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PRESENTACION

Queremos darte la bienvenida a esta ya tercergdpdie las jornadas de alumnos de Informatica
sobre juegos: matematica recreativa e implementatgovideojuegos (MATVI 2010). Como en
ediciones anteriores, en ellas se van a presa#drabajos realizados por los alumnos de ambas
asignaturas de libre configuracién durante el pricvatrimestre del curso 2009/2010. No se trata
de una mera entrega de los mismos como puede baeersina asignatura convencional: el
alumno ha asumido el papel de un investigador delsgencipio del curso, primero adquiriendo
conocimientos generales en cinco o seis semin@ngartidos por los firmantes de este prélogo)
para después desarrollar su propio puzzle/temaedmtrabajo en grupo o personal y finalmente
defender sus méritos ante sus companeros de arsiggstaras, al igual que un investigador
presenta su trabajo en un congreso.

Esta forma de utilizar el congreso académico caropita de evaluacion ha resultado ser bastante
fructifera: por un lado el alumno se esta evaluaddm@ante todo el cuatrimestre (no solo al
entregar su trabajo al final) sin necesidad de f@siequincenales, examenes parciales ni por
supuesto examen final; por otra parte, el procesevdluacion no interfiere con el método de
aprendizaje, al que mas bien complementa. Los pt@jes de alumnos que participan y superan
la asignatura tras la calificacion final son mupslen ambas asignaturas, la experiencia ha tenido
gran repercusion en prensa, las encuestas de &gaglicion muestran un alto grado de
satisfaccion del alumnado con la experiencia, y @mo es un placer poder informar que
nuestro proyecto de innovacion educativa ha sidard@nado con un accésit al primer premio a
nivel local en Junio de 2009 y con un segundo preamivel autonomico andaluz en Diciembre
de 2009. Todo ello nos animara a preparar las @auisi posteriores del congreso si Bolonia lo
permite, pero antes comentaremos brevemente estaate

Las charlas de Mateméatica Recreativa han resulsedoun tributo al matematico recreativo
francés Edouard Lucas pues trabajé en todas &llaesdos el nimero de situaciones diferentes
qgue se dan en la version clasica de canibales ipmar®s, resulta que Lucas nacio hace tantos
aflos como movimientos para la rana saltarinascda cada color, que a su vez curiosamente
coincide con la suma de todos los puntos del domili@gico. Sus torres de Hanoi (junto con su
solucion para las ranas saltarinas del segundomeasiude susRécréations Mathématigues
aparecieron hace tantos afios como movimientos areepara resolverlo candiscos, y murid
conn? afios en el afio (&+1)-(4n+1) siendom el nimero de fichas de un dominé cuya ficha con
mas puntos es el 4 doble. Dado que estamos en y&%8pras cuanto valemnys.

Las charlas de Videojuegos se han estructuradeesrsésiones: en la primera de ellas se aborda
el desarrollo de videojuegos, en la segunda laimstle los videojuegos y su influencia en la
sociedad, y en la tercera se tratan ciertos coosdptnicos y algunos temas relacionados con la
Inteligencia Artificial. En la seccidn de postetegematica es bastante variada: los trece primeros
(ver el programa detallado) contemplan aspectosrsidg sobre los Videojuegos, y el catorce (el
anico poster de Matematica Recreativa) trata unatpampo bastante mas actual, el
Hashiwokakerp se trata de un rompecabezas creado por la empaesaesaNikoli, que esta
especializada en puzzles logicos y que es mundidmeonocida por haber popularizado el
Sudoku Tras la sesion de posteres podremos escuchameerg persona a Francisco Pérez, que
es el director de la empresa espafiatgend Studiogspecializada en videojuegos y que nos



informar& sobre las tendencias actuales de la indwe los videojuegos. Desde aqui queremos
agradecerte, Francisco, tu participacién en esiamglas, asi como a todos los organismos
participantes, al personal de conserjeria y bibtiat y en especial a los miembros del comité de
programa que nos han ayudado tanto de forma técoina con la logistica de las jornadas.

Edouard Lucas asistia al banquete de gala del esm@nual de la Asociacion Francesa por el
Avance de las Ciencias cuando a un camarero sg/¢eun plato con tan mala suerte que un trozo
del plato roto le rajé a Lucas su mejilla, murierdios pocos dias de una grave inflamacion en la
piel. Al igual que en anteriores ediciones de rmoesbngreso, esta tercera edicion la acabaremos
con un almuerzo de gala (en la cafeteria de la élscwa cuyo personal agradecemos su
predisposicion para poder culminar este evento@laque todos esperamos que no suceda nada
parecido.

EL COMITE ORGANIZADOR

Dr. Pablo Guerrero Garcia Dr. Antonio J. Fernandez Leiva
Area de matematica recreativa Area deojiskgos
Dpto. Matematica Aplicada Dptenguajes y Ciencias de la Computacion

Mélaga, 26 de Enero de 2010



IIT JORNADAS DE ALUMNOS DE INFORMATICA SOBRE JUEGOS: MATEMATICA
RECREATIVA E IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGOS (MATVI 2010)

PROGRAMA AMPLIADO DE LAS JORNADAS

e 08:30-09:00. Registro (AULA 2.0.9).
Recogida de documentacion y chapa identificativa (necesaria para el almuerzo).

09:00-10:00. Matematica recreativa . (4 charlas)

09:00-09:15: RANA SALTARINA
Rivas Torres, Daniel; Prieto Ruiz, Alfredo y Fernandez Chamorro, Antonio

09:15-09:30: TORRES DE HANOI
Ariza Pérez, Jesus, y Olea, Juan Manuel

09:30-09:45: DOMINO GEOMETRICO

Martinez Lopez, Francisco José; Ledn Gil, Salvador y
Rodriguez Pérez, Antonio

09:45-10:00: CANIBALES Y MISIONEROS

Robles Alés, Yolanda; Rodriguez Ferndndez, Pablo y
Jiménez Fernandez, Fco. Javier

e 10:00-10:15. Pausa (para un café :-) .

10:15-11:15. Videojuegos (sesién 1: desarrollo de videojuegos). 4 charlas.

10:15-10:30: CREACION, DESARROLLO Y COMERCIALIZACION DE UN
VIDEOJUEGO

Lépez Pedrosa, Daniel

10:30-10:45: DESARROLLAR UN VIDEOJUEGO CON POCOS RECURSOS. MANUAL
DE SUPERVIVENCIA.

Bernal Rodriguez, Juan José

10:45-11:00: ERRORES EN LA PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS Y
CONSECUENCIAS

Béez de Burgos, David

11:00-11:15: MAS PENA QUE GLORIA
Mesias Garcia, Antonio M. y Gémez Garcia, Alejandro

e 11:15-11:45. Videojuegos (sesion 2: Historia e influencia en la sociedad). 2 Charlas.

11:15-11:30: EL EFECTO DE LOS VIDEOJUEGOS EN EL APRENDIZAJE
Roldan Rivas, David

11:30-11:45: COMO AFECTAN LOS VIDEOJUEGOS A LA SOCIEDAD
Ortiz Bazaga, José Antonio



e 11:45-12:15. Exposicion de Pésteres . (En la Cafeteria de la Escuela)
Pésteres

1. ANDROID, UNA NUEVA MANERA DE DESARROLLAR
Barles, Thomas
2. HISTORIA DE LOS JUEGOS DE ROL
Nicolas Carrascal Mesa y Alvaro Pérez Nufio
3. EMPRESAS DESARROLLADORAS DE VIDEOJUEGOS EN ESPANA
Expdsito Cardenas, Maria y Ladron de Guevara, Enrique
4. LOS VIDEOJUEGOS COMO APLICACIONES DIDACTICAS
Lupién Pérez, Juan José
5. FISICAY MATEMATICA PARA VIDEOJUEGOS
Martinez Ballester, Julio
6. CREACION DE UN VIDEOJUEGO MMO DE NAVEGADOR
Medina Garcia, Antonio David
7. EL DEPORTE EN LOS VIDEOJUEGOS
Paz Jiménez, Daniel
8. EVOLUCION DE LOS JUEGOS COOPERATIVOS Y PLATAFORMAS DE
DISTRIBUCION DE JUEGOS ONLINE
Rojas Nobrega, Victor Manuel y Cobo Tirado, Alberto
9. LOS VIDEOJUEGOS DE PLATAFORMAS
Rueda Galvez, Indalecio
10. EL PROYECTO NATAL DE MICROSOFT
Calvo Verdaguer, Mariano
11. HISTORIA DE LAS RECREATIVAS
Ramirez Truijillo, Juan David
12. PLAYSTATION, UN ANTES Y UN DESPUES
Cortés Molina, Rafael
13. HERRAMIENTAS Y RECURSOS PARA EL DISENO DE UN VIDEOJUEGO
Som Roman, José Alejandro y Rieke Ruiz, David
14. HASHIWOKAKERO
Manchon Lopez, Javier; Gutiérrez Ortega, Juan Jos€ y
Sanchez Mata, Manuel

e 12:15-13:45. Conferencia Invitada.
Francisco Pérez (Director de Legend Studios).
LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO.

e 13:45-14:45. Videojuegos (sesion 3: Conceptos técnicos e |A). 4 charlas.
13:45-14:00: SHADERS Y VIDEOJUEGOS
Fernandez Esperodn, José Luis

14:00-14:15: LA INTERFAZ DE PROGRAMACION DE APLICACIONES DIRECTX
Gil Mota, José Maria

14:15-14:30: INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN VIDEOJUEGOS
Matos Odut, Javier

14:30-14:45: CONCURSOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LOS VIDEOJUEGOS
Velasco Manzanares, Juan José

e 14:45-15:00 Clausura de las Jornadas

« 15:00...... Almuerzo oficial de clausura (Cafeteria de la Escuela). Invitacion a los
participantes y ponentes.
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MATEMATICA RECREATIVA






CANIBALES Y MISIONEROS

Yolanda Robles Alés
(yolanda robles ales@hotmail.coin

Pablo Rodriguez Fernandez
(rodriguez.fernandez.pablo@gmail.com

Fco. Javier Jiménez Fernandez
(raymius188@hotmail.con)

Resumen:El problema de los canibales y los misionerosnUimero determinado de misioneros
y canibales se encuentran en la orilla izquierdardgo y se disponen a pasar a la orilla derecha
con ayuda de una barca que puede transportar ummée dos personas (jlos canibales también
son personas!). Se trata de describir el juego @emientos si se impone la condicion de que en
cada orilla no debe haber un nimero menor de nesisnque de canibales (pues se los
comerian). Estudiaremos el modelo de la soluciémojicon generador de dicho modelo. Para
terminar interpretaremos la solucion para sabercdatidad minima de movimientos para
conseguir el objetivo.

Misioneros y Canibales

Palabras Clave:Misioneros, Canibales, Grafos.

Referencias Bibliograficas/Web:

(Ruiz et al, 2004) Blas Ruiz, Paco Gutiérrez, P&uerrero, Pepe Gallardo. Razonando con
Haskell: Un Curso sobre Programacién Funcional migmn, Madrid, 2004.






DOMINO GEOMETRICO

Francisco José Martinez Lopez
(martinezlopez.fi@gmail.com

Salvador Leon Gil
(rollingstone 03@hotmail.com

Antonio Rodriguez Pérez
(antoniorperez@hotmail.com

Resumen

El juego trata de poder colocar todas las fichagdlalmind de forma que formen una figura

geomeétrica. Las fichas deben ser colocadas comgamgnte y respetando las reglas del dominé
estandar. La suma de puntos de cada lado de Ia fagbe coincidir. Ademas podremos afadir
una restriccion extra para que también coincidaelerumero de fichas. Asi el resolutor debera
de hacer mas trabajo y habra casos en los queista ara solucion entera, por ejemplo al formar
un pentagono.

Palabras clave:Solitario, Dominé.

El origen

El juego tal y como lo hemos presentado no lo heema®ntrado en ninguna pégina
web, hemos encontrado un juego similar, que varimmbre segun la fuente que consultemos,
tiene nombres comal dominé cuadradm el marco El nombre dedomindé geométrica sido
sugerido por el profesor Pablo Guerrero, de lanasiga de Matematica Recreativa.

La referencia mas antigua al juego es por YakoelR&mn (1882-1942), divulgador
cientifico ruso, fundador del género de la literattle ciencia popular, el juego aparecié publicado
en su libro;_ Matematicas Recreativas

El juego original es sencillo, con las reglas demtho se tiene que rellenar un
cuadrado, en el que cada lado tiene siete ficHapidgo de domindé esta compuesto por 28
fichas), y deben colocarse de forma que cada lewgatel mismo numero de puntos. Hay que
tener en cuenta que las fichas que forman la esgléhen contarse dos veces, una para cada lado
del cuadrado. La solucion que hemos encontradogsie caso tiene 44 puntos por lado, es decir
en total suma 176, que son mas puntos de los gdelas del dominé pueden darnos (todas las
fichas del domin6é suman 168). Como hemos comerdatiriormente esto es posible porque las
fichas de las esquinas las contamos dos vecesd&stg/a puede aportarnos algo a como sera la
solucion final.

Ademas, como en muchos otros puzzles matematiogsntar una solucion puede
depender de la ficha de inicio que coloquemos. Atiocoacion se muestra una figura con una
solucidn incorrecta, dos de sus lados no sumanudts.
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Dibujo 2: Solucion errénea Dibujo 1: Ejemplo

Otro de los motivos por los que la solucion propuen la figura no es correcta es
porque la suma de sus esquinas no es 8. Comosanfireanteriormente es necesario que sumen
8 para que la suma de los lados pueda ser 44ppdst sumar el total de 176.

Una vez presentado el problema original que enaprds en internet, nuestra
propuesta es ampliar un poco mas el juego. Nosptoggnemos dos variantes:

- Una de ellas es la de eliminar la restriccion de kjaya el mismo namero de fichas en
cada lado, esto nos da un espacio de soluciongsonmugyor. Ademas a partir de eliminar
esta restriccion nos da pié a la segunda variatteego.

- Poder formar otras figuras, como triangulos, peség, etc. Es necesario eliminar la
restriccion del mismo numero de fichas por ladagperel domind sélo tiene 28 fichas, y
s6lo podrian construirse cuadrados, heptagonosligompos de catorce lados, ya que
buscamos poligonos regulares.

Referencias bibliograficas

« http://www.librosmaravillosos.com/matematicaredredtapitulo02.html#p016Diciembre
2009)

« http://jluegosdelogica.net/juegosdeestrategia/dopimgDiciembre 2009)

- http://es.wikipedia.org/wiki/Y%C3%Alkov Perelm%C3%#\Diciembre 2009)




HASHIWOKAKERO

Manchon Lépez, Javier
(JaviermI85@hotmail.com

Gutiérrez Ortega, Juan José
(juansilesl16@hotmail.com

Sanchez Mata, Manuel
(manu iznajar@hotmail.com)

Resumen

Hashiwokakero es un puzzle l6gico de origen japoméslicado por la editorial Nikoli. Se juega
en un tablero rectangular de tamafio no normalizdpuesto como una rejilla dispuesta en
celdas. Algunas de estas celdas contienen numenogatores del 1 al 8, normalmente marcadas
con un circulo constituyen las islas. Las celdatarges estan vacias.

El objetivo del juego es conectar todas las iskiseesi, formando un Unico grupo de islas

conectadas mediante la creacion de puentes emstrislés. Los puentes deben seguir ciertos
criterios:

. Cada puente debe comenzar y finalizar en islamtdist uniéndolas mediante una linea recta.
- Ningun puente puede cruzarse con otro puente otransla distinta de las que une.

- Las trayectorias deben ser perpendiculares. Es sldoi pueden ser horizontales o verticales.

- Entre dos islas sélo puede haber como maxima dersgsique las conecten.

- El nimero total de puentes conectados a cadaabka abincidir con el nimero en esa isla.

Tablero de partida, 9x9.



Tablero solucién, 9x9

Referencias Bibliograficas/Web

(Wikipedia, 2009) http://es.wikipedia.org/wiki/Haslokakero. Acceso, 25 de noviembre de
20009.

(Microsiervos) http://www.microsiervos.com/archipsgos-y-diversion/hashiwokakero.html



RANA SALTARINA

Daniel Rivas Torres
(danimlg@agmail.com

Alfredo Prieto Ruiz
(artetelo@hotmail.coin

Antonio Fernandez Chamorro
(maschamorro@hotmail.com

Resumen:

En una charca viven n ranas y sapos, n/2 ranasygrd/2 sapos marrones. Las ranas estan en la
parte izquierda del cuadro y van saltando hacidel@cha. Los sapos van saltando hacia la
izquierda. El objetivo del juego es poner las ramés derecha y los sapos a la izquierda. Solo se
permite saltar a la piedra contigua, o saltar paimea de otro animal de diferente color. Abajo se
muestra una posible solucion para n=4

Palabra clave:rana, salto, juego, sapos, charca.

Salto de la rana n=4




En cuanto a los trabajos relacionados, en (Jue@grad@9) esta disponible una aplicacion para
jugar con n=6. La pagina de donde surge la iddsader este juego es la del Club Matematico
(Rupérez Padrén & Garcia Déniz, 2009), alojada eitie oficial del la Sociedad Canaria Isaac
Newton de Profesores de Matematicas, donde puenemtearse mas referencias adicionales.

Referencias bibliograficas:

(Juegorama, 2009uegorama.conRana Saltarina
http://infantiles.juegorama.com/infantiles/ver-joet286.html

(Rupérez Padron & Garcia Déniz, 2009) J.A. RupBweedron y M. Garcia Dénitzraduacion de

la dificultad en juegos de intercambio de posicenen ejemplo con El Salto de la Rana,
http://www.sinewton.org/numeros/numeros/65/matecaati 01.php
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TORRES DE HANOI

Ariza Pérez, Jesus
(lisu_86@hotmail.com)

Olea, Juan Manuel
(luanmanuel.olea@gmail.com)

Resumen

El puzzle matematico de las torres de Hanoi esatdiguo que cualquiera con una pequefia
cultura de juegos légicos ya deberia de sonarle.

Fue ideado originalmente por el matematico frarfeésard Lucas en 1883, y su uso como
explicacion en programacion es bastante habitual.

El juego consta de 3 estacas verticales; en umHlalee encuentran apilados n discos de distinto
tamano, ordenados de mayor a menor, y las otrapatazanecen vacias. El objetivo del juego
es bastante sencillo, aunque no asi su solucion.

