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una empresa 
sin -exr!~tar 
En Ecuador, no Da~idGuerrem La Escuela Suuerior POL- 

dguerre@telegrafo corn.ec @&ca del htoral I E ~ K I ~  
existen carreras Guayaqu~l planteado una m u  curn- 

especiaiizadas QJlar.- 
c i a  Zambrano tuvo su s- 
primera expenencls con A . - 

en el desarrollo s de v-a- 
0s ndeopegos a 10s 6 p o z  La -n 

de estos alios El aparato, un Atan que 9sta a la esm- 
su padre new5 acasa, costaba baaon de la nueva Ley de 

programas, en esa 6poca (aiio 1985), unos Educaclon Suuerior oara ore- 
10,000 sucres. sentar la D~QQUQ& a1 Coa- 

pese a su exito Desde entonces, por sus 
manos han pasado 10s con- 
troles de las consolaa NFS, 
Super NES, Sega, y Play St& 
t~on 2 Ahora, a 10s 31 afios, 
todavia mantiene el entusias 
mo por 10s retos que le plan- 
tean 10s p e e s  de camera 

"No es mis que un hobby", 
asegur6 Zambrano. 

La afici6n por 10s p e e s  de 
video es una diversi6n que 
actualmente ha Juntado laa 
dos 12th~~ generaclones por 
laa afinidades con l a  coil- 
solas aue 

s 3 o N ~ a h ~  
S u l .  - -- 

Ruth Matovelle, directors 
de la Escuela-+-Disefio y 
Comunicacion Visual 
corn) de la Es90L.afi6 w e  
e n l o s t i r n o s .  -GEJSA- 
deojuegos se han convertido 
e-ma :@d&*a multimillo- 
nans que genera mBs in- 
sos que el m e :  De hecho, fue 
uno de los pocos rubros que 
no se vlo afectado durante 10s 
problemas surg~dos por la m- 
sls mundial de 2008. 

mean realid* 
des virtuales En el pais, Z ~ a s  C O P ~ ~ O P ~ S  gr 
en la pan- programas de juego viriual 
de un televisor. 

Un videojue- se hart limitdo a la 
go (dal ingl-4~ Comercializacidn 
vldeo game) o 

Disexio Gl-Bfico :i Fublicitario. 
coment6 que el retraso en 
este campo no guede ser en- 
dosado a!a fdta de desarrollo 
de elementos informaticos y 
softwares. 'KO ~odemos deck 
que es el limitado acceso a las 
te_cnologi;fas porn-ue hemos ce- 
rrado muchas brech as... sen- 
cillamente no se ha querido 
invertir en este campo", ass 
gur&Lar&. 

En muchos cesos, y degen- 
diendo de la popuiaridad del 
juego, la prod~~ccion de estos 
elementos ha Ilegado incluso 
a platafomas &albbricas 
como telefoncs celulares y 
consolas porthtiles como Nin- 
tendo DS y PSP de Sonn. 

Para Lara Zcuador cuenta 
con b s  factores suficientes 
para demoUar esta indus 
tria. 'Estamos siexdo -&Ws 
intemacionalznente como un 
pais exportador df software. 
particularmenta &n ,Auerica 
Latina y. ese es un punto a 
favor", acoto. 

Esta industria ahorra US$ 
15 millones en licencias in- 
formaticas en el pais. Seglin 
Ramiro CastiUo, presidente 
de la Asociacion de Software 
Libre de! &ador [ASJX), ha 
aumentcldo ia tendencia en la 
utilization de software libre 
(SL) en 10s sistemas y equi- 
pamientos k&ormatiow en 
las empresas. 

"Esta ss la priEera barre 
ra que ya se ha saliado para el 
desarrollo de 10s videojuegos, 
puesto que se a l u y e  en una 
inayor capacidad de proce- 
samientos e LaAgenes dig% 
tales cada -~ez reales". 
afirmo CastAlc. 

