practica en la realidad. Su aplicacion es visible y de gran importancia para la resolucion de
problemas reales en la Direccién de Operaciones y Logistica. Por ejemplo: problemas de
rutas, sistemas de navegacion GPS, planificacion de movimientos de robots, vehiculos
autoguiados (AGV), etc.

En este trabajo vamos a intentar la resolucion mteblema para cualquier numero de nodos,
realizando un modelado del mismo como un problemgmbgramacion entera y resolviéndolo

mediante el uso de programas de resolucion autcenatos ficheros LP y MPS seran generados de
forma automatica dado el numero de nodos y loesai los caminos.

1.2 El problema:

Un vendedor o viajante de comercio que debe visitar n ciudades para vender u ofertar sus
productos. Cada par de ciudades puede estar comunicada o no, su distancia se define
mediante cij. ElI problema es por tanto, decidir el recorrido que comenzando por una
determinada ciudad pase por todas las demas una sola vez y vuelva finalmente a la primera,
de manera que se minimice la distancia total recorrida.

La siguiente figura representa el grafo de unién entre los distintos nodos o ciudades:
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Sea xij una variable binaria que indica si el viajante utilizara el arco de la ciudad i a la j en
su recorrido solucion . Para el modelado matematico, la ciudad de comienzo es irrelevante.
A continuacion se muestra el modelo completo del problema:

minZ"llZTzlcu X
Sujeto a:

> L% =li=1n

Zinzlxij =Lj=1n

x; {01}

Condiciones de Tucker:
U -u +nlk <i#j<n

Analizando las restricciones, se puede observar que solo debe haber un arco de llegada a
una ciudad o nodo, y que igualmente tan s6lo debe haber un arco de salida. Con esto se
garantiza que cada ciudad es visitada so6lo una Unica vez.

Sin embargo, con estas restricciones y la condicidon binaria de las variables xij, no es
suficiente para garantizar que las soluciones factibles son recorridos. Es posible por tanto,
que aparezca una solucién formada por subrutas (no conectadas entre si) y que cumplan
las restricciones anteriormente comentadas.

Es por ello, por lo que es necesario afiadir mas restricciones que eviten la formacién de
subrutas. Una de las posibles formas de hacer esto (ya que existen varias), es la propuesta
por Tucker y que se muestra en la ilustracion superior del modelo. Las variables de decision
introducidas por las condiciones de Tucker son reales y no tienen limites ni superior ni
inferior. La propuesta de Tucker genera n? restricciones.

En el caso de Grafos, este problema se aborda a través del modelo anteriormente expuesto
y su resolucion mediante Programacion Lineal Entera Mixta (PLEM).

Otra estrategia para solucionar este problema (muy comun) es resolverlo sin las condiciones
de Tucker. Y si en la solucién aparecen subrutas, entonces introducir la restriccién oportuna
gue evite estas subrutas y volver a resolver el problema. Este proceso de relajacion-

restriccion se repetira hasta obtener la solucién 6ptima.

Ademas de la PLEM en la literatura existen multitud de estrategias de resolucion para este

problema: técnicas de aproximacion, heuristicas, relajaciones, post-optimizaciones, 6ptimos
locales, enumeracion completa, meta-heuristicas y técnicas evolutivas, y otras.
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Word sums

Juan Cariete Rodriguez
Jonas Ropero Castillo
Juan Carlos Nufiez Lobato

El enunciado del juego que hemos elegido es eiesite:

Enigma

Asigna valores diferentes a las letras en estabp de forma que la igualdad de las ecuaciores se
verdadera en ingles:

ONE + ONE + TWO + TWO + THREE + ELEVEN = TWENTY
De manera que:

ONE +
ONE +
TWO +
TWO +
THREE +
ELEVEN =
TWENTY

y sustituyendo las letras por digitos, de manaealg suma sea exacta
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Marketing y publicidad en los videojuegos

Alvarez Gutiérrez, José Carlos
(icronda@gmail.com

Resumen:

Actualmente nos desenvolvemos en un mundo glolgaliganediatizado en el que las fronteras
espacio-temporales se diluyen, estableciéndosaarts de comunicacion antes inimaginables.
En esta sociedad que se viene denomindeda informacioncada vez son mas importantes las
estrategias de marketing en las empresas. Tenmmaoenta que todas nuestras relaciones se
basan en la comunicacion de informaciones, si nédseen los medios de comunicacion,
simplemente no existes. De esta realidad no sars#bg videojuegos, que dificilmente podrian
sobrevivir sin publicidad y sin salir fuera de fesnteras nacionales. Pero no solo hablaremos
de las estrategias de marketing, sino también dada vez mas comun inclusién de anuncios en
los videojuegos.

Hoy dia, para la creacion de un videojuego se itaa@sa gran inversion, mas aun si se trata de
un proyecto ambicioso. Una buena parte de eseadgeedestina a la publicidad. De hecho, para
una empresa con una buena estrategia de markatipgblicidad empieza casi en el mismo
momento en el que comienza el desarrollo del jueigaluso cuando se gesta la idea. Es casi de
obligado cumplimiento la creacion de una pagina webla que ir incluyendo los avances,
videos, imagenes (tanto imagenes del juego como blmsetos del disefio), diarios de
programadores, etc. Por poner un ejemplo, el juegdbisoft “Assasin’'s Creed” ha invertido un
millon de euros en promocion.

Desde hace un tiempo las empresas de videojuegus $@o piensan en la publicidad como un
gasto, sino que ahora también la ven como posil@eté de ingresos, por lo que cada vez es
mas frecuente incluir publicidad, fendmeno que@®ce com@dvergamingLa publicidad en

los videojuegos la podemos catalogar en dos tipdggecta (publicidad por emplazaciempo o
product-placement) y directa. Un ejemplo de puthidi indirecta seria el de las vayas
publicitarias en los juegos deportivos como eldlibtla formula 1, en la que antes se insertaban
anuncios falsos o de la propia compafiia y ahomadsfrecuente ver anuncios de empresas
reales.
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La publicidad directa actualmente suele ser meoasio; un ejemplo seria el de la compafia
Ubisoft, que ofrecié tres juegos por internet guetimente a cambio de publicidad, aunque los
juegos no eran recientes y soélo destinados a jugadegistrados en su pagina y que fueran de
Estados Unidos.

(http://www.digitalbattle.com/2007/08/31/top-ubliisgames-offered-free/

La importancia de la publicidad en los videojuegaeda de manifiesto en las acciones de las
grandes compafias comos Microsoft o Google, queamdudado en lanzarse al mercado y
comprar empresas de ese tipo. Asi, Google compsadgke por 23 millones de ddlares, y segun
sus informes estima que la inclusién de publicidbchnzara la cifra de 1.000 millones de
dolares en el 2010 y asegura que el 80% por ldsgitncluiran publicidad.

Mi trabajo sera revisar las distintas opciones @eketing que tienen las companias. Para ello
estudiaremos la importancia que pueden tener lastas especializadas y las cada vez mas
numerosas ferias donde los compafias presentan st proyectos actuales como los
inminentes lanzamientos, y que suelen tener rep@rcunundial (de ahi la importancia de

éstas). Por otra parte explondré las distintas dsrgque se proponen actualmente para incluir
publicidad en los videojuegos.

Referencias

http://www.meristation.com/v3/des_noticia.php?pi&Ei&Rid=cw473ad5773f30a&tipo=art&c=1
http://www.ojobuscador.com/2007/03/20/google-canéirla-compra-de-adscape/
http://www.marketingnews.es/Noticias/Bienes_durad&®0071116005
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Publicidad in-game

Pablo Rodriguez Fernandez
(kermes@gmail.coin

Resumen
La publicidad in-game desde el punto de vistaughglor y de la empresa anunciante. Presente, fyuturo
polémicas sobre esta técnica de marketing.

Palabras clave
Publicidad, in-game

Introduccion

La publicidad in-game consiste en incluir anungioblicitarios dentro de videojuegos. No debe
confundirse con el termino advergaming, que comsst juegos desarrollados especificamente
para publicitar una marca.

El futuro es ahora

La publicidad in-game es una forma de publicidadaage. Compafiias como Microsoft o
Google ya han dado pasos en esa direccion conntgraode las comparfias Massive inc y
Adspace Media respectivamente.

Por su parte, Microsoft con Massive inc tiene magilfel camino para implantar publicidad en
los juegos desarrollados para su plataforma Xb@mogle con Adspace Media ha creado un
sistema parecido al Adsense de Google que yaautilia mayoria de las paginas web que
podemos encontrar hoy en dia, pero para juegdsniddo Adsense for games.

e —————— e A e e

Anuncio de la pelfcﬁla 300 en el j

ego Crackdowixdex360

Segun una entrevista realizada a Bernie StolaA¢dense for Games de Google), anticipa que
para 2010, la industria del in-game advertising sgr industria de billones de ddlares y que el
80% de los juegos tendra publicidad in-game, adenh@svela la excitacion que esta
produciendo este concepto en las agencias pubbsita

Polémica
La publicidad in-game trae varias polémicas dismes. La primera, entre los usuarios, cuyas
guejas sobre haber pagado un videojuego que lesstado o mismo que cualquier otro, pero
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en este tienen que “aguantar” publicidad. Reiviadiana reduccion del coste de dichos juegos
o0 incluso la difusion gratuita de los mismos.

Una segunda discusion entre usuarios, sobre lastieolée dicha publicidad. La necesidad de

una coherencia en los anuncios que estamos viemdel @ntorno en el que estamos jugando es
totalmente necesaria, para algunos es tan neceggrian juego sin anuncios en ciertos sitios,

tal y como los vemos en la vida real, serian igedpor ejemplo, una parada de autobus, o un
camion de reparto sin publicidad).

Una nueva polémica surge a la hora de analizatayaublicidad se esta dispuesto a tolerar, que
nivel de alineacion van a ejercer las compafiaseshs usuarios, cuanta informacion van a
utilizar para ofrecer una publicidad personalizade.,

Efectividad

Por el lado de las compafias anunciantes, la pcéése encuentra en la efectividad de sus
campafas dentro de un videojuego, o el dilema ds sl juego el que deberia pagarles a ellos
por usar su marca (por ejemplo, las marcas de saamé&ran Turismo, o las camisetas de los
jugadores en los juegos de futbol), o bien sesdtle que deben pagar por verse anunciados.

En la pagina oficial de la compafiia Massive incic(dboft), podemos encontrar un estudio
basado en encuestas a los usuarios del juego Neefpeed Carbon en cuyos resultados no
podemos comprobar el claro beneficio de la pulditgidn los videojuegos:

KEY METRIC % INCREASE
Brand Familiarity +64%
Brand Rating +37%
Purchase Consideration +41%
Ad Recall +41%
Ad Rating +69%

Resultados del estudio realizado por Massive Inc.

En el caso contrario, segun un estudio realizaddgocompafiia Bunnyfopimediante test y
técnicas de eye-tracking, expertos en la investigadel comportamiento de los jugadores, la
publicidad in-game resulta poco efectiva.

Los resultados apuntan a que la publicad in-gameapta la atencién del jugador y no le
influencia de ninguna forma significativa Muy pocas, de las 120 personas que realizaron los
tests, identificaron o recordaron la publicidaduwgos como Gran Turismo 3 o NBA Live.

Sin embargo, atendiendo a ciertos estudios, cadahag mas gente jugando a juegos que
viendo la television. Las demografia a cambiadasyreglas de la publicidad también deben
hacerlo.

Ejemplos

La compafia Ubisoft ha puesto a disposicion deutgrios a modo de prueba 3 juegos bien
conocidos (FarCry, Raiman Raving Rabbids y Printé@rsia: Sands of Time) totalmente
gratuitos para descargar desde FilePlanet peroses@iones que incluyen in-game ads. Estos
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juegos, aunque no son de ultima generacion, supanepaso mas en la direccion de los
videojuegos gratuitos financiados con publicidad.

Otros ejemplos actuales de publicidad in-game:
Camapafia de VisualStudio en Anarchy Online, QualkesyWNeed For Speed, Trackmania

United, Toca Race Car, Splinter Cell 4, Crackdowihost Recon AW, Rainbow Six, True
Crime NY y Def Jam.

Quakewars beta

Referencias

http://www.bunnyfoot.com/services/adtesting.html
http://www.massiveincorporated.com/index.html
http://www.eurogamer.net/article.php?article id=875
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Videojuegos ¢ Como afectan a nuestra salud?

Jose Estudillo Ojeda
(jose.ceuta@gmail.com)

Resumen

En este trabajo hablaremos sobre la influenci@sl@ideojuegos en los distintos aspectos de nussind tanto
fisica como mental, haciendo hincapié en los beiusfiy perjuicios que estos producen comentandseria de
estudios, también analizaremos los distintos dipos y tendencias del sector para alejar el estgro del
jugador de videojuegos como un individuo sedentasolitario, a una imagen mas saludable y sociable

Palabras clave:
Videojuegos, salud, juegos, interaccion, disposstiv

1. Introduccion:

Debido a que cada vez el videojuego tienen unaaetéa mayor en nuestra sociedad, distintos
sectores se muestran interesados en diversosastabre estos, ya sea para sacar beneficio de
ellos o para conoces sus efectos. A continuaciéstraremos una serie de estudios con sus
respectivas conclusiones para poder observar éagiltlad en este tipo de estudios.

2. Estudios sobre salud y videojuegos:

» Estudios realizados por la ESA (Asociacion del Sefare de Entretenimiento de
EEUU)

Titulo: "Fantasias violentas en internet: Una prueba desagr en un juego online”
Conclusiones: Un estudio longitudinal de un videojuego onlin®@lento con un grupo de
control sometido a pruebas de cambios en las cogeE y comportamientos violentos. Los
descubrimientos no apoyan la afirmacibn que un quegplento provocara aumentos
sustanciales en la agresién en el mundo real.

Titulo: "Los efectos en la salud de jugar con videojugg@segos de ordenador: Un analisis
sisteméatico de estudios cientificos” (por encarfdnstituto Nacional de Salud Publica de
Suecia)

Conclusiones:No se hallaron "relaciones entre jugar con jued@®rdenador y sentimientos,
pensamientos 0 comportamientos agresivos" y siosepmwbaron efectos positivos en las
habilidades espaciales y el tiempo de reaccion.
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Titulo: "¢ EIl bueno, el malo o el feo? Una perspectiva idisttiplinar en los efecto de los
juegos electrénicos"

Conclusiones:"hay motivos para creer que la interaccion coggseeclectronicos pueda aportar
algunos beneficios"

Titulo: "Realidad virtual, reorganizacion cortical induig recuperacion locomotora asociada
en el derrame cerebral cronico: Un estudio aleatoriiependiente del investigador" (doctor
Mark Hallet).

Conclusiones:El doctor Hallet usa juegos de realidad virtualpayudar a recuperar la fuerza
en las piernas de los afectados por derrames edslyrmejorar su capacidad locomotora.

» Estudios realizados por la Asociacion de Médicos destados Unidos (AMA por
sus siglas en inglés)

Titulo: Riesgos a la salud publica de los videojuegos

Objetivos: "llegar a la conclusion de que un juego esta otarido el comportamiento de
alguien y quitdndole su vida diaria, provocandausael compulsivo, con el fin de clasificarlo en
los manuales de psiquiatria "

» Estudios realizados por la Sociedad Médica Estadoidense de Adicciones
Titulo: Adiccion a los videojuegos
Conclusion: El uso ocasional de videojuegos es inofensivogdpuncluso ayudar con algunos
desdrdenes como el autismo, pero en casos extssrmsede pasar mucho tiempo jugando ante
una videoconsola dando lugar al abandono de ottasdades importantes.

Después de la lectura de varios estudios (a partesdmencionados), podemos concluir
dos cosas, los videojuegos afectan al individugegapositiva 0 negativamente, ya que segun el
estudio en el que nos centremos se encargan daneleger sus defectos y disminuir sus
virtudes o viceversa, y la segunda es que las coimpa&n vista de algunos resultados negativos
en estos estudios intentan redirigir sus objeticoa el fin de que el individuo realice
actividades fisicas, aprenda y se relacione migftega.

3. Aspectos Psicoldgicos, sociales y fisicos

En vista de que estos estudios llegan a conclesibastante diversas, comentaremos los
distintos aspectos que son referidos en algunestos, ya sean positivos 0 negativos:

Agresividad:

Este factor solo se aplica mediante el uso deopiegie contengan contenido violento,
entre los diferentes estudios observados, alguonslwen que el efecto agresivo es de corta
duracién después del uso del juego, otros afirmsn epta agresividad afecta al jugador de
manera permanente, pero también estos juegos cienado violento son vistos por algunos
como una fuente para descargar tensiones.

Marginacion:
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Aparece sobre todo con juegos de rol, donde @rigsinteractia en un mundo paralelo,
en el que le resulta mas facil relacionarse coo wiiembros y conseguir logros (pudiendo no
tener el mismo éxito en la vida real).

Relaciones familiares:

En el aspecto familiar, surgen dos tendenciastitagpa consiste en que el jugador pasa
demasiado tiempo jugando prefiriendo estar juriio@nsola que relacionandose con su propia
familia, la segunda se refiere al uso de videojaeggomodo cooperativo con otros medios de la
familia, fomentando la unién y creandose asi Josuque hacen que los miembros también
lleven su unién en el uso de videojuegos a otrigidades

Ansiedad:

Los objetivos que el individuo debe conseguir efjuego, le angustian llevando esta
preocupacion a su vida real en la que toma esfeswas como primordiales, llegando a afectar
a su forma de vida, es decir, alimentacién, sugébajo....

Aumento Del Ritmo Cardiaco:

La tension que se genera en algunos juegos, yaosda ambientacion recreada o por la
constante y rapida sucesion de eventos, hacenlqugagelor se exalte aumentando su ritmo
cardiaco, esto es considerado por algunos expestas algo beneficioso, ya que acostumbra al
individuo a estar sometido a situaciones de pregiéro por otro lado pueden dar lugar a casos
de estrés.

Adiccion:

Varias organizaciones meédicas han tratado deiraladiccion a los videojuegos como
un trastorno mental en los manuales de psiquidtédgando a comparar esta adiccién con
cualquier otra como la ludopatia o el alcoholismo.

Sedentarismo:

Este es uno de los principales problemas en losngisten las organizaciones de salud
publica. La imagen tipica del jugador de videojgego es precisamente atlética, ya que es una
actividad para la que se requiere poco movimieettas organizaciones insisten en la
supervision del uso de los videojuegos, para camdstb las compafias de videoconsolas cada
vez insisten mas en crear dispositivos que obliqalgngador a realizar movimiento llegando
incluso a realizar juegos que consistan en reaiearones de ejercicio 0 que para mover al
personaje protagonista sea el jugador el que gngaealizar el movimiento.

Vision:

También es este aspecto surgen contradiccionesnpado varios colegios de Opticos-
Optometristas, aseguran que el uso prolongadodimjviegos perjudica a la visién. Pero sino
nos referimos a la calidad de la vision si no afeatividad, los videojuegos, en concreto los de
accion, aumentan la agudeza visual asegurando @studio realizado por la Universidad de
Rochester, que la gente que utilizé videojuegoaa#n una hora diaria a lo largo de un mes,
mejord cerca de un 20 por ciento su capacidadetsifitar letras presentadas de forma cadtica
en una prueba de agudeza visual similar a unasdeskdas en clinicas oftalmologicas (Bavelier
y Shawn Green, Universidad de Rochester).

Cognitivos:
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Varios autores que analizan los efectos cognitberdran su atencion principalmente en
la solucion de problemas y en las estrategias tiga@ién, entrenamiento de la memoria,
atencion visual selectiva y percepcion espacial.

En el campo de lo cognitivo destacan las obsernasi de Marqués y Silvern, segun los
cuales jugar con videojuegos desarrolla el razosatmiy la competencia para usar la l6gica, al
tener que generar y aplicar estrategias cognitasat® para administrar recursos (armas, dinero,
vidas...) como para prever comportamientos y trazérategias de actuaciéon que permitan
afrontar las situaciones problematicas que se pi@sen la pantalla, asi como generalizar esas
estrategias cognitivas a otras pantallas y jue@osenfield y Turkle abordan el tema de la
solucion de problemas desde el punto de vista dendaccion, apuntando la capacidad
formadora de los videojuegos al hacer que los jogesddescubran por si mismos las reglas a
partir de casos particulares. Greenfield y Laubediante un experimento intentaron comprobar
si éste método de busqueda por induccidon servia gmeparacion informal al pensamiento
cientifico y técnico. Posteriormente Greenfieldm@goni, Ercolani et al corroboran la anterior
hipotesis, matizando que los usuarios de videogiggmbién utilizan la deduccion en la
solucion de problemas. Perriault, que centra suBlee®s en los conocimientos
procedimentales, se hace eco de otra interpretacabre este mismo tema, al considerar las
investigaciones de Robert Lawler, segun las cualasdo los usuarios juegan ponen en practica
un proceso de abduccién mas que de induccidn.