En la solucién trataremos de pasar a otra de lasdi@mcas restantes y mediante el uso de las
estas como auxiliares todos los discos de la mfsmaa en la que se encontraban en su estado
inicial, es decir, ordenados segun su tamafio.

Debes tener en cuenta una serie de restriccioreeslifjoultan el puzzle, y es que solo puedes
sacar y mover los discos de uno en uno y empezqumioarriba (es basicamente el
funcionamiento de una pila), y que nunca podrasceslun disco de mayor tamafo sobre uno
mas pequeno.

Ejemplo de puzzle para 6 discos:

Referencias bibliograficas

(Wikipedia, 2009) Torres de Hanoi. Acceso, 27 deisimbre de 2009.

11



12



IMPLEMENTACION DE VIDEOJUEGOS
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ERRORES EN LA PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS Y
CONSECUENCIAS

Béez de Burgos David
(dabamaqui@hotmail.con)

Resumen
Errores, Fallos, Bugs, Glitch... da igual como larlemos, todos hemos sufrido los efectos de alglor err la
programacion de un videojuego, la mayoria de lasveon un aspecto bastante comico.

Los programadores evitan cometer estos errores, qon dificiles de detectar asi que muchos de éli®
termina encontrando el jugador, unas veces sireqyestras a proposito.

Hay jugadores que usan estos errores para aprogedia la situacion (cheaters) y ser superioressé, en
ocasiones estos actos llevan una correspondiemt&na

¢Y qué pueden hacer los programadores al respgete®,corregir con actualizaciones, aunque estases
causen mas fallos de los que arreglan.

Palabras clave Error, Bug, programacion, cheater, actualizacion.

¢ Por qué BUG?

En 1947, los creadores de Mark Il informaron dempr caso de error en un ordenador
causado por un bicho. EI Mark I, ordenador sucedsoASCC Mark | construido en 1944ufrio
un fallo en un relé electromagnético. Cuando sestigd ese relé, se encontré una polijlee
provoco que el relé quedase abierto.

Grace Murray Hopperlicenciada en Fisicy destacada matematicpue trabajé como
programadora en el Mark 1l, pego el insecto comacauhesiva en la bitacora (Fipylse refiri6 a
ella como "bicho" para describir la causa del pFotd. (Wikipedia, 2009)
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Figura 1. Fotografia de la hoja de bitacora

15



Errores de programacién comunes

No debemos olvidar que lo que nosotros vemos guatdalla del televisor es fruto de
codigos de programacion y es ahi donde residefallos que después se traducerceohes que
corren por el aire hasta el infinito, personas ssfamente muertas cuyas extremidades no paran
de moverse, personajes flotando en el aire o aasd® paredes que nos llevan a la cuarta
dimension de los graficos no definidos (Inframunedg.

Errores comunes son:

« Divisién por cero

« Ciclo infinito

« Exceder el tamafio del array

« Utilizar una_variableno inicializada

« Acceder a memoriao permitida (access violatipn
« Pérdida de memorignemory leak

- Buffer overflow

Figura 2. Captura de pantalla del videojuego CARS

“Buscadores de Bugs”

Hay que sefalar también que hay gente que poriadiemto o por hobby se dedica a buscar
errores en los videojuegos, los graban y exhib@moctvofeos en “Youtube” (Fig.3) riéndose de
los programadores como si ellos pudieran hacerjorme

Los programadores no pueden probar al 100% todqpéose puede hacer en su juego y
suelen ser errores logicos pero muy dificiles dealar que como repetimos s6lo una persona
muy aburrida puede encontrar.

Uno de los bugs que més gusta es el poder salwsdémites definidos de una pantalla,
normalmente al sobrepasar estos llegamos a uresit que hay cosas irracionales y una falta de
texturas.

dhaecticPERFECTION

16



Cheater

A veces los bugs pueden ser traducidos como trgmymsque un jugador puede
aprovecharse de un error en el juego para sohresddre el resto. Entrariamos en lo que se
conoce comeheatero tramposo:

Cheater (del ingléscheat "trampa, engafno, timo") es el nombre usadal ambiente de los
videojuegospara referirse al gaméun tipo de videojugador) que usa cheatdos videojuegos;
los cheaters frecuentan el ambiente de los jueaidtjugadoren lineaWikipedia, 2009)

Para combatirlos las compafias lanzan anti-cheats &alve que saco el VAC2 para Half-
Life 2 y MODs. Cuando se produzca la detecciongaote de VAC 2 de un truco o trampa, el
responsable (el jugador tramposo) sera permanenterimhabilitado (baneado) para poder jugar
en cualquier servidor seguro (foro hl2spain, 2005).

Actualizaciones y correccion de errores

Para combatir los errores las compafias lanzaraleciones de sus juegos tapando los
huecos que no vieron en su dia los programadocesrigiéndolos. Aunque no siempre es asi ya
gue cuando hacen rectificaciones en un codigodsascque fallaban “se arreglan” pero elementos
gue estaban bien pueden cambiar con la modificaciarveces las actualizaciones solo sirven
para ir a peor (Fig. 4).

La compaiiia Microsoft anuncié (WePlay360, 2009) aotalizacion del juego Gears of

War 2 diciendo que iban a corregir la gran cantidedugs y exploits que habia. Meses mas tarde
lanzan otra actualizacién debido a nuevos bugslosepor la nueva actualizacion.

e | Y

Figura 4. Critica grafica de las actualizaciones fadas

Referencias bibliograficas/Web
(Wikipedia, 2009) bug, cheater. Acceso, 18 de Nobiee de 2009
(Youtube, 2009) glitch GOW 2. Acceso, 18 de Novieente 2009

(foro hl2spain, 2005) F.A.Q. en castellano del VAGeta.
http://www.hI2spain.com/foro/index.php?showtopic28&mode=threaded

(WePlay360, 2009) Actualizacion para Gears of War 2
http://www.weplay®@6om/story-2076-Actualizacin-para-Gears-of-War-2-
dentro-de-muy-poco.html

17



18



DESARROLLAR UN VIDEOJUEGO CON POCOS RECURSOS.
MANUAL DE SUPERVIVENCIA.

Bernal Rodriguez, Juan José
(juanjose.bernal.rodriguez@gmail.com)

Resumen

Muchos aficionados a los videojuegos desean hacempmitos en el mundillo, pero no suelen dispoderlos
recursos, sobre todo de caracter econdmico, néaggara ello. Ademas, no quieren hacer un jueginaiera, tiene
que serel juego Este articulo trata sobre los problemas que seleencontrar un desarrollador novel y propone
soluciones al respecto.

Palabras clave:desarrollo, videojuegos, pocos, recursos

Ser realista: desarrollar el proximo COD: Modern Warfare 6 o el Final Fantasy XXIII no es
posible

Probablemente casi cualquiera (casi cualquieragye)se haya planteado hacer un juego alguna
vez ha pensado en programar el proximo éxito muediau género que haga caer del trono a sus
predecesores Yy lleve a grandes empresas del selettrancarrota o las obligue a contratarle para
evitar males mayores. Y ademas con tres durosrg das amigos. O uno solo. Algo como esto:

Call of Duty: Modern Warfare 2

Lamentablemente, la realidad es tozuda y uno seiel@a de que elloo es posibleEl desarrollo

de un videojuego actuddiple A, es decir, los que vemos en las tiendas, condetas,etc. es un
proceso muy complejo en el que participan multdedprofesionales y que necesita inversiones
millonarias. Por poner un ejemplo concreto, eniehlH-antasy X (fuente: (Wikipedia, 2009)) se
invirtieron el equivalente @2,3 millones de ddélaresn su produccién, y mantuvo a un equipo de
mas de 100 personas ocupado durante 3 afos
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Por ello, el primer aspecto a tener en cuenta emtoual desarrollo es plantearse metas mas
realistas y accesibles. Apuntar tan alto desde rigicipio no es mas que una fuente de
frustraciones y proyectos inacabados.

Herramientas: no es tan facil como abrir el emule

En segundo lugar, las herramientas de que disploseprofesionales del sector no son baratas.
Por lo que se puede ver en (Price Minister Esp28@9), una licencia d¥isual Studio 2008
Professional Editiorpara un usuariccuesta 613,95 € (aunque todo hay que decirlojiceacia
igual para estudiantes cuesta 138,31 €). Una dd&dhotoshop CS4 para Windows, unos
1138,30 € (Controlp, 2009). Por no hablar de losones de juegos, licencias por desarrollar para
consolas, programas de disefio 3d y renderizadol &ttejem* comparticién de archivos no es
una opcion, ya que en el software no se contenhplerecho a copia privada.

Pero afortunadamente, estan disponibles herramsigletaoftware mucho mas asequibles para un
aficionado o directamente gratuitas que podemos. s el caso del lenguaje BennuGD
(Herramientas libres, 2009), el compilador de C#GCC, los motores 3D Open Source como
Ogre3D y Crystal Space, motores 3D comercialestdmreomo Torque, programas de disefo
grafico como GIMP, Inkscape y blender...

Falta de ideas

Aungue el problema no suele ser el de la faltaddag, sino su exceso, hay veces en que parece
que todo esta inventado. En este caso siempreesiepextraer ideas y personajes de literatura
clasica como cuentos infantiles (ya se ha hechbpeer parodias cemakesde videojuegos
clasicos.

Teniendo en cuenta que no se dispone de un graapuesto ni de personal, la originalidad,
aungue sea una vuelta de tuerca de un conceptristarge es un factor que hay que tener en
cuenta y que juega a favor del desarrollo indemamdi(las grandes empresas no suelen arriesgar
lo mas minimo).

World of Goo, un puzzle diferente.
Modelos de negocio

También esta el problema de encontrar un modeloedecio viable en un mundo en el que la
copia de un ejemplar no soélo es posible, sino fébdrata.
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El pago por licencia y soporte fisico tradicionatée herido de muerte. Las protecciones de
software ademas de tener una efectividad mas gdesduson muy caras y estan al alcance de
muy pocos bolsillos (ademas de ser técnicamergaléds ya que impiden el ejercicio del derecho
a la copia de seguridad). Los salones recreatidas gnaquinas en los bares han quedado atras y
ahora son muy escasos en Espafa y medio mundo. Qee en estos tiempos dificiles para
ganar dinero programando videojuegos?

Una posibilidad es el juego online, bien sea jueg@b como el Ogame, a los que se les saca
rendimiento econdémico gracias a la publicidad enplaginas, o bien videojuegos multijugador
tradicionales de PC o consola que requieren comsectaservidores que controla la compafiia del
juego para poder jugar. En este ultimo tipo abudarMMORPG (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game) como World of Warcraft y Raghkabmline, pero hay infinidad de ellos, y el
coste del cliente (programa que se conecta a tggleses y permite jugar) para el usuario suele
ser barato o gratuito. No asi la conexion a losideres, que tras un periodo de prueba suele
pagarse por horas o meses de juego.

Otra la constituyen los juegos para moviles, uncamw en expansion y que por sus caracteristicas
requiere juegos simples y poco exigentes en haedwar

Casos de uso

Se explicara el proceso de llevar un videojuegoy(mmuy sencillo por motivos de tiempo y
claridad) desde la idea a la préactica con Bennu@bDda tiempo, se resefiaran brevemente casos
de videojuegos realizados por un solo autor o upagreducido de ellos, como por ejemplo:

. JEEYEE(doukutsu monogatgrio Cave Story, juego de plataformas/accion dekatim

por un programador informatico japonés que respahadéck de Pixel (no confundir con
el espanol desarrollador dRx PANG entre otros). Solo disponible de forma gratulta a
principio en japonés y para Windows, ademas déaaucido al inglés y estar en proceso
traducciones a otros idiomas, entre ellos el edpa@ ha portado a plataformas tan
distintas como linux, Mac, (Gratuitas) Wii y PSP (@hgo)

« Vanguard Princessuego de peleas en 2D 1 contra 1 (bueno, segantef 2 contra 2)
desarrollado por un solo autor japonés, TomoakieSog(doblaje aparte) que segun los
rumores es ex-trabajador de Capcom.

Captura de Cave Story
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Captura de Vanguard Princess
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EL PROYECTO NATAL DE MICROSOFT

Calvo Verdaguer, Mariano
(nano_cv@alu.uma.ps

Resumen

A finales de 2006, Nintendo lanz6 al mercado un@sota que revolucionaria el mundo de los videojaega Wii
no tenia como punto fuerte la calidad gréafica midaedad de juegos; lo que la ayudé a batir récdedventas fue sin
duda la novedosa forma de jugar que implicaba rh@isgador obligandolo a hacer movimientos con ehdm
dejando como alternativa la pulsacion digital de botones del mismo. Esta gran idea incrementénsroente la
diversion del jugador (individualmente y en grugopbrié el universo del videojuego a un publico hmuanas
numeroso y variado que afios antes.

Ahora, Microsoft pretende ir mas alla con la qoelrfa ser la mayor de las innovaciones de la héstm
este sector. Se trata del Proyecto Natal, unagdeaupondria poder interaccionar con la consaolatsizar mandos
ni sensores de movimientos colocados en el cuerpo.

Reconocimiento de voz y sus cambios de animo, metonento facial y sus estados emocionales o captur
de gestos y movimientos en 3D de los jugadores adgunas caracteristicas que podrian hacer de Natal
experiencia Unica de cara a las consolas y a ouddrmatica.

¢,Coémo reaccionaran Nintendo y Sony?

Palabras clave:Natal, Microsoft, revolucién, videojuegos, recoingiento.

La gran idea de Nintendo

Durante la Gltima década, el mercado de los vidmma ha evolucionado exponencialmente hasta
situarse a dia de hoy entre las industrias mas riames del planeta, como son el cine o la
musica.

Cada vez estamos mas cerca de alcanzar el limitaasrio a la tecnologia de fabricacion de los
procesadores y las grandes empresas de videojoedesinformatica se han visto obligadas a
buscar ideas originales que atraigan cada vez apuidico. Ya no vale lanzar al mercado la
consola con mejores graficos o la mas rapida, sjugose estan potenciando caracteristicas como
la accesibilidad por parte de un perfil de usuaidola vez menos especifico, la jugabilidad
intuitiva y sin grandes conocimientos y sobretadilersion durante el juego.

Esta realidad se hizo claramente visible despuégiedintendo sacara a la venta su consola Wii,
con la cual el jugador tiene que hacer determinatmamientos con el mando para conseguir su
objetivo (Nintendo, 2009). Esta nueva forma de guggina gran estrategia de mercado (como el
precio, la fecha de lanzamiento o la variedad dgqgs) provocaron que esta consola haya batido
récords de venta en todo el planeta, superandslasllones de unidades en total.
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Figura 1. Ejemplo de juego por movimiento del mando

Tras este gran triunfo mundial, Sony y Microsoftdasdesarrollando también interfaces de
usuario completamente nuevas con las que el jugselggueda comunicar con la consola por
medio de movimientos sencillos del cuerpo.

La idea de Sony consiste en utilizar la camara Egg de Play Station para captar los
movimientos de un mando cilindrico, similar al dé,\&h cuyo extremo hay una esfera luminosa.
Comparando el tamafo real de la esfera con el dquealiza la camara se puede conocer
facilmente la posicién en la que se encuentra eldmg con muy poco retraso.

Por su parte, Microsoft va a ser el ultimo que éasste tipo de producto al mercado, pero esta
gran inversion de tiempo se vera recompensadaypamer una de las mayores revoluciones de
todos los tiempos en este sector: interaccion parstaquina sin mandos ni sensores corporales.

Proyecto Natal

Natal es el nombre en clave con el que Microsafbdena este gran proyecto.

Se trata de utilizar software muy sofisticado juctin una barra horizontal de unos 23 cm
(hardware adicional) (Wikipedia, 2009) que se egaale reconocer lo que ocurre alrededor.

Este aparato consta de un microfono multimatrizazage diferenciar unas voces de otras,
reconocer multitud de comandos de voz e inclusoiedir el ruido de fondo para dar preferencia
al sonido de la voz humana.

También tiene una camara a color y un sensor diurplidlad que combina un emisor de
infrarrojos con un sensor CMOS monocromo, de fogua a cada punto de la imagen captada
por la camara se le puede asignar una profundidachportar las condiciones de luz.
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Figura 2. Xbox 360 con el sensor de Project Natal

El propio aparato lleva integrado el software nagespara funcionar correctamente y conseguir
hacer de Natal un sistema a la altura de las prasngs Microsoft, con lo que no sera necesario
comprar otra consola ni actualizar las antiguascaimente habra que adquirir el sensor por
separado.

Referencias bibliograficas/Web

(Wikipedia, 2009) Project Natal. Acceso, 2 de didiee de 2009.

(Nintendo, 2009) Acerca de Wliln nuevo estilo de juego
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HISTORIA DE LOS JUEGOS DE ROL

Nicolas Carrascal Mesa
(Avatar_ncm@hotmail.com)

Alvaro Pérez Nufio
(virusaco@hotmail.com)

Resumen:

En este trabajo se tratara la historia de los yiggms de rol. Primero se indicara las principabasicteristicas de los
juegos de este género y luego se hara un recqradsu historia, desde la aparicion de los primétafos hasta la
actualidad. En ese recorrido veremos el desardelms diferentes subgéneros que hay dentro dadgss de rol, y

se hard un repaso por los juegos mas represetatinnovadores o influyentes, asi como las compafia
desarrolladoras que los llevaron a cabo.

Palabras clave:rol, Role Playing Game (RPG), computer RPG, JuegBd (JdR).

¢,Qué es un videojuego de rol?

Un videojuego de rol es un género de videojuegesuga elementos de los juegos de rol de papel
y lapiz. A este género se le suele denominar coritdas RPG (del inglés Role Playing Game). A

pesar de esto, los videojuegos de rol no tienenad@mo en comun con los juegos de rol

tradicionales. De hecho, para distinguirlos de $£stamenudo se les llama CRPG (Computer
RPG).

En términos generales, podriamos decir que un jidgo de rol es aquel en el jugador controla a
un personaje o a un pequeiio grupo de ellos, quendabmplir una serie de misiones u objetivos.
El personaje (o los personajes) estara caracterigaduna serie de atributos y/o habilidades que
determinaran la capacidad de ese personaje dearaliversas acciones con eéxito. Dichas
habilidades podran mejorar en el transcurso dgjojua medida que el personaje va adquiriendo
experiencia. El jugador podra crear esos persof@gggando valores a sus atributos/habilidades)
0, al menos, intervenir en su desarrollo.

