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Resumen. En esta investigacién se documenta la base tedrica desde la historia de los video-juegos, la guerra
fria, los primeros video-juegos, la primera videoconsola, la segunda guerra mundial y Jap6n como puntos
importantes en cuanto a su aporte al nacimiento de esta industria; ademas se describe el nacimiento de los
primeros video-juegos como Tennisfortwo, SpaceWar , PONG, Spacelnvaders, Pac-man, el aporte de la
empresa ATARI, hasta la crisis de 1983, luego se analiza el mercado de los video-juegos, su naturaleza, y
caracteristicas; se explicara los distintos géneros, ademas de la clasificacion de contenidos usando la ESRB
(Entertainment Software Rating Board por sus siglas en inglés) y la PEGI (Pan EuropeanGamelnformation
por sus siglas en inglés), se documenta el uso y evolucion del hardware en el desarrollo de video-juegos,
tomando en cuenta las plataformas, maquinas recreativas o Arcades, haciendo énfasis en las consolas y sus
generaciones, ademas el uso del software en el desarrollo de video-juegos, tomando en cuenta su
arquitectura, sea esta dirigida por datos o componentes; sus técnicas, con sus tecnologia en APIs para video
sean estas OPENGL o DIRECT3D; ademés de los principales motores 3D existente en la industria de los
video-juegos.

Palabras Claves: video-juegos, ESRB, PEGI, informéatica, académica, tecnologia, motores 3D, consolas,
plataformas, géneros, caracteristica, arquitectura, OpenGil, Direct3D.

Abstract.This research documents the theoretical basis from the history of video games, the Cold War, the
first video games, the first video game, World War 1l and Japan as important points in terms of its
contribution to the birth of this industry , also describes the birth of the first video-games like Tennis for Two,
Spacewar, Pong, Space Invaders, Pac-man, the contribution of the company ATARI, until the crisis of 1983,
after analyzing the market for video-games, nature, and characteristics will explain the different genres, as
well as content rating using the ESRB (Entertainment Software rating Board for its acronym in English) and
the PEGI (Pan European Game Information for its acronym in English), documents the use and development
of the hardware in the development of video games, taking into account the platforms, slot machines or
Arcades, emphasizing their generation consoles and also use the software in the development of video games,
taking into account its architecture, be it data-driven or components, their techniques, their video technology
APIs for OpenGL or Direct3D are these, in addition to the main existing 3D engines in the industry of video
games.

Key Words: video games, ESRB, PEGI, information technology, academic, technology, 3D engines,
consoles, platforms, gender, property, architecture, OpenGL, Direct3D

1.- Introduccién

Las computadoras hoy en dia son parte de nuestra vida cotidiana, entendamos o0 no como funcionan
internamente; incluso desconocer cdmo fueron creados los programas que usamos 0 nos divierten, este
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invento no tiene mas alla de medio siglo de historia. La idea se la debemos a Charles Babbage®, profesor
inglés que acompafiado de su alumna predilecta Ada Byron? se involucraron en un proyecto definitivamente
visionario para aquella época, por los afios de 1830 la maquina analitica para ejecutar programas de
tabulacién o computacidon que nunca llegé a realizarse de manera operativa, pero de alguna manera la
necesidad militar de hacer calculos matematicos para trayectorias balisticas impulsa la creaciéon de una
maquina basada en las ideas de Babbage y da el inicio a la creacién de una serie de computadores enormes
con propdsitos muy especificos; hoy en dia las computadoras son la base para el desarrollo de video-juegos;
asi que todo comienza con la historia de las computadoras.

Por definicion general un “video-juego” es un software como programa informatico, creado para el
entretenimiento, que se basa en la interaccion o jugabilidad entre una o varias personas denominados
jugadores, un controlador o0 mando; y un aparato electrénico que ejecuta dicho video-juego; este dispositivo
electrénico puede ser una computadora, videoconsola de mesa o portatil, maquina recreativa, un teléfono
movil entre otros; los cuales son conocidos como "plataformas”. El término "video" en la palabra "video-
juego" se refiere a un visualizador de gréficos rasterizados. Ademas estos poseen ciertas caracteristicas como
la interactividad, el entretenimiento, la jugabilidad, simulacion, virtualidad, la Inmersién y su Multiplataforma
(computador, videoconsola, television, teléfono movil, etc.).