En general podemos concluir lo siguiente de lowfas mencionados
Aspectos positivos:

* El jugador se implica, toma decisiones y ejecutaoaes. Ademas, percibe que su
esfuerzo se ve recompensado.

» Potencian habilidades psicomotrices

* Se adquieren conocimientos (lenguajes especiftodolos, técnicas...)

* Proporcionan un sentido del dominio, control y cimgnto del que algunos
jugadores pudieran estar faltos en sus vidas, anguson la solucion para ningun
problema. En muchos casos reporta un aumento detdestima y reconocimiento
social por parte de los amigos.

* Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaei® espaciales y temporales o de
gravedad.

» Favorecen el desarrollo de la coordinaciéon ocularagnensefian habilidades
especificas y ayudan a "aprender a aprender".

Aspectos negativos:

* Pueden provocar que se les dedique un tiempo gespronado, abandonando otros
guehaceres.

* Los jugadores asiduos a los juegos violentos pug@desentar una conducta mas
agresiva, impulsiva y egoista. Los juegos violemoeden predisponer a aceptar la
violencia con demasiada facilidad.

. Algunas personas con sintomas de fobia sociakailiesas tecnologias como
refugio y defensa de su problema. Corresponde fantia controlar su uso, de
manera que no interfieran negativamente en losliesto en su desarrollo personal.
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» Los videojuegos de contenido agresivo no son rendatdes, pues generan ansiedad
y sentimientos hostiles, al menos a corto plazoeilsten estudios que reflejen esto
a largo plazo".

4. Dispositivos de juego:

Eyetoy:

El Eyetoy es un periférico creado por London Siymdira la PlayStation 2 se trata de una
camara que permite que el jugador interactie cajuéoaparece en la pantalla, convirtiendose
en el protagonista del juego y controlando lasca@s con sus propios movimientos.

DDC (Dance Dance Revolution):

Una de las compafilas pioneras en este tipo déatimas fue Konami Digital
Entertainment America, que con su videojuego Ddymece Revolution (DDR) convulsion6 el
mercado de los arcade. En este caso, las perser@dogan en una plataforma cuadrada que
tiene una flecha en cada esquina para sefalailaatinjo, izquierda y derecha. Al mismo
tiempo que en la pantalla se mueve una flechanabrile una cancion, los jugadores tienen que
situar sus pies en las flechas correspondientésplataforma

GameRunner first-person shooter treadmill controlle:

Este dispositivo consiste en una cinta andadorés que el usuario debe correr si quiere
mover al personaje del juego. Como su propio noriahiea, este dispositivo esta orientado a
los “first-person shooter”, para los cuales incluyecontrol en el cuadro de mandos de la cinta
andadora con el que poder usar con precision fagsalque presentan este tipo de juegos.

Pistolas:

Debido a la amplia variedad de este tipos de difpos no mencionamos ninguno en
concreto y Aunqgue este tipo de accesorios no esidenado por todos como un dispositivo que
implique movimiento, fue el primer elemento de ¢msola que lograba que acciones indirectas
influyesen en el transcurso del juego (La efectididle la pulsacion del gatillo dependia de
donde apuntase la pistola).
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Survival Horror

Garcia Carrillo, Antonio Alberto
(konducktor@yahoo.és

Resumen:

El Survival horror es un género de videojuegosatarezado por ser aventuras de terror ideadasgmdmacoger, en
la medida de lo posible, a quien las juegue, y daigrincipal objetivo es sobrevivir.

Este género se sirve distintos elementos para areaatmdsfera de terror; el protagonista sueléacaon poca
libertad de movimientos y escasos recursos paraluotha aventura, de ahi el nombre survival ("supencia”,
en inglés). Las historias de estos titulos tragamas oscuros, sobrenaturales y violentos pareeidios propios de
una pelicula de terror. Otra caracteristica basteamun es la presencia de puzzles o acertijosrpacdver a lo
largo de la historia, que generalmente requierenaapacidad de investigacion y observacion detalfsd parte
del jugador. El presente trabajo intentard realiman aproximacion a este género, describir susosasg
fundamentales, las sagas de videojuegos principaleda descripcion de sus tramas y sus posiblesildciones
con el cine.

Palabras clave
Terror, Supervivencia, Violencia, Muerte, Cine.

Caracteristicas del género Survival Horror

En este tipo de videojuegos, el objetivo principal jugador es basicamente sobrevivir,
comunmente luchando contra zombis y/u otros elemselsbbrenaturales, tipicamente en
ambientes claustrofébicos en los que nos situammopegspectiva de tercera persona. No
obstante, el término Survival Horror se usa tardoapel tema del videojuego, como para el
estilo de juego, tomando elementos de diversosrgeéneomo las aventuras graficas, rol o
juegos en primera persona. Los juegos de tipo siweecia tienen denominadores en comun
como la violencia, oscuridad y aspectos sobrenatiq@ara aterrorizar al jugador, con temas
tipicos de peliculas de terror.

Otra caracteristica es el uso de puzzles que edprgdebe ir resolviendo a lo largo de la
aventura para avanzar, descubriendo nuevas ruiéia®o encontrando elementos que permitan
abrir puertas como llaves o palancas. Comiunmeatestasez de recursos en el jugador se
utiliza como elemento basico en la aventura pavdumir desasosiego; el jugador se ve limitado
en el numero de armas, municion y salud, obligandoéxplorar nuevos parajes o estancias de
un inmueble, con el sentimiento de que se encusntmy desprovisto de elementos con los
gue defenderse. Los lugares por los que se muepersbnaje suelen ser desconocidos de
antemano, aumentando el sentimiento de desconfia@islamiento. En algunas ocasiones se
nos mostraran mapas que nos ayudaran a proseguigriéura, normalmente en zonas “seguras”
habilitadas a tal efecto en las que podremos ctamsel inventario o guardar la partida, sin
miedo a ser atacados. No obstante, en ocasionesgisten tales zonas seguras y los enemigos
podran atacarnos en todo momento, no dandonos miinurto de respiro y aumentando de ese
modo la tensién del jugador.

Comunmente, la mayoria de los videojuegos de &sterg son de un solo jugador. En ellos, el
jugador suele encontrarse armado, pero no tanaimado como en otros géneros como por
ejemplo los “shooters” en primera persona, por de @ menudo es preciso escapar de los
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enemigos antes que enfrentarse a ellos, sobre doaledo aun no estamos suficientemente
armados o0 nuestra municion escasea.

Existen varias técnicas usadas por los desarrotadde videojuegos para hacer parecer al
jugador mas indefenso, como por ejemplo que eldogae vea obligado a luchar contra

monstruos escalofriantes con armas no convencwnade ejemplo que se vea obligado a usar
un palo que se acaba de encontrar en lugar deflanaiaumentando considerablemente el
namero de enemigos Yy/o su tamafo; también nupstsonaje podria ser un anciano que casi
no puede moverse o0 un nifio pequefio para aumertaees8miento de inseguridad.

Historia

En el inicio de los 90 comenzé la introduccion denlecanica de juego que se encuentra
actualmente en los ejemplos del género. El térifsoovival horror” fue usado por vez primera
en el videojuegdresident Evjlpublicado en 1996; en él, en la versién japomktguego, se
etiquetd en portada el término “survival horroriegno existia previamente. Ademas, mientras
el juego cargaba se mostraba la frase “Entra eruado del survival horror”. No obstante, éste
no fue el primer titulo con las caracteristicaspf@® de este género, aunque si fue el que lo
populariz6. Otros juegos anteriores coBweet HomeClock Tower: The First Feap Alone in

the Darktuvieron una clara influencia en la creacion dsitRmnt Evil. EI ejemplo mas temprano
de este género pudiera ser el judgmunted Houseestrenado en 198Alone in the Dark
introdujo elementos novedosos, tanto graficos coelativos a la mecanica del juego, que
fueron usados posteriormente Resident Evjlcomo el uso para los escenarios de vistas de
camara estaticas pre-renderizadas, en el que pggsonobjetos eran generados dinamicamente
mediante modelos poligonales renderizados. Esgojtambién introdujo tipos de movimientos
del personaje y esquemas de lucha usados postentanNo obstante, edlone in the Dark,

las escenas de accidon eran mucho mas escasas yandehlos enemigos no podian ser
derrotados directamente, teniendo que evitarldsrale mas astuto que ellos, y siendo el juego
mas orientado a la resolucion de enigmas y acertfpdros juegos com@lock Tower, Silent
Hill o Sirense enfocaron en el terror psicolégico, mas guka eiolencia y en la confrontacion
directa de adversarios, dando la sensacion de agarmulnerabilidad del protagonista.

Titulos y sagas relevantes

2t Saga Silent Hill
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2 Saga Resident Evil

Wy

Figura 2. Escena de Resident Evil

2 Saga Alone in the Dark
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Parasite Eve (1998)
Deep Fear (1998)
Eternal Darkness (2002)
The Thing (2002)
Project Zero(2002)
Clock Tower 3 (2003)
The Suffering (2004)
Obscure, (2004)
Forbbiden Siren, (2004)
Project zero 2, (2004)
Haunting Ground (2005)
Kuon (2005)

Cold Fear (2005)

Dead Rising (2006)
Forbbiden Siren 2 (2006)
Rule of Rose (2006)
FEAR (2006)
Penumbra: Episode one (2007)
Vampire Rain (2007)
Obscure 2 (2007)

PC - BioShock (2007)
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El Survival Horror y el cine

El cine toma a menudo como inspiracion al mundoviielojuego para realizar peliculas, y esto
ocurre cada vez con mayor frecuencia. De un modicplar, existen actualmente peliculas
basadas directamente en el género del SurvivaloHerincluso con los mismos nombres que
los videojuegos en los que se basan. Es el caResldent EvjlSilent Hill o Alone in the Dark

No obstante, las peliculas frecuentemente difibestante del argumento del videojuego y ello
puede hacer que los fans de los videojuegos puselatirse en cierta medida decepcionados
cuando se encuentran con una pelicula basada pregu preferido que no cumple con las
expectativas creadas. Al ser un género de teasméliculas basadas en estos juegos se basan
en ellos para realizar peliculas también de teBPescribiremos en mayor detalle en el trabajo
estas peliculas. Algunos imagenes de peliculas:

= I i |

Figura 4. Figuré 5. Escemte la pelicula Resident Evil  Figura 6. Alone ithe Dark

Cartel promocional de
Silent Hill
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Casual games

Maria Navas Sanchez
(maria info@hotmail.com)

Resumen

El mundo de los videojuegos ha puesto sus ojosiaruavo horizonte: los casual gamédsa casual game es todo
aquel juego facil de aprender y que esta dirigidmgublico poco experimentado en videojuegos. Bstamte
pueden ser jugados por todo tipo de publico y dshdneestan proliferando en plataformas como XBOX, 360

orientada a jugadores de gran dedicacion. Prinoipete se tratan de juegos tipo puzzle, cartasaalascsencillas

Las plataformas mas populares para este tipo dmsuson el PC y los mdviles. La irrupcién de XBOKeL
Arcade supone también una buena oportunidad paeatip® de juegos que se iran extendiendo al rdsto
plataformas online de las consolas de nueva gabarac

El modelo de negocio se basa en el concepto “tdybary” a través de internet, que permite jugana wersién
reducida del juego para después comprarlo si l@reeqcia ha sido positiva. Esta demo suele seren bnos
cuantos niveles del juego final, o directamenteego final con un tiempo limite para disfrutarée

El estudio de este nuevo “fendmeno” resulta intarEsde tratar ya que origina un nuevo concepsedabr de los
videojuegos.

Palabras Clave
Juegos casuales, Jugador casual ,Juegos online.

Introduccién

La industria de los videojuegos ha descubierto ueva mercado. Los juegos casuales (u
ocasionales) han pasado de ser una pequefia pdecianindustria a convertirse en unos de las
areas mas importantes en los afios venideros dek.skos expertos anticipan que el mercado
sobrepasara los 2000 millones sélo en Estados Enido

En los ultimos afios, han surgido miles de juegssialas en la red, ademas de versiones para
moviles y consolas. El negocio de los juegos dasuesta en que llegan practicamente a todos
los sectores demograficos. El clasico perfil deaflay casual corresponde a una mujer de unos
cuarenta afios, pero cualquiera puede ser un jugaaiwal: hombres, adolescentes, nifos,
universitarios, mayores...incluso los conocidos @gugadores hardcore se toman un descanso
para jugar a clasicos casual games como el solibalas versiones on-line de pokér y billar. En
definitiva, jugadores casuales podemos ser TODOS.

El Solitario de Microsoft, que viene incluido conintfows, es conocido como el primer juego
casual exitoso, y fue particularmente jugado partgeque trabajaba con Windows en sus
oficinas. Las siguientes versiones de Windows yerlon Buscaminas, y una vez que Microsoft
descubrio el éxito del Solitario lo evolucionaramncversiones como Solitario Spider y Free
Cell.
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Si ninguna duda, gente de todo el mundo juega gofueasuales mas que a otro tipo de
videojuegos. La distribucion online de este tipquigios ha jugado un papel muy importante en
el crecimiento en el sector de los juegos casud8iemndo la red la Unica plataforma para la
creacion, monetizacion, y promocion de los conteside los juegos, la industria ha creado un
nuevo canal conducido unicamente por la demandasdeonsumidores. Existen infinidad de
paginas dedicadas a los juegos casuales y esti@&n smeontarse en los puestos mas altos en los
rankings de visitas a sitios webs. La facilidadlaéistribucion a través de internet ha hecho
gue los juegos casuales sean accesibles a todddipersonas (particularmente mujeres) , que
nunca se considerarian jugadores, personas qea sarcomprarian una consola.

Los juegos casuales se caracterizan normalmenteteper pocas y simples reglas, y un
llamativo disefio, haciendo que sea muy facil cormeazugarlos. No requieren un compromiso
a largo plazo, o habilidades especiales para joggrtienen, comparativamente, bajos costos de
produccion y distribucién para los productores.

Los juegos casuales cambian “las reglas del jueaqudrecen nuevos modelos de negocio como
"try-and-buy” (prueba antes de comprar), se raiteveel disefio y la implementacion de los
juegos (llamativos y simples), se sirven de atrasttecnologias basadas en internet (Web
Browser Games, Downloadables games, Downloada#eat€with Web-Based Services), etc.

En definitiva una nueva mina que explotar y a dosglencaminan las principales empresas de
la industria de los videojuegos sus futuros prasct

Referencias Bibliograficas
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Técnicas graficas en videojuegos actuales

De la Fuente Ranea, Benjamin
(yosoymin@gmail.com)

Resumen
Este documento resume mis dos ultimos afios deierpir profesional en el campo de los videojuegus
concretamente en el desarrollo de motores grafii@tendo asi mostrar las Ultimas técnicas grafisadas en los
videojuegos actuales, asi como ciertos aspecttzsajgimizacion de los motores graficos y su diséf@s técnicas
que se muestran usan la tecnologia de pipelinggr@ble mediante shaders para el caso concretarel&X®D.
Veremos tanto el procesamiento de vértices pa@upiodeformaciones y otros efectos, como procesamide
pixeles para simular efectos de iluminacion y t&mlalgunas técnicas de procesamiento de imagemesc&da
técnica se indicara qué mejoras afiade al resuadal, cbmo implementarlas con sus posibles vianas e ir4
acompafiada de esquemas explicativos, screenstmolssc@sultados y posiblemente algo de cédigo-enyZo
HLSL debidamente comentado.

Palabras clave  pixel vertex shaders testuras filtros

1. Introduccion

Con el imparable crecimiento de la potencia dddgstas graficas en los ultimos afios se estan
llevando a cabo técnicas de renderizado que hastraento eran impensables de hacer en
tiempo real, y sélo los programas ofline renderingcomo el 3dStudio MAX, Maya y otros
similares lograban, tardando varios segundo o roéeh generar un fotograma completo.

En este documento presento muchas de las técriadasien los videojuegos actuales que dan
resultados gréaficos impresionantes y en algunosscamly cercanos a la realidad. Todas estas
técnicas se aprovechan de la aceleracion hardwanéistrada por las tarjetas de video de
altima generacién que, ademas de una potencia enpara el procesamiento de veértices y
texturas, permiten programar ciertas partes dedecguafico tipico de OpenGL o Direct3D. Los
lenguajes de programacioén usados para estos pragregsiben el nombre de lenguajes de
sombreadoghading languag@sEn los ejemplos de este documento usaré HLSgh(Hevel
Shading Language) de Microsoft, que es muy parexi@acon alguna que otra extension y tipos
especiales.

En el primer apartado presento las ideas basidasedderizado de gréaficos tipico, para asi
entender mas facilmente cada una de las técnieagjug cada una de ellas se centra en
diferentes partes del cauce gréfico o pipeline, Algiunas técnicas trabajaran exclusivamente a
nivel de vértice, realizando transformaciones egjeg para producir efectos de deformacion;
otras técnicas se centraran en el espacio de impgeauciendo el color final de los objetos y
otras tendran impacto tanto sobre los vértices ctoaqixeles, siendo necesario pintar los
objetos varias veces para conseguir el efecto degeate es el caso de las sombras).

Todas estas técnicas son independientes entrersijtigndo implementarlas por separado y
activarlas o desactivarlas en funcion de las cdpdeis del equipo final donde se ejecute el
juego, y de esta manera conseguir la mejor relamabdad/rendimiento.

2. Principios basicos de los graficos en tiempo rea
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Los datos que se usan hoy en dia para represectmas tridimensionales en los videojuegos
son principalmente de dos tipos: los poligonos sy texturas. Los poligonos, formados por
vértices, dan forma a los objetos de la escenamintar demasiado detalle, ya que para eso se
usan las texturas que dan informacion del cololadmiperficie y otras caracteristicas como la
rugosidad o la capacidad de reflexion, etc.

A la hora de pintar una escena 3d se siguen ursas pauy bien definidos por el pipeline que es
muy similar para OpenGL y Direct3D (véase la figlijaLo primero que se hace es suministrar
la informacion de vértices y poligonos a un pequefograma llamado vertexShader, que se
encargara de proyectar la posicidén de cada vétibee la pantallavertex ProcessijgDurante

el Geometry Processingina vez que se conocen las coordenadas delevédipuede saber si
éste esta dentro o fuera de la pantalipging), y se procede a descartar todos aquellos vértices
que no sean visibles. De la misma manera se elimlasacaras ocultas que no “miran” hacia la
camara lpackface cullinly A partir de los poligonos proyectados en paatsdl asignan pixeles
de la pantalla al interior de cada poligonas{erizacion. A continuacion entramos en la etapa
de Pixel Processingen la que se calcula la informacién relativa dacpixel interpolando los
datos procedentes de los vértices que componenligiopo correspondiente. Estos datos se
suministran a otro programita llamado pixelShadag se encarga de decidir el color final del
pixel usando texturas, y otra informacion globalalescena como puede ser la posicion de la
luz mas cercana. En la ultima etapax€l Renderinyse realiza la mezcla del color del pixel
actual que hay en pantalla con el que produjoxalhader usando el canal alpha de los colores
como factores de mezclalfha blending También se realizan tests de visibilidad, ealies el

test de Z, que se ayuda de un buffer con la migsalucion que la pantalla para guardar la
informacion de profundidad del pixel actual y astidir si el nuevo pixel esta por delante (y por
tanto es visible) o por detras.

Vertex
Data
Vertex Geormetry Pixel Pixel
Tessellation = Processing g Processing > Processing e Rendering
Primitive
Crata +
Texture
Sampler
Texturad
Surface

Figura 1. Pipeline grafico de Direct3D

El crecimiento de potencia tan brutal que estareex@ntando las tarjetas de video actuales se
debe sobre todo a la facilidad de paralelizar dasas del pipeline. Se pueden ejecutar varias
instancias de vertexShader o pixelShader paras/aadices o pixeles de manera simultanea
dado que no hay dependencia de datos entre ekossta manera se puede aumentar el nimero
de unidades de proceso de la tarjeta de una maektavamente facil con el consecuente
aumento del rendimiento. Esto hace que podamoajarabon un mayor nimero de poligonos
en las escenas, mayores resoluciones e iluminaciorés complejas y realistas, asi como
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efectos de postproduccion como pueden ser el HDgh(Binamic Range) o el DOF (Depth
Of Field), que dan sensacion de deslumbramientesgrfoque respectivamente. También cabe
destacar el aumento en la capacidad de las mendwiasdeo, asi como sus velocidades, en
beneficio del nUmero de texturas y la calidad deésmas.