Aparte de eso, la mayoria de estos juegos suelsardmaen gran parte en el combate y la
exploracion. La historia también suele ser impdgaunque no lo era tanto en sus inicios y la
mayoria suele tener una ambientacion medievalgtioga

Los primeros anos.

Hacia finales de los 70 se crearon los que podidararse los primeros videojuegos de rol. Hubo

varios y todos tenian en comuan varias cosas: fudesarrollados emainframes los graficos
eran extremadamente simples, y estaban fuertenmgiidenciados por Dungeons & Dragons
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(Dragones y Mazmorras), no tanto en su componenistérpretacion de un rol como en su parte
matematica, aprovechando la capacidad de calculordenador para determinar las tiradas de
dados y aplicar las formulas necesarias. Por Ultilmdistoria en todos ellos era minima y
siempre consistia en aventurarse en una mazmaograda, recuperar un poderoso objeto (o
matar a alguna criatura peligrosa), y volver a sala superficie.

No es facil determinar cual fue el primer juego eceral, pero al menos dos juegos vieron la luz
en 1979Dunjonquest: Temple of Apskadkalabeth: World of Doom.

Akalabeth (1979)

En esta época también hay que destacar el nacordendos de las series mas importantes como
son la seri@Jltima (de Origin Systems) y la seN#izardry(de Sir-Tech), que sentaron las bases y
convenios que seguirian el resto de juegos delrgéne

El género se consolida.

Durante la década de los 80, los videojuegos ddumybn desarrollandose y haciéndose mas
complejos, a la vez que se diversificaban. Por giemla serie Wizardry mantuvo un
planteamiento similar al de los primeros titulasnaentrandose en refinar y mejorar la formula
pero sin realizar cambios fundamentales. Por step# serieUltima ofrecian juegos que
transcurrian en escenarios cada vez mas grandesliados, con numerosos personajes con los
gue conversar y objetos con los que interactuar.

Hacia mediados-finales de los 80 el género ya enapopular y aparecieron multitud de titulos.
Algunos de mas populares fueron la trilogiaTde Bard’'s TalgInterplay) o la serisMight &
Magic (New World Computing), ambas siguiendo un planieato parecido al de Wizardry. Otra
compafia a destacar es SSI con juegos cwimard’s Crowno la serieGold Box que se
centraban en ofrecer un sistema de combate conquajaumerosas opciones tacticas.
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Ultima VIl : The Black Gate (1992)

Hacia finales de los 80 aparece una nueva tendeosidlamados juegos de rol de accion o
ARPG (de Action RPG). En los videojuegos de rallitimnales, el que un personaje realizara un
accion con éxito dependia exclusivamente de ladidedes de ese personaje. En cambio, en los
ARPG también influye la habilidad del jugador (gpemplo, para mover el ratén rapidamente o

con precision). Este tipo de juegos suelen seieempb real en vez de por turnos. Ejemplos de
ARPGs sorDungeon MasteDiablo o Gothic.

Durante los 90 y con la aparicién de juegos cototias y escenarios cada vez mas complejos, se
empez6 a desarrollar juegos que ofrecian al jugadposibilidad de elegir cdmo actuar o como
resolver determinadas situaciones. Estas decisaragsean consecuencias a corto o a largo plazo

gue modifican de alguna forma el desarrollo defjgu€allout y Arcanumson ejemplos de juegos
centrados en elecciones y consecuencias.

Fallout (1997)

En realidad, todos estos subgéneros o tendenaia® dke los juegos de rol no son excluyentes y
lo normal es que un juego incorpore elementos des/ae ellos en mayor o menor medida.
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Tampoco es facil determinar cual de estos subgéresamas popular. Por lo general en cada
época han convivido juegos muy diversos sin queeioruno desbancara a otro del mercado,
pero lo que si es cierto es que actualmente papeeese tiende mas hacia los juegos de rol de
accion, como demuestra el éxito de titulos c@bbvion, Mass Effecb The Witcher
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PLAYSTATION, UN ANTES Y UN DESPUES

Cortés Molina, Rafael
(rafael.cm.87@gmail.com

Resumen

Se intentara enfatizar lo que ha significado y ifigm la saga PlayStation desde los primeros
rumores provocados por la salida de la primera magde Sony al mercado (en el ya mas que
pasado 1995) hasta PS3 o la flamante PSPGo!, am@mtademas echar un vistazo al futuro.
Durante todo este viaje se intentara analizar ttamsclaves” que han llevado (y pueden que
lleve en un futuro préximo) a dicha saga a su famuadial, entendiendo por “claves” todas y
cada una de las facetas donde PlayStation ha tepidodar la talla, sin ignorar tampoco en
ningn momento algunos de los pecados cometidos.

Palabras clavesPlayStation, pasado, presente, futuro, claves.

1. ORIGEN DE LA SAGA

Comprobaremos como el origen de la saga esta #dntigado con Nintendo.
Es mas, de no existir esta ultima compafiia posdmeenel presente trabajo no seria sobre
PlayStation, sino sobre cualquiera de las actwaigmgesas de videoconsolas.

2. BIOGRAFIA DEL PADRE DE PLAYSTATION: KEN KU TARAGI

¢, Qué sentido tendria un trabajo de PlayStatiohadtar de su fundador?

Efectivamente, ninguno. Por eso en esta secciotareatos y describiremos la vida de Ken
Kutaragi, ex-Director yCEO (principal oficial ejecutivo) de Sony Computer &mainment
(SCEI), la division devideojuegosde Sony Corporation. También es el padre RlayStation 2
PlayStation 3/ laPlayStation Portable

Ken Kutaragi actualmente es el CEOGHlius. Ademas ha proyectado las visiones preliminares
de las consolas PS4, PS5 y PS6.

3. SONY, LA EMPRESA QUE HIZO REALIDAD LA LEYE NDA

También se cree muy importante dedicarle una seeclé empresa responsable de todo, es decir,
Sony, quien tras unos comienzos dificiles provosapor las repercusiones de la 22 Guerra
Mundial, empezd a ayudar a la gente de Japonupeearse desde las cenizas. Sony es el clasico
resultado post-Guerra en Japon.

Empezaron fabricando maquinas grabadoras de casat@ron una pequefia maquina
reproductora que también podia grabar que fuereiezo de Sony Electronics.

Los productos innovadores como el Walkman ayudard®ony a ser una de las compafias
electrénicas mas exitosas del mundo, ya que reioolamn la idea de muasica portable.

Para comienzos de los 90, el mundo de los videogiegtaba a punto de  evolucionar...

4. VIDEOCONSOLAS PRESENTADAS
4.1 PLAYSTATION 1 (PSX, PSONE)

4.1.1 ;QUE SUPUSO?
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Se detallaran las claves del éxito de la que ssidera la videoconsola mas exitosa de la quinta
generacion tanto en ventas como en popularidado Twan éxito en emplear €D-ROM, a
diferencia de otras compafiias que ya lo habian eap] tales comoSEGA (Sega CD),
Panasoni¢3DO), Phillips (CD-i) y SNK (Neo Geo CD.

Se estima que en todo el mur§lanylogré vender 102,5 millones de unidades.

4.1.2 CARACTERISTICAS TECNICAS

En este y todos los apartados denominados casditiesi técnicas se describiran las

especificaciones de todas la videoconsolas de &amya finalidad de que este trabajo pueda ser
consultado por cualquier lector. Desde un nifiorégsi@do simplemente en las fotografias que se
expondran hasta un experto en electrénica intebesadsaber por ejemplo que videoconsola
consume menos o0 hace menos ruido. Por eso, sende@ecesario que interesante incluir esta
informacion.

Las caracteristicas técnicas de todas las videotamseran detalladas en el trabajo final para no
volver a repetir dicha informacion durante estemasn.

4.2 PLAYSTATION 2 (PS2, PS2 SLIM)
4.2.1 LA CONSOLA MAS VENDIDA DE LA HISTORIA

Si si, es algo que se dice pronto, la consola readiga de la historia, que hace de esta maquina
de Sony (a dia de hoy) el proyecto mas rentablégaoneado de la industria del videojuego.
Actualmente sigue activa con un importante nimerasiiarios, compitiendo con las consolas de
la séptima generacion, siendo la Unica consolehguegrado tener un ciclo de vida tan largo que
compite con la generacion posterior a la suya.

Desde el ai@00Q ha logrado vender mas de 150 millones de unidamtewirtiendose en un
mito de ventas.

4.2.2 CARACTERISTICAS TECNICAS
4.3 PLAYSTATION 3 (PS3, PS3 SLIM)

4.3.1 UN MUNDO DE EXPECTATIVAS

Aqui se hablarad sobre la predecesora de PS2, naaqui@ reline los mejores elementos de
entretenimiento, siendo la actual videoconsola coaspleta y equilibrada (aunque no tanto en el
precio) del mercado:

Cuenta con puertos USB, conectividad Bluetoothdisico duro de 20, 40, 60, 80, 120 o 250
gigabytes, entradas para tarjetas de memoria yatestinalambricos.

También reproduce discos Blu-ray (Ultima tecnologmasoportes digitales que cuenta con 50
gigabytes de almacenamiento e imagenes en altaiai@fi con soporte hasta 1.080 pixeles y
sonido Dolby digital de 7.1 canales).

Hasta tiene camara web para video llamadas o chat.

Reproduce y almacena archivos MP3 y MP4, vided3ieX, DVD zona 4, fotos digitales, Audio
CD y Atrac.

Se detallaran estas y mas caracteristicas erbajdréinal.

4.3.2 CARACTERISTICAS TECNICAS
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4.4 PLAYSTATION PORTABLE (PSP, Slim&Lite, 3000, GO!)
4.4.1 EL MUNDO EN TUS MANOS

Se puede decir que PSP revoluciond el conceptoteneamos de videoconsola portatil. Es la
videoconsola portatil mas potente del mercadogiédi que PlayStation 3, podriamos decir que es
una caja multimedia llena de posibilidades.

En un momento en el que los dispositivos portatldémteria, con una autonomia aceptable eran
escasos, Sony vio la oportunidad de lanzar al rdercena videoconsola, que fuera a su vez,
reproductor de peliculas cinematogréficas y lidrderactivos en formatdigital, capacidad de
reproduccién de diversos formatos, etc. trayendoston nuevo formato optico, el UMD.

4.4.2 CARACTERISTICAS TECNICAS
5. JUEGOS QUE HAN MARCADO UNA EPOCA
Como se puede observar en la lista de juegos @e,abuchos de ellos son juegos que a
dia de hoy siguen presentes entre nosotros. Ensestadn se pretende rendir tributo a los

“programas” que han vendido tantas consolas de ,Sowymalmente conocidos como
videojuegos.

- Gran Turismo - Final Fantasy VIII

- Final Fantasy VII - Crash Bandicoot 3: Warped

- Gran Turismo 2 - Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back
- Tomb Raider I - Resident Evil 3: Nemesis

- Metal Gear Solid - Spyro The Dragon

- Resident Evil 2 - Tekken 3

- Tomb Raider - Dragon Warrior VII

- Crash Bandicoot - Rayman

6. PLAYSTATION RESPECTO A OTRAS COMPANIAS
6.1 PSX VS. SATURN Y NINTENDO 64 (52 GEERACION)

SEGA y Nintendo estaban en competencia. SegaéebP6 del mercado Americano de su lado.

En Sega eran mas innovadores y buscaban mayordsligades, sacaron 78 juegos en su

lanzamiento. En cambio, la estrategia de Nintendd dsperar a que salieran los juegos del
célebre programador Miyamoto. Tras la salida alcado de Sega CD, Nintendo quiso seguir los
pasos de Sega, y para ello, recurrié a Sony...

6.2 PS2 VS. DREAMCAST, GAMECUBE Y X-BOX §2 GENERACION)

Esta generacion, se produjeron equipos con simgua la arquitectura de womputador
personalno obstante, las consolas de sobremesa presondle loscartuchosy utilizan medios
almacenamiento de gran capacidad cond\dD, GD-ROM, GOD. Sega sacoé la que a la postre
seria su ultima y definitiva maquina (DreamCasé&sapareciendo del mercado para dedicarse
Gnica y exclusivamente a la creacion de videojuegos

6.3PS3 VS. WIl Y X-BOX360 (72 GENERACION)
Esta es la actual generacion de videoconsolasjdhse caracteriza por la introduccion de la
tecnologiamultindcleoen launidad central de procesamiejioe son utilizadas principalmente en
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Xbox 360y PS3 También esta marcada por la integracion del ftordadisco 6pticoBlu-ray;,
utilizado unicamente en la PlayStation 3. Tambjgrecen controladores inalambricos, deteccion
de movimiento que han "desplazado” el clasico otador por cable, etc.

6.4 PSP, SLIM&LITE, 3000 Y GO! VS. NINTENDO DS, DS LITE Y DSI

Ante la tradicionahegemonian ventas de las consolas portéatiles de Ninteadsalinea Game
Boy, en esta generacion destaca la irrupciogaeyen el mercado, con $tlayStation Portable
Nintendo por su parte aposté por un nuevo tipoothsala, una portatil con dos pantallas (al estilo
de Game & Watch, una de ellas tactil, e inclusion de micréfonopstnando juegos mas
originales, en vez de entrar en una competiciorigppotencia grafica.

7. PIRATAERIA Y NUMERO DE VENTAS

Se intentara confirmar que realmente un mayor namerconsolas vendidas pueden implicar que
sean “pirateables”. ¢Porqué PSX y PS2 han sidodasolas mas vendidas de sus respectivas
generaciones (las dos fueron pirateables) y PSBéabs por ahora) ha sido la consola menos
vendida de su generacion (y no es pirateable)?

¢, Relacién o casualidad?

8. UN VISTAZO AL FUTURO: PS4 & PSP2

8.1 PS4
En esta seccidn se intentara abordar que es IS8gue nos tiene preparado para la 92 generacion.
¢ Por qué se caracterizara PS4? ¢ Qué estrate@gus&®

8.2 PSP2

Obviamente Sony también tiene mucho que decir esigaiente generacién de “consolas de
bolsillo” ¢ Serd PSP2 una auténtica revolucién?

9. CONCLUSION

Obviamente, aqui daré mi opinidon personal sobreablajo presente. Defenderé porque pienso
gue PlayStation ha marcado un antes y un despuésneando de las videoconsolas (sin olvidar
tampoco algunos pecados cometidos) dandole desgenspectiva gran parte del mérito a los
juegos y a su exquisita jugabilidad.

10. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS / WEB

La principal fuente de informacién del presentebdja es Internet. Se ha decidido poner
solamente unos cuantos enlaces a dicha informad@&andose para el trabajo final el volumen
completo de ellos.

http://www.3djuegos.com/foros/tema/649842/0/el-engle-playstation/

(Wikipedia, 2009) PlayStation, Acceso, 09 de Octute 2009

http://www.ciao.es/Sony Opinion 282480

(Wikipedia, 2009PlayStation_2Acceso, 09 de Octubre de 2009
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EMPRESAS DISENADORAS DE VIDEOJUEGOS EN ESPANA

Exposito Cardenas, Maria
(maramec89@hotmail.com)

Ladrén de Guevara, Enrique
(kike_player@hotmail.com)

Resumen ampliado.

El objetivo de nuestro trabajo es dar a conocamag de las empresas dedicadas al disefio

y desarrollo de videojuegos que existen en Espafa.

A grandes rasgos, nuestro pais cuenta con solstidies de desarrollo de videojuegos y se
suelen centrar sobre todo en proyectos de baj@,cest embargo, somos el 4° pais europeo

consumidor de este producto.

Pretendemos dar una breve informaciéon sobre latintdis empresas, dénde se sitlan
geograficamente, a qué tipo de juegos se dedicantipo de tecnologia utilizan.. Asi como su
evolucion a lo largo del tiempo, grandes titulasasi@s al mercado, datos de venta, etc.

La lista de empresas de la que disponemos se camgon

e Interocio Digital * Micronet (Madrid).
Services,S.A. * Nebula (Sevilla,
(antes conocida como Mélaga).
Gamepro), se dedican |a « Gextech.
crear juegos educativos, « Ner Horizon
juegos online y juegos Studios.
para moviles. (Bilbao). « Movilenio (Madrid,

 KatGames, antes llamado Valencia).
Katana Games. (Bilbao). « Newsoft (Murcia).

* Exelweiss (Valencia). e Pendulo Studios

* Shanblue (Valencia). (Madrid).

* Nerlaska (Castellon). « Ojo Binario

« Bit Managers, ahora (Asturias).

convertidos a Virtual Toy

"2
L]

Pyro, una de las mas

moviles. (Barcelona). importantes
» Digital Legends empresas espafolas
(Barcelona). en este sector,
* Enigma (Madrid). (Madrid).
» Escaque (Valencia). * Revistronic
* Fx Interactive (Madrid). (Madrid).

Devilish (Alicante).
Arvirago (Madrid).
Bety Byte (Madrid).
Funman Game
(Barcelona).
Gameloft & Ubisoft
(Barcelona)

Lemon Team
(Alicante).

Novarama (Barcelona).

Msolutions (Madrid).
Nurium Games
(Barcelona).

Garaje de  Silicig
(Madrid).

Zinkia (Madrid).
Tragnarion (Mallorca).
Freakfrog (Barcelona).
Enjoy Up (Barcelona).

|72}
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Gaelco (Barcelona
Madrid).

Legend Studios (Malaga)
Mercury Steam (Madrid).
Microjocs (Barcelona).
Omepet (Zaragoza).

Mayhem Project (Madrid).

BlackMaria (Valencia).
Crusty Games.
CMY multimedia

Tao Spain (Jaén).
Virtual Toys
(Madrid).

KitMaker
(Castellon).
Alcachofa Soft
(Toledo).

Unkasoft, solo par
moviles
(Salamanca).

Animatu (Bilbao).
Interaccion (Vigo).
Abylight (Barcelona).
Oker Factory (Sat
Sebastian).
Volatile Assembly
(Barcelona).
Xtragames (Madrid)
Esperit VJ (Barcelona)
VelocityNe & Kurisoft

(Madrid). (Granada).