2.-Estado del arte

El comienzo de los video-juegos se remonta a finales de los afios 40, al borde de la conocida como
“GUERRA FRIA™® y ver como la tecnologia surgfa en sus inicios desatando el pénico colectivo, esto fue el
resultado de las dilatadas tensiones diplomaticas entre el mundo comunista y el liberal.

A medida que los preparativos para la guerra fria se intensificaban un joven fisico que trabajaba en
un laboratorio nuclear cambiaba para siempre la idea de pulsar un boton. En 1958 William Higinbotham que
habia trabajado en la primera bomba atémica convirtié dos lineas normales y corrientes; y una pelotita, en la
primera experiencia interactiva con un computador llamada “TENIS PARA DOS” en inglés “TennisforTwo”
siendo este el primer video-juego de la historia.

Figura 1 Tennis for twodesarrolladoporWillianHiginbotham en 1958

La guerra fria se convirtié en una carrera espacial. Steve Ruesell un programador del M.I.T. dio el
siguiente paso en los video-juegos con el universo virtual de “SPACEWAR?”, creado en un computador PDP-

! Se le considera como una de las primeras personas en concebir la idea de lo que hoy llamarfamos una
computadora, por lo que se le considera como "EI Padre de la Computacion”

2 Considerada como la primera programadora, desde que escribi6 la manipulacién de los simbolos, de acuerdo
a las normas para una maquina de Charles Babbage que ain no habia sido construida.

® Se denominé FRIA porque nunca se llegé a un conflicto abierto.
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1% Si “TennisforTwo” era una inocente distraccion para evadirse de la guerra fiia el juego de Steve Ruesell
era un claro reflejo de la carrera espacial y del miedo mundial a la guerra.

Posteriormente Ralph Baer conocido como el Thomas Edison de los video-juegos, creé la primera
videoconsola conocida como la “MAGNAVOX ODYSSEY”. Por aquel entonces los comerciales en la
television que hacian alusiéon a la empresa MAGNAVOX que habia adaptado un simulador de juegos
electrénicos que convertird su televisor en una zona de juegos. Ralph Bear era un joven ingeniero con
experiencia en tecnologia de television y fue contratado para desarrollar tecnologia militar durante la guerra
fria, pero pronto empez6 a trabajar en la “Brawnbox” o caja marrdn, el prototipo de la primera consola
familiar la “MAGNAVOX ODYSSEY”.

El sector de los video-juegos siempre ha estado muy ligado al ejército como cualquier otro sector
tecnolégico, fueron los militares quienes investigaron con computadores en la segunda guerra mundial para
calcular la trayectoria de los misiles, asi que desde el principio de la historia de los video-juegos siempre ha
estado muy ligado al campo militar. A finales de los afios 60 y comienzos de los 70 el movimiento
contracultural generd una nueva rama en los video-juegos y NolanBushnell fundador de ATARI fue uno de
los primeros en verlo.

Cuando la gente discute sobre quien creé los video-juegos hay muchisimos argumentos, pero nadie
cuestiona quien creé el negocio de los video-juegos y ese fue NolanBushnell, porque él fue el primero en
darse cuenta que con ello se podia ganar dinero. NolanBushnell recluto a su antiguo compafiero Al Arcon
para programar el primer juego de saldn recreativo, le encargo su primer proyecto donde tenia que construir
un sencillo juego de ping-pong con una pelota que se moviese para marcar, cuando ATARI lanzo el juego
PONG en el afio de 1972 naci6 la industria del video-juego, asi que PONG fue el comienzo de todo, fue el
primer juego que era accesible a todos aquellos que no trabajaban en un laboratorio.

Higinbotham, Ruesell, Baer y Bushnell fueron los pioneros que conscientemente o no canalizaron el
miedo colectivo hacia sus creaciones virtuales, era obvio que el mundo lo estaba deseando y que los video-
juegos eran las armas perfectas de distraccion masiva para todo el planeta.

Los primeros video-juegos nacieron como un subproducto de la guerra fria pero en el lejano oriente
los primeros juegos japoneses surgieron como consecuencia de un conflicto directo, la segunda guerra
mundial, las bombas atémicas de Hiroshima y Nagasaki habian asolado el pais. La tecnologia se mostro
rapidamente como la clave del éxito japonés, el gobierno hacia grandes esfuerzos por encaminar la educacion
hacia la tecnologia, la juventud japonesa estaba altamente alfabetizada en materia tecnologica en ese
momento. Japon encontrd un aliado en la electrénica y en 1978 TomohiroNishikado coloco a Japén al frente
de la industria de los video-juegos gracias una interminable ola de invasores digitales, creando el juego
“Spacelnvaders”, este cambio algo en las mentes de los japoneses porque millones de adolescentes jugaban, la
manera tan rapida en la que se extendid solo puede producirse en un lugar como Japon.