Otros ce lcseiementos exis- 
tentes en Ecuador son las ca- 
rreras afines a 1% elaboration 
de videoluegos. "En ei pais ya 

porhvos. Los mas populares 
emplean somdos reales y co- 
Iores, adem& de rbpidos efec- 
tos visuales 

Para el son pocas !as per- 
sonas que se lnteresan en sa- 
ber c6mo funclonan las con- 
solas y cud es el proceso que 
esta detrh de crew un buen 
juego "A muchos &os no les 
i n t e ~ s a  entender 10s p e e s  
aunque esten en otro idioma 
(generalmente mglbs)", dljo. 

Con 81 concuerda Fabnc~o 
Alchundia, de 32 aiios, quen 
se ha d&cado por 5 afios a la 
comercializacion de videolue- 
go? para las consolas.de Play 
Station 2 y 3, las dos dtmas 
maquinas creadas por Sony 
durante la liltuna decada 

la facultad de Clencias de la 
Computadon de la Umversg 
dad Parhcular de Lola (UT- 
PL), explica que hoy existen 
m& personas que juegan por 
pgar, y son quenes se,detan 
llevar por 10s graficos y el I 
poder de lo9 sIstemas. 

"Es el-pruner v indo  gara 
querer estudiar a fond0 errta 
tem8tica; sin embargo, hyun 
gran porcentaje de deserci6n 
porque la programaci6n de- . 
manda c reakdad  Y a-F. 
miento5 bhicos de h~ cien-1 
nas exactas (Esica p Mate- 
m&cas), asegur6 Pi- 
En muchos casOS, 10s rrP- 

deopegos recreaa e n W F  
s 1 w o n e s  vn-twd~~ en 
males el jugador PUS& 



BAbri2600fueu~ade !as 
primcwasmnsdasde 
Vweojwgos que se 
&e'nEcuedw,h 
C!@ff* GUa6'0 &W 

desDUBs de que hiio su 
apaW6n en .EUU. en 1977. 

mundial de juegos de &, 
m Nintendo. Swa, ElBctronic 

ArtarQbny,.=* 
Miaogoh Games U K i a  
&mgm Studios. K o n M  
Capenm Rock Star, ewe 
oaaH 

para ei e n t i m e ~ t o ,  tm- 
sad0 en la intersccidn entre 
u n s o v ~ p e r s o n a a y u n  
aparato electrdnico (ya -pa 
un ordenador, un sistema ar- 
cad% una videoconsola, un 
dtsposithro porttiti1 0, actual- 
mente, un teIBfono eelular). 

La enor& populeirih e+ 
canzada por e m  )u*s a 
Wales de 1s dkada del70 (a 
Ecuador la tenden* negd a 
principios de 10s 80). 0-6 
el nscimiento d~ importantes 
empresaa en Europa, EEW., 
A u s d i a  y JWu En el pais, 
10s videojuegas, consolas y 
progradnas se h h  limitado a 
su comerciWn6n dado que 
no sxMsn carrerarreras especie 
Itzad&s para su estudio y mu- 
cho menoa m s a s  dedica- 
das a su fabricacih 

ciaa que sobrapwaron 10s 47 
mil millones de d 6 b e s  y se 
estima un rrecinCdento ekon6- 
7D.w del13% hasta 2012. 

"~~desarroh, la mercado- 
t e e  y la vepta de consolas 9 

&egos engtoba a d m n a s  de 
" d k x i p h  de trabaio como 
pjpgmador&% disedadorea 
gdlms, en- otros, a em- 
plea a miles depxsonas en el 
mundo", acoM f&+tovelle. 

F'ew a las bondad~s eco- 
ndmieas, Ecuador no compite 
en este mercado. Mientras 
que en otros paise8 latino* 
mgricanos c o w  MMm, C b  
le y Argentina, se desrroIIan 
productos que son usadoa in- 
cluso a tm-8s de applicaciones 
en ve&s p&gmos cfe Internet 
corn0 Facebook y HiS. 