3. Resumen de las técnicas gréaficas

Muchas de las técnicas que veremos a continuagigeredemasiado trabajo por parte tanto de
la CPU como de la GPU (Graphics Processing Unit) Jgpque a veces es conveniente hacer un
disefio que maximice el paralelismo entre ambas.ddaytener en cuenta que la CPU y la GPU
trabajan de manera independiente, y que cada \esuquinistramos datos a la tarjeta de video
o cambiamos su modo de funcionamiento estamos gaodo una sincronizaciéon entre la CPU
y la GPU, lo que hace que una de las dos espeue éagtra termine. Esto es inaceptable si
gueremos conseguir grandes tasas de frames pondeed&#PS), cosa muy deseable en
aplicaciones interactivas como los videojuegosa Ranseguir esto los motores 3d se disefian
separando todo el calculo o procesamiento inteaanom@cion de personajes, fisica, inteligencia,
chequeos de visibilidad, etc.) del set up de lget@rde video (mandar vértices, matrices,
texturas y otros datos necesarios para el renBer)esta manera hacemos que los puntos de
sincronizacion se agrupen todos juntos y el resbtiémpo la CPU y la GPU trabajen
intensivamente hasta que llegue el momento derpitta frame. Ademas con este disefio se
puede sacar partido de las CPUs con multiples asiciridiendo hacer parte del procesamiento
interno de manera constante en hilos separaddsldedrincipal, como por ejemplo la toma de
decisiones por parte de la IA.

3.1. Procesamiento a nivel de vértice
A continuacion listo las diferentes técnicas relaadas con el procesamiento de vértices y una
breve descripcion de las mismas.

3.1.1. Instancing

Se trata de dibujar cientos o miles de objetos sgieencuentran repetidos en la escena
aprovechando al maximo el ancho de banda del bu8 A®CI-Express. Para lo cual sélo se
envia una sola malla a la GPU y por otro canaddst) se manda la informacion propia de cada
instancia, como por ejemplo la posicion, color,nzagion, etc. Su uso mas comdn es para
publico en estadios de futbol, objetos repetidograndes estructuras, etc.

3.1.2. Skinning

Antiguamente se usaban mallas separadas parantéfengartes de los personajes animados, por
ejemplo el brazo y el antebrazo, lo cual generali@nes (en el codo) poco realistas. Hoy en dia

se usa una sola malla para todo el personaje gtiag@un sistema de huesos (bones) asociados
a los vértices, se le trata de dar una aparienciintia a la piel de los personajes.

3.2. Procesamiento a nivel de pixel

Ahora veremos técnicas que calculan el color da péxel y permiten dar mayor realismo a las
superficies de los objetos, o también simular efedpticos o fisicos del medio en el que se
encuentre la escena (filtros).

3.2.1 Multitexturas
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Esta técnica es una de las mas simples, pero cenfigenos resultados. Se trata de usar
diferentes texturas para representar el materialndebjeto mezclandolas segun su naturaleza
para conseguir el color final del objeto en un putgterminado de su superficie. Estas texturas
pueden ser difusa (color de la superficie en caoopsin sombrear), especular (capacidad de
reflexion en cada punto), lightmap o shadowmapofmacién de iluminacion precalculada),
environment (cubemap con el entorno que rodea jetalprecalculado), normalmap (que se
explica en el siguiente apartado), o cualquierut@xique proporcione informacion sobre la
superficie del material a pintar.

3.2.2. Normal mapping

Se trata de suministrar informacion de la rugosideda superficie en una textura, por lo que
entraria dentro de la técnica de multitexturasp @& ha separado para explicarlo con mayor
detalle. Esta textura contiene en cada texel (pi@ed textura) un vector normal que modifica al
vector de la superficie interpolado entre los eégidel poligono, para conseguir un efecto de
iluminacion mas realista y hacer que ciertas pattels superficie aparezcan sombreadas debido
a que la luz no incide directamente sobre ellas.

3.2.3. Displacement mapping (parallax)

Va mas alla del normal mapping, aunque la idedres#as. Se trata de suministrar una textura
de normalmap junto a la que se codifica un mapaltdeas, de manera que no solo sabemos la
orientacion de cada texel sino que también sabdémalso o profundo que es con respecto a la
superficie basica del poligono (que es plano). dgama técnica de raycasting (una busqueda
binaria a lo largo de un rayo) se consigue veregtltreal que le corresponde a un pixel en
pantalla, dando sensacién de que las partes nadsdaltuna superficie ocultan las mas bajas que
se encuentran detras de ella.

3.2.4. Filtros de postproceso

Estos efectos se caracterizan por trabajar candgen de la escena final 0 una composicién de
la misma para hacer un procesamiento de la imagemseguir ciertos efectos. Por ejemplo se
puede hacer un desenfoque muy intenso de las namasluminadas de una escena (luces de
farolas, sol, fuego, etc) y sumarlo a la imagemlfimediante blending, consiguiendo de una
manera muy sencilla el efecto de deslumbramientgo Aas sofisticado podrian ser efectos de
motion blur (sensacion de velocidad), HDR o DORed&on de bordes, etc.

3.2.4.1. HDR

Este efecto consigue simular los efectos de deskmibnto de una cAmara o del ojo y también
el efecto de ajuste del tamafio de la pupila trasambio de iluminacion repentino. Para ello
realiza mdltiples filtros de postproceso en caddframero debe calcular la intensidad del
fotograma actual y compararlo con el del fotogramirior, de esta forma ajusta la cantidad de
intensidad luminosa que se mostrara en la imagahyique paulatinamente se ira reduciendo o
aumentando para simular la pupila de un ojo. Coa etensidad se escogen las zonas de la
imagen que deslumbran y sobre ellas se calculaeganfoque (bloom) y un destello que se
afadiran sobre la imagen final. Es un efecto msyoso pero da muy buenos resultados.

3.2.4.2. DOF

Este efecto simula el desenfoque que sufren lostadbdemasiado cercanos a la camara o los
muy lejanos cuando el enfoque de la camara estéadenen los primeros planos. Se usa una
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especie de Z-Buffer adicional que almacena la pdifiad de cada pixel y de esta manera se
puede determinar qué regiones deben ser borrasadgs no.

3.3. Procesamiento mixto
Las técnicas de procesamiento mixto usan proces&nianto a nivel de veértices como de
pixeles. En este documente sélo presentaremo$osrehadow maps.

3.3.1 Shadow maps

Las he categorizado en el procesamiento mixto gaegigen hacer calculos y transformaciones
de los objetos (vértices) para proyectarlos entextara intermedia situando una camara ficticia
en la posicion de la luz. Una vez tenemos estait@xton los objetos que proyectan sombra
dibujados desde la luz (puede haber mas de unamiances habrad mas texturas) pasamos a
dibujar la escena normal, haciendo llegar a lostobjque reciben sombra dicha textura. En esta
textura guardaremos la distancia de la luz a caa ¢e l0s objetos, y asi a la hora de dibujar la
escena, podremos saber si el pixel que estam@ngmesta mas cerca o mas lejos de la luz que
lo estaba su correspondiente texel del shadow rBamsta mas cerca evidentemente esta
iluminado y en caso contrario esta tras un objetecipe sombra, por lo que debe oscurecerse.
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Motores Gréficos: una breve descripcion

Jorge Nufiez de Castro Cobo
(jorgenunhez@gmail.com)

Resumen

Este articulo pretende dar una visién general slenlatores graficos, sus principales caracterisjiedgin ejemplo
de ellos, dando una vision de las caracteristitgdeimentadas por ellos y ejemplos videojuegos imeigados
con los mismos.

Motores Graficos, razon de ser

Puesto que hoy en dia, en multitud de platafors@sla especial importancia al aspecto visual
de un videojuego, es preciso crear aplicaciondserims, funciones... que ayuden a los
programadores a poder realizar mejores graficendsi esta labor menos tediosa.

¢, Qué es un motor grafico?

Un motor grafico es un conjunto de tipos y funcerfibreria) de alto nivel, destinados al
manejo eficiente de graficos en 3D.

Un motor gréafico debe permitir realizar accioneseptes y eficientes de la forma mas facil
posible, intentado abstraer al programador derolslgmas subyacentes.

Caracteristicas

(Nota: se podran ampliar las caracteristicas sdgsirposibles cambios en los ejemplos de
motores graficos).

Existen un gran diversidad de motores graficosacam con sus ventajas e inconvenientes.
Alguna de las caracteristicas mas relevantes eptes en la mayoria de los motores graficos
son las siguientes:

-Renderizado:

Proceso de calculo destinado a generar una imagetexturas y luz desde un modelo.

Los procesadores entienden las graficas como coadds en un plano cartesiano de tres
dimensiones.

-Arboles BSP o arboles de jerarquia:

Es un método para determinar qué superficies deuntdo, y qué objetos, estan realmente en la
escena en momento dado y su organizacion en elon@gdsuele utilizar para los objetos del
desecho en é&reas ocultas, también entre sacamasrgmucir el proceso del Al (Inteligencia
Artificial) y de la animacion y en el trazado dgoa.
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llustracion 1: Arboles BSP

1.A es la raiz del arbol y de todo el poligono.

2.Sedivide AenByC.

3.SedivideBenDYyE.

4.Se divide D en F y G, que son convexos Yy se eovi en hojas del arbol.

-Radiosidad:

Es un conjunto de técnicas para el calculo deulaiiiacion global que tratan de resolver el
problema basico de la renderizacion de la formanegissta posible.

La idea en que se basa principalmente es en buscaguilibrio entre la energia que es emitida
por las fuentes de luz y la que es absorbida pooligetos de la escena.

-MipMapping:

Técnica de manejo de las textura que consistenen teapas MIP, son colecciones de imagenes
de _ mapa de bits que acompafian a una textura prinpgi@ aumentar la velocidad de
renderizado y reducir sus artefactos. Asi confanogeacercamos a un objeto, éste gana calidad.
De la misma manera tendran un nivel bajo de regbidos objetos alejados.

-Mapa de Luz (lightmaps o shadomaps):
Son texturas que se aplican mezclandose con @eadrata de texturas de baja resolucion
afadidas a las caras de una escena en 3D.

-Sombreado de Gouraud :
Técnica rapida que calcula la luz para los vértiteean poligono, y para el resto de la superficie
se simulara interpolando los colores de vérticépalégono.

-Sombreado de Phog:

Técnica de sombreado liso que se acerca a al su@arfirva iluminada por una interpolacion
de los vértices normales de un poligono mediansaperficie.
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-Correlacion de relieve (Bump mapping):
Técnica de perturbaciéon de la superficie de ungpalh, se suele utilizar para simular
superficies arrugadas o con relieve.

Ejemplos de motores graficos

(Nota:Se expondran las caracteristicas de cadadenellos asi como ejemplos de juegos
implementados con estos motores graficos, si akydedos ponentes describe algin otro motor
gréfico también se podria introducir en este afdajta

-Crystal space
-Ogre 3D
-Unreal
-Genesis 3D
-Torque

Referencias Bibliograficas
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(Crystal sapce, 2007) http://www.crystalspace3dmain/Main_Page

(GameDev, 2007) http://www.gamedev.org/

(River Charles, 2006) GAME PROGRAMING Gems 6. BSRHfhiques, paginas 49-68
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Mdasica en los videojuegos

Saul Formoso Pérez
(Nebu.F1@gmail.com)

Resumen

Desde que se crearon los videojuegos en los afida Asica siempre ha estado fuertemente ligagloos. En

una primera época, su funcién era simplemente rsdeviacompafiamiento durante la partida. Se creéstilo

musical muy peculiar durante estos afios. Postegiaien con la evolucion de las tecnologias y la esiga de los
videojuegos, las melodias cobraron mucha imporadentro de ellos, tomando fuertes influencias dadges
compositores dedicados al cine.

En el presente estudio se examina tanto la formguenla musica involucra al jugador en la actudlidamo su
evolucion a lo largo de estos treinta afios. Delnmismodo, se hace un recorrido por la tecnologidode
dispositivos de juegos relacionada con el sonidéryo ésta ha progresado con el tiempo. Finaimenémaliza la
relacién entre ambos mundos a través de videojudmyude la muasica cobra un papel protagonista.

Palabras clave
Muisica Sonido Composiciones Banda sonduggos musicales

0.- Introduccién

Muy poco se sabe sobre el origen de la musica, usustempre se le ha concedido gran
importancia. La muasica siempre ha estado muy ligattss sentimientos y a la belleza. Ya los
griegos la estudiaban hace mas de 3000 afios cfin dk& obtener patrones a seguir para
alcanzar su perfeccion y su hermosura. Sin embangaca estuvo al alcance de todos. Esta
situacion cambid desde la invencion del magnetafénas un siglo de evolucién, la musica se
ha convertido en algo que esta presente en eldia a

Los videojuegos por su parte también estan ligadasun efecto emotivo muy importante: La
diversiéon. Lo que empezd como un simple prograrf@nmatico que simulaba una partida de
tenis ha terminado creando una gran comunidaded miundial. En apenas 30 afios, el mercado
de los videojuegos ha sido protagonista de unaticsarexpansion.

Por todo ello, la fusion de la musica y los videgjos parecia inevitable, y no solo ello sino que
ha pasado a ser una parte muy importante denetate

1.- Forma en que involucran al usuario
Es dificil cuestionar la potencia expresiva de lasita. En los videojuegos la musica puede
tener desde la simple funcién de amenizar la siingoara evitar que resulte aburrida hasta la

responsabilidad de advertir a usuario del mediceleque se encuentra. Asi pues, podemos
clasificarla dentro de diferentes categorias.
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Musica de acompafamiento

Se utiliza para entretener al usuario mientrasz@alguna tarea. Dependiendo del género, ésta
puede ser la accion principal o alguna menos iraptet Se lleva utilizando desde que se
introdujo la musica en los videojuegos. Un ejempléenemos en la melodia del jue§pace
Invaders En este caso, tan solo acompanfa la situacioncquegael usuario no se canse. Otros
ejemplos los encontramos @ietris Super Mario BrosLos Simgmodo construccion)aran
Turismq etc.

Musica de ambiente

También cumple la funcion de entretener, pero @derealiza la inmersion del usuario en el
entorno. Se trata de canciones relacionadas cépoea en que se desarrolla la accion y con la
situacion en la escena. Por norma general son fasldanquilas, aunque depende del
videojuego. Encontramos ejemploskéroes of Might and Magic W¥nodo exploracion)Medal

of Honor Allied AssaultCommand & Conqueeetc.

Musica de tension

Su mision principal es producir inquietud en elargy hacer que esté intranquilo esperando
gue algo pueda pasar. Son canciones con un ritn réd@do y trepidante, comparable a
algunas peliculas de miedo y de suspense. Seautifizsituaciones de peligro en el videojuego
para que el usuario permanezca alerta. Algunospépsmos encontramos eBuper Pang
(cuando el tiempo para terminar el nivel se estbaedo), la sagiletal Gear Solid(cuando
saltan las alarmas), en muchas misioneBa@m etc. También podemos considerar los juegos
en los gue la cancion se acelera cuando se aaeqeligro, por ejempl®uzzle Bobble

Musica de accion

Se suele tratar de canciones con un ritmo masaaet normal y con muchos instrumentos,
cuya finalidad es advertir al jugador de que salenita en un momento importante del juego.
Con ello se consigue despertar el interés portlea@dn e inducirle cierto nerviosismo. Estas
canciones son tipicas en enfrentamientos de grpartamcia. Son ejemplos claros la s&gzal
Fantasy Metal Gear Solidambos en combates contra enemigos principales), e

Musica de resolucion

Suele ir ligada a la musica de accion. Su finalidadelajar al jugador una vez que la situaciéon
ha concluido. Se trata de canciones que transraigria, si la situacion termina de forma
favorable, o cierta tristeza, si se sale perdiettita excepcién comun, no relacionada con la
accion, se da al terminar el juego y en los coddiTipicamente son piezas muy calmadas que
intentan transmitir felicidad y un sentimiento deseinlace (despedida). Algunos ejemplos son
Final Fantasy(canciones de victoria y derrota en las batall8s)per Mario Bros(cancion
cuando Mario termina la fase y entra en el cajtiditr.

La importancia de la musica en los videojuegos attica solo en el momento en el que se
desarrolla la accion. Existen otras situacionesatable interés musical, ya que nos permite
saber qué tipo de videojuego es el que tenemostdeldor tanto, se debe destacar en primer
lugar la labor de las canciones en los menus, yamps dan una idea de lo que vamos a
encontrar mas adelante (comparemos, por ejemgdetnas de los jueg@rash Bandicoot
Commandos )l También cabe destacar la importancia que coénéotla cancién en la
presentacion dentro del videojuego como la dedlety ya que segun el tipo de musica elegida
nos podremos hacer una idea tanto de la trama detripo de publico al que va dirigido.
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2.- Evolucion de las obras musicales / 3.- Evolucidle las tecnologias

Es innegable la gran expansion y la gran evolugiéem ha protagonizado la informatica en los
ultimos 30 afos. Los videojuegos se han beneficthdtas constantes mejoras introducidas, y
del mismo modo lo ha hecho su musica.

En los afios 70, la masica se guardaba en discomilie y cintas de casetes, medios que se
deterioraban con el uso. Salvo casos excepciomalese usaron en videojuegos. Desde un
principio se opté por medios digitales, que poredigs entonces permitian un nimero muy
limitado de canales. Ademas, la escasa memoriapgseian los ordenadores de la época
limitaban aun mas las posibilidades de incluir rwaisn los videojuegos. Aun asi, cuando se
incluia musica, esta solia utilizar un Gnico cgaljunas veces dos) y solia tratarse de melodias
repetitivas que se reproducian en bucle y que lansestar presentes durante la accion dada la
escasa capacidad del procesador. A todo esto sabaula dificultad de componer las piezas
para los juegos, ya que por aquellos entoncesntepi@ ser programadas mediante cddigo, pues
no existian formatos de audio estandariza&pace Invaderg1978) yPacman(1979) son
juegos representativos en este estilo musical.

A principios de los 80, cuando los procesadore®rabgan y los costes bajaban, se desarrollaron
gran cantidad de arcades y de consolas domésbeasnismo modo, el nimero de canales
disponibles para sonido aumenté (hasta 8 canaledgenos arcades). Empezaron entonces a
surgir videojuegos con canciones polifénicas, cdmaxrk & Field (1983), aunque en éste no se
reproducia musica durante el juego, solo antespuls de él. Sin embargo, no pasaron muchos
afos hasta que finalmente se incluy6é durante elrd#® principal del juego. Algunos ejemplos
los encontramos eRaperboy(1984) yBubble Bobble(1986). Aun asi, las bandas sonoras
seguian constando de pocas piezas, muchas decettas y otras mas largas que estaban
disefiadas para reproducirse en bucle.

A finales de los 80, los videojuegos se disefialentipalmente para consolas y para maquinas
arcade. Los ordenadores, dada su escasa distribeitbs hogares, no poseian ain un amplio
catalogo. Debido a esto, la inversion para juego®@ era escasa, y eso también influia en la
calidad de su musica. Ademas, los dispositivosaéde no poseian una buena calidad. De
hecho, los sonidos en los ordenadores solian reprsd usando el altavoz interno. Esto
obligaba a las canciones a usar un Unico canat&udor el hecho de escuchar una Unica pista,
las melodias de los juegos clasicos de gran égituedaron grabadas en la memoria de muchos
jugadores. Se pueden destacar juegos tales Poimme of Persig1990) yPrehistorik(1991).

Por aquellos entonces, las maquinas arcade conyabaon sistemas de sintesis de audio que
permitian a compositores no relacionados con arnimditica importar sus canciones a los
videojuegos de forma sencilla. Considerando tamlai@volucion constante en el tamafio de las
memorias y en el rendimiento de los procesadoeesniende que empezasen a surgir juegos
con bandas sonoras de numerosas piezas y de laagadh. Uno de los primero juegos en usar
esta técnica fu®ut Run(1986), que incluso permitia elegir la cancién gaequeria escuchar
durante la partida. Le siguieron juegos cohatris (en su version arcade, 1988Gplden Axe
(1989).
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Cuando a partir de principios de los 90 las tasjeiasonido empezaron a tener una distribucion
amplia en ordenadores, los juegos mejoraron corabbmente su calidad musical. Las
canciones dieron un salto hacia un nuevo mundo agbifidades en donde los sonidos
pregrabados, losamplersy el MIDI cobraron gran importancia. Muchos juegos incofpana
compatibilidad con diferentes tarjetas, aunque tdmipodian funcionar solo con el altavoz
interno. Gracias a todo esto, la musica fue protetg de una importante evolucion. Algunos
juegos, comdVolfenstein1992) yDoom(1993) incluian canciones para ambas plataformas.

Finalmente, a partir de mediados de los 90 empezarsurgir juegos con extensas bandas
sonoras originales. Esto vino motivado por el dedlary popularizacién de los formatos de
compresion de audio y por la distribucion de legps en CD, lo que permitia mayor memoria.
La musica cobraba ya una gran importancia dentreideojuego. Tanto es asi que empezaron
a comercializarse las bandas sonoras de formaendemte al videojuego (Japon fue el pais
pionero en esta practica). Algunos juegos cuyasldsmsonoras merecen mencion especial son
Final Fantasy VII(1997),Metal Gear Solid1998) yComandos 1(2002), este ultimo de origen
espafiol. Del mismo modo, todas las continuacioree®sias sagas incluyen grandes obras
musicales.