Spacelnvaders fue la expresion digital de un periodo oscuro, pero Japén siempre ha sabido dar un
aspecto dulce gracias a sus encantadores personajes cuando llegé el juego de Pac-Man, con muchos colores,
este es el ejemplo perfecto que define la rareza japonesa. Torulwatani era un joven disefiador que trabajaba
en una empresa de juegos japonesa NAMCO, antes de crear la estrella de la historia de los video-juegos, Pac-
Man se lanz6 en 1980, pero la atmosfera en los salones recreativos eran un tanto salvaje, porque solo habia
juegos violentos como los de disparar y era un terreno reservado a los chicos. Pac-Man cambio mucho el
panorama, mientras que muchos de los primeros juegos se basaban en invasores, accion y disparos.

A principios de los afios 80 ya estaba claro que los video-juegos y las formas de vida pixeladas
habian sido creadas para quedarse, porque son una forma de arte expresiva y representativa. Surge un nuevo
mundo que no solo afecta a los jugadores sino también a sus creadores. También fue la época del dinero facil
y de los grandes negocios; ATARI seguian avanzando su tecnologia y empezaron a desarrollar la nueva
consola portétil la ATARI VCS "Video ComputerSystem" por sus siglas en inglés.

4 . . , ,

El PDP-1 era considerado el primer computador con categoria de computador personal que se podia
encender con un interruptor, y se lo consideraba un computador pequefio con el tamafio de una
refrigeradora.



47

——
| —

Posteriormente los juegos perdieron creatividad y se tornaron aburridos, el juego del que hablaba
todo el mundo era el de una version de la pelicula “ET”, que era tan mala, incluso criticada por el mismo Al
Arcon, se hicieron demasiados cartuchos del juego de “ET” que fue imposible venderlos, asi que las ventas
de los video-juegos ATARI sufrieron una caida dréstica, 1983 fue el afio de la gran quiebra, todo el mundo
queria entrar en el negocio habia mucha competencia, muchas empresas, los video-juegos estaban por todas
partes, pero habian muchos, tan malos que la gente acabo dandole la espalda al medio.

Pero con altos y bajos en la industria de los video-juegos otros actores entraron en escena y en la
actualidad para darse cuenta de la importancia de la industria y el mercado de los video-juegos dentro del
sector del ocio y el entretenimiento basta con saber que en los Ultimos afios supera con creces el ingreso en
taquilla del mercado cinematografico tanto en los EE.UU como en otros paises. EI mercado de los video-
juegos gener6 un volumen de negocio en 2010, solo en los EE.UU., de 25.100 millones de dolares (segln
fuente NPD Group).

Segun José Marti Parrefio los importantes crecimientos del sector de los video-juegos (hasta hace
apenas unos afios cercanos al 25% anual) se debe en parte a que la industria ha sabido captar nuevos
segmentos de mercado que hasta ahora le eran totalmente inaccesibles. Queda ya muy lejos la imagen de los
consumidores de video-juegos como adolecentes varones fanaticos de la informatica. En la actualidad, los
video-juegos son consumidos virtualmente por cualquier segmento de edad de ambos sexos. El hecho de que
en los EE.UU. las mujeres mayores de 18 afios representen el 37% de la poblacién total video-jugadora en
2010 (superando al grupo de varones de 17 afios 0 menores, que representa el 13% de esta poblacioén) o que
en 2011 el 29% de la poblacién norteamericana mayor de 50 afios jugara a los video-juegos (frente a tan solo
el 9% en 1999)° da buena prueba de esta diversificacion y segmentacion de sus publicos.

En los ultimos afios también se han producido importantes cambios de consumo en relacion a la edad
de los video-jugadores ya que la edad media de los compradores mas frecuentes de video-juegos en los
EE.UU. es de 37 afios (ESA,2011:2). Este dato indica que la media de edad va creciendo puesto que los
video-jugadores que empezaron a jugar en su adolescencia o juventud contindan jugando en la edad adulta.