JossPe Lara, -tecnologa en 

ta labor puesto que sd 
lo estratitgxc;lcc a n  10 -- - -*." 
~rmitLBndo su desmrolIo ex- deZa - 

ra de Edcom. Zas personas en este pais 
Segim inlorma~i6n del Co- sienten mirq.ar a d s d  por 

nesup, en el p& %existed 470 pegos que mvoh- acci(5n 
carreras disponibles paF& y movimimto, de ahi que sa 
quien desee sstuckw compu- venden maP 10s juegos de fit- 
taci6n s zniormiLtica pro en bot cameras y vxolenoia*, oo- 
wenas 20 univerndades im- -. menM Alchundia' 
parten carreras de disedo Los establwhientos dsdi- 
g r a ~ n ,  y de 6stm menos del cados a la venta a d w h  de 
2096 son abes a las tecm videojuegos son cpmmes en 
lo& multimeciia y amma- p&iacionesurbmas. EnGw 
cibn v-WuaI. 3- en la Babia emsten 

S e g h  Dsuic! Ci8oeros;in- varies locales~~tinados a la 
geniem en sietr?nas compu- 7en& de videqtuegos y m 
tacionales r&c+do en Can& puestos para las consolas, in- 
d$los ljdeojuegos se n cluso ahi ofmen maatsni- 
en distin.tas rategoob. adu- miento t h c o .  
cativos, de aveamw y de- Nelson ~ i e d r i  djrsctor de 

1957 1972 
WHBam Higsinbotham La prirnera consda que apareu6 iue la 
un fkix estadounidense, Magnavmr (Wvraey# la cual era tan 
disen6 un sistema de prirnitiva que 10s jugadores snian que 

en una de sus axposiciones. 

: I;*.:. --.< 

uno 0 vari(~1 abj- lirgl"-m I T  

 diode^^^ 1 
nadas. 
%I poducto ~~ ; 

h a  mcis vistoso, denlmda ' 
mayor edberzo de un equip0 
de p m g r ~ o r e s  y 
doraa". mot6 Fiedra 

Desde el Atari, empress 
Tmo Nintendo, Sega, Sony y 
Microsoil, hen coqmtido POT 

mejow la dpaoidad de. re 
soluciog W t o  en imagen co- 
mo en sonido, de sus respec- 
ti- consol= De 10s cartu- 
ohos se pas6 a2 CD-ROM (un 
sistame de memoria con 
enorme capacidad de a,lma- 

1976 1 9 n  
Atan patent6 y cornerclaliz6 el Atari lanzd su nueva consola: la 
concept0 de Higginbotham y Atarl 2600 que contaba con la 
cre6 su prirnera.consola innwaci6n de poder carnbiar de juegos 
dornesica. con el nombre rnediante el sisterna de cartuchos. Esta 
insignia del aciarnado juego wnsola $610 poseia 8 bits de potencb. 

1980 ,...." - ...' 
$sece la primers vidawonsula pwtdui de ...:.. ...' 
Nimmao, que ~nciuis una pentallita LCD y unjuego ,._....- - 
iijo my simple. $1 cornorciaiii aproximadamenre ........ : .... ..... ""' 
50 versions. 



cenamiento), el cud .ofrece 
una amplia variedad dg jue- 
gos a precios muy competi- 
tivos. Las nuevas alternativas 
tambi6n disminuyeron 10s 
costos de consolas antiaas. - ' Con el CD, lleg6 tambien la 
pirateria que, seg~311 Piedra, 
aumento la popularidad de 
10s juegos de video en el pais, 
lo que tambien significa un 
factor en contra del desarro- 
llo de la industria ecuatoriac 
n a  "Es m8s f&d encontrar 
d~cionados a 10s Play Station 
que al Nintendo Wii". dijo. 