4.- Juegos musicales

En la actualidad, existen juegos cuya accion graicse desarrolla en torno a la musica. Por
norma general, se trata de juegos de género apzadgugadores ocasionales y que no siguen
una historia. Dentro de este campo, se han popathrilos juegosSingstar Guitar Hero y
Dance Factoryaunque este ultimo en menor medida.

Singstar(PS2 y PS3)

Se trata de una saga que vio la luz en Junio dé.ZD@tribuido a nivel mundial, el juego
consiste en cantar canciones de un repertorio amir la maxima puntuacion posible y
derrotar asi al contrincante. Se trata de un videyy bastante exitoso que ha publicado 10
versiones en algo mas de tres afos.

Guitar Hero (PS2)

Lanzado en Noviembre de 2005, fue un juego muydtarm por incluir como mando una
imitacion de una guitarra eléctrica. Consiste emireel madximo ndmero de puntos emulando a
un guitarrista que toca una cancion. Para elloebe thacer uso de su peculiar mando. Ademas,
incluye un modo multijugador en el que dos usuagesbaten para conseguir la mayor
puntuacion.

Dance Factory(PS2)

El objetivo de este juego, publicado en Septiendlere006, es conseguir la maxima puntuacion
haciendo bailar al jugador. Al igual g@Gaiitar Herg su peculiaridad reside en que no utiliza los
propios mandos de la consola sino una alfombraidds para tal fin. Ademas, el juego esta
disefiado para que el usuario le pueda introdusird&gcos de mausica y generarle sus propias
coreografias.
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Desarrollo de Videojuegos con XNA

Sergio Paque Martin
(pakesoy@gmail.cor)

Resumen

XNA aulna tecnologias interoperativas e intercanmbslde Microsoft para facilitar a estudiantes, iafiados y
profesionales la tarea de desarrollo de videojupgos PC, Xbox 360 y dispositivos mdviles. El obees ofrecer
a los desarrolladores de videojuegos mas tiempogedicarse a la parte creativa y de disefio degkbjlidad.

Palabras Clave
Videojuegos Indie  API Microsoft .NET

Resumen Ampliado

Antes de centrase en qué es XNA exactamente tengueoscharle un vistazo a DirectX, ya que
XNA esta construido sobre DirectX.

Antes de que existiera DirectX los programadorepielgos tenian que escribir codigo a
bajo nivel para comunicarse directamente con etiieare de sonido, grafico y con los
dispositivos de entrada. Con el objetivo de fawilita tarea de estos programadores y
homogeneizar el uso de diferente hardware surgiéctX. Cuando Microsoft lanzé el .NET
Framework surgio DirectX Manejado (MDX), el cuahem envoltorio para poder ser utilizado
con la nueva tecnologia .NET.

XNA es un paso mas en la misma direccion: aumelataproductividad de los
desarrolladores de videojuegos. Tras la experiedgaMDX, el XNA Framework fue
construido desde cero, al contrario que MDX quel&fiana capa méas al esquema de DirectX y
conllevaba una pequefia pérdida de rendimiento.

XNA es un término bastante genérico, al igual dNEET,, ya que a diferencia de DirectX,
no es soélo un conjunto de APIs, sino que tambiérniexme un entorno de desarrollo derivado de
Visual Studio (XNA Game Studio Express), una heresmia de creacion de audio (XACT) y
una herramienta para gestionar los recursos deayegio (XNA Build). Este texto se centrara
en el marco de trabajo de XNA (XNA Framework).

XNA (“XNA No es un Acronimo”) es un conjunto de hamientas proporcionadas por
Microsoft y enmarcadas en la tecnologia .NET paeilifar el proceso de desarrollo de
videojuegos, tanto para PC como para Xbox 360zartitio para ello el lenguaje C#.

En un principio XNA estaba dirigido a desarrollag®orde juegos independientes,
aficionados y estudiantes, para permitirles créaeojuegos de forma relativamente rapida y
sencilla, pero en un futuro espera lanzar una®edirigida a creadores de juegos profesionales
y estudios de juegos.
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Imagen 1. Vision general de XNA

Los dos principales objetivos que persigue el XNankework son:

» Hacer la programacién de videojuegos los mas inukpete posible de la
plataforma a la que ir4 destinado. Los juegos podjacutarse en PC, Xbox 360
y en un futuro en mdviles, y por lo tanto puede suigan pequefios diferencias.
El objetivo es que el 95% del Framework esté ndemadb entre plataformas.

» Simplificar el proceso de desarrollo de videojue@dbjetivo es poder empezar
a escribir el juego a los 5 minutos de empezar aggrpmar. No hay que
preocuparse de crear ventanas 0 manejar sus ngnsajeay que crear clases
para manejar los dispositivos graficos ni clasedeméaticas, no hay que
preocuparse de crear clases para cargar contemdel guego y hacerlo
consumible en tiempo de ejecucion, etc. XNA perraiteeder facilmente a los
dispositivos de entrada (teclado, ratén, gamepaal)aytarjeta grafica, asi como
controlar la reproduccion de audio en el juego waleso a los dispositivos de
almacenamiento para guardar y/o recuperar partidas.

A diferencia de otras librerias utilizadas pardedarrollo de videojuegos, tales como DirectX u
OpenGL, el XNA Framework se puede considerar uromgitafico en si y por lo tanto permite
a los programadores centrarse en lo verdaderanmaptatante: la creatividad, aislandolos de
las complejidades subyacentes tanto en softwar® @mhardware y reduciendo los costes de
desarrollo de los juegos sin que los requerimiedéogstos supongan un problema.

Un importante aspecto de XNA son los “Game Comptinantravés de los cuales se
puede afadir funcionalidad al juego en forma degsendependientes de software. Con esto se
afiade la posibilidad de que la comunidad de usuiale XNA desarrolle componentes que
pueden intercambiar entre si para facilitar aun laméseacion de videojuegos.
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Imagen 2. Capas del XNA Framework

Objetivos y contexto del trabajo completo

En el trabajo completo se intentara dar a congbix y sus posibilidades para el
desarrollo de videojuegos y se profundizara masedab capas del XNA Framework y las
distintas funcionalidades relacionadas con XNAaREmMostrar las capacidades de XNA se
puede acompanfar el trabajo con una demao.

Referencias Bibliogréaficas

(Nitschke, 2007) Benjamin Nitschke: ProfessionalAX@ame Programming: For Xbox 360 and Windows.

(Carter, 2007) Chad Carter: Microsoft® XNA™ Unleadh Graphics and Game Programming for Xbox 360 and
Windows.

Referencias Web

e http://msdn2.microsoft.com/en-us/xna/default.aspx

* http://blogs.msdn.com/xna/

+  http://creators.xna.com/
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Introduccion a OGre 3D

Tirado Granados, Gonzalo
(gonzalo_tirado@alu.uma.es)

Resumen

OGRE 3D es un motor de gréaficos 3D de codigo ahi&ts flexible y orientado a objetos, ademas de@seable a
multiples entornos como Windows, MacOS X o Linuxa Bido disefiado con la idea de hacer mas sentillo e
desarrollo de juegos 3D. Explota al maximo las lpbdades de las tarjetas graficas ya que bringerte para
vertex y pixel shaders, como HLSL (DirectX), GLSQpenGL) y Cg (DirectX/OpenGL). El motor estd muy
extendido y es muy valorado por la comunidad deigmodbierto, con él se han desarrollado muchosofsieg
algunos de ellos con caracter comercial.

Palabras clave
Motor Gréaficos OGRE OpenSource

Introduccién

Un motor hace referencia a una serie de rutinaprdgramacion que permiten el disefo, la
creacion y la representacion del juego. La analograel motor de un automovil es bastante
ilustrativa: el motor debajo del capd no es visjieo le da la funcionalidad al automévil que es
la de transportar. La misma analogia permite expldgunos de los aspectos que generalmente
maneja un motor de juego: las texturas y los ma&d@D serian la carroceria, pintura e
interiores.

Del mismo modo en que carroceria, pintura y extesiolo andan sin un motor, el arte y los
guiones del juego no funcionan sin un motor dequédn ejemplo de motor de juego seria el
motor grafico OGRE 3D, pero hay multitud de motorBsdemos encontrar unos cuantos
ejemplos de motores usados en la wikipedia (reféean la bibliografia).

¢,Por qué Ogre3D?

OGRE (Object Oriented Graphics Engine) es un matergraficos en tres dimensiones
multiplataforma. La principal ventaja de OGRE sobtes engines 3D es que es un proyecto
open source bajo licencia LGPL. Esto significa gquaiso es gratuito y solo existen unas pocas
exigencias para su uso.

OGRE esta disefiado desde el principio con la idek drientacion a objetos, por lo que su
interfaz es clara, intuitiva y facil de usar. Estgnifica que con OGRE podemos hacer juegos o
cualquier tipo de aplicacibn que requiera graficddimensionales que tenga poco que
envidiarle a la mayoria de motores modernos detadler.

Algo que hay que recordar es que OGRE no es unewiigefiado solo con los juegos en mente,
es un engine de graficos 3D general. Debido a €8ERE no trae soporte nativo para sonido ni
fisica, lo que no es un problema, ya que graci@semorme comunidad existente en Internet,
existen modulos especialmente disefiados para O@REyermiten tener estas facilidades.
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¢, Qué se puede puede hacer?

En si, OGRE puede ser usado para crear juegos,udd €s la idea de éste, pero,

deliberadamente, esta disefiado para proveer sélsalacion a las necesidades graficas. Aqui
se muestran algunas aplicaciones desarrolladas @QGRE, entre las que, ademas de
videojuegos, se incluye software educacional yggegfantiles:

FirstAid Sim

Simulador de Primeros Auxilios desarrollado por @wporks.

igura 1: FirstAid Sim
HCA : The Ugly Prince Duckling

Un clasico juego de aventuras para nifios de 7-1d5,afiroducido por Guppyworks en
Dinamarca.

Figura 2: HCA : The Ugly Prince Duckling
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Legend of the Dragon

Juego de accion de artes marciales basado endaasémada del mismo nombre, desarrollada
por Freak Frog, un pequefio estudio de Espafia.

Ankh

Es un juego de aventuras creado por la compaiiklBacsando OGRE, un trabajo realmente
notable en cuanto a disefio de personajes, amhigm&istoria.

-

-

Figura 4: Ankh
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The Blob

The Blob es un proyecto increible llevado a cabp ggtudiantes de la escuela de arte y la
universidad de Utrecht. El juego ha sido realizad@d meses por un equipo de 9 personas.

-

Figura 5: The Blob
¢,Como empezar?

Como se ha comentado, OGRE da mucho juego, ya emueitp la integracion con OpenGL y

DirectX. Ademas, se pueden desarrollar aplicacidaet para Windows como para Linux y

MacOS X. Por ello, se realizaran una serie de ialew sobre como integrar OGRE con

entornos de desarrollo como Visual Studio, Codeclts o Eclipse. Y la creacion de pequefios
ejemplos para distintas plataformas.

Trasteando un poco

Para finalizar, se profundizard en alguna facetiandetor y se intentara realizar alguna
demostracion de lo que puede ofrecer. OGRE3D satraniina serie de demos técnicas en las
gue se puede observar la calidad de los graficesegucapaz de manejar. Ademas, existen
innumerables extensiones que afiaden funcionalidadilzreria, de cuyo total se explicaran las
mas importantes.

Referencias bibliogréaficas

(Alternativas Libres, 2007) Alternativas libreSgre3D, web dedicada a la recomendacién de aplicaciopen O
Source, http://alts.homelinux.net/libreapp.php?it4-52007.

(Ankh, 2007) Deck13Ankh juego realizado con OGRE3D , http://www.ankh-gamom/, 2007.
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http://www.devmaster.net/engines/engine_detailm®®, 2005.

(Guppyworks, 2007) GuppyworksHCA : The Ugly Prince Ducklingjuego realizado con OGRE3D ,
http://www.guppyworks.com/hca_tupd.htn2007.

(OGRESD, 2007) Ogre3D.or§vhat Is OGRE, http://www.ogre3d.or@07.

(PUC, 2006) Creacion de VideojuegoJutorial Ogre3D Pontificia Universidad Catdlica de Chile,
http://www2.ing.puc.cl/~iic3686/Tutorial _Ogrel/odrbtm, 2006.

(Robertox, 2007) Robertoxdgre3D, http://robertox.wordpress.com/2007/04/04/0gre3007.
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(Wikipedia, 2007) Wikipedia:List of game engineslista en inglés muy completa de motores de juego,
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of game engine007.

(Wikipedia, 2007) WikipediaMotor de Juegphttp://es.wikipedia.org/wiki/Motor_de jueg@007.
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Origenes y clasicos de los juegos multijugador

Castellanos Ruiz, Daniel
(dcastellanosruiz@hotmail.cOm

Resumen

Los juegos multijugador han quedado lejos del pritReng”, aumentando en posibilidades con cada gado por las
tecnologias, tanto a nivel de hardware y softwamaa por el aumento en popularidad de Internet. IEpdster se
exponen los inicios de este popular apartado deidemjuegos, con millones de adeptos por todowrida, mostrando
la ramificacion de géneros dentro del tipo muligdgr, ejemplos de juegos actuales y algunas regier@s derivadas
de éstos, como estudios sobre los perfiles psimuégle los jugadores, echando también una mirada a aquellos
juegos que nos dieron tan buenos ratos en el pgsawlcarando lo que nos depara el futuro de estiéoroen ilusion.

Palabras Clave
Multijugador, Retos, Masivo, online

ORIGENES

El primer videojuego comercial que salio fue el émm Pong, que aparecio en la década de los 80
en un salon recreativo de California. Desde el Péwgy videojuegos han sufrido una continua
evolucién hasta llegar a las sofisticadas maquéeesanas a la

realidad virtual que ahora mismo podemos ver erhgisalones recreativos.

La posibilidad de utilizar un ordenador para jugarredes teleméticas comenzé en torno a 1979,
cuando un grupo de estudiantes de la UniversidadEsi®ex crearon una version informatica

multiusuario de un juego de rol llamado DragoneMazmorras, basado en el uso de textos
alfanuméricos, surgiendo asi las primeras comueslaiftuales.

El primer juego multiusuario que incorporé imagehesHabitat en 1986, creado por Lucas Films
Games y destinado para el Commodore 64. De €l esorgiposteriormente juegos como el
EverQuest, Asheron’s o Ultima Online.Pero la veatadevolucién de los juegos en red surgié en
1993 con la creacion de la World Wide Web. Los tissatenian la posibilidad de acceder
gratuitamente a versiones reducidas de videojugga ordenador con fines basicamente
promocionales, como es el caso de la primera emttegDoom.

Desde aquel momento en adelante, las nuevas cersolancorporado la posibilidad multijugador
online como una de las bazas basicas, dada su damigopularidad creciente, siendo ejemplo las
nuevas maquinas de las diferentes compafias:Pldiistation 3 y X-Box 360.

FORMAS DE JUEGO MULTIJUGADOR

» Hot Seat (literalmente "Asiento Caliente") estadalidad se usa en los juegos que se basan en

turnos, jugando en un mismo soporte los distinigsiglores por turnos (Ej: Heroes of Might and
Magic).
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» Simultaneo en un mismo soporte con un contrgnaglo a cada jugador los mismos participan de
la partida al mismo tiempo (Ej: Street Fighter).

» Pantalla Dividida variante de la anterior, enmismo soporte dos jugadores juegan al mismo
tiempo, pero el display se divide en dos de mageeaexiste independencia de las acciones entre
los usuarios en lo que respecta a moverse post@narios del juego(ej: Burnout).

* Red Local mediante 2 o mas dispositivos conesta@oforma local mediante una red informética
local (LAN) (Ej: The Legend of Zelda: Four Swords).

* On Line (En Linea) similar a la anterior pero nd@a una red global (Internet) (Ej: Ultima
OnLine).

* PBEM (Play By Mail, jugar por correo electronicapodalidad similar al Hot Seat, pero los
jugadores sincronizan sus turnos por medio de rfmésdgun lugar comun donde dejar la partida en
curso) (Ej: Civilization 1V).

EJEMPLOS
Algunos de los juegos que marcaron época de dbressrivalidad que todos recordamos y puede
que aun juguemos son los siguientes:

» Juegos clasicos de retos entre amigos en cas&v@lotion Soccer, Street Fighter, Virtua
Tennis, Tekken, Mario Kart, etc.

* Juegos Online: Quake, Half Life, Soldier of Fortu@all of Duty, Far Cry, Halo, Counter
Strike, Ricochet, Wolfenstein, Battlefield, Quakeai8/ Star Wars Battlefront, World of
Warcraft, etc.

ATENCION ACADEMICA

Los MMORPGs han empezado a atraer mucha atencimwtedo académico, sobre todo de los
campos de la economia y la psicologia. Edward @asta se ha especializado en el estudio de
mundos virtuales (MUDs, MMOGs, y conceptos simiard.a mayoria de sus escritos, como
"Virtual Worlds: A First-Hand Account of

Market and Society on the Cyberian Frontier" (200hn examinado las relaciones entre las
economias del mundo real y las economias sintéticas

Con la creciente popularidad del género, un cadanvayor numero de psicélogos, sociélogos y
antropdélogos estudian las acciones e interaccidedss jugadores de tales juegos. Uno de los mas
famosos de estos investigadores es Sherry Turki®. i@vestigador es Nick Yee, el cual ha
entrevistado mas de 35.000 jugadores de MMORPGathutos dltimos afios, centrandose en los
aspectos psicoldgicos y socioldgicos de estos glego investigacion puede ser encontrada en el
Proyecto Daedalus (http://www.nickyee.com/daedgalus/
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LA PSICOLOGIA DE LOS VIDEOJUEGOS

Sobre este tema existe divisibn de opiniones vy lteetas. Me remito a dos articulos de
investigacion con diferentes significados:

Articulo 1: World of Warcraft , es uno de los mas populategps masivos de Internet, con mas
de nueve millones de jugadores activos en la adadlAlgunas fases del juego se pueden explorar
en solitario, pero para avanzar es necesaria l@ecacién e interaccion con otros jugadores,
formando grupos desde 5 hasta 40 personas.

Segun la doctora Maressa Orzack, psiquiatra depitdddMcLean de Newton (Massachussets), el
40% de los jugadores de WoW son adictos. Estedippatologia se manifiesta en sintomas tanto
fisicos (sequedad ocular, disturbios en el suedmjocpsiquicos (falta de atencidén y concentracion,
aislamiento).

Articulo 2: Una investigadora de la Facultad de Psicologé&icia Luque, coordind distintos
estudios sobre el fendbmeno de los adolescenteldegaa los cibers para jugar

en red con las computadoras, a traves de InteSegtin sus resultados, los videojuegos

permiten a los jovenes desarrollar capacidadesdsamiento y responder mas rapidamente a los
estimulos.

Conclusiones de la investigadora Lugue

1. “Los resultados son bastante interesantes y muyras@ms a los obtenidos por la
investigadora norteamericana, Sherry Turkle, canamh una de las maximas referentes en
el tema. Segun Turkle, los videojuegos en red reaati a los adolescentes en estado de
fantasia y les generan sentimientos de omnipoteRe&e en los grupos que estudiamos,
no.”

2. “Los jovenes han reemplazado una manera de jugamfa, lo cual no es para nada
patologico. Es légico que jueguen con estas nua@wlogias, porque las computadoras
siempre formaron para ellos parte de su realidad.”

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

(Todd Barron, 2001) : Multiplayer Game Programming

(Thor Alexander, 2003) : Massively Multiplayer Gaievelopment
(Vaughan Young, 2005) : Programming A Multiplay@3-In DirectX
Diario Digital Hoy, Universidad de Cordoba.
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Wikipedia.org
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Campus Party

Escalona Rando, Ernesto
(Ernesto_esc@hotmail.com)

Resumen

Campus Party, esta reconocido como el mayor evento de entretentmielectronico en red del mundo. Un encuentro
anual realizado desde 1997, reline durante sieteadfailes de participantes con sus ordenadoreegeates de toda
Espafia y de otras naciones, con el fin de compaditietudes, intercambiar experiencias y realipalo tipo de
actividades relacionadas con el ordenador, las omaciones y las nuevas tecnologias.

Dentro del gran evento que supone y de la multi@dctividades que lo componen, en este trabajmsa eshozar
todos los aspectos que se tratan dentro del ev@méestando especial dedicacion al gran papel geegaju los
videojuegos dentro de este certamen.

El gran numero de asistentes y la alta relaciéestizss con el mundo de la informatica y los videggs, ha hecho que
en los dltimos afios este evento sea el mejor amebEma la presentacion de nuevos juegos, tampdwacen muchas
de las empresas mas importantes del mundo dedesjuegos, ademas de estas presentaciones esperadachos
fans del mundo de los videojuegos, también adqgjexe relevancia en la cita, las competicionessguerganizan con
multitud de juegos para la mayoria de las platafsrifplay station, Xbox, PC y en la ultima edictdmbién los
juegos para teléfonos méviles, y la nueva consd)a w

Ademas de éstas, en la campus party también tiempapel fundamental la gran red a la que se engartcidlos los

participantes, esto posibilita lo que quizas es cof®cido y mas deseado por los asistentes, neslzacga de archivos
como algunas fuentes opinan, sino la posibilidagudar en red con el resto de asistente a muldriglegos, lo que
es, sin duda, uno de los mayores alicientes deciéata

Blogues.
- ¢ Qué es la campus party?
Una breve introduccion acerca de que es la camgng guales son sus inicios y la clave de
su éxito.

