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Resumen 

Los juegos en línea son probahkrncntc la rama dC' todos los .ill('gos de video que ha comenzado 

a tener un auge irnpresiowrnt<'. D<'sdc sus i11icios en E)G9. a los más avanzados en el 2005. 

han m,mte11ido 1111 s<'P)lH'llto de nH'rc,ulo cautivo calculado <~11 varios miles de millones de 

d<'>lm·<'s. S<' cree. <JU<' hacia finales dd 2007, el mercado de los juegos en línea alcanzará la 

cifrn de 14. 700 rnillo11es de dólares en d nrnndo[2]. 

D11rn11tc 1wí.s de 10 aüos. las c0111paüías de juegos de video, se habían mantenido alejadas 

cid IIH'n-ado lati110c111H'rica110 por el reducido tarnaüo de este. y el bajo poder adquisitivo de 

la pol>L1ciú11. Así mismo. la pirnl<'rÍa hn sido un elemento <kcisivo <'11 cancelar toda estrategia 

d<' i11cursi<'>11 <'11 <'l lll<'n-ado. Hcci<'llt<'llH'lÜ<' \Iicrosoft c,rnil>i<'> esta tendencia al demostrar que 

('S posihl<' la n'llt a d<' juegos original<'s a bajos precios. lo que JH'n11itc masificar el producto 

\" co11trarrcstar el ("Olttrnl>,uHlo \" la pirntcría. Según cifras de (kili. S.A de C.V. El mercado 

dt• los ju<'gos de ,·id<·o t'll :d(xico posee cerca de 12 rnillo11es <k jugadores que generan 450 

rnillolH'S d<' dúlarcs a la industria. y que para el 2007 d crccirni<'nto será de C<'n-a de 700 

111ill01H'S de dólares. 

Sin <'mbnrgo. la industria del \'ideo juego en l\l{·xico no ha tenido la misma suerte que 

<'l lll<'ff,Hlo. El pro11l<·dio de ,·ida de 1111a <·ompaüía mexicana <'s de máximo un par de aüos[9] 

do11d<' la 111,í.xillla crn1tidad de productos que logran salir a la vcnt.a, es de dos. ¿,Cómo es 

posibll' qn{· <·011 el potencial del llH'ff,ulo con el que s<' ('ll<'llta <'11 l\I<~xico, tengamos tan poco 

d<·sarrollo c11 este ramo? 

Este trnhajo da las ca11sas del fracaso de la industria de los jnegos de video en ?\léxico. 

\lu<'strn <'l pa11orn1w1 ,1d11al <'11 otros países. y Pxplica cc'>mo fue que Corca del Sur pudo 

polH'l"S<' n la pnr de rivales como Estados U nidos y .J apú11. Por medio de encuestas, se 

11m<·strn crníl es la forma d<' pe11snr de 111wstro IIH'l'<',Hio _,· que'· <'S lo que ellos necesitan. 

lll 



IV 

El trabajo concluye con un modelo único, jamás probado en otro país, que muestra 

corno podernos crear un flujo operativo para una empresa mexicana. Definimos además, el 

perfil de esta empresa. Se trata de una empresa mexicana reconocida en medios, por lo 

que entonces. nos enfocamos a crear las recorncn<lariones que esta empresa debiera seguir 

para conseguir ese perfil. Estas recomendaciones no tienen el carácter de obligatoriedad de 

seguirse al pie de la letra. sino de tomar las más adecuadas a la situación y circunstancias 

del entorno. 
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CAPÍTULO 1 

Introducción 

El presente trabajo denHH'strn por medio de cifras. datos estadísticos, y casos d<' <'studio en 

otros países. la factibilidad de crear una empresa lll<'xicaua de j11egos de Yidco <·011 1'sp<'ciali­

zación en el diseüo de juegos cu línea. En el capítulo l. se habla sobre las razones d<'l tema, 

así co1110 los elementos q11c S<' 11 t ilizarou parn r<'ca bar la iufonuaciúu ~· <'la bornr <'l m1álisis 

correspondiente. El capít11!0 2 incluye UWl d<'tiniciú11 sobre lo que <'s nu jn<'go <'ll línea y 

cuáles son las categorías d<' <'stos. Induy<' ad<'lll,Ís. las bases sobre su fu11cio11rn11icuto. La 

historia y evolución ck los j11('gos <'11 línea se <·1msidcrn 11u clc1ucnto importaute q11e 111uc'strn 

las diferentes problemáticas a las que se ha enfr<'nt ado la industria ~- como ha sido rn paz de 

darle solución. El capítulo 3 conticue los elelll('lltos t<'>cuicos q11e i11Yol11crn11 al discüo de 1m 

juego de video simple, para adentrnn10s ya <'11 <'l <·0111pl<'jo terna de coordinar a u11 co11ju11to de 

usuarios difere11tcs. El capítulo 4 nos habla del }H-lll1>ra11rn <'lllprcsarial de los juegos cu lí1wa. 

;.Cómo se financia11? ¿Crníl es su ciclo conH'rcial'! El capítulo nos preseuta ta111bi<,,11. uua 

opción más económicas por la que alguuas empresas se han i11di11ado parn reducir costos de 

desarrollo. Así proseguimos hacia los casos de c;xito <'11 los países de pri111er 111u1Hlo. Se cxpoue 

el caso de Corea del Sm. ;.Cómo fue posible deshaucar a Japón y los Estados Uuidos en la 

industria de los juegos de video en línea de Asia. para coJl\"c'rtirse f'll 1ma potencia? Se dan 

las razones. En el capítulo S <'xpon<'mos d Cclso de '.\l(xico. dc'sde su perspectiY,1 <'co11órnica 

general. hasta poder acotar lo más acertadame11tc posible el llH'rc,Hlo cou el que se contaría 

en 1rnestro pnís. Concluirnos el capítulo cou los rnodelos de uegocio pro¡mestos por pnrte del 

1 



CAPÍTULO l. INTRODUCCIÓN 2 

autor, y cuales serían las fortalezas, debilidades, oporttmidacles y amenazas a las que se puede 

enfrentar cada uno ele estos esquemas. El capítulo G nos da las conclusiones obtenidas sobre 

el proceso de investigación y análisis del trabajo. con algunas rc•co111<'1H!acioncs interesantes 

sobre corno masificar el mercado de los juegos en línea en 1rncstro pn ís. Con ellos terminamos 

el trabajo. 

1.1 Antecedentes 

Este tema ha despertado mi interés tanto personal corno profesional. Desde que tenía G aiíos. 

los juegos de video me han inquietado y fueron trnnsformador<'s daw de 1nis gustos. Yo 

crecí <'ll un tiempo donde d yo-yo y los jug11dcs trndicional<'s <'Xistfon. Sin <'llllmrgo. <·011 

el lanzamiento de los juegos de Y ideo mi percepción cm11l >ió drást irn111<•1Jt <'. De hecho. fue 

tan decisiYo que ello cambió hasta el giro de mi vida nmndo dc·<·idí indi1wrnH' a <'studim 

computación cuando me cncontralm en cuarto de primaria. 

Ya en mi vida universitaria. decidí solicitar mi ingreso para In prirn<'rn <'SctH'la d<' dis<'Úo 

de jtwgos de video llamada DigiPcn, ubicada en Canadá. sin embargo el costo y la imposibili­

dad de obtener beca por la justificación de la <)spccialidad, n1<' irnpidi<'ron pod<'r concr<'t ar 

este sueiío. 

Lo intente nuevamente cuando comencé a hacer mi tesis prof<'sional sobre .i u egos de• 

video. Esto me llevo varios aiíos y algunas decepciones por parte del asesor. Por razon<'s d<) 

tiempo. tuve que verme ante la penosa necesidad de cambiar mi tema a colll<'ffio d<'dn'mico 

y empezar de cero. 

N ucvamente. se me presenta la oportunidad de hablar de llll tema que domino. y (Jll<' 

siempre he admirado. Tengo la posibilidad de quitarme la "espina·' d<' pod<'r c011<-rct m mi 

tema de investigación que rne apasiona y que considero se habla muy poco d<' {·l: arn1<J1H' 

n•¡m·sc·11tc~ grandes cm1tidad<'s de dinero e ingresos ,11rnales d<' rnil<'s d<' rnillmws de• dúlm<'s. 
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El análisis al que deseo llevar a mi terna de investigación va más allá de lo pma11H'11te' 

técnico, deseo crear un nivel de conciencia respecto a la importancia de los juegos. y además, 

poder llevar esto a cabo, a través de una de las tecnologías más novedosas que se hrn1 i11cor­

porado a esto, las redes de telecomunicaciones. 

Hoy en día existen numerosas aplicaciones que han surgido de los juegos de ,·ideo. Los 

simuladores de vuelo o de manejo, fueron inspirados e11 juegos de PC de ;\licrosoft. Algunos 

simuladores del ejercito que entrenan a su gente de inteligencia., están disefrnclos con t e'c110logía 

muy similar a la que podemos encontrar en consolas como el Playstation 2 o d Xho:r. 

En la tecnología inalámbrica, la comunicación fue complementada con d c11tretcni­

rnie11to. Al principio sólo con juegos sencillos ele destreza.. Ahora. co11 d la11zarnie11to de 

serios productos como el N-Gage de Nokia, donde por medio ele Blur'Tooth los jugadores 

pueden entablar encue1itros tanto cooperativos corno de rivalidad <'11 juegos co1110 Tom/1 

Raúlcr. Actualmc11tc, Sony pretende incurnionar el mercado del \ViFi con productos como el 

imprcsiona11tc PSP (Playstation Portátil) 

Existe cierta tendencia por parte de mm porción de la población hacia la rcprcsiún de' 

los juegos de video . Como algo para niüos, algo que sólo cierta ge11te tipo ncnl juega. o 

simplernelltc algo alienado a la vida de ciertas personas. He aquí algullos l1C'd1os reales de lo 

que ha pasado en la illdnstria,, y que ha modificado la manera de pensar de' 111twhos: 

• La música clectróllica de muchos juegos de video, ha sido llevada a varios cons<'rvat.orios 

en el mm1<lo y se ha presentado por orquestas sinfónicas corno la de Londres. la de Tokio. 

y la de los Ángeles. Ejemplo: El com·icrto realizado por el Sr. :\'olmo Üellrntsu con 

música de' Final Fantasy. El boleto costó lGO dólares, y las localidades se agotaron. El 

concierto se presentó varios días. 

• Por lo 111<'llos. dos películas al aiío ell Hollywood soll inspiradas y basadas en juC'gos de 

video. 

• Al rncnos. todos e'll 1rne'stra vida. he111os jugado vidcojucgos de algún tipo 11w1 \'<'Z. 
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Concluyendo entonces, la intención de mi análisis es la de mostrar a los juegos de video 

como una industria en constante expansión tanto comercial como técnica y con un potencial 

tal para ser un hito en el gusto de los mexicanos hoy y en el futuro. 

1. 2 Definición del problema 

Existen desafíos que evitan que los juegos de video puedan expandirse en nuestro país. Y 

esa es la problemática que pretendo atacar. Cabe señalar, que la revisión que se hará a la 

problemática será en función de los juegos de video en línea, dado que existen muchos otros 

problemas aunados al universo de juegos de video en general. Por lo que el primer aco­

tamiento, será enfocarnos exclusivamente en los problemas a resolver para que, por ejemplo, 

un mexicano pueda jugar en fotc,rnct. o en red con otras personas en nuestro país. Así pues. 

Entre los problemas más com1mes que podernos encontrar son: 

• Poder adquisitivo: El costo heredado entre el video jugador en red o por Internet., y 

d video jugador com'enci011al. difiere notablemente. En primer lugar, el video jugador 

convencional, sólo tiene que invertir en el juego. En el jugador en línea. este debe 

invertir en el juego, en la conexión y en algunos casos, hasta en el pago ele una renta 

mensual en dólares para mantener activa su cuc11t.a para jugar en línea. 

• Infraestructura Tecnológica: Nuevamente, se presenta la disyuntiva cut.re el ju­

gador "offlinc'' y el jugador "online". Cuando uno juega fuera de línea, simplemente la 

infracstrrn:t.ura se limita al hardware y al soft,vare. En el caso de una consola dedicada 

a los juegos, con esto es suficiente. Por el contrario, en un juego "online" la infraestn1c­

tura involucra, aunado a la consola, al menos mm línea telefónica y una cuenta de 

Internet. 

• La Piratería: Aunque parc<"i('ra 1111 terna aislado. Este ha sido una de las razones por 

las que muchas compañías desmrollnclorns el<' sofhrnre de juegos 110 han ,·isto a nuestro 



CAPÍTULO l. INTRODUCCIÓN 5 

país como u11a opción de i11versión o de alianza con otras empresas. En el caso de los 

juegos en línea, el terna de la piratería es escaso por las características y esquemas de 

seguridad que se manejan. Sin embargo, el antecedente prevalece. 

• Idioma: Este es un problema clave. Todas los juegos en línea son en inglés o en 

japonés. El video jugador además de lidiar con lo anteriormente mencionado, se topa 

ante comunidades que chatean o incluso por medio de micrófonos, se conrnnican unos 

c011 otros en otro idioma ajeno al suyo. Este problema es crncial y de hecho, fue citado 

por la Revista Atomix de ?\Iarzo del 2004. 

Como podemos c011stat ar. <'stos problemas son más enfocados hacia el lado de los 

di<'nks :v futuros consumidores de estos productos, pero ¿_qué hay de los empresarios? Estos 

son nlg1mos de los problemas a los que se enfrentan: 

• Financiamiento: No existen instituciones interesadas a fi11a11ciar en nuestro país jue­

gos. y mud10 me11os vía Internet. Las instituciones más conocidas capaces de poder 

dar este capital como Nafi11sn o d CONACYT 110 se e11cuc11tra11 interesados en otorgar 

sus fondos para este propósito. 

• Experiencia: Al 110 contar co11 na,h-1 real en términos de u11a industria madura, no 

<'xisten antecedentes de éxito palpables de dicha industria en ?\léxico. Todo ha sido a 

c011H'llzar de cero. 

• Conocimientos: Es más que claro que en México, difícilmente se termina mrn carrera. 

ahora contar con la base educativa necesaria para desarrollar juegos es mucho más 

complicado. La mayoría de la gente, aprende sobre la marcha, o tiene en su haber algo 

que inte11tó como nn proyecto de la escuela o ele manera ocasioual. 

• Pro111oción: La empresas mexicanas de juegos, son po<'o promocionadas. Sólo algnnas 

se co11o('<'ll ,. L1s de1t1,1s YÍY<'ll <'11 un total dcsconocirni<·11to. 
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• Malinchismo: Un mal general en cualquier industria. y que en este rubro no es la 

cxcc¡H'iÓ11. Coll el hecho ele saber que está hecho en l\Iéxico causa un poco de incer­

tidul11bre la <"alidad del producto. y con ello una posible escacez en ventas. 

1.3 Objetivo 

El objdivo scní.: '·Dcll10strnr que el llcgocio de los juegos en líuca representa una opción de 

i11v<'rsión <'ll rnl<'stro país". Parn collS<'guir lo niitnior. me apoyaré de lo siguiente: 

• Comparativos históri<"os. fi11a11cicros y corncrcialcs con otros países, donde se ha im­

plant aelo <'xi t osn lll<'nt <' esta ind nstria. 

• Datos y cifras estadísticas de nuestro país que deml1<'st.ren la afección de la ge11te por 

los ju<'gos <'n línea. 

• Costos t otnlcs para la implalltacir'Jn ele diferentes <'S<JU<'!llas o csc<'IWrios de negocios que 

c11lmrn o <'lltr<'ll <'ll la illdustria de los juegos en línea. Di<"hos escenarios contemplarán 

diferentes tipos de n<'gocios. desde aquellos dedi<"ados al arrendamiento de equipo para 

jugar <"orno aq11dlos que busquen hacer mw inversión ya más seria hacia la promoción 

de sus propios productos de juegos en línea. 

• Elaborar llll m1cílisis de crecimiento de la illfn-wstructura de t<'lecomu11icacion<'s ele nue­

stro país. parn apoyar d margell d<' expansión de los video jugadores en línea cll nuestro 

país. 

• Ejemplos de <'lllprcsas mcxicmias rdaciolladns con los juegos en línea que han tenido 

éxito. S<' bus<"ará hablar de sus a11tcc<'d<'lltcs. sus retos, y sobre todo, las problemáticas 

q11<' !mil tc,nido que solventar para rnant<'rn'rse <'11 un país como I\Iéxico. 

• Comparativos de <'rnpr<'sas micro <'n otros países dedicadas a los juegos en línea. Se 

pr<'ll'11<l<' incluir datos <'St adíst icos. 
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• No olvidar, que aunque no forma parte del objetivo, si dar un autece<lente técnico 

general sobre como es que funcionan los juegos en línea, y cuales son los esquemas 

comerciales que existen para d fondeo de estos en otros países del mundo. 

