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una empresa
sin expdotar

En Ecuador, no
existen carreras
especializadas
en el desarrollo
de estos
programas,
pese a su éxito

David Guerrero
dguerrero@telegrafo.com.ec
Guayaquil

dridn Zambrano tuvo su
Alprimera experiencia con

os videojuegos a los 6
afios. El aparato, un Atari que
su padre llevé a casa, costaba
en esa época (aflo 1985), unos
10,000 sucres.

Desde entonces, por sus
manos han-pasado los con-
troles de las consolas NES,
Super NES, Sega, y Play Sta-
tiom 2. Ahora, a los 31 aios,
todavia mantiene ¢l entusias-
mo por los retos que le plan-
tean los juegos de carrera.

“No es mas que un hobby”,
aseguré Zambrano.

La aficién por los juegos de
video es una diversién que
actualmente ha juntado las
dos Ultimas generaciones por

las afinidades con las com-'

solas que
crean realida-
des virtuales
en la pantalla
de un televisor.

Un videojue-
go (del inglés
video game) o
inAaon da widen ac

La Escuele Superior Poli-

técnica del Litoral

bacién de la nueva Ley de
Educacién Superior para pre-
sentar la_propuesta al Con-
sejo_Nacional de Educacion
Superior (Conesup).

Ruth Matovelle, directora
de la Escuela de Disefio y
Comunicaciéon Visual _(Ed-
com) de la Espol, afirmd que
en_los dlfimos_afios_los vi-
deojuegos se han convertido
en_una indusiria_muitimillo-
naria gue genera mas ingre-
s08 que el cine. De hecho, fue
uno de los pocos rubros que
no se vio afectado durante los
problemas surgidos porla cri-
sis mundial de 2008.

En el pais, las consolas y
programas de juego virtual

se han limitado a la
comercializacion

s o T )

Disetic Grafico ¥ Fublicitario,
comenté que el retraso en
este campo no puede ser en-
dosado ala falta de desarrolio
de elementcs informatices y
softwares. “No vodemos decir
que es el limitadoe acceso a las
tecnologias porque hemos ce-
rrado muchas brechas.. sen-
cillamente no se ha gquerido
invertir en sste campo”, ase-
gurédara.

En muchos casos, y depen-
diendc de la popuiaridad del
juego, la produccién de estos
elementos ha fegado incluso
a plataformas inalambricas
como teléfonos celulares y
consolas portatiles como Nin-
tendo DS y PSP de Sony.

Para Lara, Ecuador cuenta
con los factores suficientes
para desarrollar esta indus-
tria. “Estamos siendo vistos
internacionalmente como un
pais exporiador de software,
particularmentz en ‘América
Latina y.ese es un punto a
favor”, acoto.

Esta industria ahorra US$
15 millones en licencias in-
formaticas en el pais. Segin
Ramiro Castillo, presidente
de la Asocciacion de Software
Libre del Ecuador (ASLE), ha
aumentado la tendencia en la
utilizacién de softwarz libre
{SL) en los sistemas v equi-
pamientes intormaticns en
las empresas.

“Esta 88 la primera barre
ra que ya se ha saliado para el
desarrollo de los videojuegos,
puesio que se influye en una
mayor capacidad de proce-
samientos s inagenes digi-
tales cada vez més reales”,
afirmé Castille.

Otros de los elementos exis-
tentes en Ecuadoer son las ca-
rreras afines 2 ia elaboracién
de videojuegos. “En el pais ya
existen las carreras lecnoic-

Fabricio Alchundia comparte ocasmnalmente con su hun un pocoe de diversidn

portivos. Los mas populares
emplean sonidos reales y co-
lores, ademés de rapidos efec-
tos visuales.

Para él son pocas las per-
sonas que se interesan en sa-
ber cémo funcionan las con-
solas y cudl es el proceso que
ostd detras de crear un buen
juego. “A muchos nifios no les
interesa entender los juegos
aunque estén. en otro idioma
{generalmente inglés)”, dijo.