- Talleres
Se organizan varios talleres por congreso, la deedague son mini talleres y plantearemos
los tres de este Ultimo campus party.

- Competiciones
Se organizan competiciones sobre todas las plata®ly con juegos tanto clasicos como
los estrenos que se presentan, existen difereivelesde dificultad y una amplia variedad
de temas para que cada asistente se present@@patrion que mas le guste y dentro de
un nivel que no este muy por encima de las capdetdael participante, también se
enumeraran todos los juegos que se han presentadoncarso, ademas también se hara
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referencia de la posibilidad que tenian los adsisggrnde votar por Internet para decidir
cuales serian los juegos a jugar.

Juegos que se presentan

Se hara un especial hincapié en el hecho de queasde juegos mundiales y de las mas
importantes como puede ser EEléctronic Arts), deciden llevar multitud de juegos
para las actividades(jugar en red) asi como pras& Ultimos juegos de estas compafias,
ademas de asistir a la presentacion los asistestiesian mundialmente estos juegos.

Para el total disfrute de los asistentes la congpedtitard con el apoyo de Microsoft, Asus y
Logitech para presentar sus juegos. Microsoft efi@dVindows Vista para ver y jugar
Crysis, Asus facilitara sus potentes portétiles Bgn&1 con los que se podra jugar a los
juegos de EA presentes, y por ultimo, Logitechr&ades ultimos periféricos.

Actividades

Como era de esperar en esta parte atenderemosetiladades de juegos, son juegos que
se ofrecen totalmente gratis a los asistentess&npeinto enumeraremos gran parte de los
juegos que se ofrecen asi como comentarios deucedde ellos.

Software libre

Este gran evento intenta promocionar el softwdreelidentro de las conferencias y las
actividades, se intenta promocionar el uso y disfratomdn de programas, se dan
conferencias muy interesantes sobre las clavesqoangertir un negocio de software libre
en una empresa rentable. Ademas también se déshtpot a solucionar dudas sobre Linux
y problemas que puedan tener con esta plataforma.

Conferencias

En Campus Party intentan traer a los mejores povfates de cada area para que podais

conocer queé es lo que se esta desarrollando denarimano. Contamos con profesores, técnicos,
artistas, investigadores.. Una edicibn con una ftapte presencia de colaboradores

internacionales. Desde Estados Unidos, Sueciail Bfadandia o Corea del Sur vienen a mostrarte

Su experiencia y a compartir los ultimos avancesudepropuestas.

Referencias Bibliogréaficas
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(es.videogames.games.yahoo.com, 2007)
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Las sagas de videojuegos

Fontalba Rubia, Rafael
(Angesquall@hotmail.com

Resumen

Al igual que en el cine las sagas en el mundo devibeojuegos es algo cada vez mas comuin, cuandmeojuego
triunfa en el mercado, lo normal es que aparezeasenuela. En este trabajo hablaremos sobre |ladega&agas del
mercado del videojuego, las ovejas negras de tagigs sagas, los mas valorados, los mas vendios et

Palabras claves
Sagas, Videojuegos.

En el mundo de los videojuegos al igual que etired aparecen sagas de videojuegos, en
esta trabajo hablaremos sobre las grandes sagme dercada genero (lucha, deportivos, rpg...) y
responderemos a varias preguntas sobre el munids dagas de los videojuegos.

¢, Qué es una saga?

Una saga es un conjunto de videojuegos que coempditulo con una trama parecida,
continuacién o comienzo de una misma historia.

En el cine tenemos sagas tan famosas como el deflos anillos, matrix o la guerra de las
galaxias, en el mundo del videojuego cogen elgedtiulos tan prestigiosos como Final Fantasy,
Resident Evil, Street Fighters... y una larga ligditulos que comentaremos en este trabajo.

¢, Como se forma una saga?

Existen varias formas para forjar una saga, aguéxpondremos.
1.-La primera forma es regida por el mercado enhasi©@casiones si un videojuego triunfa y el
publico exige mas, lo normal es que aparezcan uegO$ sobre el mismo tema para exprimir al
maximo su cuota de mercado.

2.-Juego por afo, esto sucede sobre todo con juEgmstivos tipo PES o FIFA donde cada afio
sale al mercado una version mejorada (o no en nucéEo) con las nuevas actualizaciones en el
tema de fichajes, equipos...

3.-Adaptaciones del cine, en los ultimos afios esyalbque con cada pelicula sobre todo de accion
aparezca con su correspondiente version en el mimtlis videojuegos, de esta forma puede llegar
a crearse una saga de videojuegos que cuenteal@isagnatografica.

Principales sagas

Los videojuegos se distinguen por categorias;nmaseun largo recorriendo por todas las
categorias y explicaremos en cada una de ellgsifaspales sagas.
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1.-Accion

2.-Arcade
3.-Aventuras Graficas
4.-Deportes

En la categoria de deportes lo mas normal es aplee @afio aparezca un titulo nuevo seguido
casi siempre del afio (xxxx 08) que indica una nwevaidn; estos juegos se suelen desarrollar
para todo tipo de plataformas y en muchos casindeversion anterior a la nueva; se puede
decir que aunque no hay muchos cambios si es geeaesde el principio de la saga hasta las
ultimas versiones ha habido bastantes mejoras.

En este apartado trataremos las 2 principales skgasleojuegos en el mundo del Futbol a
la vez rivales ya que abarcan casi la totalidadrd®tado en esta categoria.

4.1.-Pro Evolution Soccer(PES)(conocido en Japon y otros paises coitinning
Eleven) es una saga de videojuegos de futbol, producadolgpcompafiia japonesa Konami
existiendo versiones para diversos sistemas dadelaystation hasta el PC pasando incluso por
las consolas portatiles como PSP o Nintendo DS.

Konami también produjo otra serie déditanterior y por tiempo contemporanea a
Pro Evolution Soccer, llamada Internacional SuperStoccer (programado por otro equipo
desarrollador llamado Mayor A), y con un matiz dego diferente, alejandose de la simulacion
que caracteriza a la serie PES/Winning Eleven, adeoontaba con otros modos de juego, por
ejemplo el modo "Scenario”, donde se pueden revnomentos cumbres en la historia del
futbol, dando al jugador la posibilidad de revesgtisuceso.

4.2.-FIFA: es la saga de videojuegos de futbol, iniciada porcédmpafia de

Electronic Arts que trajo como novedad la licendela FIFA y por lo tanto, la licencia de
jugadores y ligas con nombres reales.

FIFA comenzd en 1994 hasta el ultimo FIFA 08 (2008 pisado todas las
plataformas posibles incluido los moviles y no se® ha limitado al fatbol 11 como PES
también ha incorporado modos de futbol sala (FIBA Bcluso ha sacado varios titulos como
FIFA Street basandose en el futbol callejero o dmstintos FIFA World Cup anteriores a
cualquier Mundial de futbol.

5.-Estrategia
6.-FPS

7.-Lucha
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8.-Matamarcianos
9.-Plataformas
10.-Puzzle
11.-RPG
12.-Velocidad

Ovejas Negras de las Sagas

Muchas sagas que gozan de prestigio en el mundesdaedeojuegos tienen al menos un
titulo que desentona completamente con la calidddesto de su familia. Aqui descubriremos
algunas de las "ovejas negras" mas destacadas.

A medida que la industria del videojuego se expndualandose en volumen de negocio
al cine o a la musica, ha sido también patentesgéréa uno de sus grandes males. Igual que la
secuela de una pelicula o el nuevo disco de wtagueden suponer un reves para las expectativas
de sus aficionados, en el mundo del videojuegalgierde cada vez mas que llegan a los comercios
titulos que no colman las esperanzas que los calm@s habian depositado en ellos.

Aqui mostraremos algunas de esas ovejas negras:
Final Fantasy X-2 (PS2, 2004)

Final Fantasy X-2 fue la primera (y me atreverideair la Ultima) secuela de un final
fantasy numerado. Es decir, no le sucedia el ejpismirespondiente de la saga, sino que al titulo
anterior se le afiadia un dos, a modo de expanslaridinal.

El elegido fue el décimo episodio de la saga, diiafrdo aun de la resaca de su éxito pretérito. Un
video en su Edicidén Internacional fue lo que leohpropicio para una jugarreta comercial de
tamafo calibre. Como era de esperar, los fansiogacon de forma unanime, pues se saltaba una
de las reglas no escritas de la saga, que no erajué cada episodio debia ser auto conclusivo.
Final Fantasy X-2 no solo continuaba la historiaXlesino que lo hacia con un nombre que era
todo un despropasito.

Pero todas estas criticas quedaron en meros ssisuiaado por fin se desvelaron la historia
y las primeras imagenes del juego. Sobre todo euaneedd patente la estética Jpop que
impregnaba cada disefio, convirtiendo a Yuna, lavanyotagonista, en un remedo de cantante
nipona que se dedica a cazar esferas emulandaeCtaft. Si a esto se le suma que técnicamente
el juego era idéntico su predecesor, con una pagomjora en los personajes, aquello suponia la
afrenta definitiva a una saga que, pese a susjakipjamas habia logrado suscitar tal unanimidad
de reacciones negativas.
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Lo mas sorprendente es que el mayor inconvenientstt juego fue el factor sentimental,
la ruptura que suponia con promesas no escritasméasl de la extrema desidia de sus
programadores y lo estrambdético de la estética.eBibargo, Final Fantasy X2 logré labrarse un
pequefio reducto de fans gracias a que, jugablengritzo aportes de interés y que, para muchos,
eran preferibles a las incobmodas novedades de demdéentrega. Lo mas destacable fue la
recuperacion del sistema de combate de FF VII gglidad, mejorada gracias a la inclusion de
combos que hacian subir enteros la espectaculaiielgdego. También fue acertado el rescate del
afiorado sistema de oficios de FF V, aunque en eddt@ga quedase algo desvirtuado por el
continuo desfile de trajes para las protagonidfasho sistema permitia la especializacién en
innumerables oficios, desde cazador a caballesanu por mago blanco o ladrén. La posibilidad
de cambiar de oficio durante el combate hacia gsi@dsibilidades se disparasen, ademas de incitar
la curiosidad del jugador por descubrir el potenda cada traje. Unas novedades que aunaban
nostalgia y que fueron implementadas con aciemgandlo muy atras la lentitud del tablero de
esferas y el sistema de combate de FF X.

Mas peros recibié el desarrollo del juego, dividjglr capitulos en cada cual habia que
ejecutar diversas misiones a lo largo y ancho deidu. Esto fue una respuesta a las acusaciones
de linealidad de su predecesor, pero de poco stawé disponible practicamente cualquier lugar
de la geografia si se eliminaba la exploraciono Egteda patente de forma mas obvia debido,
precisamente, a la reutilizacion de escenarioso Rsdecir que las misiones habian sido creadas
con acierto, suponiendo algunas de ellas minijueggisnente interesantes.

A pesar de estos aspectos positivos, es perfectaestificable la conmocion que supuso
esta entrega. Las pérdidas generadas por la @etietdnimacion “Final Fantasy” habian impulsado
a romper un tabu que hasta entonces contribuyévaretsta saga a la categoria de mito.

Las 20 sagas de videojuegos mas vendidas de ladrist

El diario londinense The Independent ha creado liste referenciando las 20 sagas de
videojuegos que mas copias han vendido, sumandealbgnte las de cada una de sus entregas.

La lista, a continuacion:

1) Mario (193 millones)

2) Pokémon (155 millones)

3) Final Fantasy (68 millones)

4) Madden NFL (56 millones)

5) The Sims (54 millones)

6) Grand Theft Auto (50 millones)

7) Donkey Kong (48 millones)

8) The Legend of Zelda (47 millones)
9) Sonic the Hedgehog (44 millones)
10) Gran Turismo (44 millones)

11) Lineage (43 millones)
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12) Dragon Quest (41 millones)

13) Crash Bandicoot (34 millones)

14) Resident Evil (31 millones)

15) James Bond (30 millones)

16) Tomb Raider (30 millones)

17) Mega Man (26 millones)

18) Command & Conquer (25 millones)
19) Street Fighter (25 millones)

20) Mortal Kombat (20 millones)

Bastante previsible, en general, aurngyecasos curiosos que posiblemente debido a que
en Europa no han tenido tanto éxito nos resulténa®as, como el cuarto puesto de Madden NFL o
el undécimo de Lineage (con solo 2 entregas).

Como se puede ver el negocio de crear sagas esg|aggenera bastante dinero sobre todo
si se ofrece un buen producto.

Referencias Bibliogréaficas
(Wikipedia, 2007) Pro Evolution Soccer .
(Wikipedia, 2007) FIFA Series (videojuegos).

(Imperial Lucobos, 2007) Las 20 sagas de videojuegos mas vendidashiloria. (www.gameproTV.com)
(Meristation, 2006) Reportaje Ovejas negras dedajidego
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Juegos Alternativos

Martin Chacon, Daniel.
(dmcpeluca87 @hotmail.com)

Resumen

Mi trabajo se basara en explicar los diferenteggeeque existen pero que no tienen fuerza en edoaiel
videojuego aunque algunos han tenido mucha impagapero su categoria esta por detras de las dendésque
juegos alternativos es mezcla de videojuegos dehalia con juegos alternativos.

Basicamente he clasificado 6 categorias: Jueg@stlategia, juegos de habilidad, juegos de légitaigencia,
juegos de cartas, juegos de tablero y juegos nmiasjcan los cuales seleccionaré juegos ya seamjuiEpos
conocidos como juegos que no utilicemos una corsotamputador para jugar a ellos.

Palabras Claves
Alternativos

Empezare intentando definir mis categorias de gidgevemente aunque con el nombre de la
categoria ya se supone en que se basa cada juega dategoria.

Luego me dispondré a explicar diferentes juegoss@am juegos utilizados en computadores y
consolas como los que no utilicen este tipo deodisipo); estas seran mis categorias y posibles
juegos:

- Estrategia
- Lemmings
- Commandos
- Age of empires
- Imperium
- Sombras de Guerra: La Guerra Civil Espafiola

- Habilidad:
- Eye toy
- Buzz
- Pinball
- Puzzles

- Logica-Inteligencia
- Cubo de Rubik
- Sudoku
- Brain Training

-Cartas:
- Poker
- Mus
- Brisca
- Tute
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- Tablero:
- Ajedrez
- Damas
- Monopoly
- Parchis

- Musicales
- Guitar hero
- Singstar

Para concluir haré una encuesta tener datos dprgfiere la gente como por ejemplo juegos de
consolas o juegos de toda la vida, tipo de catagpré le guste mas a la gente...

Referencias bibliograficas/web
www.wikipedia.org(2007)

www.game.e$2007)

www.divertienda.con2007)
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Interplanet

Leandro Martinez Fernandez
(Loyle@hotmail.com

Resumen

Este trabajo pretende dar a conocer al mercadowena idea de videojuego basandose en formulasisi@rtes
actualmente. Quizas el punto fuerte de mi propusssiauna combinacion adecuada de algunas de |adidaoids
de juego mas importantes a dia de hoy.

Palabras clave
Nuevo Rol Online Multiplayer Estratégia

En mi opinion este tipo de juego aporta una maygalpilidad capaz de hacer frente al mejor de
los juegos multiplayer existente.

La época en la que se desarrolla la historia esnefiaituro muy lejano donde la implosién del
universo en algo inminente y palpable en el prgpégo. Ser ndbmada interplanetario sera algo
casi obligado para la supervivencia.

Los escenarios asi como los personajes y las difereconstrucciones tendrian un aspecto
acorde con la edad cronoldgica en la que se errement

Se trata de un videojuego que se desarrolla eredifes dimensiones geograficas. Para hacernos
una idea cada jugador sera el propietario de unefda(si consigue defenderlo del resto de
jugadores claro estd) en el cual el jugador deandiouna actividad estratégica al estilo de
empire earth (con recursos finitos e infinitos) leemnando edad tras edad .Cuando llegue a la
edad espacial (que no sera la ultima) sera el mtman el cual el planeta ya puede ser atacado
(antes no serd visible al resto de jugadores) ypselran emprender viajes espaciales para
conquistar nuevos planetas ya sean de otros jugmdoplanetas del servidor que constituiran
verdaderos desafios solo posibles con la asocideidarios jugadores).

La accion del juego se centrara e la batalla dgudgadores ya sea en el espacio con sus
respectivos escuadrones de naves como en tierra §irconsiguen descargar sus tropas.

Cada jugador estara representado por un persousienuzable el cual llegado el momento
tendra que enfrentarse en un cara a cara conpresentante del jugador o jugadores que lo
desafien al mejor estilo war craft (los represeetasolo se pueden enfrentar entre ellos y es
necesario vencer a un representante para que [@acdén de su planeta sea posible). El
representante ira adquiriendo habilidades en caaibate.
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Esbozo general del juego

El objetivo del juego es claro, hacerse con la magntidad de planetas a la vez que consigue
crear un representante fuerte para cualquier depafiible. Por supuesto el juego deja libertad
de asociacién entre jugadores para organizar desaterplanetarios.

Este juego necesita de bastante tiempo y atemmomarte del jugador por lo que creo que
conseguiria enganchar a cualquiera que lo probBkecaracter del juego es evolutivo

permitiendo al jugador evolucionar rapidamenteraigipio para que pueda “entrar” en accion
al poco tiempo de jugar. Por supuesto, cada vezbjumador cierre sesion en el servidor del
juego todas las entidades relacionadas con el desagran, planeta incluido.

Referencias Bibliograficas

(“http://www.sierra.com”, 2007)

(“http://www.gamekult.com/images”, 2007)
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Vision evolutiva de los complementos hardware ~ de los videojuegos.

Morales Mangas, Samuel
(Samuel6302@hotmail.com

Resumen

Se realizara una exposicién de casi todos los amgtos hardware que a lo largo de la historiaode |
videojuegos han ido surgiendo para satisfacer terdancién entre la maquina y el usuario. El ingeaéolos
desarrolladores para poder proporcionar mas realssus juegos a través de una interaccion maseeabdra
apreciar y comprender gracias a los analisis quéegaran a cabo. Se estudiaran seguin su apafiisborica y
segun su compatibilidad en cada una de las gepeexcile videoconsolas y pc.

Palabras clave
Videojuego, Videoconsola, Mando, Juego, Evolucion.

A lo largo de la historia de los videojuegos sestado viendo que los argumentos, las historias
y las tramas eran mas largas, envolventes y coagalec Ademas, los desarrolladores han
utilizado cada avance de la tecnologia para api@isus juegos y asi llamar la atencion de
compafias y sobre todo de usuarios, y por su pdestoear mejores juegos.

Mejores graficos, sonidos, efectos especiales,asiggneros, etc..., todo esto ha ayudado a que
el usuario puediera encontrar el juego que magiaptaba a sus gustos y puediera entrar de
lleno en el mundo que deseaba. Pero esa intrusidoarha llegado a completarse porque los
usuarios no podian meterse dentro del juego. Lmsgtas creaban argumentos que implicaran
0 absorvieran al usuario. Los desarrolladores areabutilizaban la tecnologia para intentar
envolver al usuario. Pero siempre habia un incomebény era la interactividad que mantenia el
usuario con la maquina donde estaba funcionangegb.

Desde el principio siempre se ha ido buscando uantio” sencillo porque los juegos no
requerian mas. En este caso vemos el primer juegia dhistoria ( PONG ) en el cual los
jugadores utilizaban una simple rueda para hacefemia figura hacia arriba o hacia abajo.
Aqui podemos verlo en la recreacion de la recraatie hizo Atari para el entorno domestico.