1.4 Justificación 

Considero que el lH'ndicio de la presente investigación sení el de generar m1 cambio de parecer 

respecto al 111<•rcado mexicano. La idea es demostrar a trnv6s de cifras, que aunque el mercado 

11H•xin1110 es reducido en este mornc•1ito, es mu.v factible) a crc'cc'r nwrnlo las condiciones sean 

las adecuadas. y exista llll i11ter6s por parte de c0111paüias 11H·xicanas en colaborar para que 

ello s( de. Esto deberá fungir c·01110 un reactivador del i11tc•d•s de la co1111midad de video 

jnµ;cidores c•11 el 111n]l(lo. así co1110 de las c·0111paüías desmrolladoras de video juegos e11 ver a 

\I<'·xico. 110 c01110 u11 centro de acopio de piratería. si110 corno un serio mercado C'll expansión. 

lloy día c•xist('ll asociaciones <'11 \Ic'•xico que ludinn por hacer cambiar este modo de ¡wnsar 

v est;Í11 hacie]l(lo V('r<lnderos esf1H'rzos en acuiíar este co11cc•pto. 

La ge11te a l H'llcficiar c•s. si11 duda. In crn11u11idad d(' video-jugadores en nuestro pa1s. 

pri11cipalme11tc• las c0111paüías BH'Xicanas de distribución de software legal y aquellas pcqueüas 

<·0111paüías de desarrollo de juegos C'll l\l(xico. Los pri11wros. porque se crearán comunidaclcs 

de ge11tC' de habla hispaua. y se' teudrá a(Teso al juego legal. Las cumpaüías mexicanas de 

distri l mcióu. al co11t ar con prC'cios más accesibl<'s para In importación y promoción de los 

.i ll!'gos C'll cnest ión. Y por últirno. las cornpaüías de desarrnllo de j ncgos en l\Iéxico, porque 

lo 1wls caro ('lHl]l(lo se cksnrrnlla 1111 vidcojucgo uo c's la c·n•ación. siuo el licenciamic11to. Y 

cuando c•sto corre a cargo ck compaüía.s como Sony, Niutendo o l\Iicrosoft., los cost.os pueden 

llegar a ser altísimos. 

Lo que s<' prdc'1Hle cmnhinr con la invC'stigació11 es d tabú de crcPr que los juegos 

de video son sc'>lo para niüos. y rcpresentau 1m gasto de tiempo y esfuerzo cuando bien se 

podrían <'twnnsm l'll otrns ne\ ividadC's. Los ,·idcojucgos .. \·sobretodo los juegos C'll lím•a. son el 
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resultado dd esfuerzo d<' nrncha gente que dedica s11 talento artístico y su t icmpo a la creación 

de mundos enteros y personajes, que buscan introducir al jugf=telor a una c'xpcriencia diferente. 

Así mismo, se trata ele u11 negocio multimillonario q11c e'rnpresas serias corno Nokia o d mismo 

Sony. han siclo CHJHICe's de e11tencle1 r y aceptar; Y (f ll<' bajo uiug11ua cin·m1st ancia pretc'1Hle11 

quedarse sin 11w1 tajada grande del pastel. Adenuís, con base e'n rnis im·e1 stigacio11es, los juegos 

e'n línea representan un medio de socializaci{m (hasta cierto punto) con muchas personas. 

AclenH1s de crear peri e11c1H"ia a m1 gr11po. apoya la ay11da elc,siut cresa da entre los miembros 

y refuerza la colaboración. Prueba ele ello. <'S lo q11e eliscutin-; en mi elisertncic'in respecto a 

la Club ele Ajedrez por hitcrnct (ICC por s11s siglas en inglc'~s) donde podernos apreciar mm 

com1111iclad perfcd anH'Jltc bien t rn bajada y nrmónic a. 

La utilidad ele la i11ve'stignción se'nl fu11da11H'11tal11w11te para ,Hpwllos jc'>ve'!H'S emprende­

dores que 1 msq 11<'11 nH'zdnr su placer .v gusto por el j 11cgo con 1111 ,·erel ne kro e ksafío para 

fonuar pnrl<' ele esta industria e'11 1111 pnís c-011 poco a11g<' conHTci,11. 

Fi11ah11cute'. consielcTo sig11ifirnt ivo mi terna de i11ve'st igncic'i11 porque e's algo eliforcnte. 

ele' lo que casi 110 s<' discute ni se habla <'11 111cdios como tesis o IC'si11as. pero que si<'mprc es 

bueno contar c011 1111 nwterial que pueda se'ITir c·m110 marco genc'rnl. o r<'f<T<'Jl('ia histórica de 

un fut.11ro tema ele im·cstigacic'm. nrnd10 mcis especializado. o ele la plélll('aci<'>n ele 1111 m1c,·o 

giro e111 prc'smi al. 

1.5 Hipótesis 

Cm110 punto ele partida e k mi invcst igació11. estos s011 los su ptwstos co11 lo <JI!<' comienzo: 

• Que el negocio ek la industria ele los juegos de video e'n línea <'11 el 111111Hlo S<' c'nnie11t.ra 

<'11 crccimic11t o cxpo1H'llcial. 

• Que d mcrc,Hlo ek video j11gacl01·e's e'n llll<'Stro país e's co11sidernhlc. pero que rcqmcre 

de' los rncclios propicios parn hacerla ,1n·e,sihl<' a e'stos. 
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• Que la implantación de una infraestructura ele' juegos en línea es costosa. 

• Que existe el interés ele cmnpaiíías extranjeras en invertir en l\Iéxico. Prueba de' ello. 

es I'\Iicrosoft con su "Xbox Livc". liberado el pasado 29 de Abril del 200--1. 

• Que existen mudrns empresas clcsarrolladorns de juegos en línea en el m1111<lo q11e c1m1<¡1H' 

son reservadas respecto a c¡11c s11s productos son súlo disponibles en los Estados Unidos. 

Europa y .J a pó11, tienen abiertos los medios pnra que 1111a persona de otro país pueda 

inscribirse. Prueba, de ello es el juego de Final Fo:ntasy X!, donde el registro ele usuario 

sólo permite Canadá y Estados Unidos, pero cuando se trata dC' la i11fornwción para el 

pago con tarjeta de crédito para la rne11snalidacl. acepta cualquier país. 

• Que los juegos en línea. con el paso cid tiempo. 1<'11<ln-111 más ,1dcptos. '{ esto in-1 ck la 

mano con la <'\'olución de sn rnerc-adot{,cnica ,. alnmc<'. 

1. 6 Metodología 

Anexo en principio la metodología a seguir. El ¡m's<'nte dingrnnw nos nrnestrn corno cst aré 

realizando la comprobaci(rn de mi hipótesis. En caso de <'Bcontrnr inc011sistencias. tendré que 

recapitular si en realidad la hipótesis puede scg11ir en pie. o en s11 defecto. ser modificada. 

Así mismo. la recopilación de información la llc,·aré a cabo a tran''s de las sig11ientcs 

fuentes: 

• Sitios de Internet. 

• Biblioteca digital del ITESM. 

• Foros y asociaciones del ramo. 

• Libros del tema ( electrónicos, o impresos). 

Los métodos ele ,111,llisis sc'rc-111: 
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Figura 1.1 - Proceso d(' inn•st igación. 

• Diagramas comparativos (FODA). 

• l\lcdias, modas y promedios. 

• Gráficas de barras. 

• Entre las herramientas que se contemplan utilizar cstAn: 

• Excd. 

• Scientific Workplacc. 

• Word. 

• Visual .NET pnra cmnpilación de código gf'nfrico. 110 de m1 juego co111pl<'to como tHI. 
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l. 7 Conclusiones 

Se pudo presentar la hipótesis que regulará el presente trabajo y la que en que todo rnomeilto, 

se estará revisando para fines de validación. Los objetivos serán cubiertos a lo largo de los 

capítulos con su respectiva verificación. 



CAPÍTULO 2 

Juegos en línea 

2.1 ¿Qué son los juegos en línea? 

Exist<'ll alµ;mms considc,rndmws importantes respecto a los juegos de video en línea. Debemos 

<'llt.<'JHicr a.lµ;m1os c011<·cptos que definan perfrdame1ite bien lo que es 1m video juego el<' 

cst a <'11\'<'rµ;adurn. para de ahí partir hacia una ckfiuición mucho más dar a. Acto seguido, 

co111<'11zarernos por d<'finir lo que es un juego de video en línea. 

Definición 

Un jurgo en lí.r11·a S<' d<finc r:onw un proym:mr1. interactivo que perm.ifr la r·onn:ú5n 

súnultánr·a de dos o nuis JHTsonas que pucd<'n corn¡)('tir o colabon1.r en un 1n.('dio ·uúfual. 

2.2 Categorías de los juegos en línea 

2.2.1 Por su comercialización 

S<'µ;lÍ11 la IDG A [ 1] (Int ernationa.l G ame Develo¡ ><'r Associa tion) los juegos <'11 línea se clasifican 

,l nivel comercial en los siguientes: 

• I'C Afassively Multiplaycr (l\L\IPs. o \Il\IOílPC:s) 

• l\Jo .. 'i.'tivdy Multiplayer Onlú1.e Gam1·s (\L\IOC:s) 

• I'C CD-flascd Onfrnc Gamr·s 

12 



CAPÍTULO 2. .JUEGOS EN LÍNEA 13 

• PC Web Carnes 

• Wireless PlaUorm Carnes 

• Console-Bas('(l Carnes 

• Intcractivc Tdcvision G ames 

Es posible encontrar una infinidad de clasificaciones de otros tipos y de otros autores. 

Parn l\Iarrns Friedl[19J, por ejemplo, la clasificación a utilizar será por proyecto, es decir. 

que s<' pretende hacer en dicho proyecto. Así entonces, los juegos en línea en general, pueden 

dividirse en los siguientes posibles segmentos: 

• Por sn integración en línea 

• Por su t<'cnología 

• Por su género 

• Por su propósito de juego 

• Por su rnoddos de negocio o canal de distribución 

S<~ inclny<' m1a breve descripción de cada uno de ellos. 

2.2.2 Por su integración en línea 

Existen las siguientes sub-clasificaciones: 

Multijugador opcional 

Hoy en día, muchos juegos para un sólo jugador, ofrecen la oportunidad de jugar sobre 

algún tipo de red. Se trata de nn valor agregado, pero que comienza a volverse el mínimo 

indis¡wnsnhk <'ll los jn<'gos por d incT<'mc1üo de la popularidad. El error q11P han cometido 
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algunas cornpaíiías ha sido el considerar al juego en línea como la combinación de dos am­

bientes de m1 sc'Jlo jugador. Esto ha creado deficiencia.s en la experiencia de juego, y por 

tcmto ha11 fallado. Otro juegos han hecho una excelente labor. Tal es el caso de Starcraft de 

Blizza.rd Entcrfainmcnt. 

Otro juegos que s<' consideraban multijugador han creado como valor agregado el modo 

ck un solo jugador. Títulos corno Quakc !JI. 

Multijuego sólo en línea por rounds o sesiones 

AmHJIH' d n0111bre suena algo confuso. In idea principal es la de un juego exclusivo en 

línea. JH'ro q1 w t ienc la característica ele j ugarsc por sesión. En el momento en el que el 

j1H'go concluye por <·1rnlqui<'r razo11. d "nrnndo" virtual es reiniciado de cero. Si los jugadores 

desean voln'r a jugar lo harían desde d principio sin quedar antecedente de las acciones del 

juego m1terior. A estos .i IH'gos se les con oc<' como un caso especial de los J..fultiplayer Onlinc 

Only Gam<·s (\IPOOG) y estos son 1m caso <'special. 

Multijuego sólo en línea persistente 

Otrn sub rntegoría ele los \IPOOG son aquellos e11 que d entorno mmca se renncia. 

srno que puede' lkgar n quedarse tal y c01110 se quedo la última \'('Z que fue visitado por 

los jugadores. Y doudc posiblemente. cualquier accion generada por 1111 jugador hizo un 

cambio que af<·do n todo el entorno. Un b11<'11 ej<•mplo de este caso es el vidcojuego conocido 

<·01110 \Vish. el cual d<'safortunadamentc fue (·a11celado. pero contenía elementos como historia 

nplicada a u11 j 11µ;ador. o misiones que nfocta ha11 drasticarnentc al 11m1Hlo. 

2.2.3 Por su tecnología 

Modelo basado en Web 

Estos jn<'gos no utilizan al Internet como 1111 canal d<' distribución, sino que son la fuente 

de distrilmción de mm aplicación cliente en la computadora del jugador. Son completamente 

<'11 lí11c'il. solnllH'llt<' r<'sicl<'ll <'11 m1 S<'l"Yiclor. :', s11C']C'11 s<'r Hcccdidos por medio de un explorador 
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de Internet. Comumnente, estos juegos son descritos en rne.1or forma por el detalle de la 

tecnología que utilizaron. Las h<'rrnrnie11tas 1wí.s c0111m1cs son HTl\IL/CGI. DHTML, .Java, 

tcrnología de 8D Shockwave y Afar·rnm.cdúi Flash. 

Modelo punto a punto 

La rnayoria de los juegos de m1 solo jugador que prowen la funcionalidad de rnultiju­

gador parn 1111 11únwro limitado de participailt<'S wsidc c11 mia arquitectura de red de tipo 

punto a ¡nmto. De11tro de este csc<'Iiario. cada diente se conrnnica con cada uno de los otros 

participm1t<'s vía 1111 hroadcast que envia la información de todos los cambios generados en 

el mmHlo virtual en toda la red. No hay corno un tal m1 s<'rvidor dentro de este esquema; 

Un cliente toma el papd de 1u1 servidor que torna las pdicio11cs el<> cada 11110 de los nuevos 

juµ;¡-Hlores que descc'11 entrar. A pesar de s<'r m1 C'S(JlH'IWl fcícil de implantar y ele rn,mtener que 

11n,1 red die111<'-S('l'\ 0 idor. el nlÍlll<'ro de jugadores sirnult ,lll<'OS dentro del ambic11tc de juego 

es lirnit ado. Adicio11nhrn'nt<'. la folt a de un servidor U'lltral que valide las peticiones y los, 

puede prest ms<' hacia la trampa o la i11tr11siú11 de una fonua 11rncho 1wís sencilla. 

Modelo diente-servidor 

Se trata de llll s<'n·idor <º<'Iltral rcsponsa!Jk, de m,111t<'ll<'r d estado del juego y sostiene 

toda la com1 ulinlci{m cnt re los e lie11t.es con<'d a dos. Todos los dic11 t<'S sólo tic11c11 la función 

d<' infornwr al s<'rvidor de su ¡m'S<'ncia para recibir todns la.s act11alizncio11cs, así como <'llviar 

su propio cst a tus. 

Modelo de servidor dedicado 

Este tcnuino <'S más c0110cido por juegos corno Rcturn to Castlc WoUr'ru,tein o Half 

Lije', donde ofrecen nl jugador la opción de designar a llWl máquina cxclnsivarncnt<' dedicada 

,l la ,Ü<'1wió11 de pdicimws. 

La difer<'ncia con el modelo diente-servidor es que cst<' S<'rvidor dedicado no se pwocnpa 

di' L1s ¡wt ici011<'s di<'Ill <'S. <·01110 ¡mcde ser el lllcl!H'.io de gn1ficas o sonido. 
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2.2.4 Por su género 

Acción/ Arcadia 

Estos ju<'gos radican básicamente en respuestas basadas <'ll tiempo real. <¡ll<' exigen 

del jugador mayor ateució11 dnra11tc todo el tiempo. Dada la uatmalcza de estos juegos, se 

requiere del desarrollo de un algoritmo capaz de mantc'1ier <'Sa fluidez cntr<' los jugadores y 

el entorno. 

Estrategia 

Este género se caracteriza por dar los problemas a r<)solvcr del juego rn,ís del lado del 

j ug<Hlor y no del servidor. Así misrno. uo <'S otra cosa lllás que la consccm'ncia e k los planes 

que el jugador haya decidido llevar a cabo. El tiempo de cje'Cll("i<'>u de las c011se'c11<'11cias de 

esta plaiH'aci<'>n puede' llcgm a ,·arinr entre' plazos. Lo nHÍ.s r<'couw11<lnhlc de <'stos juegos es 

que sea mw cornbiuacióu. de lo coutrario. el juego pudi<'ra llegar a ser aburrido y ek1uasiaclo 

interndivo. 

Aventura 

Los juegos de a,·e11tura son por lo gcrn~raL de tipo liue,¡¡l y consisten en resoh·cr 1rna 

serie de acertijos y rolllpecalwzas que S<' van prescnt mido. La resolución de estos acertijos 

rndican en mostrar al jugador m(1s parte de la historia con el hu de que pueda <'Jlt.<'rnrse y 

adentrarse más cu la temcitirn. A 1111<¡U<' lo difícil de estos j1wgos 110 es que los at'<'1tijos se 

rcsudvan en equipo (modo nmltijugador) lo importante radica en crear ese ambiente ''re11l" 

de coopcrnció11 entn~ estos jugadores. e's lo que se debe d<'sarrollar con cuidado. 