Pero se debe entender que estos son especificos para una plataforma que es el hardware capaz de
reproducir un video-juego. Historicamente tanto los computadores como las videoconsolas han sido dos de las
plataformas méas utilizadas para jugar a los video-juegos aunque no se debe olvidar la edad de oro de las
maquinas recreativas (afios 80) como un periodo fundamental en el que muchos jévenes tuvieron su primer
contacto con los video-juegos. En la actualidad la versatilidad que ofrece la telefonia mdvil augura un papel
determinante de esta plataforma.

Cada plataforma posee unas caracteristicas e interfaces que determinan en cierta medida tanto el
género como el uso de los video-juegos. En los diferentes géneros se han popularizado los Arcade, como
paddles (Pong o Breakout), laberintos (Pacman), shoot’em’up (disparar y olvidar como Spacelnvaders),
simuladores, FPS (Juegos en primera y tercera persona, como DOOM), juegos deportivos, de lucha (Street
Fighter), Puzzles (tetris), de estrategias y aventuras como Age of Empireso o Adventure, hasta llegar a los
mundos virtuales como los MMO (videojuego multijugador masivo en linea); pero en la evolucién del
hardware esta industria siempre ha estado de la mano de las consolas de video-juegos, es un sistema
electronico de entretenimiento para el hogar que ejecuta juegos electronicos (video-juegos) que estan
contenidos en cartuchos, discos opticos, discos magnéticos o tarjetas de memoria. Los primeros sistemas de
videoconsolas fueron disefiados Unicamente para jugar video-juegos pero a partir de la sexta generacion de
videoconsolas han sido incorporadas caracteristicas importantes como multimedia, internet, tiendas virtuales y
servicios en linea.

Cabe mencionar que los juegos que incluian violencia, sexo o palabras inadecuados hizo que a partir
de los afios de 1994 se cree la Entertainment Software Rating Board y en 2003 la Pan
EuropeanGamelnformation o PEGI para la clasificacion de los video-juegos en grupos idoneos relacionados,
acceso por edad y asi conocer el material incluido en ellos.

3.- La industria de los videojuegos

><http://www.theesa.com>
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En la Industria de los video-juegos, las videoconsolas han sido clasificadas en distintas generaciones.
Esta clasificacion la determina su tiempo de lanzamiento y la tecnologia existente en ese momento. Las
empresas fabricantes lanzan una nueva consola en determinado tiempo (que puede variar entre 5 0 6 afios).
Por otro lado, algunas generaciones estan sefialadas por un nimero determinado de bits, los cuales determinan
el ancho de bus del procesador, (de la segunda generacion hasta la sexta generacion).

También es muy importante mencionar a las consolas portatiles, un dispositivo electrénico ligero que
permite jugar video-juegos y que, a diferencia de una videoconsola clésica, los controles, la pantalla, los
altavoces y la alimentacion (baterias) estan todos integrados en la misma unidad y todo ello con un pequefio
tamafio, para poder llevarla y jugar en cualquier lugar o momento. Es la empresa japonesa Nintendo, la que
populariza el video-juego portatil. Primero con los juegos Game&Watch entre 1980 y 1991 que permite jugar
a un Unico juego de bolsillo en cualquier lugar. Segundo con la popular GameBoy que permite jugar en
cualquier parte con juegos intercambiables. Por Ultimo, Nintendo DS y su reciente version 3D, que consigue
habituar a jugar en cualquier parte a un publico no necesariamente interesado en los video-juegos. Tan solo
Sega GameGear y Sony Play Station Portable, han conseguido arrebatar una porcion de mercado suficiente
para generar beneficios y prolongar su vida comercial durante el ciclo normal de una generacion.

4.- Andlisis del Software en el desarrollo de Videojuegos

En cuanto al software de desarrollo debemos mencionar las arquitecturas de los video-juegos, los
programadores del software han creado sus propios disefios empezando de cero, o reutilizando disefios de
otros. Segin Gomez Martin “Cuando los recursos disponibles crecen, no decrece el esfuerzo necesario
para crear los juegos. Al contrario, lo que ocurre es que aumentan sus pretensiones, lo que hace que la
complejidad de programacion, generacion de modelos y recursos en general, también aumente”.