Atari PONG
Segun se han ido complicando los juegos, ha aumaherstu jugabilidad y esto ha llevado a la
necesidad de evolucionar los “pads” o mandos. Disdemple palanca de la Atari 2600 hasta
la dltima gran evolucion del mando de WII, pasapdotodos los pads de consolas anteriores y
complementos, como pistolas, alfombrillas o inclusas muiiequeras y tobilleras.
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Atari 2600 Wil '

Nintendo WII

En este trabajo veremos las evoluciones, unas vemesecesidad y otras por prevision, de
todos estos instrumentos que han ido saliendo lar¢m del tiempo para poder aumentar la
interactividad entre el usuario y la maquina, ygyadhr la impresion de un control total.
Y ademas podremos indagar en el futuro para viglammbs proyectos y ambiciones que tiene
los desarrolladores y los usuarios.
De cada uno de los artilugios que se muestren azam un pequefio analisis para poder
sopesar su impacto en el ambito de los videojuegos.
Las secciones que se estaran divididas por lasagaees de consolas que han ido apareciendo
y por los juegos que han ido apareciendo:

* Inicios

e 1° Generacion

e 2°Generacion

e 3°Generacion

e 4° Generacion

» 5°Generacion

* 6° Generacion

« PC

* Juegos

Referencias Bibliograficas y WEB

http://www.emuunlim.com/doteaters/

http://www.rinconsolero.com/Rinconsolero.V2/historde los videojuegos.htm

http://www.nintendo.es

http://users.tkk.fi/~eye/videogames/index.html

http://indicelatino.com/juegos/historia/
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Género de juegos

Ortega Aguilar, M° Angeles
(0617452669@ALU.UMA.ES)

Resumen

Se realizara un estudio detallado de los diversasm@s de juegos, cuyo objetivo es obtener unacidea sobre el
tema y su evolucién a lo largo del tiempo. Se haa descripcion detallada de los diferentes tigpgéheros, se
expondran diversas propuestas de clasificaciomirskg singularidades que se hayan tomado paraadas. Se
analizaran cada uno de los tipos de juegos, makirams caracteristicas y ejemplos para un mejendimiento,
Ya que, como se verd, a veces es complicado ubicarego en un género determinado debido a la ic@widn
de diversos géneros, los hibridos, para crear fuegas variados. Se hara un repaso a los diferéptes de
jugadores y por ultimo veremos aquellos génerosnga® se demanden actualmente, asi como los nuénesog
creados y los ya descatalogados.

Palabras Claves
1. Género. 2.- Videojuegos. 3.- Tipos. 4.- JuegoCHsificacion.

Figura 1: Estudio de los Géneros de Juegos.
1. Introduccion

En este aparatado de Introduccién, se pretendetiedamna forma global un breve resumen tanto
de, como se ha ido desarrollado a lo largo dedtotia la creacion de los diversos géneros de

videojuegos, como la clasificacion de los mismas jpa@ mejor entendimiento.

2. Género de videojuego

Se explicara la definicion técnica de ‘género dkegjuego’ para tener una clara idea de lo que

este término engloba. Asi como la evolucion de aitdrmino a lo largo de la historia del

videojuego, ya que se ha sabido adaptar correctanzeita gran demanda de diversidad de
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juegos, categorizando lo mejor y mas fielmentelpes los nuevos videojuegos, como son los
que surgen de la combinacién de varios génerosuelgoj tipificados como “mixed genre
games” (juegos de género hibrido). Daremos y hainlas de dos de los mejores ejemplos de
este nuevo fendmeno, como son los juegos de ka ‘tegend of Zelda'que contienen a la vez
elementos de accion, de aventura y de juego deYrel caso de lo survival horrdnuevo

género) comoResident Evil' gue mezclan elementos de aventura gra&ficaotros de shoot'em
up.

Figura 2: The Legend of Zelda: Ocarina oTime. Figura 3: Escena de Reside®vil 4.

3. Clasificacion de los videojuegos

Una consecuencia mas de la diversidad que camterifendmeno de los videojuegos es la
dificultad para cualquier intento de clasificaci@e hecho los criterios que se siguen son muy
diversos: segun el hardware que utilizan; seguicdosenidos del juego; segun los destinatarios
a los que van dirigidos; etc.

Inicialmente pueden establecerse dos grandes giaalae clasificacion: la que parte del tipo de
hardware que el videojuego hace servir, y la quéepde las caracteristicas del propio juego
(temaética, tipo de juego, destrezas que implicd, et

A la hora de clasificar los videojuegos a partirlde tipos de juegos que pueden hallarse,
aparecen infinidad de categorizaciones. Repasaralgosas de las propuestas mas interesantes
como las de:

- Goldstein, que hace servir la clasificacion dav@ord (1984), quien divide los videojuegos en
tres grandes categorias: juegos de accion y dasjuegjos de estrategia y juegos cognitivos.

- Meggs (1992) establece cinco categorias: juegaogcdion/aventura, juegos de accidn/arcade,
juegos de simulacidn, juegos de deportes y juegaEstiategia.
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- La pediatra estadounidense Funk, establece oinas categorias (Funk, 1993a): juegos de
deportes, juegos de diversion general, juegos églasajuegos de violencia fantastica y juegos
de violencia humana.

- Martin y colaboradores, (Martin et al., 1995)aglfican los videojuegos en siete tipos: arcade,
aventura, estrategia, juegos de rol, simuladorhs;ativos y juegos de mesa.

- Garner (1992), clasifica los videojuegos en fanale cuatro criterios distintos: la perspectiva
del jugador, el campo de percepcidn, las capaciiatieractivas y el escenario de juego.

Por ultimo, una de las clasificaciones mas complesadesarrollada por Estallo (1995), que
combina dos criterios distintos. Dando asi conrougtandes divisiones: juegos de arcade,
juegos de simulacidn, juegos estratégicos y remmdnes de juegos de mesa.

4. Tipos de Géneros

Como la rapidez con la que varia la oferta de yigegms condiciona inevitablemente cualquier
intento de clasificacion. En este apartado vamosategorizar de forma comprensible e
inconfundible las distintas categorias de juegag pllo se ha elaborado una clasificacion.

Para cada categoria y subcategoria, se ofrecer@afimacion explicando el tipo/subtipo de
género y ejemplos ilustrativos, con imagenes da cad de ellas.
» Accion:
- Beat them up
- Lucha
- Juegos de Tiradores
Juegos de Tiradores en primera persona
Juego de Tiradores en Tercera persona
- Infiltracion
- Plataformas
- Simulacion combate

* Arcade

e Aventura:
- Clasica
- Grafica

e Conduccidn
* Deportivo
« Estrategia
+ Plataformas

e Puzzle

* Rol

e Simulador
* [Infantiles
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5. Tipos de jugadores

Breve resumen de los diferentes tipos de jugadjyuesexisten. Como de las formas de juego
Multijugador: Hot Seat, Simultaneo, Pantalla Didiai Red Local, On Line (En Linea), PBEM
(Play By Mail, jugar por correo electronico)

6. Géneros mixtos y nuevos géneros

Se hablara del ya mencionado nuevo género ‘Surkimabr’. Definiendo la mezcla de géneros
que incorpora, el tipo de juego que se crea, Ysajemplos.

Y como la continua creacion de videojuegos ha dadoenudo como resultado obras que
podrian bien englobarse en mas de un género indaspertenecer a ninguno de los ahora
establecidos. Daremos algunos ejemplos de ellospctHalf Life’ (Shoot'em up/Aventura de
accion), ‘Tomb Raider’ (Aventura de accion/platafas/puzzle), ‘Koudelka’ (video-RPG), etc.

7. Novedades

Donde se comentara algunas de las nuevas novedadedeojuegos como el videojuego que
usa estas dos tecnologias, Wifi+GPS, como ejpiego.

8. Géneros pasados de moda

Trataremos el tema del abandono progresivo de lagugtneros que marcaron décadas durante
el siglo pasado. Se pueden encontrar un montéazdees para argumentar la caida de antiguos
éxitos, aunque quizas la mas comun a todos ellda evolucion de la propia tecnologia.
Daremos ejemplote de juegos que ha sido abandgneolo®: ‘Space Shooter’, ‘Light Gun’,
‘Maze’ o laberinto, etc.

9. Referencias Bibliograficas
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Videojuegos. Otra forma de ensefianza.

O'Valle Barragan, Jorge Luis
(illobarragan@agmail.cojn

Resumen Ampliado

El trabajo a realizar tratard de enfocar a la xéjle acerca del poder educativo de los
videojuegos, tanto mono como multijugador. Desdeehan par de décadas las nuevas
tecnologias se han inmiscuido de forma sorpreedemtel entretenimiento de nifios y jovenes;
razon por la cual investigadores han propuestoegteeinfluencia puede ser aprovechada en el
contexto educativo logrando positivos resultados.

Se llevara a cabo un analisis de lascterigticas de los videojuegos, su relacion con el
aprendizaje y los cambios cognitivos que se origisan su uso, en contraposicién a la
formacion escolar tradicional.

Se tendra en cuenta los aspectos sobre el cootédridos videojuegos, considerados
como negativos tales como la generacion de vidderadiccion, aislamiento y sexismo. Esto
implica que su uso en el proceso educativo exig mimuciosa seleccion y la practica de un
proceso previamente estructurado por parte dediasaglores.

Contrariamente a la gran aceptacion y uso poe mhtnifios y jovenes, estos son muy
criticados por sus contenidos y desaprovechades @mpo educativo.

El analizar el contexto de los videojuegos no es un hecho aislado del cual se

pueda decir tan solo sus caracteristicas, aspectos negativos y positivos, es un tema
complejo en donde se da la intervencion de diversos participantes y multiples factores.
Los nifios y jovenes son el eje en el andlisis de este nuevo escenario de
entretenimiento; pero padres de familia, instituciones educativas, el gobierno, los
medios de comunicacion, otros medios de entretenimiento, también estan involucrados
en el asunto.

Este popular medio de entretenimientsepo caracteristicas de un espacio ludico y
promueve la interiorizacion de determinados modesagrendizaje en los escolares que
contrastan fuertemente con las propuestas de Eianga formal impartida en las escuelas.
Estas diferencias, si no son advertidas por edueadacilitan la constitucion de problemas de
aprendizaje reactivo y manifestaciones inhibitodalspensamiento.

Es indiscutible el valor educativo de los juegosopsurge el cuestionamiento del por
gué los espacios educativos formales lo rechazao cm aspecto de contribucién educativa. El
objetivo fundamental de este trabajo es ofrecemarco de reflexion sobre las ventajas que,
desde un punto de vista, tiene utilizar los videgas como un material informatico mas dentro
de la escuela.

Palabras Clave.
Videojuegos, ensefianza, aprendizaje, entretenimient
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Diferencias sexuales en los videojuegos

Juan Adrian Romero Garcés
(adrigtl@yaho0.8s

Resumen.

Desde la década de los 80, los videojuegos serbhasfarmado en un fenémeno de
masas a nivel mundial. Su industria mueve mas aigee Hollywood, y son pocos los
niios y ninas que desconocen a Mario, Sonic oos @Ersonajes de videojuegos.

En los Ultimos afios el juguete mas regalado a n{@osmenor medida a nifias) y

adolescentes es el videojuego en sus versiones coasola u ordenador (Ortega
Carrillo, 2003). El boom de los videojuegos, sustante crecimiento e imprevisible

futuro, hacen de este producto tecnolégico de consuara el entretenimiento, el ocio,

la informacion y, por supuesto, para la educadid@, poderosa herramienta interactiva
de doble filo, apta como recurso pedagogico y didapara el desarrollo y fomento de

habilidades sociales y cognitivas, pero, tambiéoply cierta frecuencia, favorecedora
de valores ligados a la violencia, la agresividda giscriminacion de todo tipo.

Algunos autores y autoras afirman que, si bien iegoc que existen videojuegos
violentos, es necesario también sefialar la existethe videojuegos inofensivos al
jugador/a, que educan y desarrollan toda una skrichabilidades y aprendizajes
enriquecedores.

En una encuesta realizada por el CIDE (MinistegoEdiucacién y Ciencia), ante la

pregunta sobre si se identifican con los model@spyasentan los y las protagonistas de
los videojuegos, la mayoria dice que, por regleegdnno se sienten identificados con

los personajes, aunque depende del tipo de vidgmjyede las caracteristicas del

protagonista.

Si se sienten mas identificados los nifios de 1@ afibs que juegan a simuladores
deportivos y les gustaria ser como los personagdss que simulan los juegos.

“De mayor me gustaria ser como ellos porque ganaschma pasta”
(Daniel, 11afos, 5° Primaria).
También existe una cierta identificacion de logaokicon el personaje cuando adquiere

a sus ojos el rol de héroe:

“es el salvador de la humanidad ante el ataquea$enhalos”
(Berto, 10 afios, 5° Primaria)

“si porque matan terroristas”(Ch., 10 afios, 5° Pdna)
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Esta misma visién es la que reflejan los chicosdyltas cuando explican como
perciben ellos la identificacidn con los personagie®stos videojuegos:

“Los chicos se identifican con el hombre fuerte souloso, que sabe utilizar un
monton de armas, que es un gran luchador, que Imnsata ante nada, que va muy
bien equipado, es muy astuto y no le importa haaatquier cosa con tal de ganar.

Lo importante es derrotar a los enemigos” (Félixrénte sala de ocio de Barcelona).

Es sorprendente el estereotipo de “heroina” gueti¢os chicos, en general, ligado a la
belleza fisica. En general manifiestan que norgsorta que la protagonista principal
sea chica, mientras esté buena y haga las mismiases que, habitualmente, hacen los
hombres.

Sin embargo, las chicas se sienten mas identificada la imagen que con la accién de
las heroinas. A algunas les gustaria parecerskasax el aspecto fisico, pero no se
sienten comodas con la funcion que desempefanahtiblde los SIMS, una de las
entrevistadas explicaba: “depende del dia; cregmeosonajes con caracteristicas para
que se peleen entre ellos, para que se quitenhioes; discutan. Luego les hacemos
faenas para que se mueran o desaparezcan”. Se@naaa proyeccion de su estado de
animo o frustraciones personales sobre los pem®rgye crean, lo utilizan como
valvula de escape pero no les gustaria identificaos ellas: “no porque no son reales,
visten raro” (Rosa, 13 afios, estudiante 2° ESO).

En general, las chicas manifiestan su dificultada psentirse identificadas con los
personajes protagonistas ya que la mayoria sontesmb

“Los hombres son fuertes. En el prisionero de Zad® existe un poblado con chicas
que son las luchadoras, son fuertes, son las mp&s, en el resto los protagonistas
son hombres. Son los chicos los que suelen sallear éhicas. Me gustaria que fuera al
reves, que las chicas salvaran a los chicos” (Al¥aafos, estudiante 2° ESO).

“En la mayoria de los juegos son chicos, son uropoeachistas, en el prisionero de
Zelda la princesa es poca cosa, vestida de printipgza, es un poco repipi” (M2
Luisa, 14 afos, estudiante 2° ESO).

Los videojuegos se elaboran pensando en un pubftiotencial compuesto

mayoritariamente por hombres. De esta forma, lasatieas que protagonizan los
videojuegos (deportes, luchas, disparos, cocheB)sypersonajes que los pueblan
(luchadores forzudos, chicas “despampanantes”, ebdgres) estan considerados
como el universo de “cosas que gustan a los hofhlngsntras que las mujeres apenas
encuentran referentes a partir de los cuales ddasau posible aficion.

Uno de los problemas que manifiestan algunas gheécaesste sentido, es que la creencia

general de que los videojuegos son cosa “de chitas’hace sentirse incomodas, pues
piensan que si les gustan se las puede llegarsadepar “raras o poco femeninas”.

104



Pues bien, queremos analizar los videojuegos miligadbs, los mas comprados y
demandados por los usuarios y usuarias de todasl#ates, y comprobar si realmente
estos videojuegos fomentan la igualdad entre sexwalizando los estereotipos de
género que aparecen en ellos:

a. En la presentacion de las imagenes de hombmageres (imagen fisica, vestuario,
etc.).

b. En los roles desempefiados por hombres y mujeres.

c. En el modelo de hombre y de mujer que aparetasendeojuegos.

d. En las relaciones entre personajes (entre hanbrdre mujeres, entre hombres y
mujeres).

e. En las acciones que desempefian los personajes.

f. En la comparacion entre los comportamientosaiebres y mujeres en las acciones.
g. En el entorno en el que desarrolla el videojuego

Para ello se analizaran los juegos mas conocidies, tomo:

- Pro Evolution Soccer.

- Los Sims.

- GTA (Gran Theft Auto): Vice City.

- Call Of Duty.

- Pokemon.

- Silent Hill.

- El Sefior de los Anillos.

- Resident Evil.

- Splinter Cell.

- Tomb Raider.

- Moto GP.

- Tekken.

- Half Life.

- Gran Turismo.

- Final Fantasy.

- Super Mario BROS.

- Metal Gear Solid.

- Age Of Empires.

- Zelda.

- Mortal Kombat.

- Dead Or Alive.

- Prince Of Persia.

- Unreal Tournament.

- Warcraft.

- Comandos.

- etc.
En todos estos videojuegos se ha procedido a Uisiartte las diferentes categorias que
podian ser indicadores de reproduccion de estposotle género. Exponemos aqui las
categorias de analisis que hemos utilizado:

Proporcién de Predominan los Hay una Predominan los
personajes/ personajes/figuras proporcién personajes/figuras
figuras masculinasy | masculinos semejante femeninos
femeninas
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Quiénes son los Predominan los Hay una Predominan las
personajes protagonistas proporcién protagonistas femenina
principales del masculinos semejante
videojuego

Imagen de las mujeres

Cuerpos exuberantes y

sensuales

Cuerpos normales.

Caras angelicales, con

ojos grandes y gesto anifiado.

Caras habituales y con defectos

(arrugas, granos,
etc.)

Vestuario insinuante y
.Sexy.

Vestuario corriente de
diario

Posturas eréticas

Sin posturas insinuantes

Funcién que cumple el| Erética Activa Pasiva Otra (a
tipo de imagen de las especificar)
mujeres

Rol que desempefian lasAsertivo Agresivo Pasivo Otra (a
mujeres especificar)
Acciones y Hombres Mujeres Ninguno Ambos

comportamientos
Matar, luchar, agredir
Amar, cuidar, expresar
sentimientos

Competir

Cooperar

Otros (especificar)

Qué relaciones se dan

Entre hombres y
mujeres

Entre hombres

Entre mujeres

Amistad

Sexuales

De conquista

De colaboracién

Queé tipo de lenguaje se El masculino El femenino Genérico

utiliza preferentemente

en

el juego

Queé tipo de entorno Guerray Vida Ciencia Tiempo Otro (a
propone destruccién | cotidiana Ficcion historico especificar)

el videojuego

Qué tipo de valores se exaltan en el videojuego

Competitividad

Cooperacién

Vale el que gana

No hay perdedores (todos/as ganan)

Venganza por encima de la justicia

Justicia como valor supremo
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Fuerza para conseguir los objetivos Solidaridad del grupo para avanzar

Violencia como estrategia Dialogo y reflexion como estrategia
Estereotipo de los roles de la mujer Igualdad de roles de hombre y mujer

Dureza del hombre / belleza mujer Ternura y cuidado como valor

Ideoldgica y politicamente orientado Critico socialmente

Los/as otros/as son mis enemigos La diversidad es valorada y aceptada

¢, Se da una visién Claramente Implicitamente En ningln momento

etnocéntrica?

¢ Se tienen en cuenta IgsEn ningdn A veces Siempre No procede
sentimientos de los caso

otros,

su dolor?

¢En el videojuego se | En ningln A veces Siempre No procede
manifiestan caso

actitudes machistas?

¢ Los personajes En ningdn A veces Siempre No procede
femeninos caso
reflejan estereotipos
machistas?

¢El videojuego esta De forma clara En parte No No procede
claramente
dirigido a usuarios
masculinos?
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Videojuegos y cine

Francisco Miguel Romero Medina
(fran_ciscomollinato@hotmail.com)

Resumen

En la actualidad los videojuegos y el cine estanicando juntos de la mano, pues el nimero de pasicue se
producen tomando como punto de partida un videojlegaumentado considerablemente en estos Ultiffas a
Realizaremos un recorrido a lo largo de la histdadas peliculas basada en los videojuegos, andlizcual es el
motivo por el que estadn comenzando a aparecesstpaticulas tomando como referencia los videojuefjdemas
veremos qué dilema se les plantea a los directol@sora de adaptar un videojuego al guion deliaya y qué se
nos avecina préximamente.

Palabras clave
* Videojuego.
* Pelicula.

1.- Historia videojuegos y cine.

El cine siempre ha puesto su fuente de inspiraeioios referentes culturales de la época, ya
fueran estas series de TV, libros o las grandepegas clasicas. Asi que con el apogeo de los
videojuegos estaba claro que recurririan a ellaeta temprano.

El primer paso lo dio Disney con la pelicula Tram 2982, que si bien no se basaba en un
videojuego, ya que la aparicion del videojuego gusterior al estreno del film, senté las bases
de dicho género.

Cartel de la pelicula Tron.

Pero el no-va-mas llegd en el afio 1993, cuandensend en la gran pantatbuper Mario
Bros: The movie La pelicula, dirigida por Annabel Jankel y RodWprton, daba vida con
actores de carne y hueso a los protagonistas dksbjuego.
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Videojuego Super Mario Bros. Cartel de la pelicula Super Mario Bros.

En el 2001, se produjo también un gran éxito cam IGroft que pasaba de ser una chica virtual
a pasear sus encantos femeninos en la vida realade de la actriz norteamericana Angelina
Jolie,con el estreno de dos peliculas: Tomb Raider ybrBaider: La Cuna de la Vida.

Videojuego Tom Raider. Cartel de la pelicula Tom Raider.

La ultima pelicula estrenada basada en un videojiregsido Resident Evil: Extincion, que
anteriormente se habian ya publica las peliculesdBet Evil y Resident Evil: Apocalypse,
basadas en la saga de juegos de dicho videojuego.