Simulación 

Este género se puede dividir <'11 dos subrntegorías: El primero más relacionado a modelar 

la vida física y sus efectos. como p1wde'11 ser simuladores de autos o de aviones, donde' lo mús 

import,mtc es crear la física corT<'da para crean en <'l jugador e'sa s<'nsaci(m de realismo. 111 

otra categoría se va más hacia simular dcctos humanos de la sociedad. como puede ser la 

e'conornía o las g11<'rrns. 
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Role-Playing 

A estos juegos originalmente se le c011oc<'11 así por el concepto del juego de rnesa. De 

ahí, que este género se le llame ''juego por tllrnos"'. Actualmente, estos juegos pude11 scgllir 

siendo por turnos, o sim pleme11t e por llll ccmjll11to de accio11es que "sirnulan'' turnos. U 11a 

característica csccncial de estos jllcgos es qllc carn.dcrizn11 en el desarrollo a lllll:V largo plazo 

del personaje que d jllgador está desarrolla11do. El secreto es el de rncjornr poco ,l poco 

algunas de las habilidades de este a:uata.r (n'JH'CS<'ntación de lino mismo <'11 el jllego) para qlle 

se asemeje a los nosotros queremos, y crear así lln pcrsmrnjí' difrrentí' y i'mico <'n lln llll!ndo 

gigantesco. 

2.2.5 Por su propósito de juego 

Esta categoría es lllllY variada y cornprc1Hle el 11ivd de detalle dd juego. Algunos v,111 desde 

crear el ambiente cornplctamc'1lte ddallado. hasta aq1wllos que se basm1 <'11 simple texto y 

dejan el resto a la irnaginación del jugador. 

Ambientes imaginarios 

Estos nrnndo virtuales comprenden solo d texto sin las grMicas. Se cent rnn <'11 hacer 

imaginar al jugador todo un 1miwrso que simplemc11tc' ha sido descrito. pero jairn1s visto. 

Ambientes de laboratorio 

Esta catí'goría comprende un urn11do que 1rn1s que la rnd a, son las circunstancias que 

lo envuelven. Lo más importante es ver las causas y el cornportarnie11to lrn111a110 <'ll este tipo 

de juegos, µarn. poder modelar algo sobre las rclacio11es sociales. U 11 l lll<'ll ejemplo de este 

juego es d de los Sáns donde el juego 11os sirve de incubadora de caracteres lmrnauos. 

Ambientes de juego 

Este tipo es el rnás comú11. Co11sistc basicarne1lt <' e11 adent rnrse <'11 estos ''mu11dos 

virtuales'' para jugar. Aunque es bien sabido que la gente <'n gran medida plldiera llegar a 

tener otro fin 111c1s i11concie11te que d simple licclio de juµ;m. 
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2.2.6 Por su modelo de negocio o canal de distribución 

Pago en una exhibición/juego en línea gratuito 

Este esquema abarca principalmente a los juegos de cat<'goría de arcadia o de primera 

persona. La idea es que con el hecho de comprar el juego al lll<'mHleo el pago por jugarlo en 

línea queda solventado. Dado que los juegos en línea de rn1mdos persistentes son 1rnís caros 

de mantener que estos, entran en otra categoría. Sin embargo. NCSoft acaba de rom¡H'r <'S<' 

esquema, gracias al juego de Guild Wars. 

Pago en una exhibición/ juego en línea con pago mensual 

Este esquema, corno su nombre lo indica, comprende el pago al 111<'1rndco por la licc'11cia 

de software (los derechos del j1wgo y el medio) así corno la olbigación a 1wrnte11<'r uu pago 

mensual para jugar. Estos juegos por lo general no se puede11 jugar fucrn de liu<'n. sino <¡11<' 

In, única manera ele jugarlos c11 por medio de servidores <'ll Inter11ct. Est<' es el c'S<Jll<'llHI rncÍs 

caro. Es el modelo en el que compañías N ortearncrica11as y .Llp011<'sas esLí11 su hsist iew lo. 

Sin embargo, Corca del Sur ha encontrado la forma de coutrnrrestarlo. E11 teoría. bajo este 

esquema es el pago mensual el que sostiene la opernció11 del juego. y el pago c'u 111rn exhibición 

es simbólico ... Au11que llega a ser alto. 

Pago único por subscripción 

Aplica para algunos juegos que por lo general se bajan gratuita111<'1ltc de lllternc't. pero 

que requieren de 1m pago único para tener privilegios tipo V.I.P. Esto <'s. el j1H'go ¡rncde 

jugarse en un 80% gratis. pero si quiere jugar completo. se rcqnicrc d pago de 1111c1 cnotn qu<' 

por lo general es anual .v baja. El problema de estos jncgos es más para el desmrolhdm ~- d 

administrador, dado que pudiera darse el caso de bajas entradas de dinero dnrnute nlgm1os 

meses. y con una gnrn cantidad de usuarios firmados, quienes. por lo I11<'11os. durnrcÍ11 1rn aüo 

jugando. 

Promoción 

Son .i u egos grn t uit os que viwn de la publicidad \'Ía 11(/nnrTs í'n su port n l. F1111< LrnH·11Ld-
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mente, no dejan de mandar a sus jugadores anuncios de los patrocinadores para q11e cons1m1cm 

sus productos. Hay algunos portales de juegos que ofrecen el quitar estos anuncios, por medio 

del pago en una exhibición del jugador, para adquirir 11n servicio tipo premium. Dado que In 

aparición de banner pudiera llegar a ser algo tedioso, Algunos d('sarrolladores han incl11ido 

dentro de sus juegos la publicidad de sus anunciantes, de tal forma q11e parezca algo q11e ('S 

parte del juego. 

Pago por juego 

El pago por juego asemeja muC'ho a las "chispas" aquellos locales donde se pagaban 

mrn fichas y se insertaban en las máquinas para darle a 11no créditos y con ellos jugar. Este 

csq11crna beneficia a los jugadores que por una pequeüa cantidad. j11egan nl estilo de un 

casino. con la. esperanza de rec11perar s11 inversión o incluso obtener 11na utilidad. El temn 

complicado de este modelo es el temor de los us11arios a dar los datos de su tarjeta de nc>dito. 

En estos casos, compaüías como Paypal se encargan de c11brir esta necesidad. 

Pago por episodio 

Este modelo depende totalmente del escritor y guionistn de la historia. Consiste en 

"atrnpnr'' al jugador para que este pague por los siguientes episodios de historia. Este modelo 

aplica más para secuelas. En ?\léxico, existe un juego llamado Antroplws que busca crear 

este modelo de negocio. 

2.3 Principios básicos de los juegos en línea 

Se incluye a contilrnación algunos elementos importantes a considerar como base eil la com­

prensión de los j11cgos <'11 lí1H'él. 
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2.3.1 Sistemas distribuidos 

La tendencia destinada a la elaboración de juegos fue en un principio <le formato monousuario. 

El jugador debía enfrentarse a la máquina y con base en la obtención de un determinado 

puntajc era. la forma de evaluar su habilidad. Posteriormente, este principio fue modificúndose 

poco a poco. El primer intento fue generar juegos que permitieran a dos usuarios interactuar 

tanto con la máquina o consola como entre sí. Este concepto fue ampliándose. La primera 

referencia de juegos multiusuarios existe desde la creación del Atari 2600 de la famosa empresa 

Atari de Nolan Brnshner. Sin embargo, este corn·cpto solo era aplicable para 2 personas que 

c<'día.n sus "terminales'' ( refiriéndonos a los controles) para que los otros jugadores pudieran 

participar. El primer c011c<'J)Ü) de juegos de esta categoría se dio hacia 1982 con dos cornpaüías 

principalmente: Sega y SNK. Sega por un lado, ofrecía una conexión vía telefónica que podía 

('nlazar a 4 usuarios ( 2 locales). Por su parte SN K ofrecía un producto que era capaz de 

<'nlazar hasta 4 <'quipos simultáneamente. El nombre de este sistema era "rnultilink" y 

constaba simple y s<'11cillamente de m1 cable de 8 pines. Sin embargo, la distribución de 

las tareas (cargado de gráficos, sonido, jugabilidad) era generada en cada consola, es decir, 

que era IH'cesario que todas las consolas tuvieran cargado el software ( cartncho) para poder 

intcract1wr. 

Act11alme11te con la creación de las redes de /lrca local, metropolitana, y amplia con sus 

respectivos Sistemas Operativos es corno los juegos pueden traspasar fronteras; Y ahora más 

que mmca con llltcrnet.. 

2.3.2 Definición de sistemas distribuidos 

Pensemos en un juego en línea como nn verdadero ente que ::-;e compone de muchos otros. 

Desde el ¡mnt.o de vista de cómputo, esto se ,Hº<'ffa 1wis al concepto de un ::-;istcma, es decir, 

un conj1111to de elementos que trabajan entre sí para 1111 mismo fin. 

Así mismo. el cmH·cpto de distribnciún 110 debe p,m'C<'l' alic1rndo o cxtrníio. Es s1m-
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pl<'lll<'ntc una manera de concebir corno es posible lograr que la interacción de numerosos 

factores en un juego puedan darse casi simultáneamente. Es por ello, que el concepto de 

Sistema Distribuido encaja perfectamente, y es la base de mucha de la lógica de los juegos 

<'11 r<'d o <'n lín<',L 

Son muy variadas las definiciones que existen sobre sistemas distribuidos. Sin embargo, 

a la focha. hay mucha discrepancia o desacuerdo sobre estas definiciones. Como el propósito 

de <~ste trabajo es el de entender ele la manera más simple y objetiva el concepto de sistema 

distribuido parn 1111cstros fines d siguiente significado será más que suficiente: 

·· Un sistcnw distribuido es una colección o conjunto de computadoras independientes 

rnf'I·<, sf <rne ap<ffC<'.<"n ante los nsum·ios del sL,tcrna corno una sola'' [16]. 

O <'11 lc11g11ajc coloquial y poco ortodoxo: "Dos cabezas piensan mejor que una". 

En primer término. la dcfiuición consta de 2 derncutos fnudarncntales: El primero. está 

í11timam<'11te relacionado con d hardware: Las máquinas entre sí. son autónomas. La segunda 

pnrt e de esta ddinición lidia con el software: El usuario cree estar interactuando con un una 

soL1 11¡¡Íq11iw1. Como pod<'111os darnos nwnta, ambos conceptos son esenciales. 

Para entender 1111 poco mejor sería conveniente mc11<·ionar algunos ejemplos sobre sis­

t<'rnas distribuidos y que mejor ejemplo que el de mm Universidad. Supongamos una red de 

<'slcwion<'S de trabajo. Aunado a estos equipos, debe existir un "pool'' o arreglo de proce­

sadores en el S.I.T.E. o cuarto de máquinas que 110 están asignados a un usuario en particular, 

pero que se encuentran ubi<"ados en forma dinámica según se vaya requiriendo. 

El sistema administrador de este complejo tiene 1111 sistema ele archivos sencillo, sm 

múlt iplcs enlaces o ligas. 1\ I ás aún. cuando un usuario teclea un comando a ejecutar, el 

sistema debe S<'r ca.paz de buscar por el mejor lugar para ejecutar ese comando, posiblemente 

este lugar idóneo pncd<' ser la propia cst ación de trabajo del usuario, o posiblernf'nte en 

otra cst ación de traba.jo propiedad de otro usuario, pero que por diversas razones (bajo 

d<'S<'lllp610 de las tnreas asignndas) estci en posibilidades de ejecutar <'l c0111ai1<lo. Y In últinrn 
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posibilidad es qm' 11110 de los procesadores 110 asignados a alguna tarea en ese momento, esté 

en co11clicio11es óptimas para desempeñar la tarea de ejecutar el comando. El asunto de esto 

110 termi11a aquí ... Si cks¡mf>s de to<la esta búsqueda el 11suario es cctpaz de ver su proceso y 

de administrarlo co1110 1111a simple• tarea de tiempo compartido de tipo monoprocesador, es 

entonces c11a11do se puede afirmar q1w este sistema califica como distribuido. 

Corno 1111 scg1111do f'jcmplo, ccmsidcrnrcmos 1111a fábrica llena de robots, cada uno de ellos 

equipado con 1111a poderosa comp11tadora para control de visión, planeación. comunicación y 

otras tareas. C11a11do uno de los robots de la línea de ensamble se percata que una de las piezas 

q11c va a instalar s11po11c estar dcfcct.uosa, pide a otro robot en el departamento ele partes 

q11e se k n'<'111plaC'c. Si todos los robots actúan C'OlllO dispositivos periféricos c011cdados a la 

misuw c·o111p11Lulora cent.mi y el sistema puede progrnmnrsc de esa forma, puede considerarse 

c·01110 llll sistc1rn1 distrib11ido. 

Esto 11os da 1111a idea de las formas a través de la c11alcs p11cdc ll<'gar a crear la 

se11saci<'i11 de q11e los juegos en línea 110 son súlo 1111 demento basado en una arquitectura 

"di('11\c/sc·n·idor". De ahí e11t.011ces, que sou capaC'c's de procesar suficiente información como 

parn que al jugador le rcs11lte tra11sparc11te y ,·ca la acción en d mismo momento que ocurra. 

Con dlo. 110 estamos dicicudo (Jll<' todos los juegos cu línea se rijan por sistemas dis­

tribuidos. pero se trata de mw manera m11y eficiente de poder llevar a cabo la tarea de la 

c·xpc•ric11C'i11 en d juego. 

2.3.3 Ventaja de los sistemas distribuidos sobre los de tipo cen­

tralizado 

La venlndcrn fuerza existente y que hace la clifcre11cia entre la descc11tralización o no, es el 

pr<•c·io. Es C'ierto que 1111 sistema distribuido difiere por m11cho en costo a un sistema de tipo 

c<'lltralizado. Hace 1111 c1rnrto de siglo atrás, el erudito del cómputo, Herb Grosch estableció lo 

<JU<' hasta 1111<·stros días se' C'o11m·c como la le:-,· de Grosd1: "El poder de cómputo de un CPU 
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<'S proporcional a la raíz cuadrada d<' su precio''. Esto es, que si soy capaz de pagar d doble 

cuauto nmcho por este equipo, seré capaz de adquirir un dcsempeüo de hasta cuatro veces 

más. Esta observación, sin lugar a equivocarnos. resulta ser adecuado para cualquier tipo 

de tecnología "mainfrarne" de nuestros tiempos ... sin irnos muy lejos ... IBl\I. Esto sin duda. 

pC'rrnitc que las organizaciones puedan comprar su equipo centralizado según sus necesidades. 

Co11 la tecnología de los microprocesadores. la ley d<) Grosch ya no es sustentable. Por 

unos porns cientos d<' d{Jhues uno puede adquirir el chip de un procesador capaz de ejecutar 

rncÍs instrucci01ws por scg1111do que cualquiera de los grandes rnainfrnrncs de los aüos 80's. Si 

uno corno <·mnprador estú disptwsto a gastnr cuanto rnncho dos veces el valor de tlll equipo 

de <'Sta wi.turnleza. rn10 tan sólo obtiene d 11iis1110 proc<'sador. pero corriendo a una velocidad 

de rdoj 11nwho mm·or. Corno resultado de esto. la sol11ció11 rncí.s efectiva o sustentable sobre 

I m 1wuco cost o-1 H'll<'ficio <'s I a adquisición de un grn11 11 ÚJW'ro de pron's1-1< lores de menor 

costo juntos en m1 111isrno sist<'JWl. La rn.zón principal dcl éxito de m1 sistema distribuido 

cntm1ccs. es el alto mugo de vcrsntilidad <'n cuanto a precio y diseüo se refieren. Un sistema 

c<'lltrnlizado no es capaz de ofrecer tales rangos d,, r<'11dirnie11to. En cons<'<·11e11cia. un sistema 

d<' <'Sta 11at11raleza r<'snlta dar m11d10 ck'S<'lllJWÜo por unos nwntos dólnr<'s. 

Una ligera nll"im1te <'11 este terna. <'S la ohs<'l"\'ació11 dC' (Jll<' mm colección de microproce­

sadores 110 solo bri11dn llll mejor rango de precio/d<'S<'111pcüo que tlll sirnplC' mainframe, pero 

puede soportar 11n rc11dimic11to absoluto que ningún mainfmm.c puede compc11sar o equiparar 

a cualq11i<'r prcC'io. Por cj<'lllplo, con la tecnología actual es posible co11struir un sistema de 

10.000 rnod<'rnos ¡noc<)sadores, C'ad1-t 11110 rnrricndo a 50 J\IIPS (l\lill011cs de instrucciones 

por segundo). para un ,!Pscmpcüo total de 500.000 MIPS. Para que 1m simple procesador 

fuera capaz d<' equiparar este rendimiento. necesitaría tener la habilidad de ejecutar una 

inst rncción <'11 O. 002 rn111os<'g111Hlos ( 2 picosegundos). \" ingmrn 1wíq uina cxist <'lit<' <'s capaz 

de trabajar a esta Ydocidad y ni scní... La razón parte de 1m principio físico más que com­

put ncimrnl. L1 t eorÍi1 d<' la r<'lat i \·idnd d<' Einst <'Íll nos dice que w1d1-1 es u1 pnz d<' \·ia_j ar 1rnís 
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rápido que la velocidad de lct luz. la cual puede cubrir a lo nrncho O.G 1rn11 <'11 2 picoscgu11-

dos. Prácticamente. una computadora de esa velocidad contenida. c11 su totalidad <'11 u11 cubo 

de 0.6mm ( refiriéndo11os a los procesadores actuales) generaría tanto calor que s<' d<'rrct iría 

instantáncamente. 