Con 61 concuerda Fabricio
Alchundia, de 32 afios, quien
se ha dedicado por 5 afios a la
comercializacion de videojue-
gos para las consolas de Play
Station 2 v 3, las dos ultimas
méquinas creadas por Sony
durante la altime, década.

la facultad de Ciencias de la
Computacion de la Universi-
dad Particular de Loja (UT-
PL), explica. que hoy existen
mas personas que juegan por
jugar, y son quienes se.dejan
llevar por los graficos y el
poder de los sistemas.

“Es el primer vinculo para
querer estudiar a fondo esta
tematica; sin embargo, hayun
gran porcentaje de desercién
porque la programacién de- -
manda creatividad y couocx—r
mientos basicos de las ciep-'
cias exactas (Fisica y Mate--
maéticas), asegurdé Piedra.

En muchos casos, los wi-
deojuegos recrean SNIOTHON ¥
situaciones virtuales om los
cuales el jugador pusdsé co
trolar a uno
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cados a la vents exclusiva de

dores”, acatd Piedra.
Desde el Atari, empresas

Las empresas més ol nacimiento de importantes némicas, Ecuador no compite grafico, y de éstas menos del
imoortantes, en e! ambito empresas en Europa, EEUU., en este mercado. Mientras 20% son afines a las tecno- videojuegos son comitnes sn  como Nintendo, Sega, Sony y
mundial de jusgos de video, Australia y Japoén. En el pais, que en oiros pgises latinoa- logias multimedia y anima- poblacionesurbanas. EnGua- Microsoft, han competido por
son Nintendo, Saga, Electronic los videcjuegos, consclas y mericanos como México, Chi- cidn virtual. yaquil, en la Bahia existen mejorar la cdpacidad de re-
Artsr@ny, Activision, . programas se Ban limitado a le y Argentina, se désarrollan Segun David Cisneros,'in- varios locales dgstinados ala  solucién, tanto en imagen co-
Microsaft Games, Ubisoft, su comercializacién dadoque productos que son usados in- geniero en sistemas compu- venta de videdjuegos y re- mo en sonido, de sus respec-
Bungie Studios, Konami, no existsy carreras especia. cluso a través de aplicaciones  tacionales radicado en Cana- puestos para las consolas, in-  tivas consolas. De-los cartu-
Capeom, Rock Star, entre lizadas para su estudio y mu- envarias péginas de Internet  da, los videojuegos se dividen cluso ahi ofrecen manteni chos se pasé al CD-ROM (un
otrag, cho menos empresas dedica- cosmo Facebook y His. en distintas categories: sdu- miento técnico. sisteia de memoria. con
dag & su fabricacién Jossie Lara, -tecndloga en cativos, de avemuras y de- Nelson Piedra, dirsctor d¢ enorme capacidad de alma-
1967 1972 1976 1977
Wiiliam Higginbotham, La primera consola que apareci6 fue la Atari patentd y comercializé el Atari lanzd su nueva consola: la
un fisico estadounidense, Magnavox Qdyssay, s cual era tan concepto de Higginbotham y Atari 2600 qus contaba con la
¢ disefié un sistemna de primitiva que los jugadores tenfan que cred su primera-consola innovacién de poder cambiar de jusgos
.' CONSOLAS B VIDEQUUEGOS juego simulando al tenis - anotar sus puntos 2n un papel ya que doméstica, con el nombre mediante el sistema de cartuchos. Esta
DE VIDEQJUEGOS PORTATILES con el objetivo de el aparato carecia cle memoria alguna. insignia de! aclamado juego consola sélo poseia B bits de potencia.
Atari Pong.

entretener a los visitantes
en una de sus exposiciones.