Videojuego Resident Evil Cartel de la pelicula Resid Evil: Extincién.
2.- Adaptacion de los videojuegos a las peliculas.

En la actualidad muchos directores de cine tragacotiseguir licencias para adaptar al celuloide
las aventuras de nuestros héroes favoritos. Asiregieren a guiones sugerentes que envian a
las desarrolladoras para que estudien la posidiligaver su videojuego en la gran pantalla.

Existen adaptaciones de tantos tipos que se podiaificar en diferentes grupos. Algunos
directores acuden al juego y realizan una adaptafiég dentro de sus posibilidades. Otros
cortan por lo sano y parten de cero creando umgui@ poco o nada tiene que ver con el juego
en cuestion. La otra opcion es hacer un refritoaaezlo aspectos de los diferentes episodios
existentes en el mercado de un videojuego, poudohgpy en dia podemos encontrar peliculas de
todos los tipos.
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En este punto es donde aparece el verdadero pratabque se enfrentan los directores de cine
gue se embarcan en una aventura de este tipo.dradtor tiene dos opciones. La primera es
crear una pelicula tal cual, es decir, un film guste al publico en general. La otra opcidon es
contentar al jugdén haciendo una pelicula que estéana al videojuego. La mayoria de las
producciones que han aparecido hasta la fechanparés de la primera opcidon que de la
segunda y aungue es posible mezclar las dos amsagélicula que guste al publico general y
seduzca al seguidor), el camino a seguir pararfogoaede ser muy duro.

3.- La unién entre los videojuegos y el cine.

Hace afios que las cosas empezaron a cambiar, de®jumegos han pasado de ser un
entretenimiento minoritario a ser todo un nego@athsas perfectamente comparable al cine y
con unos beneficios comparables. Por eso una geyonfia de cineastas tratan de adquirir
licencias para rodar sus peliculas por el mero déehaprovechar el tiron mediatico que tiene
un videojuego y ganarse asi un buen pufiado de.euros

4 .- Un futuro cercano.

Hay grandes titulos de videojuegos que han trinfatbdavia no han sido llevados al cine. Por
lo que futuros proyectos que se estan cociendo aenadtualidad son la adaptacion
cinematografica de dos de los juegos de lucha de érdo durante esta pasada generacion,
hablamos de Tekkep Dead or Alive Sam Fisher también saltara a la gran pantalla aon |
adaptacion de Splinter Cell. Y Mortal Kombat: Dewagion serd el titulo de la tercera pelicula
inspirada en la famosa saga de videojuegos.

Pero esto no es todo: Prince of Persidgman Soul Calibury Cold Fear son sélo cuatro
ejemplos mas de lo que el cine y los videojuegosavdar de si en los proximos afios.
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Personas importantes de la historia de los videojue gos

Jairo Sanchez Ruiz
(0617541580@alu.uma.es)

Resumen

William Nighinbottham cred en 1958, un juego denmexio tenis para dos. Consistia en una linea haalzque

representaba el suelo del campo de tenis y de emaepa linea vertical en la mitad del campo queesgmtaba la
red. Este juego es considerado por muchos comarmépvideojuego de la historia. Mas tarde, en 1Ha&ph

Baer crearia la primera consola de videojuegddagnavox Odyssey.

A partir de este momento el sector comenzo6 a crgcer crearon las primeras comparfiias de videojuegoso

Atari o Nintendo. Atari fue fundada por Nolan Bushry uno de sus grandes lanzamientos fue la 2600 que
hizo a esta empresa lider en el mercado de lasacadesolas durante toda una década.

Nintendo, fundada por Fusajiro Yamauchi, comenzoraercializar un juego de cartas denominado hanadue

tuvo un gran éxito. Pero no fue hasta el tercesigemte (Hiroshi Yamauchi, nieto del fundador) c@mesta
compafiia comienza en el mercado de los videojuegos.

Nintendo fue lider del sector durante varias désadaro fue desbancada por la PlayStation de Saada por
Ken Kutaragi. Tanto esta consola como su sucesqusigron una revolucion en el mercado de los yidgws.

Palabras clave
Tennis for two, Magnavox Odyssey, Nintendo, Plati&ta

INTRODUCCION

Todo tiene un comienzo, y por extrafio que parezszs juegos de millones de poligonos y
texturas increibles a los que estas acostumbradgaaen tu flamante consola de nueva
generacion también lo tuvieron. Desde el primeeejdego, el mundo ha cambiado mucho.
Tanto los graficos como el sonido, asi como el mento de los videojuegos actuales han
evolucionado de forma sorprendentemente rapidaundenmanera sensacional, y aunque se
puede decir que el primer videojuego aparecio baos 45 afios, los origenes de este mundo
fantastico se remontan mucho mas atras, al iguealagucompafias que lo fundaron.

Haremos ahora un recorrido de la historia de Idsojuegos a través de las personas mas
importantes de este sector:

THOMAS T. GOLDSMITH Y ESTLE RAY MANN

En el afio 1947 Thomas T. Goldsmith y Estle Ray Maattentaron un sistema electronico de
juego que consistia en simular el lanzamiento déesicontra un objetivo. Las Unicas
funciones que tenia ese "juego” eran ajustar keacyita velocidad del disparo, nada mas. No
presentaba movimiento en pantalla y por lo tanteenle puede considerar un videojuego.

o
8] o

o o
o 0o

Lanzamiento de misiles
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ALEXANDER SANDY DOUGLAS

En 1952 presenta su tesis de doctorado en matamétic la Universidad de Cambridge
(Inglaterra). La tesis incluia el cddigo del prinjigego grafico con constancia segura, es una
version del "Tres en Raya" y funcionaba en una edagora ESDAC. El jugador interactuaba
con el juego a través de un dial telefonico de auguake estaba incorporado en la computadora.
Sin embargo, no lo podemos considerar un videoj(agoeque hay opiniones contrarias) ya que
no presenta movimiento en pantalla.

. -l i (X

Tres en raya

WILLIAM NIGHINBOTTHAM

En 1958 cred un juego llamado Tenis Para Dos (Befomi two) usando un osciloscopio de
laboratorio. Consistia en una linea horizontal gpeesentaba el suelo del campo de tenis y de
una pequefa linea vertical en la mitad del campgorgpresentaba la red. Los jugadores debian
elegir el angulo en que debia salir la bola y garize Este juego actia de manera bastante mas
realista que el conocido Pong (aparecio 15 afioguds¥ y muchos lo consideran el primer
videojuego de la historia.

Tennis for two

STEVE RUSSELL

Cuatro afios mas tarde, en 1962, Steve Russellstudiante del Instituto de Tecnologia de

Massachussets, dedicO seis meses a crear un juago computadora usando gréaficos

vectoriales: Spacewar!. En este juego, dos jugadwatrolaban la direccién y la velocidad de

dos naves espaciales que luchaban entre ellas,aadeabia en la pantalla una estrella cuya
gravedad atraia a las naves hasta destruirlas aldanzaba. El videojuego funcionaba sobre un
PDP-1 y fue el primero en tener un cierto éxitocauemapenas fue conocido fuera del ambito
universitario. Spacewar podria considerarse comoimler juego de ordenador de la historia, ya
que Tennis for Two so6lo utilizaba circuiteria, noardenador.
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RALPH BAER

Es considerado por muchos como el inventor deilbsoyuegos tal y como los conocemos. En
cualquier caso es el inventor de las videoconsolas.

Baer queria construir un sistema de videojuegoseccial para jugar en casa igual que vemos la
television. Trabajaba en una empresa dedicada agdasatos de television alla por 1951 y

propuso agregar a uno de los televisores un sisemago interactivo, algo que fue rechazado.
Posteriormente, en 1966 y por su cuenta, constlay@rimera consola domeéstica de

videojuegos. Baer sabia lo que queria hacer pem dque luchar durante afios para encontrar
empresas o inversores que confiaran en €l parar el mercado su primera consola, la
Magnavox Odyssey, lo que por fin consiguié en 1% capaz de generar dos puntos por
pantalla, una pelota y una linea central. Podiacefr 12 juegos diferentes combinando los
elementos que traia en la caja y se comercialilaente para funcionar en los televisores de
Magnavox.

Magnavox Odyssey

NOLAN BUSHNELL

En 1972 funda en Estados Unidos, junto con Ted Bgb#tari. Ese mismo afio presentan una
maquina recreativa de monedas con el juego Pongjowede Tennis For Two. Obtuvo un gran
éexito y en 1975 Atari ofrece la Atari Pong, vidensola doméstica que se conectaba a un
aparato de TV y permitia jugar al juego Pong ehagar. En 1976 Bushnell vende Atari a
Warner Communications por unos 30 millones de délae la época. Pero lo mejor estaba por
llegar, el lanzamiento de la consola Atari 2600usiapun hito, que hizo a la empresa lider en el
mercado de videoconsolas durante casi toda la déstgdiente. En los afios 80 la palabra Atari
llegd a ser usada como sinénimo de consola de jui€lgos, incluso para referirse a productos
de otras marcas.

PERSONAS IMPORTANTES DE NINTENDO

Fusajiro Yamauchi fundo en 1889 la empresa japoNa@gando. Con base en Kyoto (Japoén) la
empresa producia y distribuia un juego de carémsdtio hanafuda. Estas cartas hechas a mano
pronto ganaron mucha popularidad, y Yamauchi tuue gontratar asistentes para poder
producir mas cantidades de sus cartas y asi satidfademanda.

Otro de los hechos importantes durante su manfieaue en 1902 se convirtio en la primera
empresa japonesa en fabricar y vender con éxitmjasanccidentales (principalmente la baraja
inglesa). Fusajiro Yamauchi se retird en 1929. &ng, Sekiryo Kanedderedd la presidencia

de la compaifiia.

Durante su presidencia no hubo muchos hechos de#tac a parte de mantener el negocio

saneado, tal y como lo habia heredado. En 1949rySee retir0 tras sufrir una apoplejia,
muriendo poco tiempo después. El nieto de Fusdjiroshi Yamauchi, ocupo la presidencia de
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la empresa. EI motivo por el que la presidencia miesabuelo a nieto, fue porque el padre de
Hiroshi se habia marchado abandonando a su majsuyhijo tiempo atras.

A Hiroshi Yamauchi se le conoce por convertir Nintte en la multimillonaria compaiiia de
videojuegos reconocida mundialmente que es ahoamavichi fue sucedido por el actual
presidente de la compaiiia, Satoru Iwata.

Ya en plena época de creacion de videojuegos, Yamaecidié expandir Nintendo fuera de
Japon. El pais elegido fue Estados Unidos, ya qQueenzaba a crecer el mercado arcade en
aquellas tierras. Para ello, mandd a su yerno gaigir la nueva oficina americana. Alli
lanzaron algunos de los arcades que triunfabaamim] como Radar Scope o Space Fever, pero
no tuvieron mucho éxito. Yamauchi encarg6 entoracesro disefiador el trabajo de crear un
arcade de éxito. Ahi empezaria la historia de $hilygyamoto y su Donkey Kong, ademas de
unos beneficiosos afios venideros para la empresa.

Logo Nintendo

JOHN CARMACK

Nacido en 1970, es una figura ampliamente recomoem la industria de los videojuegos.
Carmack co-fundé id Software, una empresa de d#kade videojuegos, en 1991. Carmack es
también muy reconocido por su habilidad como progdor. Sus habilidades permitieron el
desarrollo de los primeros juegos de accion engranpersonaHirst Person Shooteo FPS),
Wolfenstein 3D, Doom y Quake, entre otros.

GUNPEI YOKOI

Nacido en 1941, es uno de los grandes genios deerdio. Inventor de la Game & Watch,
también cred la saga Metroid. En 1989, Gunpei Ydkoiz6 al mercado lo que siempre se
consider6 como el mejor invento que hizo nuncaGéme Boy. Game Boy fue la primera
consola portatil de la historia.

KEN KUTARAGI

Nacio el 8 de Agosto de 1950 en Tokio, Japon. Mejorocido como el creador de PlayStation,
se gradud en la Universidad de Telecomunicaciomegsd misma ciudad en 1975, bajo la
especialidad de ingenieria eléctrica, e inmediatéeneomenzé a trabajar para Sony.

A finales de 1980, empez¢ a interesarse por la WEBS posibilidades de las consolas.

Sony habia entrado timidamente en el mundo de ittsojuegos en 1988, cuando Nintendo
pidié a la compafia que desarrollase una unida@gue permitiese aumentar las capacidades
de su Super Nintendo

El acuerdo con Nintendo se rompi6 y Sony pensamsdo que habian aprendido al desarrollar
la méquina para Nintendo, podrian hacer la suypig@ré&l proyecto se llamo PlayStation X, y
fue encargado a Kutaragi junto a diez ingenieros. hd maquina estaba terminada en 1993, y
los jefazos de Sony estaban muy satisfechos. Kiithra nombrado CEO y Presidente de Sony
Computer Entertainment Inc., la rama de videojuetpSony Corporation.
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Violencia en los videojuegos

Troya Delgado, Alvaro
(jonymegripo@gmail.com)

Resumen

Buena parte de los videojuegos que mas se estalieneo actualmente en todo el mundo tienden a piaten
valores contrarios a los que promovemos en la eitutala violencia como estrategia de afrontamiestdolos

conflictos, la competitividad y el triunfo como rastincuestionables o el menosprecio hacia las passiébiles o
diferentes. Se afianza asi la socializacion enauftara patriarcal, clave de género que explica grarte de la
violencia cultural y estructural de nuestras samies. Hay que facilitar herramientas y estrateg@sa que las
personas sean capaces de comprender y analizearodhte estos juegos con el fin de saber difegemgitre la

ficcion y la realidad.

Palabras clavevideojuegos, violencia, conducta agresiva.

Introduccion

Consultando varios diccionarios vemos que ldenicia se define comia accion violenta o
contra el natural modo de procedgrel concepto de violento se &ribuye al que obra con
impetu y fuerzaes decir, al que se impone por la fuerza.

A medida que aumentan los indices de penetracida yso de los videojuegos de tematica
violenta, crece también la incertidumbre y los argotos cientificos referidos a las
consecuencias inmediatas de esta plataforma dedati€in sobre los sistemas de creencias,
actitudes, valores, normas sociales y comportawsedé quienes la practican, y a como y en
gué medida afectara a los ciudadanos del mafana.

Hace apenas treinta afios, cuando las primerasestationes del ocio electrénico de pantallas
aparecieron en el mercado, los videojuegos de miayoacto entre los nifios y jévenes eran
considerados de entretenimiento y no violentos.eBibargo, el aspecto de los juegos cambid
radicalmente en los afios noventa: el juego maslaogal afio 1993 fue Mortal Kombat en el
que distintos personajes de apariencia humanoi@lan luchas encarnizadas y aniquilaban a
cualquier oponente visible sin distincion. A diatdg, se puede afirmar que el mercado esta
saturado de juegos parecidos a este ultimo.

Efectos de los videojuegos

El contenido de los medios de masas (de los vidgog, en este caso), ¢puede transformar el
comportamiento humano?; de ser asi, ¢como y emmgdé&a? Después de investigar durante
casi treinta afios, la comunidad investigadora iieotsocial no ha conseguido siquiera acordar
si los videojuegos de contenido violento tienen afacto inmediato o diferido sobre los
comportamientos agresivos.
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» Los videojuegos pueden acrecentar la agresividad ¢ws jovenes

Muchos estudios hechos sobre la violencia y logojitegos apoyan la conclusion que los
videojuegos violentos pueden incrementar el comapudnto agresivo en los nifios y
adolescentes, especialmente en los chicos, dijeros investigadores.

Un analisis de 20 afios de investigacion muestralgsieefectos pueden ser inmediatos y

duraderos a largo plazo. "La mayoria de los essusligeririan que existen efectos”, dijo Jessica
Nicoll de la Universidad de Saint Leo en Saint Lielorida, Estados Unidos, quien trabaj6 en el

estudio.

» Los videojuegos no acrecentar la agresividad en |g@venes.

L[]
Veamos como se ha comportado la violencia coniéelag la venta de videojuegos. Un buen
lugar para ver esta informacién son los afios eqgueslas ventas de videojuegos se dispararon.
Entre los afios de 1994 a 1999 las ventas de videgos se incrementaron en un 50%
aproximadamente. ¢ Pero como se comporto la viaantiesos mismos afios? Pues de acuerdo
con la Oficina del Departamento de Justicia dedestaJnidos para los Programas de Justicia y
Delincuencia Juvenil, los crimenes violentos seljexdn, especialmente entre las edades de 15
a 17 afios, que presentaron una reduccion del 39%.
Esto muestra que conforme aumentaron las ventagldejuegos la violencia disminuyo. Que
es el comportamiento contrario a lo que dice ebmjitestos datos no son un mito, forman parte
de estudios estadisticos serios por parte del Bapanto de Justicia de Estados Unidos.

Los videojuegos mas violentos de la historia

Hoy en dia la violencia en los videojuegos es umtde moda, por o que hacemos un riguroso
recorrido por los juegos mas controvertidos y vitds en la historia.

» Death Race
Death Race fue el primer videojuego en indignar @pinién publica por su contenido violento.
Fue en 1976, a tan solo cuatro afios de la fundagda industria. Esta recreativa, desarrollada
por Exidy, nos ponia detras del volante de un bdlige ganaba puntos por atropellar gente.

Mas adelante, en 1997, Carmageddon seguiria eldedmDeath Race.

Videojuego Death Race.
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« Mortal Kombat

Bueno, seguro recuerdas el primer Mortal Kombatuig/®Q no? El realismo detrds de la
violencia del juego hizo las delicias de los juggneero escandalizo al resto. El juego era tan
brutal que no solo chocaba a los jugadores, stodapersona que pasara cerca de la recreativa
y se atreviera a mirar. jMortal Kombat sudaba sangrsi, tenia que suceder. La controversia
gue causO Mortal Kombat (mas que nada en sus umessitogarefias) termind en el Senado de
los Estados Unidos.

-_r o
Imagen del videojuego

e Doom
ID fue la empresa que popularizé el género conadtercomo el mas violento de todos los

tiempos: el FPS (First Person Shooter o DispardBregnera Persona). Todo comenzo6 en 1992
con el Wolfenstein 3D de ordenador, un juego emg@ra persona donde debiamos escapar de
un castillo repleto de nazis asesinos.

* Postal

¢ Y qué dices de un videojuego en el cual puedasdabezas de vacas, torturar gatitos, sacar
ojos tirando tijeras, desmembrar gente con machebesr cabezas con palas y ser tan pero tan
repugnante que ni los personajes del juego puedtm gomitar? Eso es Postal, donde la Unica
premisa es matar a todo lo que se cruce, sea i®oeno. Es que todo tiene una causa. El
protagonista del juego regresa de su trabajo paranérar que su casa fue reposeida por no
pagar la hipoteca. Y, al igual que Michael Dougtesie Un dia de furia.

Share "'e"‘:iul

2

Cartula del juego.

e Thrill Hill
Thrill Kill era tan pero tan violento que nuncagéa ver la luz del dia. Electronic Arts cancelo
su lanzamiento en 1998 al ver la version de Plag@téerminada. La razon fue su exagerado e
incoherente nivel de violencia. Thrill Kill iba arsun juego de lucha en 3D que permitia hasta 4
jugadores apalearse hasta la muerte en ominososnaegs. La accidn incluia
desmembramientos, amputaciones brutales y unatomcura. jEs que uno no sabe que es la
violencia hasta que aporrea a su enemigo con guggpe@Erna recién arrancadal
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 (GTA)Grand Theft Auto : San Andreas
"El jugador es un joven que trabaja para panddlan de obtener respeto. Sus misiones
incluyen asesinatos, robos y destruccion a todosikeles imaginables. El jugador recupera su
salud visitando prostitutas para luego recuperardisero golpeandolas hasta matarlas. El
jugador puede causar tantos desastres como dasealsiar progresos en la trama del juego”.

PlayStation.2 <=

Caratula del juego.

* Resident Evil 4
"El jugador es un agente de fuerzas especialea@ma recuperar a la hija secuestrada del
Presidente. Durante el primer minuto de juego,cssbfe ver el cuerpo colgado de una muijer...
con un tridente que le atraviesa la cara".

* God of War
"El jugador se vuelve un guerrero sin compasiosiebusca de venganza contra los dioses que
lo engafiaron para asesinar a su propia familiapkis®neros son quemados vivos y el jugador
puede usar 'movimientos letales' para acabar conmnentes, como partir a una victima por la
mitad".

* NARC
"El jugador escoge entre dos agentes antinarcagigesntentan sacar una peligrosa droga desde
las calles y acabar con KRAK, el cartel que lariigiye, mientras se expone a tentaciones que
incluyen dinero y drogas. Para potenciar sus lu#ulbks, el jugador consume drogas que
incluyen marihuana, Quaaludes, éxtasi, LSD y "ldg8obul", que le permite descabezar a sus
enemigos".