Por otro lado. algu11os autores s11d<'n hacer 1111a disti11ci<'m <'lltrc sist<'mas distribuidos. 

los cuales están designados para permitir que 1rn1Chos usuarios trabajen juntos .. '• sistemas en 

paralelo. quienes su único objetivo <'S lograr la máxima velocidad sobn' sistcll!as <k 1111 solo 

procesador. Esta razón dista 11111cho de s<'r diferente o variada frente al co11ccpto d<' sistema 

distribuido. por esta razón. scría 1111l('ho n1c1s co11vc11iente hablar de estos sistemas <'11 forma 

1m1cho más abierta. 

Aquí se ha comc1ltado la vcut aja de los sistemas distribuidos sobr<' los C<'lltrnlizaclos. 

A partir de este pu11to sería vnliclo ]H'11sar que 1111 sistema distribuido es la co11s111wwió11 ele 

llllllH'rosos equipos o cornputaclorns JH'rsmrnl<'s dispu<'stas corno esdm'as para d dcsemp<'Üo 

de algu11a labor o funcióu <'11 <'specílico. La verdad <'s que ele lo que aquí reah11ente se ha 

estado hablando es de procesadores. 110 de ·· re· s··. Sería pcrt i11<'llt <' ha blnr un poco sobn' las 

ventajas que poseen los sistemas distribuidos sobre 1111 co11j1111to ele <·m11p11taclorns p<'rsonales. 

2.3.4 Ventaja de los sistemas distribuidos sobre PC 's indepen­

dientes 

En realidad el concepto rcsult a ser el mismo. Al hablar de procesadows a11t.nion11<'1lt.<'. 11os 

estamos refiriendo a nu1c¡ui11as c011<'dadas a mm LAN cuyo hn 110 sólo es el de co111partir 

recursos. Con esto se cae e11 la crn'11t a de que estos procesadores pueden ser cm11pu t adoras 

personales enteras y dispuestas <'11 su totalidad. La única distinciún es el hacer 11otar que el 

medio no resulta ser que estas est{,11 <'11 forma iwle¡><'ndi<'llt<' si110 COlH'dH<las m1as co11 otras. 

Sin embargo. aquí se corre el riesgo ele caer en otra <TC<'11cia de los sist<'llrns distribuidos: 

"Un sistema distrilmido <'s ~· exist<' pmn compartir n'cursos"'. \lc11tira cL1rn. Es importa11tc 
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mencionar el factor procesamiento distribuido ( de ahí el nomlm~) 

2.3.5 Desventajas de los sistemas distribuidos 

A pesar de que los sistemas distribuirlos poseen sns wntaj as. t ambié11 t icn<'n sus dPliilidadc's. 

En este caso los problemas de marn'jar sistemas distribuidos son 3. El primero y C'l 111rÍs 

notorio resulta ser el software: ¿Por qué?. La rcs¡mcst a. es t ristc, pero cicrt a. Parn <'llÍC'lH lcr 

un poco esto sería bue110 ejemplificarlo; Nosotros como seres humanos estamos discüados para 

pensar, realizar y actuar en múltiples tareas o disciplinas al mismo tiempo. Sin cmbnrgo. dada 

nuestra educación y formación estamos prcdcsti11ados a elaborar tan súlo y c'n prnmC'dio hasta 

2 tan·as o actividades como rnrÍximo. Este tipo d<' ideología c>s la que impide c0111¡m'wl<'r m1 

poco más el concepto de multiproc-esamieuto. Por otro lado. 1111 proceso coordi11ado entre 2 

ó más seres lrnrnanos resulta. ser muy complejo y difícil de afi11ar. Estas r<'s11lt an ser las dos 

razones fundamenta les. Sería necesario abrir I m poco rnH'stros horizontes pm¡¡ c0111 pr<'rnler 

esto mejor. 

El segundo factor potencial es lc1 c01mmicé1<"i<'m <'ntn, rcdc•s o i11duso con la red local. 

Puede ser q1w durante la ejecución de un proceso estos tengan la JH'C<'sidad los snhprocesos 

<le connmicarsc eutre ellos para la trausrnisión de algún \'alor o sobre la <'Xist c11cia de algrnrn 

varia ble en particular. 

2.3.6 El modelo OSI 

La Organización Internacional de N orrnas (ISO. por sus siglas <'n inglé>s) t Íf'lH' un cstúndar 

para el discüo ele redes llarnaclo modelo de referencia de inten-onexic'>n de sisternas abiertos 

( OSI. Open Systcrns Interconnection). En la siguiente figurn S<' 11rnc'st rn11 las siete capas 

de protocolo del modelo OSI[l6]. Cada capa consta de m1 conjunto ele funciones que se 

cncargai1 de un aspecto específico de la conrnnicación en la red. Lns f1111ci01H'S de una capa se 

c·011111ninrn sólo con las capas que cst,ín irn11ediatm11e11te arriba o ilhnjo. Lis u1¡Ms 1wís bajas 
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del modelo OSI se ocupan de aspectos íntimamente relacionados con el hardwan>, mientras 

que las capas superiores se ocupan de la interfaz con el usuario. 

En la comunicación par a par (igual a igual, para otros autores). cada capa de un 

nodo parece comunicarse con la misma capa del otro nodo. Esta perspC'ctiva lógica de la 

comunicación simplifica y aísla la implementación de las funciones de una capa. 

La capa física y la capa de enlace de datos se ocupan de la tra11s11lisió11 d<' datos de 

punto a punto. Ethernet es una implementación común de bajo costo de estas capas. Cada 

no<lo de la red cuenta con un adaptador Ethernet en hardware co11cctado con 1111 t'11lacc de 

comunicación que consiste en cable coaxial o aJambre de par trenzado. El nodo s<! identifica 

mediante una dirección de Ethernet única de 6 bytes que está alambrada pernrn11<'11lc'11w11t<' en 

el hardware del adaptador. Otras posibili<lades de uso cornú11 para estas dos capas i11cl11yen 

Token Ring. Token Bus. ISDN. ATfvI y FDDI[26]. 

La capa de red se encarga del direccionamiento de red y del ruteo a trav<\; de los ¡rne11tes 

y rutcadores que conectan las redes entre sí. El protocolo de capa de red nu'is c0111ú11 que 

se utiliza en los sistemas UNIX[27] se llama IP. protornlo de Internet.. Cada nodo t ie11e 

una o más direcciones de IP. cada una de la.s cua.ks comprenden 4 byt<'s. Se acost urnbrn 

hacer referencia a los cuatro bytes de la dirección IP reprPsentándolos en decimal rnu puutos 

<h>cimalcs entre los bytes (por ejemplo, 198.86.40.81). 

Aunque el software de IP sólo maneja direcciones munéricas <le IP. los usuarios s11ek11 

referirse a una máquina por nombre (por ejemplo. sunsite. lmc.edu). La com·ersi{m de 110111brc 

a dirección se realiza con una instrucción en UNIX conocida corno gct.host by11am<'. .\· de 

dirección a nombre, con gcthostbyad<lr. Por lo regular existencia una corrcspo11<le11cia entre 

la. primera parte de la dirección de IP ( l. 2 ó 3 bytes), llamada dominio de hiternd. y la 

parte final del nombre de la máquina. 

La capa de tnrnsport.e se encarga de la comlmicación de extremo a extremo entre nodos. 

Los dos priucipales protocolos ntiliírn.dos en esta u1pa son TCP (protocolo el<' rn11trnl ele 
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transrnisiún) y UDP (protocolo de datagrama ele usuario). Las redes UNIX utilizan tanto 

TCP como UDP. UDP es un protocolo sin conexiones que no ofrece garantía de entrega. El 

programa t.ftp (protocolo de transferencia de archivos trivial) por lo regular se implementa 

mediante UDP. TCP es un protocolo confiable, orienta.do a conexiones. El programa ftp 

(protocolo de transferencia ele archivos) casi siempre se implementa con TCP. 

La capa de sesión contiene interfaces con la capa ele transporte. La capa ele presentación 

y la capa de aplicación constan de utilerías generales y programas de aplicación. La capa de 

presentación puede ocuparse de la compresión y el cifrado. 

Una desventaja de utilizar el modelo OSI es que muchas redes ya estaban establecidas 

pnra cunndo se aceptó el modelo de referencia OSI; por tanto. la organización de muchas 

rC'des 110 se ajusta con exactitud al modelo. De cualquier manera. el modelo es un valioso 

nwrco de referencia conceptual para comparar protocolos. 

Dentro de un ambiente distribuido es sumamente fundamental el conocimiento dC' las 

capas. Es en gran ll}('dida la forma en que numerosas tareas pueden dividirse modularmcntc 

para ser ejecutadas desde muy diversos puntos a lo largo de 1m entorno o de mm red. Es 

posible, por ejemplo. suponer una aplicación de bases de datos tipo cliente que al'Cesa a 

información vía remota <'11 forma transparente con un servidor que posiblemente se encuentre 

en I\Ionterrey o Guadalajara. En un juego esto resulta muy similar, aunque en capítulos 

subsecuentes de hablará ele esto a traYés de una ejemplificación de lo más simple, los juegos 

en red pueden ser el más claro ejemplo de esta modularidad. 

Se anexa a continuación una imagen que muestra el flujo del modelo OSI. 

2.4 Aspectos generales de un juego de video 

Lo primero que posiblemente puede Ycnir a la mente de uno es: Específicamente ;,qué es 

un juego de video?. La definición más formal para esto es: Un programa que perm:itr a un 

jugador· 'interactuar en una inte1fo,,-; r·on un arnlricntc vúfual simulado 11.sando la uympufrulora. 
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Figuro 2.1 - :\lodelo OSI. 
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o alyún t·ipo de m.áquina conocúla corno consola. Este "juego'' posee clcmcutos de estrategia, 

accióll y fant nsía. Estos dcrnentos íntegros ayuda11 a ''suspender'' o "transportar" al jugador 

a otro lugar, tiempo, y realidad. 

ílcalrncutc uno juega o practica esto por diwrsión. A menudo, los juegos de video 

1mcden incrcm<'Ilt.ar actualmente habilidades tales como la resolución de acertijos o problc-

mas, coordinaciones visuales, etc. Pero, en general es sólo por diversión. 

Un diseñador de juegos en la actualidad posee habilidades casi ilimitadas con los últimos 

ava11ces <'n gráficas, sonido, y poder computacional que las computadoras de ahora pueden 

ofrcc<'r. Aún existen límit.<'s, pero no muchos. Un programador convencional puede crear casi 

cualquier tipo de ju<'go usando una PC ( computadora personal) como herramienta o ''salida" 

que permite a los jugadores ver dentro de la mente del programador. 

Los video juegos se han envuelto estos últimos aüos en un punto casi inimaginable de 

cornplej idacl. l\I 11d1os juegos de video que son escritos cu la ad u ali dad rcs11lta11 ser altamente 

gn-íficos en su rnlturaleza. Equipos enteros de programadores, artistas y escritores son rcspon-

sn lil<'s por la 1w1_,·orín d<' títulos con los cuales m10 <'S fo miliar. Esto sin duda no significa que 
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1111a sola persona 110 S<',l capaz de crear un juego impresionante. Si esto no fuera cierto no se 

consideraría válido escribir 11na tesis que formula la elaboración de un juego y menos en red. 

2.4.1 Historia de los juegos de video 

:ducho s<' ha pensado :v cu diversas fuentes de libros y revistas. incluso por Internet., que la 

prinwr co11sola fue la Odyssr'y, o i11d11so muchos otros hablaran de que el verdadero inicio de 

las consolas fue con el lanzarnicnto de Pong. Sin embargo. el nacimiento ele las consolas fue 

nHwho antes. 

Hacia 1%1. El Sr. Ralph I3aucr[14] mientras trabajaba para Loral una compañía 

fobrirn11t<' de televisores. fue llamado por su jde, Sam Lackoff con el fin de crear el mejor 

te)<,,·isor del 1111111Clo. Dis6rnr mi televisor era una t,u-ea sencilla para Ralph, pero el deseaba 

agr<'gmk uu 1rn<'Vo COlH'<'pto qu<' su jcfo no entendía.: el jugar juegos <'n el televisor. Así el 

('()]l('<'pl o dd vid<'ojuego w1ci<Í. En Septiembre de 19G6. Ralph fue capaz de retomar su idea 

d<' jugar con una tdcvisi(m y ('Olllenzó con la construcción de los primeros prototipos. Por 

t a11t o. íl al p I3a ucr ¡rned<' ser acreditado como el inventor del ju<'go de video. 

Eu 1052. otrn persona llamada A.S. Douglas estaba realizarnlo su doctorado en la Uni­

n'rsidad de Carnhridgc (Reino U u ido). En ese entonces. la institución contaba con una 

('Olll!mtadora cou bulbos llarnada EDSAC. la cual utilizada 1rn tubo de rayos catódicos para 

desplegar los cont<'nidos de una de las 32 líneas de mercurio (las cuales guardaban los pro­

grn mas y los da tos). La pantalla (display) estaba organizado por una matriz de 35 por 16 

¡m11tos. esto es una resolución de 35x1G pixcles. A.S. Douglas escribió su tesis fü'ClTa de la 

internccic'Jn hombre-máquina. y la ilustró ron un juego gráfico de "gato" desplegado en un 

t uho de rayos catódicos. Se trnta del juego gráfico por computadora más antiguo que existe. 

Se juµ;aha contra la rnúquina. la cual usaba algoritmos especiales para ganar d<' cualquier 

111Hll<'ra posible. Este juego puede ser jugado en nuestros días ron un sinrnlador de EDSAC. 

<'I !'rnd indu_\-<' una rnpir1 d<'l juego original. 
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Figura 2.2 

I Ll("i,1 Ji11.d<•s d<' 1 <):¡~- ot 1·,1 JH'rs011.1 lL1111,1<L1 \\"ilh· Iligginhot 11,1111 ne•o otrn _juego de 

<·cn11p11l,1<lorn. L1 te·c·11<>logL1 c·o11sistÍ;1 e•111111,1 <"<>111p11L1do!"i1 ,111¡¡]{¡gic·,1 tipo fJnnnrr e·rnH'dacL1 

,1 1111 cis<·ilosC'(l]lio 11Sildo c·o1110 p,111LilL1. El lL1111,1do ··T<'11is j)ilr,l do:-;"" (1i1111liie'·11 c·owKido l'OlllO 

··('rcigr;i111¡¡ d<'l 1c·11i:--;°" ). <'1 j11c·.'.',<l <Til 11s,l<l(I por dos j)('rs<1JJi1S por Jil('dio <i<' t·o11trol<'s de lllilllO. 

\\.ilh· 11·.il>il_j<'J <'JI <'I LtlJor,11mio 11.1<·iol1,d d<· Brnokli,1,·c·11. \" s11 _j11<'go J"1w <'X]>ll<'sto por dos ,1Üos 

lu1st ,l qll(' 1·11<' dc·s111,11I1 c•Li( lo. 

I L\('i,1 li11,dt•s el<' 1 <J(i(i. !Ldpl1 B,11HT sig11i<'J t r,tlic1_j,111do <'ll s11 id<'il de· los _jnc·gos <'11 telc­

,·isic'i11 \" clis<'11<'i 1111,1 se•rie· d<· si<'lc prnlot ipos <'ll los <¡11<' S<' _jug¡¡Ji,111 dil"<·n·11\c•s _j11<'gos. El pri11l<'r 

_j11q.',<> rc·,d111<'IJI(' h111cim1cd lil(' 1111 _j11<'gos (]!, pe•rs('('lll"ic'i¡¡: dos cm1<lrndos p<·rsig11i<~]l(losc 11110 ,¡] 

otrn. J·:J úl1i1110 prn1olipo c·o11st¡-¡¡ido <'ll J<)(j~ (t,1111liii'-11 t"<>I1ocido l'<llll<> L1 ''c¡¡_j,1 c¡¡f/,"') ofr<'l'Í,1 

di,·<'l"S<>S _j1l<'gos. c01110 de disp,rnis d<' JH'ioL1s. <'le. 

1 )<'sp11<'·s d<· diY<'rs,1s d<'lll(JSI racio11<'S ,1 rn11_,. di,·<Tsos L11Jrirnllt <'Sel(• t ('!(•,·ison·s. '.\Iagllil\'OX 

fir111<'i 1111 .1c·11ndo <'11 [<J7 l _,· ('¡ prÍIIH'l" Yid(•o _j1l<'g(J l"tl<' lilwr,1<]0 <'11 \L1_,·o de• 1 !)72: El Od_1¡ssr·y. 

U i11ic io d<· L1 l1istoriil d<'l JH!II_IJ ,. sus dcriY,1dos c·o111e·1i;,,:c'1. 

J.'11<' < <lll <'l L1111..1111i<·11to d<'I 01!_1¡ss11¡ c·11illl<l<i L1 \T1d.1d('l"il ddi11i< ·ic'i11 el<' consola surgm. 
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Figura 2.3 -- .Juego de 'fr11is. Ft1<'11t1·: PO'.'iG-Stor:\· 

Figura 2.4 ~ Caja CafP. Fue11tP: PO;\"G-Story 

El sistema no c011taba con nwmoria. por lo que los rfrords debían guardarse l'n papel. 