En esta lista estan incluidas tanto empresas famatdmo pequefios grupos que han hecho
ya algunos pinitos en este mundo realizando peguedideojuegos interactivos para
ayuntamientos, marcas publicitarias, etc. Como esg® ya formadas y reconocidas a nivel
internacional.

Pretendemos también informar sobre el estado deldmuel videojuego en Espania.
Apoyandonos en articulos de periodico sobre ebseehcuestas, etc.

El objetivo de nuestro trabajo no es otro que haoar mirada atras y compararla con el
presente, ver como poco a poco ha ido crecienduimlero de empresas dedicadas, pero sin
embargo como aun nos queda muchisimo camino pantdepara poder hacer frente a las
grandes potencias mundiales del sector.

Repasaremos también como ha ido evolucionandeheliegia de creacion de videojuegos
y como se han ido renovando algunas empresas dapafialesapareciendo otras que en su
tiempo no se supieron adaptar.

Nuestra idea es hacer una presentacion en formpasier donde ilustraremos con una linea
cronolégica los grandes titulos de algunas emprésmagmpresas mas importantes del momento,
etc.

Referencias Web.

* http://www.interociodigital.com/

* http://www.alcachofasoft.com/

* http://www.gameloft.es/

* http://www.katgames.com/

* http://www.Isgames.com/

e (Sanchez Pep, 2006) Publicé en el Pais
http://www.elpais.com/articulo/portada/industriggasola/produccion/videojuegos/co
la/europea/elpcibpor/20060126elpcibpor_1/Tes
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SHADERS Y VIDEOJUEGOS

Fernandez Esperon, José Luis
(elkim2@hotmail.com

Resumen:

En este trabajo se trataran una serie de mafegagmente relacionadas con los shaders y el gresende
éstos en los videojuegos. Comienza con una breplicagion de qué es un shader, una resefia histeic®mo se
llegd a la idea de los shaders, para luego explsadistintos tipos de shaders que existen. Luegrincipales
lenguajes utilizados para su manejo, asi como ovmaparacion entre versiones de éstos. Posteriornuemteel
trabajo completo se adjuntaran ejemplos de targgtftcas y videojuegos tomando como referenciadaisiones de
shaders que soportan adjuntando imagenes que iasiimteresante la comparacion entre versiones.

Palabras clave:

Shader, Pixel, Vertex, DirectX, OpenGL.

Introduccion:

Un shaderes una unidad escrita en lenguaje de sombreadgue se puede compilar
independientemente, basicamente un conjunto deudcsbnes graficas programables. Es una
tecnologia relativamente reciente que ha experadentina gran evolucion con el fin de otorgar
una interaccién con la GPU hasta ahora impens@dsicamente son utilizados para realizar
transformaciones y crear efectos especiales grnadicle muy atrayentes, como por ejemplo
efectos de iluminacion, representacién de fuegdéebla, entre otros muchos ejemplos. Para su
programacion éstos utilizan lenguajes especifieoalid nivel que permiten la independencia del
hardware.

Historia:

Desde un principio en el @mbito del modelado enl&8@endencia tecnolégica ha sido
clara, llevar el desempaiio grafico en tres dimeresiade la CPU del ordenador a la tarjeta
grafica. En un primer lugar se utilizaban para ebcpsamiento grafico unos chips
especializados en la CPU, surgiendo asiplasas aceleradoras 3[as cuales traian estos
chips incorporados. Pasado un tiempo estas senvseisiituidas por los procesadores graficos
dedicados enteramente a dicha tarea, como prirae1p&) tenemos el NVidia GeForce 256.
Bésicamente se encargaba de la Transformacionn@ndégion {Transform & Lighting)
llevando a cabo calculos geométricos y de ilumiracgeneral de una escena en tres
dimensiones.
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Hay que tener en cuenta que cada vez salen nuexsienes de shaders y asi limitan el
namero de tarjetas graficas que pueden desempéctaa tbcnologia de forma correcta.
Ademas cabe destacar que en cada nuevo modele &isttro-compatibilidad, o sea una
GPU que desempefie correctamenteSimader Model es capaz de desemparfar también
correctamente versiones o modelos anteriores.

Tipos:

En amplios rasgos los dos tipos mas importanteslevantes son loRixel shadersy
Vertex shadersestos permitieron a los programadores desari@iaiuna mayor libertad graficos
en tres dimensiones, dado que puede tratarse gpoaaa cada vértice por separado.

» Vertex Shader. Este tipo de shader permite realizar transfornmessobre coordenadas,
el color, la textura, entre otras propiedades deéutice. Como restriccion tiene que no es
posible saber el orden entre vértices ni comparnformacion entre ellos, restriccion
también presente en el resto de tipos. Basicamentertex shadees una funcion que
recibe como parametro un vértice y ejecuta transdoiones sobre éste. Estos solo
trabajan con un vértice en cada instante, no pddiefiminarlo, solo transformarlo. Las
modificaciones de propiedades de un vértice seegmercutidas en la geometria del objeto
al que pertenece, sabiendo como utilizar estadnatidad pueden lograrse ciertos efectos
gréficos, como la deformacion en tiempo real desl@mento, por ejemplo, las olas del
mar.

» Geometry Shader Este tipo es capaz de generar nuevas primitivasormas
dinamicamente o simplemente modificar ya existeridesbuen ejemplo puede ser utilizar
o eliminar vértices en una malla poligonal segunpésicion del observador, o sea
disminuir el nimero de vértices en el lado del wbjpie no vemos en cada instante.

» Pixel shadero Fragment Shader:Es necesario definir bien la diferencia entrepioeles
de la pantalla con los que solemos lidiar y loselgix pertenecientes a las figuras que
vamos a tratar dado que estos segundos son cqoddsabajaran loBixel ShadersEstos
pueden hacer diversas transformaciones como candeiogrofundidad o trabajar con
texels 6 texture pixelgpixeles de textura, los cuales son la unidad mnile undextura
aplicada a una superficie) asi como calcular efed® iluminacion con gran precision.
Toda la ejecucion debe determinar el color que dgpliearse sobre el pixel en caso de ser
usado.

llustracién 1: Relevancia de los pixel shaders.

38



Cabe destacar que upixel shaderno interviene en el proceso de definicion del
“esqueleto” de la escenalN(reframg, éste forma parte de otra etapa denominada
rasterizacién En resumen y de manera muy general un pixel sleagecifica el color de

un pixel. La particularidad de lgsixel shadersrespecto a lowvertex shaderes que
requieren un hardware compatible.

Lenguajes de Programacion:

Para la escritura de estas instrucciones shaglérace uso de lenguajes de programacion
disefiados especificamente para ello. Cada uncotae leaguajes necesita enlazarse mediante una
API (Application Programming Interfage interfaz de programacion de aplicacione®smo por
ejemploDirectX u OpenGL Existe un gran abanico de lenguajes de programadbedicados a
este fin pero los mas conocidos son los que siguen.

» HLSL: Este fue implementado pMicrosoft en colaboracion coNVidia. Este lenguaje
necesita ser emparejado domectX y basicamente se utiliza para establecer los cdosan
de las funciones de pixel y vertex shaders, sigmgwimera version compatible con él, la
DirectX 8.Q ya que anteriormente se hacia con otra herraaieas complicada.

» GLSL: Lenguaje desarrollado por el grugbornox Esta disefiado especificamente para
su uso dentro del entorno OpenGL. Sus disefiaddiresaa que se ha hecho un gran
esfuerzo para lograr altos niveles de paralelistwdisefio se basa en (RgnderMan
como modelo de lenguaje de sombreado.

» CG: Lenguaje propiedad de la empreS/idia resultante de su colaboracion con
Microsoft para el desarrollo de un lenguaje de sombread@ri@uipal ventaja es que
puede ser usado por las AHMrectX y OpenGL Estos lenguajes no son totalmente
independientes del hardware por lo tanto es recdaid@ crear programas especificos
para diferentes tarjetas graficas.

Compatibilidad:

Cuando hablamos de compatibilidad con versionesemnplo deDirectX se trata de
instrucciones shaders incluidas en libreriadidmosoft Por ello, cuando se dice que una tarjeta
de video es compatible con una verdiirectX, se esta especificando que es capaz de aprovechar
las instrucciones de shaders incorporadas enléstsas. Es muy usual definir la compatibilidad
a nivel general, el conjunto de ambas funcionesosece comdhader Model xdonde ‘X’ es la
version de este modelo de referencia. A continumagi@®sento una comparacion en cuanto a
algunas magnitudes de las distintas versiond&edex Shaderg Pixel Shaders

Version Pixel Shader 2.0 2.0a 2.0b 3.0 4.0

Limite de textura dependiente 8 llimitagdo 8 llindita| llimitado
Limite de instrucciones de textura 32 llimitado miiado | llimitado| Ilimitado
Registro de posicién No No No Si Si
Ranuras de instrucciones 32+p4 512 512 >=512 >=H553
Instrucciones ejecutadas 32+p4 512 512 65536 Hoais
Registros temporales 12 22 32 32 4096
Registros de constantes 32 32 32 224 16x4096
Instrucciones de gradiente No Si No Si Si
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Registro contador de bucles No No No Si Si

Operadores “hit a bit” No No No No Si
Version Vertex Shader 2.0 20a |3.0 4.0
Numero de ranuras de instruccion 256 256 >=512 4096
Numero maximo de instrucciones ejecutagdas 65536 365565536 65536
Registros temporales No Si Si Si
Numero de registros de constantes >=P56 >256 >32Hix4096
Control de flujo estéatico Si Si Si Si
Control de flujo dinamico No Si Si Si
Busqueda de textura vertex No No Si Si
Numero de muestreadores de textura N/A N/A 4 128
Operadores “bit a bit” No No No Si

Referencias Bibliograficas/Web:
(Wikipedia, 2009) Shader. Acceso, 27 de Noviemler@@D9.
(Wikipedia, 2009) High Level Shader Language. Ao¢c@8 de Noviembre de 20009.

(Neoteo, 2009) Pixel Shaders y Vertex Shaders. #a@8 de Noviembre de 2009.
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LA INTERFAZ DE PROGRAMACION DE APLICACIONES
DIRECTX

Gil Mota, José Maria
(jom 89@hotmail.8s
(jam 89@alu.uma.@s

Resumen

Casi todos nosotros alguna vez hemos tenido qtedan® actualizar alguna versién de DirectX enstnaeordenador
personal, pero en muchos casos no sabemos quéjes tepresenta exactamente esta tecnologia enjoigoa usos
que tiene.

Esta interfaz de programacion de aplicaciones estducionando mas rapido que nunca debido a los
requisitos cada vez mas exigentes de los usuadogidiojuegos, en lo que se refiere a calidad gaafi a la
reproduccioén de video en alta definicion.

Figura 1. Captura de pantalla del videojuego “Callof Duty: Modern Warfare 2”

Con la aparicion del nuevo DirectX 11 se conseguagrovechar mejor muchas de las caracteristicasligtinguen
los procesadores y tarjetas graficas de Ultimargein y, que en muchas ocasiones, no se consiggmimir al
maximo.

Con este trabajo lo que se pretende es obtenevisida general de esta tecnologia. Para ellozaaamos
un breve repaso por las diferentes versiones @eAddt a lo largo de su historia, para después aamis mas en
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detalle en las versiones actuales (DirectX 9, 1Q)y

Palabras clave:DirectX, videojuego, API, tarjeta gréfica, reprodidm de video, requisitos, definicion.

Actualidad

El primer juego en contar con soporte para DiretiXha sido “Battleforge” de Electronic Arts,
afadiéndole la capacidad de aumentar la tasa dgeimad por segundo y conseguir efectos de
sombras e iluminacién muchos mas realistas.

Se ha confirmado que la versidon para PC del viskm “Colin McRae: Dirt 2”
desarrollado por CodeMasters utilizara DirectX lblque dota al juego de la capacidad de poner
en escena una gran cantidad de objetos, texturalsaetefinicion, efectos vy filtros que le dan uno
de los aspectos mas realistas que jamas se hagtanew un juego de conduccion. Aunque para
ello se ha tenido que rebajar la tasa de fram@scai&dros por segundo.

TIVE 01:2372 i 01:3896 1 Jayde Tayior

+00:0264 2 Kctie Justice
+00.0383 3 Brad Merkowsld

+00:0664 4 Jeff rvine

€ MeriStation.com
Figura 2. Captura de pantalla del videojuego “ColinMcRae: Dirt 2" que utilizara DirectX 11

DirectX 10
DirectX 10 se lanza en exclusividad para Windowsta/i es decir, versiones anteriores de este
famoso sistema operativo no pueden utilizar estsidrede DirectX.

La mayor parte de la APl hereda gran cantidadeteentos de DirectX SDK por motivos

de compatibilidad. DirectX SDK es una utilidad cgregloba un cierto numero de aplicaciones
para el desarrollo de videojuegos y contenido mmgitiia. Es compatible con los lenguajes de
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programacion mas empleados hoy dia como puede@#eC++, C y VisualBasic. Consigue
simplificar las tareas en el rol de usuario, codtacon un manual de ayuda para el desarrollador.
Su interfaz grafica es sencilla y posee todos lesmientos necesarios para el desarrollo de
aplicaciones en lenguajes orientados a objetosnfirmiacion analizaremos los distintos médulos
0 APlIs de los que consta DirectX.

Xinput se impuso a Directlnput, asi como Direct@bise vio sustituido por XACT,
perdiéndose capacidad de aceleracion hardwarejaebgue Windows Vista renderiza el audio
directamente al procesador.

Directinput es el médulo de DirectX que se endasgale procesar las sefiales de
dispositivos como pueden ser el mando o el ratamevideojuego. Como se ha comentado se ha
guedado obsoleto y ha sido relegado por Xinpuhdsieutilizado actualmente por motivos de
retrocompatibilidad. Xinput es mucho mas sencikoetinplear que su predecesor y se encuentra
incluido en la consola XBOX 360.

DirectSound era un componente de la biblioteca deciX que se encargaba de la
comunicacion entre las aplicaciones y la tarjetasdeido, incluyendo grabacion y mezcla,
reverberacion, eco y muchas otras opciones. Tanp®émite compartir el uso de la tarjeta de
sonido entre varias aplicaciones. Con la aparidéXBOX 360, la politica de Microsoft se esta
orientando a dejar de dar soporte a este compqr@otaoviendo el uso de Xaudio y XACT que
permite la comunicacion entre el PC y dicha conddligunas de las caracteristicas que podemos
encontrar en Xaudio son: separacion de datos delegosubmezclado, filtracion por voz,
procesamiento de efectos, procesamiento multigetdo,

Una de las principales novedades de DirectX 10iexc3D 10 que incluye Shader Model
4. Shaders es una tecnologia destinada a la pragi@mde todo lo relacionado con el sombreado

43



en una aplicacion gréfica. Direct 3D ha recibidoalztualizaciéon 10.1 que establece ciertos
criterios de desarrollo para los productores detts graficas y aumenta el control de la calidad
de imagen. Requiere Shader Model 4.1 y operaciem@sainto flotante de 32 bits.

Uno de los principales problemas de DirectX 1Qug fa influido en su corta vida ha sido
su escasa compatibilidad con juegos disefiados retRi9 o versiones anteriores. Aunque a los
usuarios de Windows Vista se les recomienda qual@éks archivos correspondientes a DirectX
9.0c, en la mayoria de ocasiones el problema messelve y la aplicacién sigue sin ejecutarse o
no funciona adecuadamente.

Para concluir este apartado resultaria bastatgeegante echarle un vistazo a este enlace,
donde a través de unas capturas de pantalla dmjuiebjo “Tom Clancy’s: H.A\W.X.” podremos
contemplar las ventajas que ofrece DirectX 10 sDlmectX 9.

Comparacion por imagenes entre DirectX 9 vy DirectXL0 del videojuego "Tom Clancy’s:
HAW.X."

http://www.pcgameshardware.com/aid,678356/Tom-Clans-HAWX-Comparison-between-
DirectX-9-and-DirectX-10/Reviews/

Referencias:

(Wikipedia, 2009) DirectX. Acceso, 26 de Noviembdse2009

(Wikipedia, 2009) Interfaz de programacién de aiones (Acceso, 26 de Noviembre de 2009)

(Meristation, 2009) Colin McRae: Dirt 2 Acceso, @b Noviembre de 2009

(INGAME Magazine, 2009) "Battleforge ser& el prinvedleojuego en usar DirectX 11" Acceso,
26 de Noviembre de 2009

(ircfast, 2009) Acceso, 26 de Noviembre de 2009
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CREACION, DESARROLLO Y COMERCIALIZACION DE UN
VIDEOJUEGO

Lopez Pedrosa, Daniel
(daniel-lopez@alu.uma.es

Resumen

Muchas veces nos quejamos de que tal videojuegstéaaetrasando demasiado o que los textos pagscetos por
un mono albino retrasado o tranquilamente vamosradw por la calle del videojuego cuando de repeote
teletransportamos a la azotea de un edificio. $egue en esos momentos nos acordamos de los questzto
detras desarrollando el videojuego. ¢Pero algumanes planteamos la cantidad de trabajo que canlteear,
desarrollar y sacar al mercado un videojuego?

En el proceso de creacién, desarrollo y comereai@i@n trabajan conjuntamente guionistas, disefiadgréficos,
programadores, disefiadores de niveles, musicadyctiares, dobladores, beta-testers, agencias deécigald y
marketing, etc. Muchas personas trabajando cadamunaa pequefia parte del mismo producto final.

En este documento, recorreremos el viaje que hacgédeojuego desde que a alguien se le ocurreeka lidista que
llega a nuestro ordenador o consola. Ademas, satnavistado a Dani Candil, uno de los desarrotiesldel juego
"The Last Dance".

Palabras clave
creacion, desarrollo, videojuego, trabajo, personas

La idea

Cuando nos decidimos a crear nuestro propio viéggojutenemos que tener muy en cuenta que
sera una ardua tarea. Desarrollar un videojuegsmmsa de nifios, se necesita una buena idea, un
buen equipo y mucho dinero y tiempo (aunque hagm@iones).

Supongamos que tenemos una idea revolucionaria @&a nuestro propio videojuego y
gueremos desarrollarlo nosotros mismos, quizasndeceanuestra propia empresa 0 quizas
vendiéndosela a una gran empresa con experieme@i§s0s necesarios.