Los prepos de 10s juegos 
piratas para la consola de 
Sony i ~ o  pasan de 10s US5 3 
mientras aue Ias oDciones de 

bilitacion. 
La industria del videojuego 

mgio  con fuena en Estados 
Unidos, Europa y ' Australia 
con la Uegada del tenis de 
mesa y otros juegos muy sen- 
cillos a finales de la decada de 
1970 y se extendi6 rapidmien- 
te por todo el mundo. 

Traa conocer un crecirnien- 
to espectacular a lo largo de 
la decada de 1980, la industria 
. japonesa (espedalmente la 
Nintendo), se lamb de Ueno a 
perfeccionar y desarrollar la 
tecnologia del juego, introdu- 
ciendo juegos tan populares 
como el Super Mario Bros. 
Las empresas afinc- en 
Ja~bn .  como Nintendo. Seeav - - 

Nintendo ' cuest& minim0 ~ o i y  dontintian dorninando el 
USS30. mercado mundid 

Frente a la enorme popu- 'Estas compaiiias est&n 
laridad, tambien aparecen realizando esfuenos para 
las criticas a 10s videojuegos controlar y establecer el~con- 
debido a que nifios y j6venes tenido de 10s juws". afirmo 
pasan horas frentes a 10s te- Cisneros. "Es wesario que 
levisqres o computadoras. en Ecuador se parta de las - 

Mantza GB 
fl bs v ~ ~ ~ o ~ W J O S .  HITO: ALFAEKI PIEDRAH~TA rate, sicologs - > 

e d u c a t h  indi- La pimtenb de 20s CD puede 
"A muchos niiios no les zmgbzooh convertirse en un factor 
impofla el no poder que la rapidez contra el disefio de juegos en 

con que se mue- Ecuador 
entender 10s juegos pues venlos ,acos 

puede provocar ataques en necesidades de. 10s padres por lo genera' est'n 1, personas que padecen di- m& que de las tendencias de 

otro idioma" ' 
versos tipos de epilepsia la mercadotecnia, en cuanto r Mientras que 10s defeko- a1 nivel de violencia y la in- 

'- DAVID CISNEROS 
res de 10s videojuegos a& troduccion de temas para 

.man que estos enserian a re- adultos en los juegos que pue 
ingeniero en Sistemas 
eomputacionales 

solver problemas t&cnicos, es' den utilizar 10s ~ 0 s " .  
timulan la habilidad de 10s Segin Cisneros, en el fu- 
jugadores y familiarizan a 10s turo el uso de la television de 
nirios y a 10s adolescentes con alta defdcion y de las lineas 

raiando vistos el uso de 10s equipos infor- de telecomunicaciones para 
et icos.  Incluso sostienen la transmision de est,etipo de 

'Om0 que mejoran la comunicaci6n juegos contribuirti a aumen- 
Cuando se juega en famila. tar a a  m& su realismo. 

.*.Pw~. eso si se controla el GBsate sugiri6 que 10s te- 
. , 

"%-. 

npo que juegan 10s nirios", mas utdizados en la progra- 

'*.rF 
ENTREVISTA A / NOLAN BUSHNELL, :,PsA$@&\:r !..: CaJSUt.4 A M R I  

es mas evidente" 
Para muchos quie- El Atari Jaguar fue la video hogarefia acogii, esta 
nes han .tenid0 I tecnologia porque represen- 

tabs entretenimiento sin mu- 
conocer la cons* emgresa antes da cha complejidad 
la Atari (en cual- Este es el factor por el cual 
quiera de sus ver- nirn vemos personas a las 
siones], el nombre ~Tiaaen planeado que les resulta MfssUe Com- 
de su creador Nolan . mand menos estresante y 
Bushnell se les hace f& protagonho? mAs atractivo que un Metal 
mitiar. Ahora aue he vuelto a1 Gear. . 