A diferencia de su nntcccsor. d Odyss(''.IJ 2 ya contaba con controles. de tal fonrrn que los 

jugadores no se n·írn1 obligados n tan sólo internctuar con el teclado que ,·e11ía incorporado. 

Este ya era capnz d<' trabajar con cartuchos ('11 lugar de cambios de pantalla o switches, lo 

cual para su tiempo c·ra irnprcsionautl'. 

Algunos de los títulos para el Odyssr'y 2 i11d11ía11 m1 tablero y piezas de 11w1wnl tal que 

los jugadores 110 sólo wínn el juego en la pantnlla. 

El Od:i¡ss1·,11 :.! c·o11L1bn ndc·1wís con llll lll<>d11lc1dor d<' ,·oz (JIH' podfo hac<'r que los .ill<'gos 
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hablaran (Bueno, lc:=t definición de hablar sólo se limitaba a aquella ('scahrosa voz ele bo('ina 

de PC). 

Todos los juegos disponihks para esta consola eran clones de juegos d<' "arcadin" como 

uno llamado Pick-a.:rr· Pdc que r<'cordaba a ju<'gos corno Donkcy Kong o Pac-Man. Las 

referencias anteriores exist<'ntcs de <'stc juego son el Odysscy 500. y el Odyssr·:i; :-JOO. 

Posterior a esto. surgió el famoso Ata:ri 2ü00. Había de ,·arios tipos: m10 estaba hecho de 

mia cubierta de plástico. rnicnt ras que otros simulaban un nnH'ble de mad<'ra. Otra versi<'in 

apareció con un precio infrrior a los 50 dólares. Para cst.e sistema fueron mudias y muy 

diversas las variaciones de ju egos y controles existentes. Consta ha de una consola con dos 

slots para dos controles. Est<~ fue el sistenrn que revolucionú el 111<'rcado de los ju<'gos de Yid<'o. 

Con miles de tít 11los ( sin <'xag<'rnr) dio cabida a lo que l10_', es d llH'rc,H lo del entrdcnimic11t o 

electrónico e11 mwstros días. 

Lo prinH'ro que uno ¡rn<'dc n•<·onlar dd Atm'i 5200 c·s tal wz su tamaüo. A diferencia 

de su antecesor. est.e sist<'ma <'ra <'n<m11e. Posterior al discüo y lm1zamie11\o del primer Ato:ri 

5Jl00 los demás modelos dP la misma categorías<' redujeron co11sidcrahlen1ent<'. La d<'finicic'm 

en gní.fi('os se convirtió en algo !llll('ho más dct aliado. Los juegos de esta consola 110 crnu 

más que versiones mejoradas de los ju<'gos dd A ta,·i :}(j00. Sin <'mhargo, otros juegos qu<' 

fueron lanzados posteriormente <'rnll versiones perfoctas de los j ll<'gos que se' ('11co11trn ban e11 

las Arcadias en aqndlos días. 

El último siste1wt rcprcs<'Htativo de la c0111pa11ía Atari fu<' sin duda el Ato,'i 1200. Lo 

curioso acerca de estos 3 sistenws es que la difrrencia <'lltn• ellos <'ra prácticmnentc 111ínima. 

La dinastía de Atari estaba por concluir. 

Un detalle curioso de esto fue que la c0111pnüía Col<'<'<> ( !\' intcndo) prct<'lH lín lm1zar un 

sistema de 8 bits de alta rcsoluci{m gráfica (111<' fnern co111patihlc con este sistema. El ,H'lH'rdo 

al final 110 pudo concretarse y 110 hw posible <'st.o. 

Un foctor a favor del Atan 1200 <'rn que <'stc· sisterna n•s1IIL1ha com¡H1tihle co11 d Afffri 
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2600, pero no con el 5200, razón por la cual el Atari 5200 110 tuvo mucho éxito. La mayoría de 

los juegos eran muy similares a los del NES (Nintcndo de 8 bits). pero carecían del desplcga.do 

de colores y definición que tenía este último. 

Después del crash económico de la industria de los juegos a finales de 1983 (principios del 

84). Atari había logrado vencer a uno de sus más a('<'rrimos rirnles d(! la iw lustria: :\lat te! 

Electronic:s, sin embargo cuando su nuevo contrincante snrgiú (Nint<'IHio) le fnc imposible 

competir y sus ventas se fueron por los suelos. 

A propósito ele sistemas convencionales pero que 111erccen uw1 lll<'11c1011 especial cst ú 

el Intdlivision. Esta consola surgió cuando el Atari se encontraba ('11 11rn1 posición rnm· 

importante del mercado. Creado por l\fott<'l Electronics pretendía co111pdir f<'rozmcnt('. Este 

sistema constaba de 2 controles con teclado 1rn111frico y 1111 pcqueüo JH1.d <'11 la parte de a ba_jo. 

Cmmdo 11110 introducía un cartucho. debía colocar unas pcqucüas tmjctas <'11 los controles. 

En estas venían los botones que eran utilizados para ese juego. Al igual <¡tH' el Odysscy. <'St<' 

sistema contaba con un rnodnlador de voz c0110cido como <'l /ntdli1 1oi('(. In <lifen'ncia radirnl 

era que este modulador era bastante eficiente y definido en las ,·o< ·<'s. La l i 1 m'rÍa de j u<'gos 

para esta consola era muy variada. La definición de gráficos no <'ra lo que s<' ve ('n rnwstros 

días, pero resultaba un poco mejor que su rival At.ari o incluso que el Col('co ('n .Japún. 

Con d éxito relativo de este sistema, 11w-1. segunda versió11 smgi{J. El /ntcllivision // 

hizo su aparición. Este a diferencia del anterior era más compacto y los en bles de los controles 

eran nrncho más largos. Era t.ota.hncnt.c compatible con el IntcUivisúm J. Lo importa11t(' de 

este sistema era la integración de este. Los controles podían gunrdmse ('11 la co11sola y este 

podía transportarse de un lugar a otro con mucha facilidad. 

Todo esto presentaba y prometía un crecimiento tecnológico muy importante. Sin ern­

bargo. co11 el lanzamiento de los nuevos modelos de Atari. :dattel El<'ctro11ics se vio obligado 

a dimitir y este juego quedó en el olvido. 

:\Iic11trns ta11to. ¿Qu(, estaba succdicwlo ('n .Japón?. La co111paúí,1 1n,1s irnportc111tc <'11 
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ese momento resultaba ser Coleco (Nintendo, corno la conocemos). Esta compaüía ti<'nc una 

historia muy curiosa. Su primera aparición dentro de la industria de los juegos ,k video 

fue con una serie de juegos conocidos como Gamc Watchs los cuales consistían <'ll 1111 juego 

del tamaño de una calculadora de bolsillo con 2 o 3 botones y mm pantalla de LCD. Estas 

"maquinitas" solo estaban diseñadas para un juego en particular. Aquí es donde el farnosisimo 

personaje Mario y su hermano Luigi hacen su aparición. Lo curioso es que 110 c01110 plomeros. 

sino trabajando en una compaíiía refresquera colocando cajas en un camión. 

Por otro la.do, Coleco se dedicaba a la industria pesada del entretenimiento. las grandes 

máquinas conocidas como "arcadias" ( de la palabra inglesa Arcade) eran su especialidad. 

Entre los juegos más importantes tenemos: Donkcy Kong. Donkey Kong .h. l\Ia:rio Bms. por 

mencionar algunos. 

El interés de Coleco fue siempre mantenerse a la vanguardia. l\Iicntrns qll<' <'11 A111érica 

11110 jugaba con pequeñas máquinas a base de leds de la cornpaüía 1\Iattd (Quien 110 r<'rnercla 

el juego de baseball o el de football americano). en Japón ya se jugaba c·on modcnws pantallas 

de cristal liquido de cuarzo (LCD). Por tal razón, Cok'co se interesó 111ud10 <~11 <'l BH'n-ado 

ca.se ro. 

Su primer intento fue el Coleco Vis·ion. Un sistema similar al Atari que podía trans­

portar a un jugador a una versión un tanto alejada de la arcadia si uno no utilizaba mucha 

imaginación. Después el surgimiento del D'ina dio más fuerza a Colern. Sin embargo este 

sistema distaba mucho de convertirse en algo convencional. Con una cantidad impresionant<' 

de dispositivos y controles raros que podían configurarse a gusto del jugador. Lo 1wí.s <'xtraüo 

de esta consola era que los cartuchos venían equipados con una serie de switches raros que 

permitían al jugador definir su nivel de dificultad a su como su maniobrabilidad. Entre los 

cm1troles más extraüos y de difícil uso estaba el Sports Tmck Ball Controllr'l" ( <'l nwl era 

mucho más complejo y difícil que los cm1troles de un submarino nuclear). 

Hacia 1!)8G AtMi lrnl>ín dado su último aliento. Nolan 13rnslnH'r veía como la <·0111¡H111ÍH 
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que había vendido hacía 3 años quedaba en el olvido. La estrategia de Atari: esperar 7 años 

y diseüar una tecnología de alto poder ... De esto hablaremos más adelante. 

1985 fue el resurgimiento ele la industria del entretenimiento electrónico. Nint.endo había 

lanzado su sistema conocido como el Nintendo Entert<únmcnt Systcm o NES. Este sistema 

tenía la particularidad de ser de 8 bits y de desplegar algunos cientos de colores. El éxito 

de Nintendo se debió en gran parte a su amplia variedad de juegos, mismos que la compaüía 

Nintcndo no había programado. Se trataba de juegos de otras compañías o licenciatarios que 

por una rnoclica cantidad cedían los derechos de distribución y uso de sus juegos. Entre los 

liccnciatarios más importantes de Nintendo podemos mencionar: Narnco. Data East. Konami. 

SNK. Tccmo. Bandai. Taito. American Samrny, Acdaim, Jaleco, Capcom, etc. Los cartuchos 

eran de un tarnaüo considerable y se introducían dentro de la consola (Esto era similar a 

meter algo a un horno). Corno sus antecesores, surgieron nrnchos dispositivos o periféricos 

tan variados que era difícil decidirse por cual. Lo más interesante fue un periférico que vino 

a revolucionar esta industria. Conocida como la Zappcr esta pistola era capaz de dispararle 

a la televisión. Con un pcqueüo seusor infrarrojo, este periférico era capaz de intf'rnduar 

cou d televisor y con cualquier juego compatible. Esto causo revuelo. tanto que Nintcudo 

decidió lauzar su sistema acompaiiado de este dispositivo. 

El éxito de Nintcndo era irnninente. Sin embargo, la competencia hizo su aparición. 

Sega, compañía japonesa de alto pn~stigio, lanzó su Sega Master Systcm. Un sistema de 8 

bits con controles tipo pad de 2 botones. Otro dato curioso era que estos juegos tenían la 

particularidad de ponerles pausa. La pausa se encontraba en el Nintendo en los controles y 

<'11 el Sega en la consola. También sacó Sega su versión de la pistola Zapper del Nintcndo. 

Los cartuchos del Sega eran mucho más pequeños y estos no se introducían dentro de la 

co11sola. Un detalle curioso en cucst ión rnercadológica fue que aunque Sega hizo su aparición 

1111 poco antes que Nintendo en el continente arn<'ricano. Nintendo logró arremeter contra su 

ildY<'rsario. La razón: Licencintarios. S<'gn car<'CÍa d<' fuertes licenciatarios que ¡rndif'rnn dnr 
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pelea a los títulos versión arcadia de Nintendo. Esta lucha feroz duró aproximadamente 4 

i-lllOS ... 

La desesperación de Sega no era mucha. Sus ventas no distaban de las de Nintendo. En 

ese rnorne1ito aprovecho una nueva estrategia que permitiría darle mucha mayor fuerza. Como 

los licenciatarios tenían contratos de exclusividad con Nintendo era imposible que diseñaran 

juegos para otras consolas, sin embargo, no existía ninguna restricción sobre reprogramar 

rn1 código de j1wgo. Así que Sega comenzó comprando partes de código de los juegos rc­

progrn11u1ndolos y sacando sus versiones. Es así como Double Dragan lo podíamos jugar en 

a111 has consolas. 

Tal parecía que este dueto permanecería en el mercado sin ser molestado, pero estaban 

en llll error. 

Hada 1990 la <'strntegia y ferocidad de Sega, había am11c11tado. Su status comercial 

r<'sult aba ser amplio. pero no muy alejado de Nintendo. La solución comercial fue clara y 

srn11arne1lt.<-' co11trn1dente: "Ofrecer al consumidor mayor poder y entretenimiento". Fue así 

como d débil bus de 8 bits fue sustituido a lG poderosos canales de finjo de datos. No sólo el 

umal de datos, también el audio fne reemplazado en forma digital (pseudo CD). Los colores 

en pantalla <~rnn rnud10 más vivos (mayor número de ellos). Los cartuchos se redujeron 

todavía aún más. Había nacido la batalla rnás ardua y dura de los juegos de video: El Sega 

Gcnl'sis había snrgido, y daba inicio a la batalla por la supremacía de los 16 bits, la cual 

tuvo una dnración aproximada de 5 años . .Juegos como Altered Beast y Stridcr resultaron ser 

la ddicict y satisfatTión de los jugadores. La preocupación de Nintendo se hada vigente, sin 

embargo m1c1 amplia, seguridad los invadía ... ¿la razón?, un futuro sistema de 20 bits estaba 

práctiecunent<) listo. El argumento del Sega Genesis fue la cantidad de títulos que poseía. 

Durante 1m aüo se mantuvo esta supremacía, tan sólo el primer aüo. 

Hacia d segundo año, la gama de liccnciatarios se hizo presente. Sega era incapaz de 

co111p<'tir ('011trn 111c1s de :JO licem'iatarios: SNK, Squaresoft. Tnito. Data East. Atlus. etc. S<'ga 
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se~ ,·io obligado a co11tactar licencias y 110 limitarse a reprogramar código. Dado el alto costo 

d<' los contratos de cxd11siviclacl, Nintendo se vio obligado a dimitir. Su última compañía fiel, 

Capcorn. habfa, cedido los derechos del Strcct Fightcr JI Turbo a Sega. 

P<'ro. ¡_qué había sm·cdido con los arcaicos sistemas de 8 bits?. Sega por su parte, trato 

de 110 dejarlos. Creo 1111 dispositivo que era capaz de co11ectarlo al Sega Genesis para jugar los 

rnrt 11chos de 8 bits. El dispositivo fm1cio11aha bien y permitió que muchos jugadores pudieran 

ww lcr s11 Sega Jlf astn· Systcm sin remordimiento alguno. dado que el costo del convertidor 

era de' tau sólo la mitad de la co11sola de 8 bits. 

Ni11tc11do dio por 11rncrto todo vínculo entre los 8 y 16 bits, él, por su parte se dedicó 

e'11t<'rnmc11tc al d<'sarrollo dd Super Nintendo. El Niut.cudo de 8 bits seguía viviendo. Algunos 

ju egos co11tirnwbm1 salic11do y promct.ía11 la pcrrna11c11cia del sistema para los próximos 2 años. 

D11rn11te estos G aüos Sega conti1111aba ofrccic11clo al consumidor "vanguardia tec-

11ol<'igica ··. La locurn d<' las PC's invadió la industria del entretenimiento dcctró11ico. El 

CD-H0:\1 hizo su nparicic'm como 1111 sistema novedoso y de amplio manejo. La primera 

e·m11¡>clÜÍn e'n impkmcntarlo fue, NEC para su Tllrbo-Ornfr CD. u11 sistema de 16 bits que 

npartc de' 1111 slot parn cartuchos era capaz de leer juegos e11 formato de CD. Desafortunada-

1ue·11te. NEC 110 iufiuyó de mm manera agresiva c11 d mercado, al igual que SNK con su 

sistC'!lla de 24 bits, d Neo-Ceo. El Neo-Ceo era una consola que no constaba de suficientes 

licl'ncintarios, sin <'rnhargo s11 tecnología representaba la vanguardia en hardware. Actual­

llH'Jlt.e>, los sistemas de consolas reprcscutan monstruos tecnológicos. hardware sumamente 

poderoso y sofisticado les da vida. 2 o mús procesadores, seguidos de gráficas e11 30 y manejo 

< i<' hasta 20 millones polígonos por segundo. 

Así fllp que en 1 ~)%. Sega. di6 11uevamP1lte de que hablar al introducir el Sega Saturn. Se 

trntaba d<' 1m sistcurn de 32 bits con lllcÍ.s rnc'moria HAtvI y un lector de CD. Con sus gráficos 

tridimensionales y sonido digital. el Saturn tuvo llll gran comienzo y llegó a vernier 100.000 

uuidadC's <'11 sus trl's prim<'ros días. s<'gÚn Sl'gn. Con el ti<'mpo. no tuvo el clesempciio que se' 
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esperaba y fue opacado por el Playstation de S011y, lanzado en 1996. 

El Playstation de Sony corncnzó su vicia corno 1111 lector de CD que se incorporaba al 

Súper Nintcndo. Ni11te11do y Sony no pudieron ponerse de acuerdo sobre la comercialización 

del nuevo aparato, por lo que est ,i última decidió desarrollar más su producto hasta convertirlo 

en mm consola. El Playsta.túm salió al mercado estadounich'nsc en septiembre de 1995, 

inaugurando la era de los 32 bits <'11 <'sa ,irca. para mayo del 2000 uno de cada cuatro hogares 

<'n Esta dos U nidos tenía un Playsta.tion. 