Esta idea revolucionaria tendra que tener en cuenthisimos factores: la historia en el que se
desarrolla nuestro videojuego, la tematica, el ggries personajes, las habilidades de éstos, las
armas, la trama principal, las tramas secundaaagyesta en escena, las plataformas sobre las
gue lo desarrollaremos, la duracion, etc.
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'Figur-a 1: Artwork del juego ‘Half-Life’

Una vez confeccionado nuestro guion y las fichaguego y los personajes, tendremos que reunir

a un gran equipo. En este equipo deberemos juriter mejores disefiadores, que se encargaran
de confeccionar nuestro mundo y los personajes, @itye que puede convertir nuestro juego en

un exitazo; también necesitaremos a un buen equifstico y de animacién, que seran los que se
encarguen de llevar esos dibujos y esculturasaabplirtual.

Desarrollo

Nuestro equipo todavia no esta completo: los progdmres tendran que hacer su trabajo creando
el motor gréfico (o adaptando uno ya existente) fysica de nuestro mundo (muy importante hoy
en dia gracias a la potencia de las tarjetas gsjfid.os programadores también tendran que
disefar la Inteligencia Artificial de los persorgj@o jugables (y también la “Estupidez
Artificial”).
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i Fenader Mesh 5287 pobys:

Figura 2: Modelo de un personaje del juego GeaWaf 2

Por otro lado, los ingenieros de sonido haran aafo creando la melodia de sonidos y musica
gue envolveran al jugador en una experiencia Umicmbinando fases del juego con distintos

ritmos de musica y a la vez confeccionando losdemnde disparos y demas efectos que tienen
lugar a lo largo de todo el videojuego.

Cuando los equipos van terminando su trabajo (tetlos bajo la tutela de un responsable, a ser
posible con experiencia en el campo), se juntaasttak piezas y los testers empiezan a probar el
juego en busca de bugs, fallos, posibles mejotas,S®n los que criticaran de primera mano
nuestro producto y nos permitira saber si el juegalemasiado dificil y hay que hacerlo mas
sencillo, o si es demasiado largo o corto...

Comercializaciéon

Entramos a lo mas escabroso del asunto: vendetrowédeojuego. Para ello debermos tener un
equipo de marketing que se encargue de publicitaralucto y crear el “hype”. Si hemos
comprado alguna licencia para nuestro videojuegopa@sible que tengamos mas facil esta
publicidad (es mas complicado introducir un nueecspnaje revolucionario que usar a alguien
con quien el pablico estad mas familiarizado).

Un aspecto muy importante en la promocion es ensefiastro producto en las distintas
exposiciones sobre videojuegos que se hacen g d&l planeta durante todo el afio. EI E3 o el
Tokyo Game Show son dos puntos clave en el calendar
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Figura 3: Shigeru Miyamoto (Nintendo) y Steven 8pmgg jugando a la Wii en el E3 de 2006

Entrevista a Dani Candil

Para la realizacion de este trabajo se ha contdaccolaboracién de Dani Candil, uno de los
miembros del videojuego “The Last Dance”.

Referencias Bibliograficas/Web
(Wikipedia, 2009) Game Development. Acceso, 4 desthbre de 2009.
(Enrique Vidal, 2009) Enrique Vidal. Teoria de @iéa de un videojuego.

http://www.meristation.com/v3/des_articulo.php?&EN&id=cw49e60fldce8d3&idj=&idp=&t
ipo=art&c=1&pos=0
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LOS VIDEOJUEGOS COMO APLICACIONES DIDACTICAS

Lupidn Pérez, Juan José
(jojuan_zkt@alu.uma.gs

Resumen

Los juegos son tan antiguos como la humanidadeihgmano, incluso otras especies de seres viads, e
etapa de su infancia, juegan con el fin de aprendeejorar habilidades que le ayudaran a su supaTeia.

Actualmente los videojuegos nos permiten muchas poéibilidades para divertirnos jugando. Hay midsrde
juegos y una multitud de categorias, entre lassguencuentran los juegos educativos.

Pero las funciones didacticas de los videojuegesl@u ayudarnos mucho mas. Desde las aplicacioressis
cada vez mas en institutos y empresas, hastarfadaslores creados especificamente para entreniotespde la
forma més real posible, evitando de esta formaastogde recursos, el desgaste de maquinas y ldsgsodafios
causados en el caso de que se produzca un error.

Palabras clave: Videojuegos, Simuladores, Educatig.

¢,Que se busca con los videojuegos educativos?

La informatica ha evolucionado muy rapidamenteagenas 34 afios hemos pasado de la
“Altair 8800” considerado el primer PC, y el cualicamente constaba de unas 25 levas y otros
tantos leds ningun tipo de software y muy pocadatil, a ordenadores capaces de reproducir
videojuegos de una calidad grafica impresionamtgeatras muchas aplicaciones esta claro.

Lo Unico que tienen en comun los ordenadores a&su@in los de hace unas décadas, es que
siempre han tenido un amplio nimero de usuariosqgeeian el PC para divertirse y para eso
usaban los videojuegos.

Ahora después de tantos afios usando los videojymyasel ocio, se estan empezando a
utilizar para ensefiarnos materias como matemabgalsgia, o educacion fisica, para mejorar la
capacidad fisica y la psiquica o para mejorardiiones entre los trabajadores de una empresa.

Cada vez mas se dan lugar conferencias de niwghaxtional, en las que se va haciendo un
camino entre todos, para el futuro uso de los yiggms en la educacion (conferencias cohe
european school 2.0, que tuvo lugar en Oportoosrdias del 15 al 17 de Octubre de este mismo
afo, en las que participaron organizaciones com&Elpo de Investigacion Imagenes, Palabras
e ldeas (GIPI), de la Universidad de Alcala).

JUEGOS UTILIZADOS EN LA ENSENANZA

Hace ya casi diez aflos que @tupo de Investigacion Imagenes, Palabras e Ideas
formado por investigadores y profesoras daJtaversidad de Alcala y la UNEXomenzé a ver
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los videojuegos comerciales desde un punto de edtecativo, explorandolos en relacion al
profesorado o las familias.

Videojuegos comdlario Bross, Sims Naufragos, Harry Potter, Rock @a@rand Slam Tenis
y Sporeson un ejemplo de juegos que podrian ser usadasemisefianza.

También hay videojuegos creados especialmente paua, ejemplo, fuerzas militares,
escuderias de Formula 1(la escuderia Mclaren maseejor simulador, y actualmente Ferrari ha
encargado a una empresa estadounidense, llamadp queodisefie un simulador de conduccién
absolutamente innovador).

Vamos a centrarnos en un caso contidte Rock Band TheBeattlesy aii podremos ver
un enfoque educativo de un videojuego.
Este juego ofrece la posibilidad de conocer laohesty canciones de los beattles, ademas
podemos formar parte del grupo ya sea cantandoesa woces como lo hacia la banda
originalmente, o tocando los instrumentos que igefon famosos.

Todo este material puede ser utilizado por el parfdo para interesar al alumno en estos
aspectos, y ensefarles que un artista no solo gabgla, sino que es una persona capaz de
visualizar el mundo que le rodea con una sensddllidspecial, la cual usa para crear obras de
arte, plasmando sus ideas o sentimientos de un@afparticular, en este caso seria con una
cancion.

Referencias Bibliograficas/Web

(Electronic Arts  2009) http://www.aprendeyjuegaea.com/index.php2009.

(Jacobo  2008) http://www.flaldia.com/2369/moogstanra-el-nuevo- simulador-de-
ferrari.ntml

(Wikipedia,11 diciembre 2009) http://es.wikipediafviki/Rock band_the beatles
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FISICAY MATEMATICA PARA VIDEOJUEGOS

Martinez Ballester, Julio
(kahwi@hotmail.com)

Resumen

Cada vez los videojuegos se acercan mas a laadakdo es indudable. Con ello cobra mas impogaglatonocer
perfectamente cdmo funciona ésta, es decir, temeonocimiento bastante avanzado de fisica y maieasa Por
esto se hace vital que existan desarrolladoresdg®juegos que sepan simular la realidad utilizacmocimientos
de fisica, matematicas y, por supuesto, informatica

Estos desarrolladores crean motores fisicos qudilsean para crear realidades virtuales, es mugrasante ver
como consiguen implementar la realidad, o cualggseenario virtual que se les ocurra.

Palabras clave
Fisica, matematicas, simular, realidad, virtual.

Fisica y Matematica para videojuegos

Hasta los juegos mas simples tienen que tener ingolitados conceptos fisicos y matematicos.
Por ejemplo, si analizamos el arkanoid, uno dguegos mas simples, nos daremos cuenta de que
se debe controlar cosas como la velocidad de la, telfuerza y direcciéon de los rebotes, las
colisiones, etc. Todo esto se consigue aplicanfisita y las matematicas.

Pantalla del juego arkanoid

El siguiente trozo de codigo pertenece a el cofligate del juego arkanoid en lenguaje C, en él
existe el procedimiento ‘palo_bola’ que es el egado de darle movimiento a la bola. Este
procedimiento se apoya en los conceptos de movimreatilineo uniformemente acelerado para
simular el movimiento de la bola, que se muevdganatriz que es la pantalla, con una velocidad
qgue cada vez es mayor, dependiendo del niveligrapb que lleves en la misma pantalla.
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/* Funcion que le da movimiento a la bola y a la barra */
void palo_bola(char m[][tcol],int F,int C,int nivel)

int li=(C/2)-1,me=(C/2),ld=(C/2)+1,x,y,b=1,salir,puntos=0,g=0,vidas;
char c;

for(vidas=3;vidas>0;vidas--)

{
=

if(vidas==0) registrar_nom(puntos);

}

Por supuesto es mucho mas complicado en videojubgaftima generacion, en los que hay que
simular cosas complejas, como la gravedad, lagakt®mnes entre objetos y seres, fuerzas,
colisiones y demas fendmenos fisicos que ocurrda esalidad. Esto se convierte en un trabajo
muy costoso que requiere altos conocimientos fsjconatematicos. Para ello los especialistas
elaboran motores fisicos que después se utilizarodmase de realidad virtual. En la siguiente
imagen vemos una realidad virtual creada por ebnmtyEngine 2.

.....

N

Pantallaperteneciente al juego Crysis

Dentro de estos motores estan simuladas todasyles fisicas y es muy interesante estudiar como
los especialistas consiguen una realidad virtuactaible. En la siguiente imagen se muestra un
ejemplo de cdémo se crea un escenario con el misioo OGRE, que es de libre distribucion.
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Ejemplo de creacion de un personaje con motor OGRE

Referencias Bibliograficas/Web

(Dorian Butron, 2009) Programacioén en castellano, rkaAoid en C.
http://www.programacion.com/codigo/73/

(Arleco, 2008)OGRE 3D, un flexible motor orientado a la creacs juegos open source
http://www.juegoslibres.net/destacados/ogre-3diexile-motor-orientado-a-la-creacion-de-
juegos-open-source.html

(Google imagenes, 2009) Arkanoid, Crysis. httpages.google.es/imghp?hl=es&tab=wi
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN VIDEOJUEGOS

Matos Odut, Javier
(javiermatos@alu.uma.es)

Resumen

La Inteligencia Artificial — a partir de ahora IAes un concepto esquivo y trascendental que tomte ea todo el
proceso de desarrollo de un videojuego. Actualmkenté esta alterando la forma en que nos relaciwsacon los
videojuegos y se esta posicionando como el elenmmoipal capaz de hacer disfrutar al jugadoralexperiencia
definitiva.

La primera parte del trabajo introduce el concefedA en videojuegos a partir de preguntas basalas como qué
es la 1A en videojuegos y qué es considerado I&i@@ojuegos terminando con una serie de definicgqrepuestas.
La segunda parte se centra en aspectos del désateolA en videojuegos como el disefio de la aegtitra, las
metas del programador de IA y algunas considerasi@ulicionales para facilitar la etapa de desarrbhl tercera
parte es un resumen de la historia de la IA enojitgos desde su aparicion hasta el presente ladegetendencias
futuras en este campo. La siguiente parte de edtajo consistird en la presentacion de una seriapticaciones,
videos e imagenes para ilustrar los problemas @seeive la IA aplicada a los videojuegos. Por @tise

mencionaran algunas de las técnicas utilizadas grids problemas tipo donde se emplean.

Palabras clave:Inteligencia Artificial, videojuegos.

¢, Qué es la IA en videojuegos?

La IA en videojuegos irrumpe en forma de agentesamrolados por el jugador como pueden ser
los adversarios, los personajes neutrales o logumims de personajes actuando de forma
cooperativa. Lo que hace que estos elementos skason la exhibicion de un tipo de
comportamientobasado en la observacion, la captacion de infadmamediantesentidos el
pensamientomanifiesto mediante la toma de decisiones intetege el aprendizaje y la
adaptacion y lactuacionpor medio de la manipulacion de objetos o delpueel agente.

¢, Qué es considerado IA en videojuegos?

El comportamiento inteligente de los agentes envideojuego es IA pero ¢a partir de qué
momento la programacion de procesos y funcionagten IA?, ¢cudal es el bloque de codigo
minimo capaz de aportar un comportamiento intetggry,donde reside la 1A en los videojuegos?

Definicién de IA en videojuegos

Actualmente la IA aplicada a los videojuegos nolisgta a imprimir un comportamiento
inteligente en los agentes no controlados porgddor sino que ademas esta alterando la forma
en que se crean y se entienden los videojuegdsgeadis a los desarrolladores en los procesos de
creacion de niveles, escenarios y personajes. &ssao redefinir la 1A en el contexto de los
videojuegos para capturar todos los procesos emtgregiene y reflejar su importancia.

Programacion de IA en videojuegos

Las metas del programador de IA para videojuegas @@ar una I|A inteligente, pero
deliberadamente imperfecta, que tenga un buen atampento respecto a las restricciones y que
sea configurable por los disefiadores o los jugadd@ implementacion de la IA influye en el
disefio del juego. No se necesita una IA de prap@sheral sino que puede ser dependiente del
contexto segun el género de videojuego que sedest#rollando — existe especializacién dentro
de la IA — . La clave esta en reducir el doministhajue sea tratable.
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Los esfuerzos dedicados en la IA se ven justifisal®er esta la responsable uUltima de introducir
al jugador en el universo recreado por el videagu&forga al jugador los grados de libertad que
desea mediante multiples alternativas de juego ad#sde cuentas un videojuego trata sobre la
historia del jugador y no sobre la historia defiésco guionista del juego.

Breve historia de la IA en videojuegos
La IA tomo parte en el desarrollo de los videojueedesde que aparecieron.

En 1980 dio vida a los fantasmas del juego Pac-Mawda fantasma utiliza una estrategia
diferente — cooperacion implicita — para dar cajagador.

En 1987 el juego Earl Weaver Baseball utilizé wstesha experto para la gestién de estrategias
modelado a partir de la experiencia del jugadol Waaver.

En 1989 se emplearon autdmatas celulares paraga faim City — un simulador de ciudades —.

En 1996 aparece Creatures, el primer juego de difasion en el que el jugador actia como
profesor ante las criaturas. El aprendizaje dedquima se consigue utilizando redes neuronales
para el comportamiento y algoritmos genéticos pamducionar y reproducir criaturas. La forma
de influir en las criaturas es mediante un sistdeneecompensas positivas 0 negativas.

En 1998 EA Sports implementaquid Al. Este nuevo sistema permite a los jugadores no
humanos de un videojuego de futbol ocupar las pres correctas en el campo y reaccionar de
forma adecuada al resto de jugadores, tanto dehonégjuipo como del equipo contrario.

También en 1998 aparece THIEF, un juego en prinpengona donde los enemigos son
susceptibles a vernos y oirnos de manera realista.

En el afio 2000 aparece The SIMS donde los persohajeen personalidad y deseos basicos. La
IA permite incluso las emociones entre personajes.

En 2001 el juego Black & White permite entrenaina griatura. Se utilizan perceptrones, arboles
de decision y reconocimiento de gestos.

En 2003 EyeToy hizo uso de reconocimiento visuajektos e identificacion de partes del cuerpo
concreta como la cabeza.

En 2004 Halo 2 condujo a la aparicién de arbolesomeportamiento en muchos juegos. En 2005
el juego FEAR dio lugar a un sistema de planifiéacsimilar a STRIPS que hizo que otros
muchos juegos experimentaran con planificadores.

En 2005 la IA se utiliz6 para videojuegos de caseale coches para dar lugar a oponentes no
humanos adaptativos — implementados con redes maaso— que condujeran y aceleraran en
virtud de la habilidad del jugador.

En 2006 Nintendo lanz6 su consola Wii utilizandopida el reconocimiento de gestos a través de
los mandos.
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The World's Most Advanced Artificial Life Game!

crpsturps

re AIDIaM veie

Figura 1: Imagen ilustrativa de Creatures Figura 2: Criatura de Black & White

Presente

En 2008 Grand Theft Auto IV sorprende con sus adeddlenas de vida: peatones, vehiculos y
agentes de policia. Utiliza el mot&uphoria enginepara los movimientos de personajes.
Combina IA, biomecanica y fisica para aportar ssadi.

En 2008 Left 4 Dead lAl Director se encarga de ofrecer una nueva experiencia en cad
ocasion: coloca enemigos segun la localizacionjugdor, su estado y habilidad. La IA se
encarga asi mismo de crear tension emocional ntedéectos visuales o sonoros.

En 2009 Left 4 Dead 2 introdued Director 2 (Al Game Dev — Left 4 Dead 2, 2009) que
llega al punto de alterar la geometria del juedf@ralos mapas. El juego no solo controla los
patrones del clima sino que ademas modifica laautanar durante el juego. Se garantiza de esta
manera una experiencia personalizada y Unica palia@jagador.

Figura 3: Captura de pantalla de enemigos en Left Dead

Problemas tipicos de la IA en videojuegos

La IA se utiliza en videojuegos para el aprendizaje calculo de rutas y movimientos, la
animacién de personajes, el movimiento y coopenad& personajes, el control tactico y militar,
el control de animaciones, el control de camara&oatrol de juego, la prediccion del jugador a
partir de modelos, el reconocimiento del lengualjegeconocimiento de gestos, ...