Buihuell nacio en el e s  
tad0 de Utah (Fstados Uni- 
dos) en 1943 yes considerado 
como pionero e incluso como 
'padre" de la cul- de 10s 
videojuegos. Hace poco vi- 
sit6 Ecuador para ofrecer. 
una charla a las nuevas y 
antiguas generaciones inte- 
resadas en conocer el talento 
detrh de el Atari. 

A sus 27 ~ o s ,  adapt+ el 
Pong, un juego de arcadia. a 
un artefacto domestico e ini- 
cii, una tendencia que se 
mantiene con enorme popu- 
laridad 
iSiemlo tan j m  en el 
momento en qne desanolld la 
cmsola, imagino el impact0 qua 
tendtia? 

Sabia que estaba hacien- 
do algo diferente. Atari siem- 
pre signSc6 innovacion des 
de que lo m e ,  y aunque 
hemos quedado rezagados 
ftente ala  competencia, sien- 
to una enorme satisfaction 
por la apertura que mar- 
camos en 10s hogares. 
Existi6 algo do resistencia por 
parte de la sociedad, tal y como 

directorio Ge Atan, del cud Con tmle es una mpresa quo 
me ampenti haber salido, 8sta en wPcirnienth constante. 
estamos planeando redise- jh~ paisas I a t i n o s n e M o s  
iiar 10s juegos clhsicos de tenemw oportunidad frmte a 
esta consola para adaptarios lor gigantes da los videojusgos 
alas nuevas preferencias. ?a en ktados Unides y Japh? 
algunas empresas que saca- En mis visitas a varios psi- 
ron clasicos como Pacman o ses, inclusive Ecuador. he ID 
Pitfall han realizado versio- tado un gran en'tugiasmv por 
nes con mejor resolution y querer incursionar en el mer- 
tematica. cado. El talento para crear, 
ERtoncas ya ha experintentado tanto de estudiantes como do- 
sl antretenimmnto \n'rhiaf de les centes, es cada vez m& evl- 
crns~las de la corngetencia ... dente. No dudo que de este 

Desde luego. Si quiero re- pais pueda sura  una empre- 
novar lo cl&ico tengo que sa dedicada al disefio de vi- 
estar actualizado. B&ica- deojuegos y aplicaciones simi- simi: 
mente perdimos protagonis iares paraInternet y celulares. 
mo por la falta de estra- Solo es cuesti6n de atreverse. 
tegias de mercadotecnia a1 jiiaria falta mas qua' 
lanzar una consola tras otra entasiasmo an Ecuadar pan 
sin detenernos en. 10s de- q i n t a r  este mereado? 
talles en contra como el corn Entre la generacion m& 
sumo de energia y la va- joven de este pais ya he visto 
riedad de opciones. buenos ejemplos que bien 
Ahora tenemos la Yellow Sox pueden ser una alternativa 
que rascata ios mejores joeps de exportation. Tienen laa 
de Atari en un soio artefacto herramientas necesarias 
con el recordado josticb (control pero hace falta.amiesgarse. 
de mando). ~ f s  m e  el primer YO iniCi6 Atari w n  tan solo 
paso de la nueva etapa que qwint~ntos d61eres y mis 
planzea? . , :t ;~.:. .;i.' ~ t ~ i q o ~ ~ i s k ~  La 



segUn C - q ,  en el f& 
hlra el WQ de la SlwM6n de 
altadeflaai6nyde LPs lfnarts 
de t e l e m ~ a r c i o e e s  para 
la: lvbaaW69 tfpo de 
&gas clanwkbuW ? w e n -  
taralq*9~m*. 

G m - d w e b t e -  
! ~ m u u ? p d q  en $+pyiw 
, d n  da'lw n v i d a o p l ~  en 
'E$wdot s a M a  &iri&ks t% 
prgetiCag y attlbfen- 
S&'tas. 