Ni11tcndo por su parte, pasó la era ele los 32 bits, rechazando las amenazas de las consolas 

de Sega y Sony mientras trnlmjaba en un aparato de nueva ge1wrnció11. El N64, lanzado 

<'11 Estados Unidos <'11 1996. trasladó los {,xitos de la cornpaüía a los 64 bits, enfatizando 

la sc·11s,1cii'>11 de una tercera di11H'nsión. La irnagi11ería del N6-1, hw producida por Süicon 

Gn1pl,ú·s. la cornpaüía de' c·0111putadoras que llevó a las pantallas 6xitos cinematográficos 

como .Iurassú: Pmk. 

Hacia 11)99. :v co11 d último suspiro como arrna final. Sega volvió a adelantarse a las 

ex¡wct at iYas y lanzó lo que sería su última consola. d Sega Drcamcast. Se trataba de la 

pri11H'rn consola con arquitectura de 128 bits. Vino equipado con lrnrdware que sólo podía 

c•w·out rnrse e11 mm poderosa c·0111 put adora personal. Contaba <"Oll un procesador de 200 

:\lhz. un chip de s011ido de G4 rnnalcs y 26 megas ('ll RAl\I ... Y todo para jugar. Todo este 

lwrdwar<' se• tradujo en gn-ifi<"os más veloces, más detallados y con mayor calidad. También 

se k i11<"orporó m1 rnódcm de 56K para aprovechar la (T<'cientc popularidad de los juegos en 

línea. 

Fue c11 el 2000, que se presentó el Pla.ystatúm 2 (PS2). Uno de las consolas de juegos 

111rís esperadas. La versi6n estadounidense ofrecía mayor velocidad. mejor calidad de imagen 

-'- capacidad para reproducir películas de DVD. El PS2 conte11ía 1m cornpartimiento de cx­

pa11sic'i11 <"<>ll capacidad sutiC"ic11tc para un disco duro de 3.5 pulgadas. así como un adaptador 

ele red co11 mc'>d<'m de !íGK pnrn fü-ccckr a IntenH't. La C"011sol,1 s,di<'> ,l la ,·c,nta <'ll marzo del 
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2001 y se agotó. 

Un m10 despn6s, snrgió un nuevo co11trinca11I<'. l\linosoft. con su consola Xbm:. vino a 

revol ncionar la ind nst ria de los jnegos. Se trata de la adaptación de 11w1 cornpu tadora personal 

a formato dC' consola. Con todos los dernc11tos propios de (,stas: Un sist<)llla operativo 

tipo Wi11dows, m1 procC'sador l11td de 700 I\lhz. con m1 disco duro de' 8GI3. 64 l\Icgas de 

mcrnc>ria RAl\L pnerto Et hcrnct, y lector de DVD. l\linosoft inició sn túctica al recurrir a 

programadores acost rnnbrados a trabajar en cornp11tadoras para prod11cir sns j11egos. Ahora, 

bnsca generar 1w1s licencia tarios clásicos de las consolas c01110 Tecrno. o PI mismo Sega. 

Con el lanzamiento de Xlw:¡; Liv(', vino a r<'Yolucimrnr la industria dd juego <'11 línea. 

El sistema es capaz de albergar ci<'Iltos de act11alizaciones de difon,11tes juegos para el deleite 

de chicos y grnll(\es. Adc1wís. y co1110 im10vació11 irnportm1t<'. <'S capaz de 1wrnk11cr la com11-

nicaci{rn por voz. n difen'IH"ia de otras tecnologías q11e sólo es por t<'dado o ,·ía dw.t. 

El primer iute11to de :\linosoft por i11cmsio1rnr <'n d nrn1Hlo de los j11cgos <'n líuca del tipo 

"l\11\IOílPG'' (Massiudy l\lu.lhplu.yr"T' Unlinr' Rol<· Playing Ganu·) fue el j11ego de True Fanta.sy 

Online. Con mw i11wrsiú11 de 10 millmH's de d<'>lmcs tirada a la basura. Hecic11terncnte. 

a11111H·io la c,1IH'<'laciú11 del proyecto. 

Finalment<'. y 110 podernos olvidar a Nintendo. Con s11 Gam.<·cul)('. lw proc11rndo man­

tenerse <'11 d llH'J"<'c1do. Se trata d<' mia ("()!Jsoln dc 128 bits. con un proccsador de --Hl5 l\Ihz 

y muy variados títulos. Ha iuc11rsio11ado <'11 diferentes mcrcados. pero sin duda d mcrca<lo 

más irnportc111tc parn ;\! i11t cndo es el de los 11iíios. No ha dccidido entrar dc lleno al mercado 

de los juegos <'11 lí11<"a. pero pinuca hacerlo. 

2. 5 Ju egos de video en línea 

En los últimos ci11co aüos. los juegos en lín<'a ha11 crecido para ,dcanzar 1111 amplio y diverso 

mercado. AdcmcÍ.s de los juegos sólo en lí11ca. los c11alcs s<' <'ncue11trn11 disponibles a través 

dc dC'scmgas o <'11 CDs. <'ll <·,1wiles rni11orist as com·<'1H·io11alcs o por 111cdio d<"l Internet. Los 
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juegos por comput.adora frecue11t.erne11tc ofrccc11 u11 componente en línea. mie11tras que los 

juegos por consolas están come11zarnlo a ofrecer cst.o t.ambién, provocando que el negocio de 

los juegos en línea se convierta t¡-uubiéu en una 11ueva industria. Debido a que la demografía 

de los jugadores, su comportamiento. y sus moddos de JH'r,qKiones estan variando rnucho. 

los desarrolladores. los publicadores. y los proveedores de l11t.crnct df'he11 analizar y hacer las 

distinciones cuidadosamcnt e. 

Los juegos en línea se e11c11c11tra11 divididos e11 s<'is distintos tipos de "cxperie11cias'': 

De11tro de est.as divisiones. el tipo de contenido. cornportami<'llto del jugador. plataforma. 

etc. varia. 

Los juegos en lí11ca han <'ll 11n1d1as formas. ren>lucio11ado la industria del <'11trdcn­

imient.o interactivo y han creado mw nrn'va fue11tc de i11gresos y 111ie\·os jugador<'s. La 11ia~·oría 

de los analistas eo11sidcra que los juegos c11 línea <·outi111rnn111 nccicudo. geuernudo gawmcias 

significativas. con predicciones que \·arfan <k los $11.5 liillmH'S d<' dólar<'s <'U d 200S <'11 los 

Estados Unidos. con hase <'ll IDC. v de $15.S billmH's d<' dúlmes en el 200G. <·ou liase <'ll 

.Júpiter. 

2.5.1 Historia de los juegos en línea 

A continuación, una muy breve cronología de la historia de los juegos <'ll lí11ca [ 15 J. 

• 1961, La Universidad de Illinois patent.a <'l PLATO I'rogrn:mmed Logic for Automatic 

Tcaching Opcmtúm.s sobre una un sistema ILLIAC. 

• 1969, Rick Blornme escribe su juego parn dos jugador<'s llm11ado Spar:c Wa.r <'11 PLATO. 

Este es el primer juego considerado en red. 

• 1973. Se crea A ir:fight ( tambi<;n cm1ocido co1110 Doyfiqht) 

• 1974. Se crea Afines o.f Moria. un juego co11 248 laheri11t.os <'ll r<'d. S<' n<>a el j11<'go d<' 

Empin: que soportaba 32 jugador<'s. 
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• 1975, Se programa el primer juego de Bridge en red. 

• 1981, Atari trató de incorporar PLATO a su consola, pero las negociaciones fallaron. 

• 1984, Islands of K csmai es liberado. (Es considerado el primero juego en red que se 

cobraba)¡12 USD la hora! 

• 1984, Atari incorpora PLATO a su consola y es capaz de jugar en línea por 0 USD por 

hora. 

• 1989, Es lanzado en Genie el juego A-Mazc-ing. El primer juego en 3D de disparos en 

primera persona en línea. 

• 1993, Doom es lanzado en Diciembre 

• 1990, Se comienzan las primera pruebas BETA del juego Quakc. 

• 1990, Rick Delashmit es contratado por la cornpaüía Origi11 parn In <'l'<',H·ió11 dd juego 

Ultúrw Onl'inc 

• 1996, Se libera Q1wke / Se presenta en el E3 Ultima Onl'inc 

• 1997, D'iablo es lanzado por la cornpaüía Blizzard 

• 1997, NCSoft, compaüía Coreana. lanza su juego L'ineagri 

• 1998, Everquest entra en BETA 

• 1998, Ultúna Onlinc es demandado 

• 1999. Ev('rquest es liberado. Se considera el segundo mayor éxito <'11 la historia de los 

juegos en línea. 

• 2000. El proy<'cto de StarWars Onhn.r' es 1-1111mciado entre LurnsArts ,. Vcrnnt 
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• 2000, Verant es comprada por Sony Online Entertainment 

• 2000, Squaresoft anuncia Final Fantasy Onhnc y Sega el juego Phantasy Star Onlinc 

• 2001, Phantasy Star Online es liberado y muy aceptado. pero el Sega Drca:mcast es 

descontinuado. 

• 2002, Comienzan las pruebas de Toontown 1m juego en línea hecho por Disncy e Ima­

gmeermg 

• 2002, Final Fantasy Online es liberado en Japón 

• 2003, Comienzan las pruebas de Everquest 2 

• 2004, Lineagc JI es liberado 

• 2005. World o.f Warcraft es liberado 

• 2005, Evcrqnest 2 es liberado 

• 2005, Gnild Wars rompe el esquema de cargos en juegos en línea de rnmH!os persistentes 

2.6 Conclusiones 

La definición de un .111ego en línea, y su categorización nos permite ubicar dentro de un 

contexto más formal a la industria. Su historia brinda el antecedente de todo su desarrollo 

hasta nuestros días. 



CAPÍTULO 3 

Diseño de un juego 

3.1 Implementaciones técnicas y lógicas 

Este' capítulo prctcndc hablar sobre consideraciones básicas. debido en gran parte a qrn' 

rnuclw. t<!cnolog;fa empleada en el diseño de juegos resulta s<'r propietaria. Es importa11t<' 

sa h<'r que las bases o los aute<·<'d<'lÜ<'S siguen siendo los 111ismos. A continuación hablaremos 

d<' las <·onsiderncioncs lógicas pma un juego c11 general. 

3.2 Diseño de la idea 

Si11 duda es u110 de los puntos más complejos y difíciles. El secreto de 1111 buen juego se 

<'IICU<'1lt.ra en su capacidad de divertir al usuario. de hacerlo sentir parte integral del juego, en 

otras palabras, de hacerlo "vivir" el juego. Actualmente, existe numerosos y muy variados 

juegos. Pareciera corno si la temática de una mwva idea se hubiera agotado. Alguna vez. R u­

rniko Takahashi. escritora y dilmjante de manga (historietas) :l anime (animació11 japrnl<'sa) 

c0111<'1lt.ó. que el éxito de una historieta estaba en el diseño de sus personajes. es decir c11 la 

ide11tificación que estos podían te11er con los lectores. Si11 duda tenía razó11, puesto que su 

más farnosa serie "Ranma f se <'ncuc1itra c11 1rn amplio y co11st,111tc apogeo. Tal \'C'Z. en co11-

cl11sió11, el secreto de una idea es que sea nm·cdosa. diferente y quc permita que los usuarios y 

j11gndores se ide11tifiqucn con los pcrsmrnj<'s. Por <'.ic111plo. n11w¡11<' el objetivo de este trnl>njo 

-U 
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110 se ellfoca a llevar de la mano al lector a diseñar un juego, y mucho menos a vender uno, 

s<'rÍa huello plantear una situación que pudiera despertar el deseo y la imaginación de algún 

,ivido creador de juegos de video. 

Aquí algunas r<'conwndaciones para el surgimiento de una buena idea: 

• Dependiendo del género o temática del juego, dependerá la inspiración. Una buena idea 

es pasearse por cent.ros de video entretenimiento, con el objeto de ver lo que hasta ahora 

s<' ha hecho. Por supuesto que en ningún momento se busca mejorar lo ya realizado 

pero si adquirir la idea que puede ser muy conveniente. 

• Otrn <~s comcllzcu a formular la historia, situaciones o conflictos de los persona.1es. 

Exist <' act.ualrnmt.c 1m juego de CAPCOi\1 llamado ''Rival Schools", que carece de 

todo s<'ntido. Sin embargo, es un juego que fue bien aceptado por parte de la población 

.J apollesa... ¡_por qué?. simple y sencillamente porque sus personajes son estudiantes 

de s<'c111Hlaria o preparatoria. que <'S la edad promedio de un jugador de videojuegos. 

• Ver 1m11wrnsas películas. o leer historias de gran contenido imaginativo: como por 

<'jemplo, tomando en cuellta la {·poca... ''104, Alicns, Bladc Rv:nncr, Star Wars, por 

IIH'IICÍonar sólo algunas''. 

• Sobre todo y lo más importante... Nuestro ('erebro trabaja las 24 horas del día los 

:3G5 días del aüo. Es importante considerar el portar una libreta o algún lugar donde 

<'scrihir. U no nunca sabe cuando una buena idea puede venir o aparecer frente a 

nosotros sin siquiera estar preparados. Como anécdota, el Seüor Georgc Lucas. creador 

de In trilogía de la Guerra de las Galaxias ( Star W a.rs) llevaba siempre, hasta los centros 

corn<·rciales. una pequeña libreta donde describía desde nombres de los personajes hasta 

forma. cst atura y características peculiares. 

Pcns<'mos en una idea ... algo atractivo, una galaxia desconocida formada por 3 planetas. 

U 110 A lfiidrn. cu_n>s hn hit ant <'S so11 pobladores pacíficos y tranquilos. E11 n. f'Xistc la magia 
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y el rnisticisn10. El srgundo planeta, A{fa-Technos, el más desarrollado tecnológicamente. El 

más avanzado e irnpom'1lte y en constante expam;ión. En su intensa búsqueda por dominar 

al tcrcrr planeta ... El mús cxtraüo de todos ... Miguare. 

A1mq11c aparcnt<'rne1itc entre ellos no existe vínculo alguno más que una posible guerra 

es ahí donde el objetivo es interesar al jugador. Es así como comienza una idea formulada 

ya hace 4 aüos. Siguic!ldo los consejos en los puntos anteriores. esta va adquiriendo mayor 

fornrn. Ahora es posible imaginar a los personajes y habitantes de cada planeta. Haggen, 

de albidca. Un jow·n caballero. que vive acosado por 1111 sueüo, en el que muere su Padre 

a 1nanos de algui<'n cuyo rostro 110 puede distinguir. Ra.ndor, el general de las fuerzas del 

ejercito del Ifoy. Un hon1lm• solitario pero gn111 estratega y militar. Símbolo de admiración 

y dcvociú11 de nnH"hos jov<'lH'S gm'rreros. c01no Haggen. Ma.gus. d villano de la historia. Un 

poderoso lwd1iccro que se apropia de mm de las 8 portentosas armaduras pertenecientes a 

los ".\Lwstrns Legcndmios··. guerreros místicos que pelearon hace 8000 aüos contra la tiranía 

de otros villanos. 

Esto parece sn la historia central del juego. A simple vista, es mm historia tal vez 

i11tcresantc. pero qnc no rornpc ningún esquema aparente. El objetivo. en m1H"hos casos, es 

lrnc<'rle vcr al jugador <'Sto. sin que siquiera se iinagine el verdadero sentido de la historia. 

C'o11 esto generamos el factor sorpresa que invita al jugador a adentrarse en la historia. Sobre 

todo c11cmdo. por ejemplo las armaduras pierden poder y se rebelan contra la gente que las 

usa. ¿Crníl c's la razón?. ¿A qué se debe que tomaron 1111a reacción de est.a naturaleza?. ¿por 

qué d<'sp11<;s de :30 aiios. d pueblo de Albidm es atacado por el planeta Alfa.-Tcdmos sin razón 

aparente?. ¿Por qn<; llamau "rnutautes" a los habitantes ele Albidea?. En fin, dudas que el 

ser lrnrmrno en su natural<'za curiosa busca rcsolvc'r. 

Dcs¡n1{·s. se podría hablar de algo ya 1wís cmHTcto en papel. A veces. es conveniente 

<'snihir la historia rnn lujo de detalles. Esto brinda la posibilidad de que ningún detalle 

s<' <'S<",1 ¡><'. En el n1so el<' 1rn servidor. d el is610 el<' p<'(jll<'Üos segmentos o sketchr·s fueron 
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la pieza fundamental. Estos no necesariamente deben estar muy bien dibujados o pintados. 

Simplemente ofrecen al diseüador la idea COlHTet.a de lo que se quiere en ese momento. 

Postcricm1ent.c, el paso rncis irnport.antc sería una relación entre personajes. ¿ Quién es 

hcn11a110 de qui{,11?. O tal vez si d ju ego se di vide en {,pocas. cumit.os aüos pasan entre uno 

y otro. Para dar sólo una idea. se incluye m1 pequeüo apartado que puede definir mejor este 

concept O. 