;’i‘»@g‘;:

1980 .
Aparece fa primera video-consula portatil de
Nimende, que inciufs una pantallita LCD y un juego
fijo muy simple. 52 nomerciaiizd aproximadamente
50 versiones,
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“A muchos nifios no les
importa el no poder
entender los juegos pues
por lo general estén en
otro idioma”

=% DAVID CISNEROS

Ingenigeo en Sistemas
Computacionales

“Estamos siendo vistos
internacionalmente como
un pafs exportador de
softwarg y -~~~ - -

Ecuador, domingo 8 de junio del 2010
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cenamiento), el cual -ofrece
upa amplia variedad de jue-
gos a precios muy competi-
tivos. Las nuevas alternativas
también disminuyeron los
costos de consolas antighas.
"Con el CD, lleg6 también la
pirateria que, segun Piedra,
aumento la popularidad de
los juegos de video en el pais,
lo que también significa un
factor en contra del desarro-
llo de la industria ecuatoria-
na. “Es més fécil encontrar
aficionados a los Play Station
que al Nintendo Wii”, dijo.

Los pregios de los juegos
piratas para la consola de
Sony no pasan de los US$ 3
mientras que las opciones de
Nintendo cuestan minimo
USs 30.

Frente a la enorme popu-
laridad, también aparecen
las criticas a los videojuegos
debido a que nifios y jévenes
pasan horas frentes a los te-
levisores o computadoras.

Maritza Ga-
rate, sicéloga
educativa, indi-
cd que se ha
comprobado
que la rapidez
con que se mue-
ven los graficos
pueds provocar ataques en
las personas que padecen di-
versos tipos de epilepsia.

Mientras que los defenso-
res de los videojuegos afir-

_Iman que éstos ensefian a re-
solver problemas técnicos, es-

timulan la habilidad de los
jugadores y familiarizan a los
nifios y a los adolescentes con
el uso de los equipos infor-
maéticos. Incluso sostienen
que mejoran la comunicacion
cuando se juega on familia.

“Pero eso si se controla el
0 que juegan los niflos”,

A (At

bilitacion.

La industria del videojuego
surgié con fuerza en Estados
Unidos, Europa vy’ Australia
con la llegada del tenis de
mesa y otros juegos muy sen-
cillos a finales de la década de
1970 y se extendié rapidamen-
te por todo el mundo.

Tras cohocer un crecimien-
to espectacular a lo largo de
la década de 1980, la industria

_japonesa (especialmente Ia

Nintendo), se lanzé de lleno a
perfeccionar y desarrollar la
tecnologia del juego, introdu-
ciendo juegos tan populares
como el Super Mario Bros.
Las empresas afincadas en
Japén, como Nintendo, Segay
Sony continian dominando el
mercado mundial.

‘Estas compadias estan
realizando esfuerzos para
controlar y establecer el con-
tenido de los juggos”, afirmé
Cisneros. “Es negesario que
en Ecuador se parta de las

La pirateria de los CD puede
convertirse en un factor
contra el diserio de juegos en

Ecuador

necesidades de-los padres
mas que de las tendencias de
la mercadotecnia, en cuanto
al nivel de violencia y la in-
troduccién de temas para
adultos en les juegos que pue-
den utilizar los nifios”.

Segun Cisneros, en ol fu-
turo el uso de la television de
alta definicion y de las lineas
de telecomunicaciones para
la transmision de este tipo de
juegos contribuird & aumen-
tar aun m4s su realismo.

Garate sugirié que los te-
mas utilizados en la progra-
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ENTREVISTA A / NOLAN BUSHNELL, . EADGR!:

: .3 SUMSOLA ATARE

‘El talento para crear
es mas evidente”

Para muchos quie-
nes han tenido la
oportunidad de
conocer la conso-
la Atari {en cual-
quiera de sus ver-
siones), el nombre
de su creador Nolan
Bushnell se les hace fa-

Bushnell naci6é en el es-
tado de Utah (Estados Uni-
dos) en 1943 y es considerado
como pionero e inciuso como
‘padre” de la cultura de los
videojuegos. Hace poco vi-
sitd6 Ecuador para ofrecer
una charla a las nuevas y
antiguas generaciones inte-
resadas en conocer el talento
detras de el Atari.

A sus 27 afos, adapté el
Pong, un juego de arcadia, a
un artefacto doméstico e ini-
¢i6 una tendencia que se
mantiene con enorme popu-
laridad.
¢Siendo tan joven en al-
momento en que desarrolld la
consola, imagind el impacto que
tendria?