Figura 4: Captura de pantalla de software de IA paa la animacién de personajes
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Técnicas de IA en videojuegos

La IA en videojuegos se nutre para sus proposiedasitécnicas ideadas en el mundo académico:
maquina de estados, autOmatas celulares — prinoipéd redes neuronales —, busqueda sobre
espacios de estados, busqueda para satisfacciéestiieciones, arboles de decision, sistemas
expertos, redes bayesianas, modelos de Markowfiptatores — similares a STRIPS —, sistemas

de logica difusa, algoritmos evolutivos, algoritni@sados en fisica de particulas y muchas otras
técnicas de optimizacion de propdsito general.
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CREACION DE UN VIDEOJUEGO MMO DE NAVEGADOR

Medina Garcia, Antonio David
(deskarao@hotmail.com

Resumen

Tutorial basico de cdmo crear un videojuego mutor masivo online de navegador. En él, disefissamguego
de este tipo como ejemplo y dariamos las clavemddutura programacion. Pero para ello, debemyeeear con la
creacion del contexto donde trascurre el juegadéstdel contexto y elementos histéricos que lceeogara que el
jugador esté familiarizado con el juego. Qué fitedi tiene el juego o qué jugador o grupo de jugeispn los
ganadores del juego. Decision de los elementosablas que entran en juego, qué tipo de recursomoCo
evolucionas a nivel personal en el juego, como eguis los recursos y como emplearlos para evolacioQué
elementos maneja el jugador para su evolucion ggee construccion de edificios o comercio con©ftgadores.
Donde se encuentran los demas jugadores, situdeldnapa, como dividirlo y tiempos que se tarddemar a ellos.
Posibilidad de hacer un grupo de amigos o clan @ashicionar mas rapido por la ayuda conjunta. ¥ (giimo, qué
elementos del jugador pueden interactuar con lostde jugador para retrasar el avance del enemig@mno
contrarrestar los recibidos por terceros.

Palabras Clave
MMO, Multijugador Masivo Online, Navegador, Web

Introduccion

Un poco de la historia de los juegos que hay atterale y de qué tipo son. COmo nos pueden
ayudar a seleccionar un tema para nuestro juego.

Un repaso rapido de los juegos de gran aceptaciéinay ahora mismo como Ogame o Travian,

Eleccién del contexto histérico del juego

Eleccién del contexto historico del juego y condeimos basicos del momento en el que
trascurre el juego. Si elegimos un entorno histode la Segunda Guerra Mundial, distinguir
entre aliados y eje. Cudles son sus ventajas \ed&gas. COmo se relacionaban entre si.

Finalidad del juego

Qué jugador o grupo de jugadores son los ganadimiepiego. Cual va a ser la duracién del
juego. Explorar los diferentes tipos con ejemplojaegos actuales. Partida termina con la
construccion de una Maravilla en el caso de Travianpartida nunca termina en el caso de
Ogame.

Elementos del juego

Descripcion de los recursos, de los edificios,dm@Como se utiliza cada recurso, para qué sirven.
Eleccidén de nuestros elementos respecto a cortésttirico. Ejemplos con juegos actuales.
Evolucion en el juego

Jerarquia de elementos que se desbloquean segagassenejorando las infraestructuras basicas
qgue hemos seleccionado. Eleccion de una curvaaeason, lo ideal es que el jugador crezca
lento al principio mientras se vaya familiarizaradm el juego, cuando esto ocurra permitir que el
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jugador pueda evolucionar o subir de nivel rapidamehasta llegar a un punto donde la
diferencia entre jugadores avanzados sea minineatachr un poco cueste mucho.

Situacion de los demas jugadores

Cbémo situamos a los usuarios en nuestro mundol Ease de batallas espaciales como Ogame,
estan divididas en galaxias, que a su vez estadiadfg en sistemas solares y éstas en planetas.
En Travian, un mapa 2D que empieza en la casi/@ (O0gar donde puede haber una ciudad, de
esta manera un jugador puede estar en la (19,80 yugador en la (3,-42). Siendo la distancia el
namero de parcelas que debe atravesar con movosigatticales u horizontales hasta la parcela
destino.

Grupos de usuarios
Como se pueden formar grupos de usuarios, quédép@ntajas tiene crear un grupo e interactuar
entre ellos o estar solo.

Elementos que interactian con otros usuarios

Eleccién de tropas, que variables son las que pogdaque larga distancia, ataque cuerpo a
cuerpo, defensa) como se calcula el ganador ebatala, creacion de la expresion que da como
ganador a un jugador en la batalla asi como latades perdidas de cada elemento. Como influye
el factor azar en nuestro juego.

Elementos basicos para la programacion
Creacion de la estructura de la base de datoseapesitariamos. Qué tablas necesitariamos y que
campos basicos nos harian falta para mantendolanacion de todos los jugadores.

Conclusion
Qué hemos aprendido con la realizacion de estaalito
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MAS PENA QUE GLORIA

Antonio M. Mesias Garcia
(antoniomesias@gmail.com)

Alejandro Gomez Garcia
(alejandroogomez@gmail.com)

Resumen

En nuestro trabajo pretendemos analizar difereggesos de fracaso en la industria de los videojuegos
Abarcaremos consolas, periféricos , proyectos alraubs y juegos. Pretendemos analizar las raz@hdsadaso
de cada uno de los productos, asi como el contextporal en el que se desarrollaron.

La principal motivacion que nos guia a tratar éstea es el desconocimiento de los usuarios de juielgos acerca
de estos hechos que, ademas de ser curiosidadegyudsn a comprender mejor el desarrollo de lasimi@uy el
mercado actual. Ademas, queremos mostrar que uiesiglas compafiias mas importantes del sectabrsa Ide
estos batacazos comerciales, que suelen recoptzse nada en comparacion a sus grandes éxitos.

Palabras clave consola, juego, periférico, proyecto, fracaso

Consolas

En primer lugar, vamos a enumerar algunas de lasotas que nunca han calado entre el
publico, ya sea por razones tecnolégicas o poazbnrcalidad/precio, o simplemente porque no
era el momento adecuado para comercializar dicmalegia:

-3DO Interactive Multiplayer

-Amstrad GX4000 and Amstrad CPC+ range
-Atari Jaguar

-Commodore 64 Games System

-Nintendo 64DD

- Sega NOMAD

Juegos
Ha habido muchos juegos que han fracasado, pey® & unos pocos incluidos en lo peor de lo
peor:

-Shaq Fu (Super NES)
-Pac-Man (Atari 2600)
-Custer’s revenge(Atari 2600)
-Big Rigs (PC)

-Make my video (Sega CD)

Proyectos
Algunos de los proyectos abandonados son los sigsie

-Super NES CD

-Shenmue (Sega Saturn)

-Mii (NES)

-Final Fantasy VII (Nintendo 64)
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-Star Fox 2 (Super Nintendo)
-Star Fox (VirtualBoy)

-

[
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\ . E.T. El extraterrestre (Atari 2600)
Apple Bandai Pippin

Periféricos
Como curiosidad, afladiremos algun periférico qubaya llegado a tener éxito:
Super Scope
—Z—/\—2A—TDE LR 5 =

»¥ 5 w

» f (£ B UIILATE  hE AE
BTHS BAORENGEIN T,

-Nintendo Virtual Boy
-NES CD

Referencias Web:
1. http://ludoslegio.com/2009/07/12/nsfw-los-5-otws-mas-bizarros-ever/

2. http://www.maestrosdelweb.com/editorial/apple/

3. http://'www.gamers.vg/noticias/31493 La_histod@ los_Videojuegos.html
4. http://www.elotrolado.net/wiki/Historia_de_losdeojuegos

5. http://www.frikipedia.es/friki/Historia_de_logideojuegos

6. http://videos.lugarlatino.com/video/p bRPfdOsKathig-de-los-videojuegos-parte-
9-12.html

7. http://uimpi.net/entry/fotos/58312/la-mayoria-dedfmacasos-en-la-historia-de-las-
consolas.html

8. http://www.forodvd.com/showthread.php?t=75591
9. http://indicelatino.com/juegos/historia/portedy

10. http://oshimai.com/blog/?p=147
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COMO AFECTAN LOS VIDEOJUEGOS A LA SOCIEDAD

Ortiz Bazaga, José Antonio
(josan7777@alu.uma.es)

Resumen

En la actualidad los videojuegos se han convesridoina forma de extender la cultura tipica de

distintas regiones. En este sentido, entra a estudefecto en la globalizacion mundial en la que

cada dia nos vemos mas y mas inmersos Yy, dentstedenos centraremos en como afecta a las
personas.

Este tema no es una novedad, desde que aparedi@naor enero de 2000, Los Sims, los
psicologos se dieron cuenta de que habia videcgugg® podian ayudar, y mucho, a personas con
problemas de integracion social, estrés agudotoskEstudios no cayeron en saco roto y desde
entonces hasta hoy son muchas las investigaciaidisgdas acerca de cdmo se pueden explotar
ciertas ventajas que nos dan los videojuegos, qtitides se pueden llegar a desarrollar por
seguir conductas aparecidas en ellos, etc.

Beneficios de los videojuegos

Una de las principales ventajas que podemos sataisd de los videojuegos es el hecho
de su efecto pedagogico, es decir, hay una grara gemestos que ayudan a que la sociedad
aprenda ciertos valores, costumbres, idiomas @maés de las civilizaciones del mundo. En este
sentido, desde la aparicion de la Nintendo DS, dparecido juegos para desarrollar habilidades
(Brain Trainer, Brain Logic,...).

Pero no es esta la Unica ventaja de los videojuétmg psicologos que estan de acuerdo
en afirmar que los juegos online pueden favoredas eelaciones de las personas, la colaboracion
para el dia a dia, el razonamiento, exponerse ddarma mas positiva a problemas de la vida
real o la precision, entre otras cosas. En estioppodemos mencionar titulos como Lineaje Il o
World of Warcraft.

Perjuicios de los videojuegos

Hasta ahora hemos hablado de los efectos benefcopse pueden tener los videojuegos,
pero también hay muchas caracteristicas de lo®ju€gos que entran en controversia con una
buena actitud civica.

En este sentido, a todos nos viene a la memokasal del joven José Rabdan, quien en
2000 asesind a sus padres y a su hermana por wufriastorno de personalidad. Y es que este
chico creia ser un personaje del Final Fantasycretamente Squall, y se llegé a ver como el
salvador de su familia, donde habia problemaslde gade unién familiar.

No obstante, no hay que llegar a tal extremo déenoia y tragedia, los videojuegos
también afladen otros perjuicios que pueden llegangertirse en vicios. Véase, por ejemplo, la
falta de trato con otras personas, el estrés alsgusomete al jugador lo puede convertir en
alguien conflictivo o facilmente irritable, el sedarismo puede causar problemas muy graves de
salud, la tendencia hacer del juego un vicio, etc.
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Figura 1: Ejemplos de juegos para desarrollar habitades.

Soluciones de la industria del videojuego a estosgblemas

Ahora bien, esto también lo saben las grandes tndsislel sector. Es por ello, que en los
ultimos tiempos se estan desarrollando videojuedimsge el protagonista es el propio usuario y
la victoria depende de ciertas actividades fisind#/iduales o en grupo. Para una satisfacciéon
plena del jugador, también se han desarrollado ot@mscon una mejor usabilidad: Sony
PlayStation 3, Nintendo Wii,..., donde los mandos isatambricos para un manejo mas sencillo.
Incluso se han creado complementos tales comoeelTBy o el Xbox Live Vision. Asi tenemos
juegos como WiiSports, Yoga for Wii o Wii Fit pdeaNintendo Wii; Eye Toy Play Sports o Eye
Toy Play 3 para Sony PlayStation 2 y 3, respectergsy o, como ultimo ejemplo, Your In The
Movies para Xbox 360.
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Figura 2: Ejemplos de videojuegos donde el usuariwecesita su actividad fisica para salir victorioso.

La mayoria de estos videojuegos premian tantofeéer fisico como el trabajo en grupo,
0 sea, se cambia el concepto de “gana el que nmdesptiene”, por el de “gana quién es mejor
comparniero y se esfuerza mas”.

Referencias bibliograficas/Webs
(Wikipedia, 2009) Los Sims. Acceso, 4 de Diciemibee2009.

(Centro de Psicologia Bilbao, 2009) Adiccion Videxgos. http://www.centro-
psicologia.com/es/adiccion- videojuegos.html. 2009

(Balerdi, 2000) Félix Etxeberria Balerdi: Videojusgy educacion. Ediciones Universidad de
Salamanca. http://campus.usal.es/~teoriaeducaeiomumero_02/n2_art_etxeberria.htm.
2000

(Llenas, 2008) Marc Giner Llenas: Nifios y videojoeg
http://psicopedagogias.blogspot.com/2007/12/nios-y- videojuegos.html. 2008

(Villalobos, 2008) José Maria Villalobos: Psicolagi videojuegos: entrevista a Carlos Gonzalez
Tardén. http://ecetia.com/2008/10/entrevista-desagonzalez-tardon-en-redmensual. 2008

(hoyTecnologia, 2009) Los psicélogos estadounidemiadienden el valor pedagdgico de los
videojuegos. Acceso, 5 de Diciembre de 20009.

(OldSchoolGeneration, 2009) Un asesino que juefma Fantasy. Acceso, 5 de Diciembre de
2009.
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EL DEPORTE EN LOS VIDEOJUEGOS

Paz Jiménez, Daniel
(Daniel.Paz.j@gmail.cojn

Resumen
Desde un comienzo, los videojuegos apostaron pfactdr de entretenimiento a través de la compétestire dos

personas.

“El ser humano es competitivo por naturalezala competicion no sélo es entretenida paraugsgores
sino que es emotiva para los espectadores. TodaEemos el Pong (el primer videojuego accesibla papublico
en general), el cual se basa en un juego de tenizeda.

De aquellos afios del famoso Pong hasta hoy l@ojidgos de deportes han evolucionado hasta uo punt
donde los movimientos son cedidos por jugadoreggdgutbol, golf, tenis, skater, etc.), en los aqlies también
participan en el desarrollo de los videojuegos yneichos casos s6lo ponen su imagen (publicidacketiag, etc.).

Actualmente los videojuegos de deportes que smgcmetentan crear una interaccion del jugador és neal
posible y competitiva (sinGnimo de entretenimientddsi todos los deportes conocidos han sido réeseeon un
videojuego e incluso deportes que no se conocian.

Palabras clavesDeportes, Videojuegos, Competicion.

Comparacion entre Deporte y Videojuegos
Todos entendemos lo que es un deporte y lo quenesideojuego, pero analicemos las
definiciones oficiales (Real Academia Espafiola).

Deporte

1. Actividad fisica, ejercida como juego o competicibouya practica supone
entrenamiento y sujecion a normas.

2. Recreacion, pasatiempo, placer, diversion o ejeréisico, por lo comun al aire libre.

Si jugamos con las definiciones podemos decir ggevideojuegos si son un deporte,
porque las definiciones anteriores aparecen delwba manera en los videojuegos de deportes.

Videojuego
1. Dispositivo electrénico que permite, mediante mandpropiados, simular juegos en
las pantallas de un televisor o de un ordenador.

Para la Rae un videojuego no es el juego en sigsia es el aparato (consola, sistema, ordenador,
etc.) mediante el cual jugamos.
Si mezclamos ambos conceptos podriamos tener afgoigo a PropCycle.

Figura 1. Maquina Recreativa PropCycle
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Contenido
Hemos podido observar la similitud que podemos minao entre deporte y videojuegos. A
continuacion temas que voy a tratar en el trabajo.

Evolucion de los videojuegos de deportes
Historia de los videojuegos de deportes, compaéiéaproduccién de videojuegos de
deportes, evolucion de los videojuegos de depbdg®n dia, tipos de videojuegos de deportes.

Deportistas que participan en la creacion de vid¢wegos
Deportistas que ayudan al desarrollo de los videmsa, marketing detras de los
videojuegos de deportes.

Apartado Especial: Wii

Wii introduce el movimiento del jugador como unreénto clave en el desarrollo del
juego. A pesar de no contar unas especificacioéesicas muy altas consigue aportar una
experiencia de juego muy gratificante y novedosmali&are el videojuego Wii Sport

Figura 2. Captura de Pantalla del videojuego Wii Sprt

Conclusion final Deporte = Videojuego

Al finalizar el trabajo, realizaré un breve debdt las similitudes entre videojuego y
deporte, asi como también en cuales aspecto pansidifierenciarlos.
Referencias bibliograficas/Web
(Wikipedia, 2009) Videojuego de Deportes. Accesbztle Noviembre de 2009

(Simon Carless, 2008) PropCycle
http://www.gamesetwatch.com/2008/07/green_blacksxder_on_his_pr.php

(Nintendo 2009) Wii Spottttp://www.wiisportsresort.com/#/home

(Revista Edge, 2009ttp://www.edge-online.com/features/edges-top-26Hpbers-2008
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HISTORIA DE LAS RECREATIVAS

Ramirez Truijillo, Juan David
(idavidramtru@gmail.com)

Resumen

El mundo de los videojuegos crece a pasos agdasitgracias a las nuevas tecnologias
los juegos cada vez son mas espectaculares cacogrgtie se acercan mucho a la realidad y con
presupuestos y ganancias comparables a las grangesproducciones de Hollywood; atras
guedaron los viejos salones recreativos con sisswieaquinas arcade, punto de reunion de nifios
y adolescentes donde se dejaban la paga jugandeegos] arcaicos donde primaba el
entretenimiento y la jugabilidad sobre los graficaistes de que llegaran las consolas e hicieran
gue esos nifios se encerraran en sus casas Yy asa mro fueran desapareciendo los salones
recreativos.

Por esto quiero rendir un pequefio homenaje a e&tgainas hablando de sus comienzos,
de las mas populares y como en la actualidad tagaxdemos disfrutar de esos juegos gracias a
emuladores y maquinas caseras.

Palabras clave:historia, videojuegos, recreativa, arcade.

Antecedentes

Antes de las maquinas electrénicas ya existiarelesiglo XIX en ferias y salones
maquinas recreativas que funcionaban con monestas maquinas eran dispositivos mecanicos
y no electrénicos, eran maquinas para medir lazéyda punteria o adivinar el futuro; ya tenian
algo en comun con nuestras recreativas de videoguelban entretenimiento a cambio de unas
monedas.