Filwhnent.c'. d cliseüo ele escc'nm'ios o personajes permite ayudar al diseiíaclor sobre la 

111cnwra correcta c11 que debe ciar uso de sus recursos. Ayudan rnucho diversas herramientas 

de discüo corno el ,'JD-Studio. o d .'JD-Studio Ma:r para \Vimlows en sus diversas plataformas. 

3.3 Implantación de la idea 

Es mas o 111<'11os fAcil irnngiwtr. JH'ro ya es mús dificil co11nd ar. i11d uso al papel. Co11fonne 

n110 est rudura. se' da l'lH'llt n que cxistc11 muchas lirnita11tes que de alguna u otra forrna 

p11ecle11 impedir d pleno clcsen1¡H'Üo y desarrollo de la idea. Cou10 por ejemplo, hardware. 

softwme. o incluso recursos. Por ello. nrnchas W'C<'s. cllllH¡uc la idea resulta ser muy vistosa y 

atract i,·n ele hemos <'lllpaíiarla 1111 poco para adaptarla ,l 1rnc'strns posibilidades. Actualmente, 

1111 s<'lTidor. s<' e11<·11C'11tra <'11 d cliscíio de un juego. El nmnbre cid juego es Lcgcndary Afasters. 

Es un juego tipo RPG (Role Playing Go:mc). La idea sin duela es srnmunente interesante. El 

jn<'go pr<'t.cude ser discüado para correr en una P.C. Pcntium IV a 1.0 Ghz mínimo. La idea 

hnst a el rnome1lto no se' ha visto lirnitacla. por implicaciones de software o hardware. pero si de 

hnliilidad <'11 cliseíio y a11i11wcic'n1. Este proceso requiere de mrn. irnportantc retroalimentación 

<)11 r<'lación con la idea. Si la idea y la implantación cstc111 c0111pldas. es posible pasar a las 

consiclcracicmcs o irnplcmcntacio11cs de tipo técnico: Entre ellas podemos mencionar: 

• Plataforma. 

• Tn rjC't c1 e k ,·icl<'o. 
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• Le11gunjc de programación. 

• lnstrnnwnto de Control (joystick, teclado, m.ou.w:). 

• Tarjeta de Sonido. 

• Paquetería div<'rsa para animación, sonido, y c0111posició11 

• Tarjeta de íled. 

A co11t.i11uaciú11 explican'111os brevemente cada 11110 dc) ellos: 

3.3.1 Plataforma 

La platafon1w c's m1 <'lPllH'Hto irnporta11te a ('Ollsidc'rnr. l\Iuchas \'C(TS 1111 juego reqmere 

dC' mucho pro('C'Silllliento o e11 algunos n1sos. de 1111a cantidad import ant<' de 111c1110ria. En 

todo caso se n'c0111iewla considerar rn1 equipo o plntafon11a que sohrestillH' el dcsemp<'ÍlO del 

juego. Que permita ofrecer 1111 descanso al progrn11wdor y sobre todo. qu<' ofrezca al usuario 

sllficic11tc jl1gnl>ili<lacl. 

En sus aüos mozos, el Ni11te11do GameC:11.lH' ofreciún <'l lll<'jor a111bic,1lt(' parad desarrollo 

de juegos. Se decía que d Playstation 2 <'rn SlllllHllH'lÜ.c' difícil d<' dC'smrollar. 

3.3.2 Tarjeta de video 

Cuando s<' adq11i<Tc 1111 equipo es c-01111111 que 110 pr<'stcmos <'S]><'cial atPnció11 al video. La 

razón, es que por lo g<'ncral. este vicn<' iw·luído con nuestro c'quipo. Es rara la ocasión <'ll 

que el video representa un problema vital en la corrida o ejecución d<' 1111 juego en particular. 

Sin embargo, con <'l impresionante desarrollo de los jn<'gos en la actualidad. existen juegos 

qrn' H'(flÜ<'n'll trnjdn.s de ,·ideo cs¡H'cial. Por rne1l('io11ar un <'jcrnplo slmrn111c1lte conocido 

podriamos rnc'11cio11ar aquel popular jn<'go de Virgin de los aüos 90: Th(: Scvcnth Guest, el 

cunl n'(Jll<'l'Ía uw1 1 mjd a de ,·ideo p<'rt<'lH'Ci<'llt<' ,d c'st;üidar <·011ocido corno VESA. Adc'1w1s 
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de un mínimo de 1 mega en mcmona de video. Por otro lado, juegos como Baffle Arena 

Toshinden y Resident Evil están requiriendo de una tarjeta de video especial conocida como 

.'JD Poligonal Card para el desplegado ele polígonos en tiempo real. En capítulos potcrior<'s se 

profundizará en este concepto y como se involucra ampliamente con otras mc1quinas dC'ntro dP 

un ambiente distribuido (considerando que no siernpre se' tendran equipos con 11n desempcüo 

similar tanto en plataforma corno c•n periféricos). 

Programar una tarjeta de video es tarea propiamc•11te del sistema operati\'!>. Esto se 

lleva a cabo principalmente por medio de i11tcrrupcio1H's q11e el sis terna envía. a la t arjc•t a. La 

resolución actual mínima reco111<•11<lada para un juego de video c0111prc11dP cid orden de los 

800x600 y hasta 2048x 15:36 en juegos con n•soluci011<·s rna~·on•s. 

En la actualidad. el proceso de interrupciones so11 ya I"<'SU<'ltos de 11na rnm1<'rn rnucha 

más sencilla. gracias a 11n sd de instr11ccioncs y librerías creados para los desarrolladorC's. 

El primero, Dún:tX. creado por l\Iicrosoft. hacia la prirnavc•rn dd !JG. El DirfffX <'s el 

descendiente del famoso OLE ( Oricnterl La:n.r¡1wge En11irnnm.r·nt). Y d seg11ndo. <T<'ado por 

la comunidad de soft.\varc libre y conocido c·orno O¡wnGL. 

Los programadores deben ser cuidadosos (·mmdo dijnn desarrollar <'n O¡wnGL o en 

DirectX. Ya que el desempeño de las tarjetas de video pudiera llegar a variar. Tal es el 

caso de ATI donde el DirectX tiene un mejor rcsult ado. Además de considernr t <'!'11ología 

nuevas como el SLI de N vidia. donde dos tarjetas se' pueden colocar en modo SLI ( Srn.la.ble 

Link Interface) para trabajar en paralelo. Para el caso de las consolas de m1cva gc11crnción 

corno el Xbox 860, el Playsta.tion 3 y el Nintendo Rc1 1olutions. se ha optado por utilizar el 

procesador de cst.as compañías, pero la manufactura dd Jffoc·c'sador grMico corr<'riÍ. a cargo 

de los fabricantes de juegos, lo que les brinda un mejor <'11tc11di111ic11to sobre d ,HT<'so al set 

ck instrucciones y red11ccio1ws rk tiempo en espera del cr1d1{· o dr·l lJ11s de datos. 
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3.3.3 Lenguaje de programación 

La mayor parte de los juegos pretenden una acercación intima mu d hardware. Esto se debe 

en gran parte a la velocidad de respuesta que los juegos requicrcu. Eu muchos casos, la 

programación de los juegos se lleva a cabo en lenguajes de bajo 11ivd o en c'11sarnblador. En 

todo caso, el lenguaje de programación más utilizado es siu dudad C y sus urnltiples variantes. 

Actualmente, numerosas compañías se encuentran desarrollaudo su propia tecuologín. Por 

mencionar un ejemplo: En Japón, existe una compaüía de nombre Sqnarc-Euix. la cual cliseüó 

un programa que establece carnet.eres y personalidad a los persouajcs ck sus jm'gos. I3asta 

definir la apariencia de este así como su personalidad para que d programa sepa controlar su 

manera de caminar, de actuar o incluso de pelear. 

En la actualidad, los leuguajes de prograrnaci{m más utilizados sou el C++ .. Y .Java. 

3.3.4 Instrumento de control 

Otro elemento importante es sin duda la manera en que se nt a i11vol11crar mi jugador cu el 

juego. Pri11cipalmente, el joystick es el elemento primario dentro de la decciú11. pero existen 

juegos que 110 requieren de rnucha rnovibilidad o jugabilidad. El mouse C'll todo caso pncdc 

sustituir o suplantar el funcionamiento. Actualmente resulta ser muy amplia las opci01H'S y la 

diversidad de los joysticks. Existen Pads, Paddlcs, Joyst'icks, Stc<riny Whrds. por rnc1H·i01rnr 

sólo algunos. 

Para las consolas de nueva generación, esto no piensa cambiar. salvo por d hecho 

de que los cables serán eliminados. En el caso del Xbo:r 860, los rnbks fnnci01rnn111 por 

radiofrecuencia, mientras que para el Playstation 8, funcionarán vía Bluc Tooth. 

3.3.5 Tarjeta de sonido 

Sin duda este es uno de los periféricos que ha mantenido cierto estándar. Todas las tarjetas 

d<' so11ido han urn11tc'11ido m1 mismo principio, <'s decir. con 1ma soL1 tmj<'ta de sonido c's s11fi-
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ciente. Actualmente estamos dentro de la barrera de los 24 bits y la compañía SoulHI I3lastcr 

se encuentra como dominador absoluto ele este mercado. Existen tarjetas especiales que sin­

tetizan o nitidizan el sonido con mayor calidad, sin embargo esto no resulta ser menester en 

el caso ele los juegos de video. Inclusive con una tarjeta de 16 bits en posible mnnt.f'nf'r m1 

sonido decente. 

Ahora la definición está dada por el número de canales digitales con los que se ('UC1ltc. 

Así corno el medio ele transmisión, el cual ha sido consiclcraclo al óptico como el mejor. 

La programación es sin duda un factor similar. Sin embargo, no está del todo indepen­

diente para el programador. La grabación ele sonidos es tal vez la única tarea con la cual 

el programador tendrá que hacerse frente. Otro posible aspecto podría ser el d<' girar mm 

instrucción en particnlar para tocar la canción o melodía apropiada. 

Las consolas de nueva generación explotan el medio (DVD. UIVID) para podn trabajar 

su sonido en formatos corno Dolby Digital o Digital Sound. Sin embargo. el medio todavía 

es 1m problema. dado que juegos con tal tecnología se quedarían cortos en ('HJ)ctcidad de 

almacc11a111ic'11t.c>. 

3.3.6 Paquetería diversa para animación, sonido y composición 

Hablar de este t.c,urn, sería hablar de otra tesis. El mercado ofrece una amplísima gama 

de herramientas para animación: ( .'JD Studio, L'ight Wave, Virtck, Maya. etc). sonido ( Real 

Audio, Smmd Blastcr Applications, et.e). y de composición (Anánator prn, Antodcsk o.nimator. 

Photoshop, por mencionar sólo algunos). Existen numerosas paqueterías para creación de 

backgrounds. y entornos, interfaces de control, sonido, etc. 

3.3. 7 Tarjeta de red o módem 

Al igual que las tarjetas de video y sonido. la tarjeta de red o módem juegau un papel 

dependiente del sist <'lllil o phlt nforma qu<> se esté utilizando para tal fin. La ,·docidad de' 
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una red o sistema serial influye en gran parte en el desempeüo de un Juego, sm embargo 

no es del todo drástico. ¿Cuál es esa razón?, es muy simple. Realmente el desplegado de 

gráficos y animaciones. así como de sonido se lleva a cabo dentro de los clientes. Lo único 

qu<' viaja por la red o sistema serial son los paquetes de sincronía de procesos y control. Por 

ejemplo: Si hablaramos de un juego como Doom ]JI o Halo 2 y que estos se estan jugando 

en red c11 formato Dcath Match. La única información que viaja por la red es la ubicación del 

contrincante y status del proceso. Cuando por alguna razón debemos acercarnos a alguno 

de los jugadores. el proceso sincro11iza y avisa al entorno del cliente que debe desplegar la 

animación de uno ele los jugadores. Si el otro jugador se percata de que ha siclo visto este 

se mm·eni il1ternpestivamente. Ocasionando que el proceso de rnonitoreo detecte y genere la 

animación del contrincante. 

3.4 Arquitectura de un juego de video 

Ahorn que se tiene una idea general de lo que es un juego de video, en términos de juegos que 

c·st úu existentes o prevalecen hasta 1rnestros días. veremos que involucra el cliseüo de un juego 

de video. Un video juegos resulta ser sin duela sumamente complejo. Es dificil incluso domle 

couH'nzar. La mejor manera para aproximarnos a una arquitectura real es suponiendo que 

su procedimiento o estructura resulta ser iterativa, es decir, por medio ele ciclos o tareas que 

según las circunstancias, se van reproduciendo o ejecutando constantemente. La siguiente 

figura nos muestra como se vería un diagrama normal o convencional de un juego de video. 

A continuación, se mencionarán cada uno de los elementos de este diseño propuesto. 

Un juego de video es como cualquier otra aplicación existente en tiempo real: posee un 

cido principal que es repetido constantemente. Este ciclo principal es el corazón del juego. 

A difo1n1cia de ciclos de principales ( Como el del '.\Iicrosoft. \Vindows XP, 2000). estos no 

responden a dicks del nw'use o entradas del teclado. estos reaccionan y responden incluso 

sin esperar algún tipo de respuesta por parte del jugador. Este ciclo '·latenteº' del ¡n·on•so 
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Figura 3.1 ~ Pron'so de juego. Fuente: Game Programming in 21 <lays 

del ju<'µ;<> <'s generado utilizando una referencia medible en el t.iernpo (reloj del CPU. por 

<'.Í<'lllplo). Esta referencia 110 siempre es la única y, en muchos casos. se limita sólo a controlar 

un elemento dentro del juego. 

Este ciclo suele ser de gran ayuda para los dispositivos de desplegado de video o pantalla 

\' SO!lido. 

Inicialización 

Eu la s<'cciúu 1 es donde comienza el proceso del juego en general. Es aquí donde: 

• Hcserva memoria. 

• Inicializa la memoria. 

• Se poucu variables. 

• Se, abren archivos. 

• S<' cmgall ÜWlg<'ll<'S 
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• Se carga11 so11idos 

• Se coloca11 marcador<'s o estados. (l\Iejor conocidos como seores, aunque en juegos más 

elaborados. son estatus del jugador). 

• Se rcvisa11 c011<'xio11es de red y enlaces co11 los jugadores. 

Y cu ge11eral todo lo 11ccesario para jugar. Es recomendado que para hacer esta parte 

sea por medio de módulos S<'ncillos. 

Entrada al juego 

Esta ('S realme11te la parte importante. Esta <'s la entrada como tal al ciclo del juego 

v el ciclo de regreso para cualquier proceso adicio11al (En otras palabras, este ciclo es 

prndica11H'11tc i11finito. lrnsta que el jugador decida dejar de jugar). 

Un juego de video 1 iene que ejecutar 1111 nú11iero razonable de ciclos cada segundo. 

La uiayor parte de los jw'gos <·orren a razó11 de 15-:30 cuadros por segundo. Esto significa 

que la pautalla es redibujada. una y otra vez. de 15-:30 veces por cada segundo. Esta clase 

de velocidad <'s JH'C<'snrin: Nuestros ojos son ca¡HH'<'s de percibir "centelleos'' o cambios si la 

pantalla 110 es ndualizada rapidamc11tc. :t\lás aún. la lógica del programa debe ejecutarse a un 

ra11go lo s11ficie11terne11te nípido para ma11tc1wr la atención del jugador. Si un juego corriera 

a mm velocidad de 1111 simple ciclo por scgu11do. el jugador tendría tiempo para incluso 

m1ticipnrse a. muchos movimie11tos, v rn el juego. ni los objetos en el podrían reaccionar lo 

s11ficie11tc111c1itc rápido. 

Los juegos c11 la ad11cilidad manejan hasta GO cuadros por segundo. 

Lógica del juego 

La secció11 3 es donde la mayor parte de la lógica del ju ego, inteligencia artificial, 

detección de colisiún. y operaciones relativas so11 realizadas. Esta parte del ciclo del juego 

rdativarnentc torna 1111 ¡wqueíio lapso ele t.i('lllpo c01nparndo con el rendereo, el cual genera 

1111 c11ello de botdh1. 
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Transformación 

La sección 4 del ciclo del juego es donde los objetos son movidos, escalados. rotados, 

<'te. ( Estos movimientos son llamados ''transforrnacion<'s ... algunos autores suelen llamarlos 

''calllhios''). 

Entrada 

Esta sección corrc'sp01Hlc a la sección ele entrada dC' datos por parte del jugador, es aquí 

donde el us1wrio ti<'n<' la oportunidad de mcmejar sus moviluientos. El dispositivo ele entrada, 

c'l cual puede ser un teclado. m.oasc. joystick. o lo que sea, es ''encolado'' ( apilado. cnlistado), 

y las i11tc'11ciones o movimientos del jugador son grnhados y. de ser posible, ejecutados en 

cuanto s<' rcquicnm. 

Transformación del jugador 

Es aquí dmHk d ]H'rsmiaj<· o rc¡m'scntació11 d<'l jugador es alterado yct sea <'11 posición 

o for!lla según las carnctc'rÍsti('as del juego. <'s aquí talllhic~n donde las decisiones lógicas son 

< lcsnrrolla< las. 