73 lzane-e el l&ico 
w aprendb)a, Kirwdpdme 
te las pequ&09*, @fwm6 la 
&&loge' eduoa- *S1 mla 
p r e ~ l o q u e e a m ~  
en exWd6n no Wen con- 
-~sine-&amlirm 
~ ~ a $ ~ s o b r s ~ O  
war 3 Spid€Emm=. 

pre signif& innovacrbn deo 
de que lo cre6, y a w e  
hemos quedado rezagados 
f'renfe a la cornpete~cia, siem 
to una enorme satisfacci6n 
por la apertura que mar- 
carnos en-10s hogares. 
Exid alga da Rsistenda por 
patn  de k wd.drd, tal y coma 
s t l d  con la telwisiin., 

Hoy en dta hablan de 10s 
niveles de violencia en 10s 
juegos. Sin embargo, la pn- 
mera resistencia lleg6 in&- 
so w n  el Pong, el cual era un 
concepto mqle  (dos barras 
rebotando una esfem). 

El argument0 de ese en- 
tonces que presentaron es 
que su uso ocasionaba pro- 
b l e m  de aoncentracx6n p* 
ra otras tareas. 

1392 1994 
~onvdessrollalanpnsnlaet.rrm.k.-.--u 

Fsta aparec16 un provac(o iniaado con en el mercado Mientras que la 
Nintenda (denominado SNES PlevStawnl A1 onmnra se enfoc6 en luwm 

': final Ninmdo rechezb le pmpw& de Sow. &a pdblico adulto. l a  - 
segunda present6 opdones . para 10s mAsj6venm. 

sumo de energia y la V& 

nedad de opciones. 
Ahora tsmos la Yellow Ban 
qse !CIS ii@@ies 'uegos 
de Atari en un sdo artdcta 
nnr el reertrdedo jmQ& (wntroi 
ds wando). 1Es erte 61 primar 
pa86 de la nusva e t a p  qua 
&-'l 

La gente que two la opor- 
tunidad de conocer la prl- 
mer'a consola cle juegos de 

*------,- & 
jovende&tepaisyz+hs~ 
henos ejemplos que b- 
pueden ser ma a l t a m  
de exporW6n Tien- 
herrarmentss necese*rias 
pero hace falta a$riesg9sse. 
Yo inici6 A m  con tan solo 
quinientos ddlares y mis ge, 
nac; de ser protagonists La 
tecnologia estA acortando 
distanclas y no hay que que- 
darse ah-&. (DGZ) 

La PSZ se canCii%CeX el 
nuevo imno de Sow. El 
wuim mmrwra un lector de 
D V O ~  2 pu&s USB 1.0 

-A 

1993 1998 
. Segapresendso"Mast.rSy.t.mp 1 Alen hace el dbmo esfuem por compbr I En 1998. Sega m d i a l i z a  a1 / Tras que N~ntendo presenta .a 

pera armpaor con Nintendo y dos alios i con la tendenaa en 3-0 y urmerc~alaa la Runrout Pese a su p o t e m  (I28 hts), Glunecube. Miimsoft se 
m8s W e  desarroP6 la Mega D m ,  un i MJag-. Funeionabaa64 bm &ndo / la cqMda no alcanrs el &!to &I PS de j. rncomora a1 rn-do mn la X-Box 
sktema con una poMoa de 16 bm. la compemaa seguia en los 16 ins. y deje de fabncarse en 2001. i Arnbas apsrecen wmo 

2006 ----- 
Sony lanza la PS3. de 
256 bits: y Ninrendo. la 
Wii. de 128 b5. la 

~ t s n d o f a b n ~ a ~ n a  ‘"-. w h ~ s , p m r l  ". 4wuw la&gg@& - 
AdvancamucMniAsgspoceme OSlaacalsuensrmMe , 
que las amm ffl w d a  w 

~ W Y ~ m a y o t  -~lamelom$la gCfimroon~dosyvsbadad reEbmamemodevoz 
lalhn&vS.Bmbanm ~enialasmmw mkdhvrmdnnn?sr  m l s s ~ ~ a r a u n a  dd rimwmda oue m n e n ~ r o a n t b v  