Fig. 1: Maquinas recreativas

PN PN V4 A V4
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Otras recreativas

Cabe destacar otras recreativas como los pinba&ldutbolin, maguinas que coexistieron
con las recreativas de videojuegos aunque apavaamucho antes.

Los pinballs aparecieron en los afios 30, fueraevtducion del bagatelles, una maquina
mecanica que consistia en mantener la bola el ntakEmpo posible en la zona de juego y
conseguir que pasar por ciertas zonas; a diferelecias primeras recreativas, los pinballs eran
muy rentables en un sitio fijo ya que un mismo @layavolvia a jugar para superar su propio
record.

El futbolin inventado por el espafiol Alejandro Emisterre durante la guerra civil
espafola, se podria decir que es la Unica mageitasdsalones recreativos que ha sobrevivido a
las nuevas tecnologias, ya que todavia se puedentesr en bares y restaurantes.

Los inicios

En 1971 aparece Galaxy Space, el primer juego mahelel que se tiene constancia; se
instalé en la Universidad de Stanford permaneciantis afios alli y formando colas de mas de
una hora para jugar. Dos meses después se lanzpuBonSpace que si fue la primera maquina
arcade comercial en fabricarse a gran escala catisefio muy futurista (con las ganancias de
esta maquina se fundaria Atari); esto asento Isssbde un nuevo tipo de negocio que proveeria
de grandes beneficios a las compafias de videguagtos afios siguientes.

Fig.2: Computer Space

1AN~71

La edad de oro de las maquinas arcade (1979-1984)
Con el Space Invaders daria comienzo este perad@l que los avances informaticos

darian lugar a graficos mas realistas y mejoregleenEn esta época se realizarian los grandes
clasicos que sentarian las bases para todos lgesjugosteriores inaugurando géneros que
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prevalecen hoy en dia. La popularidad de estas imagen estas fechas provoco la proliferacion
de éstas en establecimientos varios y la crea@oélos salones recreativos de maquinas arcade.

Junto al Space Invaders se encuentran juegosofarigoes como: Asteroids & Galaxian,
Pacman, Donkey Kong, Missile Command, Centipedenéy,...

Al final de la edad de oro, las maquinas recreatiomienzan a utilizar procesadores de
16 bits aumentando su calidad gréafica, aunquenests suficiente para competir con las consolas
domésticas y ordenadores gracias a su superiowvaegds quién va a querer pagar pudiendo jugar
gratis en su casa? Asi empez0 la decadencia deckdes hasta su casi desaparicion.

Arcades modernas

Para competir con las consolas domésticas las sagpo®mienzan a sacar otras maquinas
recreativas mas atractivas que los jugadores ndepuner en sus casas. Estas nuevas maquinas
se diferencian de las otras en su mueble, estéoraldos para introducirte mas en el juego y
proporcionar nuevas sensaciones ya que este pimde @ moverse segun lo que ocurra en el
juego; hay multitud de maquinas de este tipo coomolgs simuladores de vuelo, de carreras de
coches, de motos, de snowboard, de baile,... yaloousds las manos para pulsar botones sino
que tienes que coger un volante, montarte en urta, retc. todo esto da un realismo que las
consolas no pueden dar.

Fig.3: Arcades

mmam Al mva~ -

Actualidad

En la actualidad ya apenas se pueden ver maguoasativas, los salones recreativos de
barrio desaparecieron, solo en los grandes ceotrogrciales pero nada que ver con las antiguas
maquinas con juegos en 2 dimensiones, las recasatipye hay en estos sitios son muy
espectaculares y modernas, no tienen el encantdeqien las clasicas. Por esto hay muchos
nostalgicos que, gracias a Internet, pueden disfrde los juegos de las recreativas con
emuladores o webs donde poder jugar online y lasatrévidos y manitas se fabrican sus propias
maquinas recreativas ya sea restaurando un musblu@ o creandose uno y casi siempre
utilizando un ordenador para simular la maquinaases que se utilice la electronica original de la
maquina.
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Referencias web

-Historia:
http://www.taringa.net/posts/offtopic/2128862/M%CAYguinas-Arcade:-Historia-y-
Evoluci%C3%B3n.html

http://indicelatino.com/juegos/historia/recreativas

http://www.pixfans.com/historia-de-las-maquinasreativas-pinballs-futbolines-arcades-y-
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(Wikipedia, 2009nttp://es.wikipedia.org/wiki/ArcadAcceso, 3 Noviembre 2009.

-Webs dedicadas a la creacion de recreativas cassra

http://www.retrovicio.com/

http://zonaarcade.forumcommunity.net/
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EVOLUCION DE LOS JUEGOS COOPERATIVOS Y
PLATAFORMAS DE DISTRIBUCION DE JUEGOS ONLINE

Rojas Noébrega, Victor Manuel
(vlctOrOj4s@alu.uma.gs

Cobo Tirado, Alberto
(Alberto_cobl@hotmail.com)

Resumen ampliado

El objetivo principal del trabajo es destacar eladencia a la creacion de juegos en version coyesa relacionar
el detonante, internet, con la creacion de platedsr para la distribucion de videojuegos, combineda la
comunicacion a través de la misma de sus usuarios.

En relacion al tema de los videojuegos cooperativos interesa dar una vision temporal de su ev@iuasi como
las ventajas e inconvenientes de la creacidon denlssios, para jugadores, empresa y programadonesnsar en
demasiados detalles técnicos.

T

i

plylulB) HeALisa!  PAnnS Igl | [Fin LBl
Imagen ‘in-game’ del videojuego Doom.

Uno de los hechos que motiva la aparicion de juegogersion cooperativa es la practicamente
nula competitividad que poseen, por lo tanto, eeatrsus jugadores en perseguir un objetivo
comun y evita enfrentamientos entre ellos.

La mayoria de los juegos con version cooperatieaeti un hilo temporal en su historia que
perfectamente podriamos ubicar en un juego ‘siplglger’, sin embargo a este tipo de juegos se
le aflade, casa vez mas, la posibilidad de jug&eesidn cooperativa. De este modo, la empresa
consigue atraer a clientes que buscan en el mepgados ‘multiplayer ademas de los de ‘single-
player'. Esta es la tendencia que intentaremosaaxpn la presentacion.
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Imagen promocional del videojuego “Left 4 Dead 2".

En el apartado de plataformas para distribuciditadige videojuegos destacar “StearWalve
Corporation). Esta plataforma posee diversas funciones, egltes, comunicacion entre sus
usuarios, descarga y visualizacion de demos, irdoidn de Gltima hora, etc.

STEAM"

Logotipo de la plataforma “Steam”.

El objetivo de este apartado es dar a conocertipstele plataformas (también “XFire”) y sus
funciones.

Referencias web

Fuentes de consulta:
www.wikipedia.org
WWW.CO-0ptimus.com
www.coopdb.com
www.Steampowered.com
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EL EFECTO DE LOS VIDEOJUEGOS EN EL APRENDIZAJE

Autor: David Roldan Rivas
(Email: Lostcainita@hotmail.coin

Resumen: Con este trabajo queremos hacer unrnidoade los estudios mas importantes que se taizado
sobre el papel de los videojuegos en el aprendigagn definitiva en la mente. Para ello, analizarenas
conclusiones a las que han llegado y las conteatas con aquellos que tachan de mala herramientath a los
videojuegos.

Pretendemos simplemente mostrar de manera clarpréssy los contras de los videojuegos como hematai
educativa, basandonos en estudios cientificos demdos.

Palabras Clave:

Herramienta Educativa: Medio de comunicacion orateion disefiado con el objetivo de transmitir gomse
conocimientos y/o habilidades.

PEGI (Pan European Game Information): sistema earale clasificacion de videojuegos u otro tipo afensare de
entretenimiento basado en su contenido.

Software Educativo: Software diseflado y destirmtioensefianza y el auto aprendizaje, permitiehdesarrollo de
ciertas habilidades cognitivas.

Inicio del Texto: Los videojuegos son en muchas ocasiones demonigasi®dos hace
responsables de malos habitos y aptitudes de ctoanpiento problematicas en los adolescentes.
Casos como aumento de la violencia, sedentarisislamaento social, etc. Pero hasta hoy no se
han dado fundamentos serios ni comprobantes dswé@eojuegos induzcan ese tipo de habitos
y aptitudes.

De acuerdo con estudios de varias universidadelsa sfemostrado que los videojuegos no son
algo tan negativo como normalmente se percibe,uganggjoran la sociabilidad, las capacidades
directivas de los usuarios asi como el afan deragjgm y la destreza visual...

En general, los videojuegos estimulan el cerebpougba de ello es el aumento de la actividad
cerebral observado durante diferentes ensayose§tony partiendo de la idea base del desarrollo
del cerebro humano, la propia estructura de losoyjictgos los convierte en instrumentos ideales
para la formacion del cerebro.

La mayoria de los videojuegos implican un gran montke tareas mentales, lo increible es que
jugando podemos mejorar cualquiera de ellas. Envideojuegos de accion, por ejemplo,
disponemos de un ritmo de juego y toma de decisiomgy alto. Estudios recientes, demuestran
que dicho juegos aumentan la agudeza visual, taepeion espacial y la reduccion del tiempo de
reaccion. O vease el caso de los complejos juegogstrategia, grandes potenciadores de
habilidades cognitivas, asi como la memoria y zbmamiento.
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Imagen 1: El uso de los videojuegos como Herramiengducativa estd tomando peso entre psicologos y @embgos.

En particular, el estudio realizado por el doctah@r Haier sobre el Tetris, ha demostrado que,
después de jugar durante tres meses de practcadtdescentes no sélo juegan mejor, sino que
su cerebro se hace mas eficiente. Este y muchos o&rsos son una prueba real de que el
videojuego es una herramienta educativa y desadmih realmente potente.

Hasta aqui hemos hablado un poco de los benefigciesaportan los videojuegos en un ambito
general, pero los estudios realizados van méas ltla. hay centrados en la potenciacion o
recuperacion de la agilidad mental, probados enaaos y personas con discapacidades y
obteniendo datos realmente interesantes que neanlla seguir investigando sobre su uso
terapéutico.

Imagen 2. El uso de videojuegos en familia fortaledas relaciones entre sus miembros.
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Pero no solo hay estudios dedicados al ambito datep de los videojuegos, ya que un gran

porcentaje de las investigaciones y financiaciopes parte de particulares y gobiernos, esta
destinada al estudio y desarrollo de software @dwcdJna herramienta potente e innovadora que
posiblemente desbanque en un futuro a los tradidgsnmétodos de ensefianza y se imponga
como algo habitual.

Para finalizar, puntualizaremos los aspectos negmtjue pueden tener los videojuegos al igual
gue ocurre con muchas otras actividades. El ustoslezideojuegos puede ser beneficioso o
perjudicial dependiendo de cdmo los empleemosoRgjos y pedagogos expertos en la materia
coinciden en marcar unas determinadas pautas:

a) Controlar el tiempo dedicado a su uso.

b) Vigilar el contenido de los videojuegos, en basssiema PEGI, por ejemplo.
c) Potenciar la vida familiar.

d) Detectar situaciones de alto riesgo.

Imagen 3: El uso de videjuegos en adolescentes dsbke una tarea supervisada y controlada por los paeés o tutores.

A pesar de todo lo comentado, durante el desardaldrabajo, mostraremos con exactitud los

estudios mas importantes realizados, asi comodaslusiones exactas que se han obtenido.
Haciendo un repaso y unas conclusiones finalegedobresultados obtenidos para tener una idea
clara de cual es la situacion en la actualidadodevideojuegos como herramienta terapéutica y
educativa.
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LOS VIDEOJUEGOS DE PLATAFORMAS

Rueda Galvez, Indalecio
(inda@alu.uma.gs

Resumen

El juego de plataformas, es uno genero caracteripadtener que saltar, andar o escalar entrefptatas y
obstaculos. Tiene que ser posible controlar eslisssgara no caer entre plataforma y no fallar datos. El
elemento de control que mas se repite en este@énal boton de salto.

Los juegos de plataformas se crearon al princif@olos 80s por juegos 2D, y los sucesores en 3D se
popularizaron a finales de los 90s. El término ld¢afiormas describe el mecanismo principal de jupgoes el de ir
saltando entre plataformas. Normalmente el gérerezcla con otros géneros, tales como shooter eon@pntra,
elementos de rpg como en Castlevania, puzzle cdmad.dst Viking. Por lo que se puede decir que tereemuchos
subgéneros dentro del género plataformas.

Tuvo su época dorada en las consolas de 16 hits Super Nintendo y Sega Mega Drive. En la actadlid
el género esta sufriendo otra época dorara cosideamas de Xbox live, Wii Ware y la PlayStationr8t Mediante
estos sistemas se estan reviviendo antiguos ctginoevos juegos con pocos recursos.

Palabras clave Videojuegos, plataformas.

Década de los 80

El comienzo del genero de plataformas comenz@emlaquinas recreativas con juegos
tales como Space Panic y Donkey Kong sobre ell®®&1. La principal novedad que acabd
diferenciando a los juegos de plataformas fue &veagtad y el ir saltando entre las distintas
plataformas.

Figural. Arcade recreativo Donkey kong de Nintendo.
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Del videojuego Donkey kong la compariia Nintendmwsa fontanero Mario anteriormente
llamado Jumpman, es actualmente la mascota dentpadda. El primer juego de Mario en
solitario fue Mario Bros

El gran boom del género se vio en la NES de Nirdexmh el Super Mario Bros en el afio
1985. Este juego revolucion6 tanto el género d&fgamas como las consolas. El juego incluyé
una serie de novedades que luego se copiaronreaylaria de juegos: recoleccion de items para
conseguir vidas y divisién en niveles y subniveles.

Durante el final de esta década el reinado fuend¢HS con el fontanero Mario. Como se
vio que vendia muy bien el estilo introducido pbjuego Super Mario Bros se copi6 la férmula
para las maquinas recreativas, juegos como BubdidbIB, Adventure Island o Snow Bros, estos
juegos se hicieron muy famosos en las maquinasatdeas y actualmente se siguen jugando con
los emuladores de arcade para ordenadores.

En los dltimos afios de la década se popularizads joegos de plataformas tales como
Super Mario 3, Contra, Mega Man, Ghosts'n GobliRsince of Persia.

Década de los 90

Al principio de esta década estaban las cons@d$dits SNES y Sega Mega Drive, y las
portatiles Game Boy y Sega Game Gear. Salieronhasuguegos buenos de plataformas al
principio de la década para estas consolas, corperS3Jario World, Super Mario World 2,
distintos Sonics, Los Simpson, El Rey Ledn, Earttnwlim, Aladdin, Donkey Kong Country y un
largo etc. Fue la época dorada de los juegos daf@imas.

Sonic the Hedgehog publicado en 1991 fue el prijoego creado por Sonic Team, este
juego se creo principalmente para quitar la hegéanda Mario de la compafiia Nintendo. La
mecanica del juego es basicamente como otros juggsataformas, ir recorriendo escenarios
saltando entre plataformas e ir recolectando objgtara al final enfrentarse al jefe final. Lo que
hacia especial al Sonic era que el juego es muga&e centra en llegar lo antes posible al final
como si fuera una carrera.

Figura 2. Primera pantalla del juego Sonic The fedg.
En 1996 con la aparicion de la nueva consola deeNdo la N64 aparecio una revolucion

en el género de las plataformas la entrada delasédiante el juego Super Mario 64, éste fue el
buque insignia de la consola. Este juego se puecie gue estandarizo las plataformas al entorno
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3D. Mundos sin fin, libertad absoluta de movimientil juego dispone de una gran variedad de
mundos en los que recolectar estrellas y monedat@as sus pantallas, para al final salvar a la
princesa Peach.

2L I ox2T Ax26
- '

Figura 3. Mario en una pantalla del Super Mario 64

En pleno comienzo de los juegos de plataformasDesaBo el Sonic Adventure en 1999.
Sonic Adventure fue considerado la muestra masasipmante de potencia grafica vista hasta
entonces. Fue de los primero juegos lanzados pacarisola Sega Dreamcast y un intento de
resurgimiento de Sonic, porque esta saga llevabdedel juego Sonic & Knucles, de 1994 sin
sacar un Sonic de “verdad”.

Década de los 2000

Esta década se ha caracterizado por la poterdfiaagy por los entornos 3D. Al principio
de la década se ha seguido con las sagas y juedimuwstas como Sonic Adventure 2 para
Dreamcast, Super Mario Sunshine para GameCubesindim mas de juegos con plataformas en
3D.

Para la nueva generacion de la consola portatiGéneBoy Advance se vio un
resurgimiento de los clasicos juegos de plataforera2D ya que esta portatil tenia potencia
similar a la Super Nintendo.

En la segunda mitad de la década viene marcaddapodltimas consolas de nueva
generacion como la Nintendo Wii, la Xbox 360 y layPStation 3.

En 2007 se lanz6 para la consola Nintendo Wiugle® Mario Galaxy, fue el primer juego
de Mario para la consola Wii. Este juego da otreltaude tuerca a los juegos de plataformas en
entornos 3D. La historia es la misma de todos lasas, Bowser secuestra ala Princesa Peach y
mario tiene que salvarla. La innovaciéon de esteidMas que va de planetas en planetas y la
gravedad de cada planeta afecta a nuestros movosigm la jugabilidad.
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Figura 4. Mario saltando de un planeta a otro ggeShario Galaxy

En las consolas de ultima generacion se ha pdestooda las tiendas online en la que se
pueden adquirir juegos de bajo coste. Por lo qubasepuesto de moda juegos simples pero
adictivos como los clasicos plataformas en 2D d&N&S y la Sega Megadrive.

En el 2008 ha salido una pequefia obra maestrdgsatiandas online de la Xbox, la PS3 y
para PC, es el juego Braid. Las pantallas de Byaiterminan resolviendo puzzles fisicos en un
entorno parecido al Super Mario Bros, pero Braiddafiel control del tiempo, todo puede ser
revertido en el tiempo incluso las muertes. No liayte en el nimero de veces que el jugador
puede rebobinar el tiempo.