Sabia que estaba hacien-
do algo diferente. Atari siem-
pre significé innovacién des-
de que lo creé, y aunque
hemos quedado rezagados
frente a la competencia, sien-
to una enorme satisfaccion
por la aperfura gque mar-
camos en los hogares.
Existié aigo de resistencia por
parte de la sociedad, tal y como

E! Atari Juguar fue la
Gitima consola
creada por la
empresa antes da
la aparicidn de
jueges en 3D,
Tienen pianeado
retomar of
protagonismo?

Ahora que he vuelto al
directorio de Atari, del cual
me arrepenti haber salido,
estamos planeando redise-
fiar los juegos clasicos de
esta consola para adaptarios
alas nuevas preferencias. Ya
algunas empresas que saca-
ron clasicos como Pacman o
Pitfall han realizado versioc-
nes con mejor resolucion y
tematica.

Entonces ya ha experimentade
ol antretenimiants virtual da las
censelas de {a competencia...

Desde luego. Si quiero re-
novar lo clasico tengo que
estar actualizado. Basica-
mente perdimos protagonis-
mo por la falta de estra-
tegias de mercadotecnia al
lanzar una consola fras otra
sin detenernos en los de-
talles en contra como el con-
sumo de energia y la va-
riedad de opciones.

Ahora tenemos la Yellow Box
que rescata ins majores jueges
de Atari en un seio artefacto
son el racordado jostick (contral
de mando). ;Es este el primer
pase de ls nueva atapa que
planiea?

1

video hogarefia acogié esta
tecnologia porque represen-
taba entretenimiento sin mu-
cha complejidad.

Este es el factor por el cual
aun vemos personas a las
que les resulta Missile Com-
mand menos eostresante y
mas atractivo que un Metal
Gear. «

Con tode es una empresa que
25t en crecimiento constante.
;Los paises latinoamericanos
tenemos oportunidad frente a
los gigantss de los videsjuages
an Estados Unides y Japda?

En mis visitas a varios paf-
ses, inclusive Ecuador, he no-
tado un gran entusiasmo por
querer incursionar en el mer-
cado. El talento para crearn
tanto de estudiantes como do-
centes, es cada vez mas evi-
dente. No dudo que de este
pais pueda surgir una empre-
s& dedicada al disefio de vi-
deojuegos y aplicaciones simi-
lares para Internet y celulares.
Solo es cuestién de atreverse.
LHaria faita mas qus "
sntusiasmo an Ecuador para
axplotar este marcade?

Entre la generacién mas
joven de este pais ya he visto
buenos ejemplos que bien
pueden ser una alternativa
de exportacién. Tienen las
herrarnientas necesarias
pero hace falta arriesgarse.
Yo inicié Afari con tan solo
qun:iantos délwres ¥ mis g&

tagonista. Ta




“Estamos siendo visios
internacicnalmente como
un pais exportador de
software y gse es un
punto a favor nuestro”

RUTH MATOVELLE .
directora de la Escuela de Diseno y

Caomunicacién Yisual en Espol

1285
Nintendo presenta

la NES conocida
como 'Famicom”
an Japon.

1986

0O

1989

Sega prasent su “Master System”
para competir con Nintendo y dos afios  §
mids tarde desarmolld fa Mega Drive, un H
sistema con una potericia de 16 bits.

Nintendo presenta la Game Bay, con mlcrunrouesadur
280 2 8 bits, pantalla [CD de 1601144, 4 1onos de geises,
sonido, 4 pilas aue le proporcionaban mas de 20 horas de
juego. Atari comercializa fa Ateri Linx que podia presentar
\ 16 colores en pantalla. Sin embargo su disefo no ara
= portauly su baterfa se consumia &n dos horas.

sl o napuigad ae los
jugadores y familiarizan a los
nifos y a los adolescentes con
el uso de los equipos infor-
maticos. Incluso sostienen
gue mejoran la comunicacion
cuando se juega en familia.