Hoy en dia, esa situacién ha cambiado, surgiendo una nueva disciplina conocida como arquitecto de
software que utiliza un lenguaje comdn a todos los informaticos del software para detallar disefios de alto y
bajo nivel, asi que se han planteados soluciones como inclusion de cddigo externo en forma de librerias o
modulo completos comprados a terceros 0 COTS (Component of theshelf); a esto le sumamos que las tarjetas
graficas han evolucionado y ahora son aceleradoras que incluyen procesadores llamados GPU, asi que
soluciones como OpenGL (Open Graphics Library) y Direct3D que es parte de DirectX han apaleado en
cierta medida estos problemas con sus APl para 3D; y que los programadores pueden usarlas sin llegar a
programar de cero instrucciones con el hardware, todo esto es con el objetivo de ocultar la complejidad de la
interfaz con las diferentes tarjetas graficas y las capacidades en las diversas plataformas hardware.

Las “Arquitecturas dirigidas por datos” es otra solucion definiendo la separacién entre cddigo y
datos, plante crear motor del juego, centrando al programador en el cddigo del juego y la polucién de
herramientas de apoyo, a esto le podemos sumar las arquitecturas basadas en componentes donde prima la
descomposicién en componentes funcionales, la reutilizacion del software, conjunto de propiedades y se tiene
de manera externa una especificacién, por ultimo también estan las arquitecturas basadas en mddulos donde
se asignan modulos para cada cosa como la fisica, matematicas, redes, inteligencia artificial, animacién,
audio, video, etc.

Toda esta complejidad ha hecho que se incorporen otras formas de desarrollo con los llamados
“motores de video-juego”, un término que hace referencia a una serie de rutinas de programacion que
permiten el disefio, la creacion y la representacion de un video-juego, del mismo modo existen motores de
juegos que operan tanto en consolas de video-juegos y sistemas operativos. La funcionalidad basica de un
motor es proveer al video-juego de un motor de renderizado para los graficos 2D y 3D, motor fisico o detector
de colisiones, sonidos, scripting, animacion, inteligencia artificial, redes, streaming®, administracién de
memoria y un escenario grafico. El proceso de desarrollo de un video-juego puede variar notablemente por
reusar o adaptar un mismo motor de video-juego para crear diferentes juegos, que incluyen renderizado,
fisica, Audio, video, un lenguaje de scripting, la inteligencia artificial, soporte a las redes entre otras
cualidades.

® Distribucién de multimedia a través de una red de computadoras de manera que el usuario consume el
producto al mismo tiempo que se descarga.
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Figura 2 Arquitectura basada en componentes
5.- Conclusiones

Crear un “motor 3D” es una tarea muy compleja para un programador o un grupo pequeiio de ellos,
pero no imposible; el factor preponderante para ponerse a crear uno dependera en gran medida de cuanto
tiempo se dispone para ello y el presupuesto. Al momento de escoger un motor de juegos ya creados se
deberan tomar muchos factores a considerar como los costos de licenciamiento, tiempos de desarrollo, tipo de
juego a crear, género, plataforma entre otras variables, pero esta andlisis quiere encaminar a ese programador,
gue con algo de experiencia puede facilmente acoplarse e estos nuevos entornos, la mejor opcién es Unity 3D,
por su facilidad de manejar escenas, costos asequibles tanto para desarrollo video-juegos indie’ como para
una pequefia desarrolladora, el lenguaje de este motor es Javascript vastamente popular, C# que a través de la
suite Microsoft Visual Studio ha ganado muchos adeptos, y Boo poco conocido solo decir que es un derivado
de Pyton.

6.- Recomendaciones

Unity3D permite publicar el mismo video-juego para consolas como PS3, Xbox y Wii, Méviles con
los sistemas operativos“iOS” 0 “Android”, y las plataformas tradicionales como PC o Macintosh de manera
facil e intuitiva; posee una version gratuita muy funcional que deja publicar para PC o Macintosh, asi que no
hay un desembolso previo, ademas como todo “motor de juego” incorpora otros motores como es el caso de la
fisica y colisiones, sistemas de particulas, edicion de terrenos, gestion del audio o otras cualidades como
edicién de escenas, creacion de niveles, prueba en caliente, shaders en las graficas; que son algunos de los
aspectos que un video-juego puede requerir. La programacion de la l6gica del juego es mucho mas sencilla
tanto con los lenguajes de tipo script que estas herramientas incorporan como las APIs que se disponen para
ayudar en el desarrollo, pero si el programador o empresa desarrolladora desea crear juegos de gran
envergadura existen otras alternativas a considerar en el mercado como motores 3D de la talla de UDK del la
empresa EPIC, Blender, Id Tech entre otros, asi que manos a la obra para los programadores y explotar
nuevos nichos de mercado que cada dia nacen con mejores oportunidades que otros ya saturados.
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