El ultimo gran juego de plataformas es el New $uyario Bros Wii que ha salido a
finales de 2009. Este juego tiene la jugabilidadudeclasico plataformas 2D, solo te puedes
mover como si tuvieras 2 dimensiones, pero conagsien 3D a estos graficos se le llaman 2.5D.
Este juego afiade nuevos power ups para Mario yiéanalfiade un novedoso multiplayer, con el
que pueden jugar hasta 4 personas en la mismdlpamta la misma consola.
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INFLUENCIA MUTUA EN LA EVOLUCION DE LAS GPU Y
LOS VIDEOJUEGOS

Sanchez Arévalo, Roberto
(rsa568422@hotmail.cam
(0617646994@alu.umales

Resumen

En este trabajo tratare de hacer un resumen ddtiows diez afios sobre la evolucion que han
sufrido videojuegos Y tarjetas graficas, viendo cahmercado creciente de los videojuegos ha
servido para que los fabricantes de GPUs hayarlpdainzar productos nuevos cada poco tiempo
(actualmente el tiempo de vida de una familia degsadores graficos no suele superar el afio)
sabiendo que tendrian una gran aceptacion enprgbito y generaria grandes beneficios.

Gran ejemplo de ello es la compaiiia NVidia, lal tieaconseguido ser la empresa de
nuevas tecnologias con mas beneficios en los (dtafos.

Por su parte los videojuegos han conseguido acazeda dia una mayor complejidad,
teniendo actualmente juegos equivalentes a lasdgsarsuperproducciones de Hollywood,
tomando ideas del cine (tales como algunos planagpr cuidado en la musica y los efectos de
sonido, peso cada vez mayor del guion). Esta pidegiinal mundo del cine se debe a que cada
vez disponemos de un hardware mas potente quepag da ofrecer imagenes en tiempo real
muy préoximas a los renderizados de las peliculaangeacion o los efectos especiales ofrecidos
mediante realidad aumentada.

La idea que he sacado de estos dos mercados gies@elquiri mi primera 3Dfx hace ya
unos afos es que aunque el PC se metié timidareangt mundo del ocio digital en el que
imperaban las video consolas, poco a poco la edoiwdel hardware ha conseguido que sea una
plataforma de entretenimiento potente lo cual haidd hacia el PC la industria de los
videojuegos, generando una necesidad de un arffleu8PU) que hasta entonces habia pasado
muy desapercibido en el PC y se conformaba cofuseional. Si no se investigaba mas en GPU
era porque era un producto dificil de vender, aepartir de la competicién entre video consolas y
PC, se convirtid en uno de los sectores mas ragald la informatica.

Pasado

Actualmente estamos acostumbrados a ver juegosegdestribuyen en varias plataformas, el PC
incluido, con lo que estamos acostumbrados a verejuPC es capaz de ofrecer el mismo
entretenimiento que una videoconsola.

Mi primer contacto con la informéatica fue siendoymaven y en pleno nacimiento del
sector de los videojuegos (lo mas avanzado queatmalsi visto era una Super Nintendo). Por
aquel entonces me interesaban mas los videojuagnsaginformatica, asi que lo primero que
intenté con mi Pentium 150Mhz fue tratar de jugatg®. Por aquel entonces le habian regalado
una Play Station recién salida al mercado a udoglamigos que nos reuniamos, asi que mientras
el jugaba al Tekken, yo me conformaba con el Jagk Rabbit y el contador se abria 1-0 para las

83



videoconsolas.

Este fue mi punto de partido en una competiciomese@ue comenzd entre este amigo y
yo, en el que yo me empefié por defender el PC gdataforma de entretenimiento frente a la
video consola. Por agquel entonces no sabia loaazedue era mi postura, pero el tiempo empezo
a demostrar que el PC era un candidato serio aldgital.

En mi humilde opinién, creo que el punto de infiexse produjo en el momento en el que
una empresa nueva anunciaba un nuevo hardwar®@adaigido exclusivamente para un nuevo
perfil de usuario, el jugén. Esta compafia no éraque 3Dfx, con la primera tarjeta aceleradora
grafica que ademas era capaz de realizar un hltdedexturas en tiempo real, la famosa Voodoo.

Desde el lanzamiento de esta tarjeta, juegos questerdia habian pasado mas
desapercibidos por la calidad grafica de sus rvatevideo consolas, empezaron a demostrar que
no tenian nada que envidiar en sus versiones [aralfontrario, por primera vez el PC tomaba
la delantera. De estos juegos podemos destacar Raidler y Quake, juegos que habian tenido
exito pero que seguian dejando al PC en segundo placuanto a calidad grafica.

A partir de esta tarjeta y viendo el éxito que twro el mercado, muchas comparias
empezaron a sacar productos similares y comenz&amera tecnoldgica en el mundo de las
GPU gue continua a dia de hoy, aunque pocas a®magafias que comenzaron han sobrevivido
hasta el dia de hoy.

Actualidad

Actualmente vemos como empresas pequefias que slegamada se hacen lideres de ventas en
el mercado de las GPU (hablamos de NVidia) y comandes empresas asentadas en otros
sectores intentan hacerse con su parte en estadoeyca pesar de su capital y sus recursos se
encuentran con una fuerte oposicion (Intel conauabee).

El mercado de las GPU se ha convertido en el rdercan mas competencia de las nuevas
tecnologias. Ha pasado de ser un periférico arseida las piezas mas importantes de PC y sin
duda alguna, la que es capaz de dar la mayor ciobde calculo a un PC doméstico (podemos
adquirir como usuarios domésticos tarjetas de reasdFLOP).

Actualmente lo Unico que mantiene al procesadarpar de la GPU es una menor escala
de integracion y a pesar de ello la capacidad tbelloade la GPU es muy superior. Los avances
en memoria van una o dos generaciones adelantdda>#J respecto al procesador, estando casi
obsoletas las tarjetas graficas con DDR3 mientuaslas memorias DDR3 en médulo apenas se
han llegado a asentar en el mercado.

Gracias a los videojuegos y su demanda de un&idaplade cOmputo cada vez mayor, se
ha avanzado a pasos de gigante en tecnologiasoguessalables, haciendo que un mercado
consolidado como el de los procesadores dé un camadhical en su arquitectura. Antes teniamos
procesadores complejos pero Unicos a los que $wtda avanzar solo en frecuencia. Del sector
de las GPU se ha aprendido que es mejor tener svgiiocesadores y mientras los
multiprocesadores mas avanzados tienen 8 corefase®PU estamos acostumbrados a ver
tarjetas con cientos de cores y cada dia mas detcaillar.
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CONCURSOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LOS
VIDEOJUEGOS

Velasco Manzanares, Juan José
(chikymanzanares@hotmail.cOm

Resumen

La inteligencia artificial (IA) en los videojuegansiste en simular seres para que tengan un ctanpento
inteligente dentro de un entorno virtual. Para, & disefian unos algoritmos que gobiernan el caemp@nto de
esos agentes con el objeto de que el jugadoregms esta interactuando con un ente que parezndddumano
posible 6 que ponga a prueba su pericia como jugado

Existen determinadas conferencias que organizatucsos que premian a los participantes que seatesule crear
los mejores algoritmos de IA para este fin. Dadoentorno de juego determinado, por ejemplo, un lsidar de
carreras o un shooter, ser capaces de que un datgnague como un humano, es decir, que tengameaidad, que
sea capaz de sorprender y que cometa erroreselRgrel jugador, que en realidad es un algoritme se ejecuta en
un ordenador, debe engafiar a una serie de jueciésdales creer que es un humano el que esta jaga&ndel caso
del shooter los jueces jugaran contra personassrgatontra bots programados de modo que tend&uligtinguir
cuales son personas y cuales maquinas.

Otro tipo de concursos presentes en estos eveatwsisten en maximizar la puntuacion de un persorégg un
concurso que homenajea al clasico Mario Bros. lmapaiicion consistira en programar a Mario paraaysnce por
unas pantallas infinitas de nivel de dificultadoieete de manera que permanezca con vida hastaeehréximo que
pueda.

Estos concursos incentivan a investigadores a iastndevos algoritmos para averiguar los mas Oigntos que
mejor simulan el comportamiento humano. De maneealggego puedan ser utilizadas en otras areas lzorbdtica
0 la automatizacion, asi como en el propio mundimsieideojuegos.

El trabajo consistira en hacer un recorrido poiagaconferencias que se dedican a estos concuastentio una
simulacién de diferentes algoritmos para el corcdies Pacman de CIG2009.

Palabras clave:lnteligencia Artificial, conferencias, concursosnslacion.

Introduccion histérica

Haremos un breve recorrido por la evolucion dealgsritmos de IA. Destacando la necesidad de
incorporar algun tipo de comportamiento a los psaigs de un videojuego.

En principio, la complejidad se reducia a sentendtaTHEN. Es decir, si pasa una determinada
accion, haz esto. Como por ejemplo en el arcad&kd&oKong, en ese juego, el lugar al que el
Donkey lanzaba los barriles para golpear a Marjpedderia de unas condiciones, esto es, del
estado de la partida: posicion de Mario, barridgezados... aiadiéndole cierto caracter aleatorio.
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Fig 1. Donkey Kong.

En los juegos actuales, los personajes son cagaagesmccionar a nuestras acciones de una forma
mucho mas parecida a un ser humano. Algunos ejesng@aun buen disefio de IA podrian ser
Metal Gear Solid 2 y 3, juegos de accion en primpeasona (FPS) como Halo, o de
estrategia/simulacion como Los Sims.

Hasta llegar a la creacion de historias automatitaseno en el que se estan dando los primeros
pasos. Por ejemplo, édetHacken cada partida se crea un nuevo escenario \ctisnas que
debemos realizar son diferentes.

Concursos organizados por conferencias

Explicaremos el objetivo de las conferencias coni@,&GECCO y otros concursos como el de
los partidos de futbol simulados con robots y coleejuegos.

En estas conferencias los investigadores compifecutando sus algoritmos de inteligencia
artificial en entornos de videojuegos con dos olgst automatizar un personaje para que consiga
la maxima puntuacion o para hacer creer a una peig@e compita contra ese personaje que esta
jugando contra un humano (una especie de TestmegTaplicado a los videojuegos).

Para GIG explicaremos algunos de los concursoshgyeprogramados. De qué videojuego se
trata y cual es el objetivo de cada uno. The 2KPHpe, The Defcon Al Competition, Mario Al
competition, Ms Pac-Man versus Ghost-Team CompatitScreen-Capture Ms Pac-Man, The
Simulated Car Racing Competition.

Para el GECCO nos centraremos en Evolutionary Arbrydremos algun video para hacer una
idea al auditorio de en qué consiste esto.
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Fig 2. Arte evolutivo.

Competicion del pacman contra el equipo de fantasnsa

Una vez introducidos en los concursos, profundmaseen el estudio del comecocos. De manera
gue probaremos diversos algoritmos de IA para hat@idea de cOmo se comportan cada uno de
ellos. Probaremos un algoritmo que dara al agenteamportamiento aleatorio. Otro que se
basara en sentencias IF/ELSE que representan laimyagador de comecocos meanamente
experimentado podria hacer dadas ciertas situacidtoe Gltimo, ejecutaremos un algoritmo de
inteligencia artificial basado en el algin métodmagrendizaje.

(£ Score: 220 | — || (=] ||-'E"E-|

Fig 3. Entorno Pacman concurso
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ANDROID, UNA NUEVA MANERA DE DESARROLLAR

Thomas Barles
(thomas.barles@polytech-lille.net )

Resumen:Este articulo trata de un enfoque sobre los jugglEns que se hacen ahora para los

moviles con Android. ¢ Qué tipo de juego encontrégi3uién los desarrollan? ¢Qué son los mas
de Android para los juegos? jTal vez un dia el mghde Apple seras remplazado por un movil

con Android!

Palabras claves:Android, video-juego, movil.

CaN>=0ID

Logo Android

Introduccion

Android es un sistema operativo para los méviles. El primé@vil utilizandoAndroid fui el HTG
G1/Dream. Es facil de desarrollar aplicaciones @onteojuego gracias é&DK (software
development kit, kit de desarrollo de software)apdr google.

Ademas para motivar a los programadores a dekarm@licaciones, Google pretende
animarlos organizando por ejemplo concursos cugmior es 10 millones de doélares para las
mejores aplicaciones (Android Developer Challenge).

Juegos sobre Android: Enfoque

Hay muchos juegos diferentes con muchos diferdipes, por ejemplos:
Hay juegos “tradicionales” cont®onzai Blast,un juego de puzle.
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Otros juegos del tipo “Point & Click” como el mugrocido “Mystique”

Mystique

Y hay también un nuevo tipo de juego muy poco c@m que mezcla la realidad y la
realidad virtual, por ejemplo el denominado “Palalingdom”:

@ B B & 1657

Chrags

& 3 % ]
l.:- a3 |u'ﬁ du Cr, Taidat %q‘"r , J

Parallel Kingdom

Este tipo de juego puede realmente seducir a qugaddvenes, y tener mucho éxito
gracias a su componente de innovacion, y a suipdatbde mezclar con los juegos de papel.
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Los profesionales

OmniGSoft Games

Esta empresa canadiense ha desarrollado cincosjudg video er8D para los moviles
Android (Nine Hole Golf, Volcano Island, Super-Quft, Snow Rally Canada y Snow Rally City
Stage).

Sdl 1ICIVUIL

GamelLoft

Esta empresa francesa que desarrolla videos julsgeargables, ha implementado veinte
juegos para los mdviles Android como por ejempk faimosos «Million dollar poker feat Gus
Hansen » y « Los expertos: Miami ».

GARCOMY

CAPCOM

Esta empresa americana también ha sarealizado asiyokegos como por ejemplo
“Where's Waldo?” o “KENKEN".

Conclusiones:

Android puede ofrecer muchas cosas que no se puatlsontrar sobre otras maquinas: por
ejemplo la funcién GPS permite pensar muchas nuevass de desarrollar videojuegos; tal vez
en 30 afios todos los juegos se mezclaran con ledadia EI detector de movimiento
(acelerometro) que recuerda el mando de la Wii perilais mismas cosas que este Ultima y por lo
tanto nuevas posibilidades de juego..

Ademas, Android esta capaz de hacer girar juegesigsos en 3D, y casi seguro que
vamos a ver juegos estupendos muy pronto.

Referencias Bibliograficas/Web:

Wikipédia, masculin.com, pointgphone.com, capcomiavoom
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HERRAMIENTAS Y RECURSOS PARA EL DISENO DE UN
VIDEOJUEGO

Som Roman, Jose Alejandro
(alex_som@hotmail.com

Rieke Ruiz, David
rieke@alu.uma.e$

Resumen

Cuando se habla del desarrollo de un videojuegpritaera herramienta (y casi la Unica) que se viete cabeza
suelen ser los motores graficos, esto tiene sinrde ser, ya que el motor gréafico suele ser leepaés importante
de cualquier videojuego moderno, pero como sei@@l mas adelante, existen muchas mas herramieneasirsos
para crear un videojuego, algunas de las cualesngmos conocidas que los motores graficos, y msinaego son
igual de necesarias a la hora de desarrollar afgudeojuegos.

Las herramientas y recursos para crear un videojuag a depender de la idea a desarrollar, pudietiliitar desde
una sola herramienta muy simple, hasta muchasrhiemgas muy completas.

El objetivo del trabajo es presentar algunas des kerramientas, desde las mas conocidas a lasmeno

Palabras clave:Herramientas, recursos, software, desarrollo.
Diversas posibilidades

Como se ha comentando anteriormente hay muchossosguy maneras muy diferentes de
desarrollar un videojuego.

Se pueden crear juegos con una sola herramientay podrian ser los creados con las
tecnologias Flash (tipicos juegos que se puedar prglas paginas Web) o Java (como son por
ejemplo los juegos que se descargan para moévilesho se puede imaginar estas herramientas
crean juegos muy sencillos (comparados con losmuikernos de consolas y PC) pero no por
ello son menos importante que las herramientas coawpletas, ya que por ejemplo si estas
Gltimas crean mejores juegos, una ventaja de leseps podrian ser que se pueden crear juegos
CON Muy POCOS recursos y en muy poco tiempo.

Si nos vamos ahora al extremo opuesto y quisiéraiesarrollar un juego de los mas
modernos nos haria falta utilizar muchas herrarageptrecursos hasta terminarlo. El primero que
se nos viene a la cabeza es utilizar un buen ngotdico que ya este implementado, con esto ya
podriamos disefiar personajes, crear los escenaono®) se mueven estos personajes por el
escenario,etc... pero todo esto puede no ser sufci®or ejemplo, supongamos que queremos
desarrollar algun juego parecido al “Call of Dutggn dicho motor podriamos tener un juego
visualmente muy bueno, pero de qué nos servirporisejemplo los enemigos a quien hay que
abatir ni siquiera se mueven, el juego no tendriaas minima emocion. Aqui es donde entra por
ejemplo un recurso cada vez mas necesario endesjuiegos que es la Inteligencia Artificial.

También esta la posibilidad de en vez de utilizasolo motor grafico, queramos disefar
los personajes con algun software, como podrigaaeejemplo 3D Max, para ver como quedaria
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el personaje final, luego elaborar los escenanpatm software distinto, como SandBox, y luego
hacerlo todo funcionar con CryEngine. Serian manéistintas de crear un mismo juego.

Aparte del disefio propio del videojuego, hay agsedel mismo que cada vez son mas
importantes, como por ejemplo conseguir que elgusegparezca a la realidad. Para ello a la hora
de disefar por ejemplo un personaje, hay que caimsgge sus movimientos sean lo mas
naturales posibles, para eso existen herramieqtes(o son software) como son los trajes con
sensores para captar los movimientos de una pergoeaon la ayuda de software como “Simi”
ayudan a crear personajes mas reales.

Secuencia de coémo se disefia un personaje con dguda sensores de movimientos

Otras herramientas para conseguir realismo eregbjgon los motores fisicos, estos nos ayudan a
crear escenarios que se comporten lo mas parecldorealidad, como simular la gravedad,
lanzamientos de objetos,etc...

Recursos Humanos

Como ya sabemos éste va a ser el recurso mastanfma la hora de crear un videojuego,
no soélo porque sea quien lo desarrolla, sino esatruchos aspectos.

Uno de estos aspectos seria por ejemplo en haa@ator para disefiar los personajes. Otro
podria ser como probador final del juego y podabar asi la calidad y jugabilidad, sacar
también errores para poder corregirlos antes delgjuego llegue a manos del jugador, etc...

Conclusion

El objetivo es que al final del trabajo conozcammas en profundidad tanto las
herramientas mas utilizadas como las menos cormaitiahora de disefiar un videojuego.
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