Imagen del juego.
* Killer 7
"El jugador toma el control de siete asesinos agied combinar sus habilidades para derrotar a
una banda de monstruosos terroristas suicidasiegbjeventualmente escala hasta un conflicto
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global entre los Estados Unidos y Japon. El jugadoolecta la sangre de sus victimas para
curarse a si mismo, mientras debe cortarse las qasfigara rociar sangre y hallar pasajes
ocultos”

e The Warriors
"Basada en una cinta de accion de los afilos 70 mpasb nuevos estandares de 'violencia
artistica', trata de una pandilla callejera quéduen Nueva York para hacerse de un territorio
propio. El jugador puede dar diversos comandos @asdilla, incluyendo 'caos’, que la lleva a
destruir todo lo que encuentra a su paso".

* 50 Cent: Bulletproof
"El juego esta imaginativamente basado en elbedélvida mafioso del rapero Curtis '50 Cent'
Jackson. El jugador se involucra en tiroteos delfey saquea los cuerpos de sus victimas por
dinero para comprar nuevos discos de 50 Cent. @abacar que la Oficina Calificadora de
Peliculas y Literatura de Australia se nego a fitaslo, prohibiendo el juego en todo el pais al
considerarlo "apropiado para nadie".

12165

Kill Combo +250 30

Headshot +100
Kill +100

e Crime Life: Gang Wars
"El jugador es el lider de una sanguinaria pandil#lejera que pasa el tiempo peleando,
reclutando nuevos hampones, saqueando y, desde, Ipepando mas todavia. El jugador
puede vagar por las calles y pelear o matar a ciealgsin tener motivo aparente”.

e Condemned: Criminal Origins
"El jugador es un cazador de asesinos en serieFBEl en uno de los primeros titulos
disponibles para la Xbox 360. El juego anima el de@armas de mano sobre armas de fuego,
permitiendo a los jugadores usar practicamente tad@l entorno como arma. Los graficos
realistas proveen un nuevo nivel de detalle ada®hes, especialmente los de 'movimientos
letales'.

e True Crime: New York City
"El jugador es un policia de Nueva York buscandorimacion sobre la misteriosa muerte de un
amigo. El jugador puede incriminar en falso a ewily extorsionarlos para conseguir dinero
extra”.
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Influencia de los Videojuegos en la Personalidad

Vargas Lopez, Maria Isabel
(0617194001 @alu.uma)es

Resumen

Los videojuegos se han instalado en nuestra satigdaoy por hoy, figuran como la primera opciénaiéo v,
cada dia, con un mayor distanciamiento frentera oila musica.

Los videojuegos son una realidad social y, ensstédo, cualquier aspecto relacionado con esta tentonvierte
en un valor mediatico de gran repercusion.

Este trabajo tiene por objeto acercarnos a ladadldel videojuego interesandonos, especialmentagaellos
aspectos relacionados con la conducta y las hatiésl que éstos generan.

No existe un Unico criterio sobre el tema, evidéndose posiciones distintas.

Los que creen que los videojuegos son negativaslpartonducta humana, alegan que el tiempo empleadtios
perjudica el estudio y podria reforzar el aislartesocial. Podria favorecer una pauta_de conducfaulsiva,

agresiva y egoista.

Sin embargo, los defensores manifiestan que pupdgsorcionar un sentido del dominio, control. Levelda
frecuencia de su uso puede llevar a una reduc@da thtensidad de otras conductas problematicasstuyen
una forma de aprendizaje y de entrenamiento. Dakarra coordinacién 6culo-manual, estrategias @garender
a aprender, la autoestima. Constituyen una ini@ieen el mundo de la tecnologia informatica.

Beneficios del uso de los Videojuegos

Cuando el nifio juega desarrolla habilidades y deasr propias de la psicologia social que
inciden en el proceso ensefianza-aprendizaje. Lacichul para emplear simbolos aumenta,
pueden representar fenbmenos, analizar sus expi@satonscientes, planear, imaginar y actuar
de manera previsora.

El jugador utiliza sus procesos de autorreguladiten tal manera que puede controlar,
seleccionar y organizar las influencias externasmiotivacion y estimulacion visual-auditiva de
los videojuegos permiten al jugador la resoluci@ diferentes niveles de problemas y
dificultades, con lo cual se obtiene el dominio likbilidades y destrezas propias de la
tecnologia.

Generalmente las personas que juegan con videgusgo/en envueltas en un proceso de
aprendizaje encubierto, que permite a los sujetdsair la normal resistencia que se tiene al
aprendizaje formal, ademas la representacion maolial del aprendizaje, utilizando
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imagenes y sonido$acilita mas la ensefianza. Permiten el ejerciciolalefantasia, sin
limitaciones espaciales o temporales.

Facilitan el acceso a "otros mundos" y el intercante unos a otros a través de los graficos.
Permiten el dominio de habilidades, ya que el @ifi@petir las acciones una y otra vez llegan a
dominarlas, adquiriendo sensacion de control. Fesr la repeticion instantanea y el

"intentarlo otra vez", en un ambiente sin peligfacilitan la interacciéon con otros amigos, de
una manera no jerarquica.

Permite el alcance de metas concretas, por ejeahglorir una puerta, rescatar a alguien, hallar
un tesoro, etc. son actividades que el nifio realraalto nivel de motivacion ya que sabe o
tiene clara exposicion del objetivo a alcanzar toomealizacion de dicha tarea. Estimula el
aumento de la atencion y el autocontrol, si parsiahel hecho que al cambiar el entorno del nifio
se puede favorecer el éxito individual. Estimuladaosidad y la inquietud por investigar.

Consecuencias Negativas del uso de los Videojuegos

Algunas investigaciones sobre los efectos psicotidgide la violencia en los medios, han
identificado cuatro aspectos importantes.

Primero los efectos en el aprendizaje. Los nifiesrafen viendo las imagenes. Gran proporcion
de las conductas agresivas son aprendidas porvabg®er y retenidas por largos periodos de
tiempo. No obstante, los nifios también pueden dprede la TV muchos valores sociales,
como cooperacion y ser amables con los demas. 8eglms efectos emocionales. La TV es un
medio de gran penetracion y que influye en susrasés y motivaciones hacia objetos
comerciales o hacia la formacién integral. Comailtado de la repeticion de violencia en los
medios hay un decremento en la sensibilidad emaktiprun incremento en la agresion y la
capacidad de ser violento. Tercero, la observad@mscenas de dolor, horror y sufrimiento;
estos sentimientos pueden ser descargados en foom#nua durante o después de la
observaciéon de programas de contenido violento.rt@udos efectos en la conducta. La
imitacion es muy importante en la adquisicion dedaducta.

Hasta el momento no existe una investigacion queafque los videojuegos causen adiccion,
aunque acentuaran de alguna manera las tendemiitdivas o ludopatas de individuos que

presenten dicha patologia, por lo que no hay querheaso omiso a las recomendaciones
respecto a su restriccion en aquellos sujetosermiencias adictivas.

Para los usuarios queda claro que las acciones\astun videojuego suceden Unicamente ahi y
que por ser de ficcion, se les permite experimelatajuebrantacion de las normas o pautas
sociales y en las que él como jugador protagondsten las decisiones sobre lo que hace el
personaje de ficcion, a diferencia de los teledgayi las noticias de la prensa escrita en las que
se proporcionan ejemplos reales de violencia yodeportamientos indeseables, ante los cuales
el espectador no puede hacer nada.
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Para algunos autores fomentan la agresividad.nv&stigaciones aun no encuentran relaciones
causales sobre el impacto del contenido violentdosnusuarios, pero es aconsejable que el
contenido de los mismos sea de escasa violencia.

Una investigacion que se llevo a cabo para veeflestos de la agresividad después de jugar con
videojuegos violentos, con una muestra de 4 a 6,aéocontraron gque incrementan la

agresividad en los nifios en la misma medida gimaddan algunos dibujos animados violentos,

con lo cual resultd dificil atribuir las causas dieha conducta a los contenidos de los

videojuegos ya que variables como quien juega, elbndando y porqué deben tomarse en
cuenta.

Un trabajo de investigacion en el que se buscabmbar que los videojuegos modifican la
conducta agresiva de los nifios en mayor medidalagi®ideojuegos no agresivos, con una
muestra de nifios de 6 y 7 no jugadores, sefialadegmiés de jugar con videojuegos agresivos
y No agresivos, no se ven afectados en el juege, libs niveles de agresividad antes y después
no fueron significativamente distintos. El tipo deleojuegos utilizado no produce efectos
diferentes en los niveles de agresividad del jugado

Un trabajo respecto a los efectos de los videogiegoesivos en la conducta humana, donde se
analiza la conducta de una muestra de niflos entrle$ 7 anos, sefiala que el comportamiento
observado en los nifios inmediatamente despuésmélarsa la mantenida durante el juego,
incluyendo la conducta agresiva. Este estudio azmdh conducta del nifio inmediatamente
después del juego y no sus efectos a largo plazgué no nos indica que el comportamiento
infantil cotidiano se vea afectado a largo plazo.

Otra investigacion indica que éstos presentan aremento en su agresividad fisica hacia los
objetos. Sin embargo los videojuegos de contenioleo al parecer afectan a diversos sujetos
de manera diferente. Es posible que los videojuef@sen mas a los usuarios que presentan
con anterioridad y de modo frecuente estilos agoesile comportamiento en comparacion con
los sujetos que no tienen ninguna agresividad.seria

Conclusiones

Aunque los mecanismos a través de los cuales arflen uno y otro sentido los videojuegos,
no estan claramente establecidos, es un hechonéwigee existe una determinada influencia.

Los videojuegos se superan unos a otro con unafgcdidad, siendo el realismo uno de las

garantias para el éxito. En ese mismo sentido, secomo cada dia se convierte en una
actividad altamente motivante para nifios, adoldeserjovenes e incluso adultos, lo cual

constituye una poderosa y contundente razén a fée/¢a postura activa que los mayores deben
asumir.

Si bien es cierto que existen videojuegos violernimsbién es importante sefialar la existencia
de videojuegos inofensivos al jugador, por lo cnal resulta conveniente etiquetar a los
videojuegos como elementos dafinos. El efecto parse de los mismos, dependera del
material ldico, es decir, de los juegos que adgnnos y que proporcionaremos al nifio.
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Es importante que se conozca el contenido de bsojuegos que se adquiere asi como sus
instrucciones, lo que nos ayudara a elegir aqueltbsojuegos mas apropiados para cada edad.
Es recomendable la utilizacion de videojuegos eriss en el mercado, que no sean sexistas,
violentos o racistas. Fomentar el uso de videojsieg® permitan la participacion de mas de un

jugador. Limitar el tiempo del uso de los videojoggNo olvidemos que el juego y sus recursos

deben variar, por lo tanto se debera diversifitgrego y sus objetos de juego. Se debe procurar
que durante la utilizacion de los videojuegos,casio en muchas otras actividades Iudicas, los
padres y maestros se involucren durante el juegdaldmanera que sean coparticipes en ésta
actividad.

Se ha llegado a confirmar que los videojuegos emtEadenan la decadencia de las relaciones
sociales, en cambio, estimulan las actitudes pasitile socializacion. Se ha encontrado que los
usuarios de los videojuegos tienen una mayor \odek prefieren jugar en grupo o parejas, ven
MAas a sus amigos, y tienen mayor iniciacion social.

Por otra parte, la inteligencia no parece sufmgan tipo de deterioro, es mas, los videojuegos
desarrollan la inteligencia especialmente la esphaygirefuerzan aquellas habilidades que se
requieren en el campo de las nuevas tecnologias.

Al jugar con videojuegos, el o los sujetos, busaate todo disfrutar del juego, es decir que se
juega principalmente para obtener placer, ya quadividuo satisface motivaciones internas
como lograr un estado de animo, alcanzar deterroghafbjetivos y/o adquirir un grado de
maestria o habilidad, ademas de ejercitarse intelkoente.

Referencias Bibliograficas/Web

(www.uib.es,200Y
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(www.proyecto-salud.com.ar)

(www.bebesymas.com,2007)

128



Programacion orientada a objetos en los videojuegos

Villada Romero, José Luis
(ayato1982@hotmail.com

Resumen Ampliado

Desde el principio de los videojuegos hasta hodiantanto las plataformas donde corren los
juegos como los lenguajes de programacion emplealdstos, han evolucionado de manera
muy notoria. Atras quedan los Commodore 64, Sin@dXi Spectrum y Amstrad 464 frente a
los Wii, Playstation 3 y X-Box 360, cuyas caradchs técnicas son exultantemente

superiores.

Pero no nos engafiemos, no solo ha cambiado evasedEl software ha experimentado
una evolucion similar, la Unica diferencia es gste éltimo no es algo fisico y, por lo tanto, no
es accesible a la mayoria de las personas conaossinl las consolas. Debido a éste motivo, el
cambio ha quedado “oculto”.

De hecho gran parte del avance de las técnicapragramacion han venido del
desarrollo en el mundo de los videojuegos, su itapora se hace notar de manera ostensible en
el mundo de la computacion.

Todos los juegos generalmente necesitaban sefficealtis en ensamblador para
conseguir los requerimientos de velocidad y deaspblo habia buenos compiladores de C por
aguel entonces y los pocos que aparecieron no giadun cédigo lo suficientemente pequefio
y eficiente como para ser usado para los juegde. gtgnificaba que portar un juego a otra
plataforma suponia una completa reescritura demmisNo existia un método sencillo de
conversion y ningun compilador era capaz de cangaiea poder recompilar el codigo de modo
que estuviera disponible en multiples plataformas.

Hoy en dia, aunque la velocidad y la optimizadi@uen siendo requisitos actuales no se
enfatizan tanto como antes. La mayoria de los mtoduse escriben en un lenguaje de alto
nivel, con solo ciertas partes criticas escritasresamblador.

Ademas, existen gran variedad de herramientagsfae a disposicion del programador.
La vida del desarrollador de juegos ha sido enoreméenmejorada por una gran conspiracion de
compiladores optimizados, librerias para juegos oumeediatamente toman ventaja de la
aceleracion hardware, depuracion remota, depuragiovarios monitores y, en algunos casos,
la habilidad de desarrollar un juego usando un adwl en un hardware mas poderoso, antes
que en el hardware de destino.
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Surge, entonces, la discusion sobre si esta fdemarogramar juegos es la apropiada o
no. El espaldarazo definitivo a la idea de deseehansamblador lo dio un juego: Doom.
Escrito integramente en C exceptuando ciertas partecas en ensamblador, demostrando que
la evolucion del desarrollo del videojuego era imamte. Doom encabezé el principio de la era
de programacién en C.

El dltimo gran tabu de la programacion de juegp<e+. Hasta hace poco, C++ era
considerado demasiado lento para la programacionjudgos, y ademdas no existia
compatibilidad entre plataformas a nivel de codijaoora que el estandar ANSI de C++ ha sido
ratificado se abre el camino hacia la compatibilidauando ésto ocurra no existira ningun tipo
de obstaculo para su uso en la mayoria del defsad®juegos entre plataformas.

Las ventajas de usar programacion orientada dosbjdebido a sus caracteristicas son
varias y muy importantes a la hora de programargoddde gran tamafio permitiendo ahorrar
tiempo y como consecuencia dinero. La herencialakes, las funciones virtuales y paso de
mensajes son otras de las caracteristicas de edtdaue han permitido su introduccién en el
desarrollo de juegos, cada vez mas complejo.

En este trabajo se hard un seguimiento de lagcééscde programacion empleadas en el
desarrollo de los videojuegos hasta llegar a lantaicion a objetos asi como referencia a
algunas caracteristicas interesantes que éste enddeprogramacion es capaz de aportar al
género.

Referencias Bibliograficas
(Rollings & Morris) A.Rollings, D. Morris: “Game Ahitecture And Design”. New Riders
(Boer) J. Boer: “Game Programming Gems 1" — “Obfedented Programming And Design Techniques”.

(Matthews, 2000) J. Matthews: Object-Orientatiod &aming
http://www.generation5.org/content/2000/00ai.asp

Object-Oriented Game Design (A modular and logimathod of designing games)
http://www.devmaster.net/articles/oo-game-design/

GAMES++ GAMES & GAME PROGRAMMING
http://www.gamespp.com

Software Engineering
http://www.gamedev.net/reference/list.asp?catedefb
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Produccién de animaciones y clips de animacion.

Sanchez Lépez, Roberto
(rosanlo@ hotmail.coin

Resumen

Las animaciones de los videojuegos son una pagtertante de estos, ya que hacen que el jugador se
enrede en la historia del juego. En este trabajerves las diferentes técnicas existentes para gnynea
especial, las animaciones en 2D con herramientas €dash.

Palabras clave
animacion sprite flash personajes movimiento

Resumen Ampliado

Este trabajo va orientado a explicar las princp#denicas de animacion por ordenador,
explicando previamente las técnicas clasicas deamidn para comprender de donde
vienen.

Se hablara de la importancia de los gréaficos yalaisnaciones en los videojuegos
actuales y explicaré porque son una pieza claveqae un juego triunfe o fracase.

Para comprender las técnicas actuales de animhar@mos un repaso por las técnicas
de animacion clasicas, haciendo hincapié en lo lyare sido llamado “los doce
principios de animacion”, que son una serie de pggecnicas ideadas por los estudios
Disney con la finalidad de conseguir buenas pleécule animacion, y que son
actualmente usadas en la construccion de animacid@esideojuegos y peliculas de
animacion. Algunos de estos principios sddquash and Strech, Anticipacion, Puesta
en Escena, Accion Directa y de Pose a Pose, Ac€idntinuada y Superpuesta,
Entradas Lentas y Salidas Lentastc.

Una vez que sepamos en que se fundamentan lascamies actuales, haremos una
breve mencion a los distintos tipos de animacianesse pueden hacer atendiendo al
método utilizado. También hablaremos de las tésrnitisicas, puesto que mucho de las
técnicas actuales de ordenador vienen de estasdeate animacion anteriores, como
la técnica por acetatos, cuya filosofia residearstuir los objetos mediante capas para
poder hacer independientes los movimientos, y qudaeactualidad, esta idea esta
implementada en muchas herramientas de animaa@érm ta herramienta Flash.

Las principales técnicas que veremos seran LimiospMng, Bones, Sprites etc.

Una vez que sepamos las ideas basicas que delveutenanimacion, y los distintos
tipos de animaciones que podemos hacer, veremos sergstructura una animacion,
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para poder construir una buena animacién, partietedole la Idea, hasta el producto
final.

Parte muy importante para la realizacion de la aniém son el guién, que tendra que
ser bueno para enganchar la historia del videojyemoe sea atractiva al espectador, y
el storyboard, muy util si queremos que nuestranaaidon final tenga relacién con la

idea original.

Después de eso, hablaré sobre los personajesadasseyn objetos, como modelarlos,
sus partes y como animarlos, basando ejemplosreamtientas como Flash.

Una vez que sepamos como hacer esto, daremos mplejele creacion de la

animacion para un videojuego en 2D de una formpago mas detallada y que sera
muy didactica si cualquier lector de este trabajodlera por crear un pequefio
videojuego en 2D.

Para finalizar el trabajo, haré un repaso a lamths técnicas que ofrece la herramienta
Flash para animar objetos, explicando como podetmaser nuestras propias
animaciones ya que esta herramienta estd muy emadania la animacion 2D y es
bastante facil de manejar, consiguiendo buenostaess.
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The prince of persia. “El alma del guerrero”

Carmen Rocio Pérez Rodriguez.
(carmenpero@hotmail.com

Resumen

Con este trabajo se pretende hacer un pequefdotidbun clasico entre los juegos de plataforfiiae

Prince of Persia”

Mas...
Este juego aparte de ser un clasico entre los gualyp plataforma, supuso una
revolucién en la forma de moverse de los personggesjue se otorgdé a estos de una
plasticidad, nunca vista hasta ese momento.
Inicialmente el juego fue disefiado pdordan Mechnery resultd ser un fiasco
comercial.. De hehco, Smoking Car Productions la compafia que fundo para
desarrollar su trabajo, se vio forzada a cerrar.
La saga de este juego esta formada:

Prince of Persia (1989). Prince of Persia 2: thedetv and the flame. (1993).
Prince of Persia 2: the shadow and the flame. (L@8oking car productions)

Prince of Persia 2: the shadow and the flame. (1&80king car productions).

Prince of Persia 3D (1999) (Brodebund)

Prince of Persia: Las arenas del tiempo (2003)gafi

Prince of Persia: El alma del guerrero (2004) (0t)s

Prince of Persia: Las dos coronas (2005) (Ubisoft)

Battles of Prince of Persia (2005) (Ubisoft)

Prince of Persia: Rival swords (2007) Un remadqie “Prince of Persia: Las
dos coronas" para plataforma wii y psp.

EL trabajo se centrard en el “Prince of Persiaalfla del guerrero” y consistira en
realizar un analisis del juego: Introduccion, dgsidn del mismo, presentacion,

descripcion, musica, jugabilidad y conclusioneslgs.
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