“Pero eso si se controla el
tiempo que juegan-los nifos’,
cuestiondé Garate.

“Desgraciadamente, la ma»

yoria de los padres de familia

hacen de estos aparatos las
nifleras de sus hijos y no se
toman la molestia de com-
partir esa aficién con los ni-
fios y jévenes”.

Resalté el hecho de que los
videojuegos se emplean tam-

- bién como entretenimiento en

clinicas y hospitales, asi como
en ciertas terapias de reha-

1992

Esta aparecié tras un proyacto iniciado con
Nintendo {denominado SNES PlayStation). Al
< final Nintendo rechazé la propusesta de Sony.

1993

1990

£n 1990, Sega
— sa6a (0 veRts

Japon la Game

Gear, con pantaila a color y muy supm 3

fa GameBoy. Sin embargo, tenia las mismas

desventajas que fa Atari Linx.

Atari hace ef Gitimo esfuerzo por competis
oonlatendenaasn:&-Dycomeraallzala

Atari Jaguar. Funcionaba a 64 bits cuando £
la compatencia seguia en los 16 bits. i

1994

pre significé innovacion des-
de que lo creé, y aungue
hemos quedado rezagados
frente a la competencia, sien-
to una enorme satisfaccién
por la apertura que mar-
camos en.log hogares.

Existié algo de rasistencia por
parte de la seciedad, tal y come
sucadié con fa televisidn...

Hoy en dia hablan de los
niveles de violencia en los
juegos. Sin embargo, la pri-
mera resistencie legé inchu-
so con el Pong, el cual era un
congcepto simple (dos barras
rebotando una esfera).

El argumento de ese en-
fonces que presentaron es
que su uso ocasionaba pro-
blemas gde concentracién pa-
ra otras tareas.

wmm@,ﬁi — Aparocsn e-PS-y o Nintendo 84—

en &l mercado. Mientras que la
primera se enfocs an juegos

para publice adulto, la
segunda presenté opciones
para fos mds jévenes.

1996
Nintando fabiica wna

—fGameBoymucnomas

peguena y figera, con un
pantalla meyor y de mayor
fesolucidn, y con dos pias
an lugar de cuatro.

/ 1998
h En 1998, Sega comerdiafiza al

. Dreamcast. Pese a su potencia (128 bits),
: la consola no alcanza el éxito del PS de :
Sony y deja de fabricarse en 2001,

GameBoy incorperael
color. Nintendo espera a gue el
bajo consuma de los ]
componentes y la mejora de las
pias elciricas propiciary una
gran autonomia para la consola.

sumo de energia y la va-
riedad, de opciones.
Ahora tenemos ia Yellow Box
que rescata los mejores jusgos
de Atari 2 un solo arteficto
con el reesrdado jostick (controf
e mando). ;Fs este &1 primer
pase de la nueva etapa que
plantea?

La gente que tuvo la opor-
tunidad de conocer la pri
mera consola de juegos de

2000
~La P82 se conviarte en el

nusvo icono de Sony. E!

equipo incorpora un lector de

CVD y 2 puertos USB 1.0.

2001 =2
Tras que Nintando presenta ia
Gamaecube. Microsoftse

Ambas aparecsn como
competencia diracta de la PS2.

* incorpora al mercado con la M-Box.

08, la cusl cuenta con doble
pantalla, que '
technocimiento de vz,
conactor para [nternet y

tecnoiogfa inaldmorica Wifi.

B

P R ae
joven de 85t pais ya he viskh
buenos ¢jeciplos que bien
pueden ser una alternativa
de exportacién Tienen las
herramientas necesarims
pero hace falta arriesgarse.
Yo inicié Atari con tan solo
quinientos délares y mis ga-,
nas de ser protagonista. La
tecnologia estd acortando
distancias ¥ no hay que que-
darse atras. (06Z)

2006
Sony lanza ia P$3, de
258 bits; y Nintendo. la
Wii, de 128 bits. La
innovacion la presenta
la Wii con un mando
inalémbrico. que
detecta ios
movimientos en tres
dimensiones.