Representación en pantalla (Rendering) 

Finalmente. es en esta sc<Ti(m donde la illlagen e11 pmrntalla es construída. El fondo se 

dibuja <'n prillH'r tfrlllino. Cualquier clase de objetos. así c01110 el personaje del jugador son 

<'1lt011ccs rcnckreados arriba dd fondo. Este c011cepto aplica tanto d formato por sprites (el 

dAsico formato 2D) corno para los polígonos (los juegos conocidos como 3D) 

Música, efectos de sonido y cuidado de entorno 

Es aquí dond<' se cuida hasta d más fino detalle, como por ejemplo. actualizar efectos 

de sonido, desplegar rnarcadorcs o <'sta<los. actualizar estructuras de datos globales. etc. Una 

vez hecho todo esto. el prngrnrna r<'gresa a la entrada del ciclo del juego, y el proceso se 

rq >itc'. 

Esto cs. ,\ muy grnnd<'s rasgos. el proceso que involucrn la ejecución de un juego de 

,·idl'O. Como tnl. 110 <'Xist<' 1111 principio de c'sta11<lilriznci<'>11 hjo q1H' 11os ])<'rlllita sab<'r donde 
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empezar o hasta qne punto tc'rminar. Entre otras cosas este trabajo prctc11dc elaborar u11a 

base sumamente simple de daboraC"ión de una metodología. Si se prcte11dc llevar nna gnía 

que permita elaborar un juego de video en red decente, sería c011vcnicnte c·omenzar por los 

siguientes pasos, annqne <'Sto sin duda <'S a gusto del diente. 

3.5 Introducción a los juegos multiusuarios 

Hasta ahora, d objetivo del ¡m's<'JÜ<' trabajo ha sido <'l d<' divnsifirnr los elementos que 

involu(_'ran la elaboración de m1 juego. por un lado, y por el otro. el de presentar muy 

escuetamente la definición de 1111 Sist<'IIW Distribuido y alg11nos elementos que S<' prcscnt illl. 

Es por tanto, deber de 1111 servidor. n•rnoutm todos estos aspectos a 1rn mismo punto de 

convergencia y aualizar. primcrn111c11te. que <'S lo qu<' n·ahnent<' nos i11t<'r<'snría sah<'r de un 

Sistema Distribuido para aplinulo a 1111 juego <'11 particular. 8<' <·011H·11z,rní <'lltonces por 

c·o11ie11t ar algn11os elernc11t.os propios de los Sistcrnns Dist ri bu idos. 

3.5.1 Aspectos generales 

Antes que nada, vale la pcua ha<"<'l' llH'lH'IOll que los Sistcnrns Distribuidos 110 implica11 cs­

t.rictc1111<'1ltc 1ma temática de redes de algú11 tipo. I3icn podemos halJlar de 1111 juego dentro 

de 1m Sistema Distribuido a travrs d<' com1mirnci{m serial (por 11wdio de 111údcms) o d<'11tro 

de un complejo sistc11m m11ltihilos (mnltithn,ad) administrado por algún Sist<·urn Operativo 

UNIX. Por ello. la importarn·ia ch' los Sist<'mas Distribuidos d<'ntro d(' los juegos de video 

es nHllH'jada en forma general. ya q11<' si se rci11C"icliera ('11 alg1111a plataforma en particular 

(Windows 2000, XP. NT; UNIX) o <'11 alguna red en partiC"ular ( Tokf'n R-ing. Tokf'n Bus, 

Ethernet. Gigabit Ethernet. etc). El pln11temnie11to y objetivos d<' esta t<•sis habría cmnbiado 

en forma radical. Por <'llo, los pasos pn's<'lltados en este doC"umc11to b11sc·aní11 <'sta11darizar 

1111 poco <'ste cm1c·<'pto. 
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3.5.2 Introducción 

Hasta ahora, se ha manejado consideraciones implicadas en conceptos monousnanos en d 

diseüo de juegos. Esto se cfobc a que la mayoría de esas funciones ( Gráficos, lógica, sonidos) 

trabajan de la misma forma en m1 sistema m11lti11s11ario, snlvo qnc ahora se introducirci 

un elemento de mayor nivel dentro del modelo de discüo dc' mi juego de esta naturaleza. 

Aspectos tales como desplegado separado de imágenes. dct<'<Tión de colisimws. <'ntrada de 

los dispositivos de control, todo esto ahora debe ser escrito. programado y clisciiado para 

2 o más jugadores. Sinceramente. el concepto de rnultirnrnarios nos hace 1w11srll" 111rís que 

dos jugadores en una máquina ( olvidar el Dernthlon o el 511.mrnr'T Games del aüo del ··caldo 

rancio"), nos hace pensar en más de un equipo. Como sea. si llll jncgo nrnltiusnario es 

construido en más de 2 computadoras. la complejidad de la lógica dd ju<'go (relacionmln con 

los jugadores) se incrementa en orden a su magnitud. 

Cualquier juego puede ser hecho para multipks usumios. Sin embargo. alg1111os juegos 

ele multiples jugadores resultan clificiles de implcn1<'11tm d<'hido a las i11t<'rfoces. jugahilidad, 

dispositivos de entrada. y otros aspectos específicos. La 111ayorín de los ciclos de ju<'go (los 

vistos anteriormente) pos('en rnia sección que mueve los objc•t os y otra e¡ ll<' s<' c•11rnrgn ele] 

movimiento del jugador. En la siguiente imagen podemos dar nwnta el<' ello. 

Pero, sin irse más lejos, que hay de un cido 11w11cjaclo para 2 jugadores (la Yisión 

mas simple de la 11rnltijugabilidad). ¿,En qué manera podría cambiar m1 ciclo de ju ego?. 

Aparentemente el único cambio sería corregir el ciclo anterior de un juego por lo siguiente. 

El reemplazo consistiría entonces en cambiar la sección referente que borra. 11rncve y 

dibuja al monousuario por código que borra, mue\'C y dibuja ambos jugadores ( en m1 orden 

especifico). El segundo jugador puede pensarse como una copia del primer jugador con su 

propio set local de variables que el primer jugador posee. Ade111c1.s de ccmsidernr la i11tcgració11 

de un ciclo correspondiente al segundo jugador, adicionalmente debernos tomar co11sidcrnció11 

otros as¡wctos que se i11duye11 a co11ti11uació11. 
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Supongamos que existe una colisión o fenomeno de colisión dentro del ju<'go (Imag­

inemos un simple juego de Pac-man ). En este juego, el heroe no ele be de tocar o entrar en 

contacto con los agresivos fantasmas que buscan devorarlo. En el mornc11to en que por alguna 

razón el jugador toca alguno de los fantasmas, este, salvo qm· 110 haya comido mm píldora 

de poder, es aniquilado. Este mismo fenomeno ocurre en una si tuació11 de• mu\ tijugndon•s. el 

ciclo de juego debe evaluar este fonomeno de colisión tanto para el jugador l como pnrn <'l 

jugador 2 o incluso, dependiendo dd giro del juego. entre ambos. 

Otra consideración: Si dentro del juego, las funciones del jugador uno y dos o '·u·· so11 

las mismas (Ambos son Pac-men), la creación de código resulta me•nos compleja. Pero si 

por el contrario, uno de ellos resulta sf'r Pac-man y el otro 1m fm1t.as11rn. tanto las fml('io1H'S 

como el código varían. 

En general, el adicionar o agregar jugadores a m1 juego en particular 110 es otra cosa que 

incorporar muchos más objetos a mwstro entorno de juego, la dife'n'1wia darn es que estos no 

son co11trolados por algoritmos de Inteligencia Artificial, si110 por p<'rifh·icos o dispositi,·os 

que son movidos bajo la volu11tnd de alguien más. Todo esto resulta srnw1111<·11I e ,·mia ble 

considenu1do los tiempos de respuesta de los j ngador<'s, de la mciquina o de In pla t afornw 

sobre la C'Ual se esté trabajando, es decir no es lo mismo dos personas jugando aj<>drez que 

1111 Doom !JI o un Halo 2. Por ello, dividiremos las C'onsidcrnc·iorn's d<' multijugnhilidnd n 3 

casos particulares. 

3.5.3 Múltiples jugadores, uno a la vez (Juego por turnos o Turn­

based games) 

Un juego urnlt.iusuario que permite al jugador l jugar por un rnomcuto y e·nlo1H'e's al j11gndor 

2 después de qu<' el jugador 1 ha.ya completado su tarea es probablemente' la imple'llH'lll acicí11 

más simple o sencilla. Esto se debe e'n gran part.e a que si analizamos el cido del juego, este 

podría considnarse e·01110 d de uw1 sola persona o jugador e11 forma S<'parada. s;-d\'o (Jll<' d<"he 
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existir cierta logica para cambiar el color o la apariencia del personaje o nave del segundo 

jugador. También, cuando cada jugador tome su turno, las variables apropiadas y estructuras 

de datos que pertenecen a cada jugador son utilizadas. En conclusión, sólo un jugador juega 

a la vez, pero los datos que van asociados con cada jugador deben ser diferentes. 

Por mencionar un ejemplo super simplificado, imaginemos que el juego cuenta con sólo 

2 juga<lores y las únicas variables que son necesarias seguir son la posición X y Y de cada 

jugador así como el nivel actual. En código C++, podríamos definir las variables de la 

siguiente forma: 

Int jugador_Lx, jugador_Ly, jugador_Lnivel; / / Analisis juga<lor 1 

Int jugador_2~x. jugador _2_y, jugador _2_nivel; / / Analisis jugador 2 

Int actuaLx. aduaLy, niveLactual / /Información utilizada durante la ejecución 

Las variables pertenecientes al estado "actual" serán colocadas o cargadas con la in­

formación proporciona.da a partir de las variables especificas de cada jugador dc¡wndicll(lo 

de quien sea el turno. Por supuesto que esto puede ser mucho más elegante coll arreglos, 

estructuras, o lo c¡nc sea, pero la idea principal es que cada jugador cuente c-011 su propio com­

pen<lio o "set'' de información, y cuando toque su turno, la información sea copiada dentro 

ele las variables actuales o activas que est,ÍJ1 siendo utilizadas por la lógica del juego. Usando 

esta técnica acoplada a arreglos o "matrices de estado", literalmente, doccuas de jugadores 

pueden ser implementados. ( claro, si esta11 dispuestos a esperar su turno). 

Juegos en línea como el ajedrez. o juegos sencillos de texto vía HTI\IL son un buen 

ejemplo de esto. Para incrementar un poco la complejidad, existen juegos donde el resultado 

de esos estados, la final de cada partida o torneo deben ser almacenados e11 bases de datos. 

Aquí depende de cada juego y programador. Pudiera ser que el juego espera hasta que el 

resultado del juego se de, para ahnac('nar el resultados en la base de datos, o pudiera tratarse 

de 1m juego de estrategia, en donde) cada jugada, cada turno es vital como antecedente 

histórico del jugador. En ese rnso. di<"ho <'stnclo deben, ser nlmnn'11ado. 
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3.5.4 Múltiples jugadores. Mismo tiempo, misma pantalla 

Si el juego no exige más que paciencia para el jugador, el esquema anterior evitará graves 

dolores de cabeza al programador. Sin embargo, resulta mucho más interesante si dos o más 

jugadores pueden jugar al mismo tiempo en una misma pantalla. Sin embargo, implementar 

esta medida resulta mucho más dificil que la antes rne11ciona<la. En este caso, existe una 

misma lógica para ambos jugadores en el ciclo del juego y en todas las subfuncio11es <lel 

j1wgo. Esto significa que si un jugador llega a ser golpeado por un asteroide, cada jugador 

debe ser probado para wrificar si efectivamente el a.c;teroide hizo contacto. Otra vez, todo 

esto puede implementarse a través de arreglos o cstrncturas, pero el punto principal aquí es 

qtH' cada jugador debe ser procesado durante cada ciclo de juego. l\Ias aún, si la interacción 

con el juego es entre jugadores entonces con mayor razón incrementa este aspecto. Por 

ejemplo: vamos a suponer 1m típico juego de Strcet Fighter. este juego como tal cuenta con 

la cnrnderistica de que la interacción se lleva a cabo cutre dos jugadores (sin considerar por 

d rno111<'1Jt.o de un solo jugador nmtrnla máquina). Pues bien, aquí la máquina debe evaluar 

las úreas de co11tacto al dar los golpes así como con que se atacó. No es lo mismo utilizar un 

bot(ín de golpe fuerte que uno de golpe débil. O no es lo mismo también un "super poder'' 

que 1m golpe común. También. el cilco del juego debe evaluar si el jugador que recibió el golpe 

se <'IH'011traha protegido o 110. Hay ocasiones, que 1111 jugador al golpear a otro, sale golpeado 

n su vez. esta es otro as pedo que el ciclo del juego debe evaluar, por ello no sólo analiza al 

jugador agredido sino también al agresor. Así como este ejemplo se pueden presentar muchos 

otros. 

Otro aspecto ele gran importancia es la distribución de los dispositivos de control de 

los u111lti-jugadorcs. ¿Cómo se van a distribuir?, en el caso ele una arcadia (máquinita) los 

ccmtrolcs están distribuidos en un tablero, pero que hay de un teclado. Aquí será importante 

que d programador considere todos estos elementos. 

Fi1wh1wnte. mi aspecto que no menos irnportmit<': Yoh·iewlo al <'j<'rnplo del Shrd 
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Fightcr o i11cluso podríamos hacer mención de un Juego en 3D, Dead or Alive Ultimate o 

tal vez Tckken 5 de Tecmo y Namco respectivamente: ¿Qué pasa cuando un jugador desea 

ir hacia m1 hulo de la pantalla mientras que el otro del lado opuesto?, este es un punto 

irnporta11t<' a disentir. 

Sobr<' <'stc p1111to. el lector pudiera pensar que este juego no es en línea. Sin embargo, 

ac-tnalrncntc. estos juegos que solían ser solo para dos o hasta cuatro jugadores se encuentran 

con<'dados <'ll red. tal es el caso del Capcorn VS. SNK 2, donde vía Xbo:r L'ive los jugadores 

se retan a rnil<)s de kilómetros de distancia. En este caso, tanto la misma pantalla, como las 

pm1tallas separadas deben considerarse. 

3.5.5 Múltiples jugadores. Pantallas separadas 

E11 m1 juego de tipo scroWng o de aventura, una de las razones principales por las cuales se 

t i<'II<' < los o más jugadores dentro del mundo es con el objeto de separarlos o unirlos en un 

rno111<'11to dado 0<·11a11do Pllos lo deseen. Esto 1nwde implementarse por medio del uso de una 

pa11t alla separada ( en 1111 mismo mo11itor) o en moni torcs distintos 

Esta imagen muestra la diferencia entre una sóla pa11talla c0111partida por dos jugadores 

y dos pantallas separadas para los jngadores. Como puede apreciarse, el juego en pantalla 

separada es similar a tener dos computadoras que están compartiendo el mismo monitor 

desde qu<' cada jugador tiene su propia vista. Si los jugadores desean trabajar juntos pueden 

ha('crlo. además de que si desean ir cada uno por su lado de igual forma lo pueden hacer. 

Esta implementación de manejar una sóla pantalla tiene algunos contras latentes. En 

pri11wr lngnr por lo general se maneja para un máximo de 4 jugadores. La razón: en el 

monitor ya no exisk suficiente espacio disponible para considerar un quinto o sexto. Las 

diYisiones se harían Slmrnme1lt.<' diminutas y representaría una mayor complejidad para los 

jngadorPs, en segu11do lugar. para el procesador esto repercutiría en desempcüo y actual­

izn('iú11 si11rnltc111C'cl dP pantallas. SalH'rnos actualmente que ya más de llllH consola <'ll el 
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Figura 3.2 - Esqu<'ma multiusuario. Fuente: Game Progra111111i11g i11 21 days 

IIH'l'l",H lo pos<'<' d r<'11di 111ic11t o snficic11t <' para da horar un rc11dcn'O en tercera dimensión de 4 

scµ;¡1H'llt os de mw rnis111a pa11t alla. El Ga:rnc OulH' ( \! intc11do) posee la capacidad de rcnderear 

hasL-1 l .5GO.OOO polígo11os por segundo. Esto le da la sorprendente ventajas de que hasta 4 ju-

gadores p11cda11 involucrnrse. Ejemplos de estos excelentes jnegos: StarFo:r . el Super-Jo.fario 

Kart Doubl<' Dash. el Mcfroúl Prán<' y proxi11w111<'ntc el Afrtrnid 2. El problema con estas 

llll<'vas tecnologías <'s que si la pantalla del jugador resulta ser demasiado pcqncüa o de pocas 

pulgadas. el rc11dimic11to del jncgo se ve afectado. 

Ahora que el !C'ctor ha apreciado las propiedades de jngar dos personas en una misma 

pantalla posiblem<'llt<' s<' esté pregnntando q1w esto es a wces. hasta más dificil de imple-

nH'nt m que dos j 11gadorcs cu pamüallas y en JH"O<"<'Sctdorcs o consolas distintas. En realidad 

110. claro que involucra mucho más trabajo para el diseñador y para el programador del juego 

cu cuanto a un mayor número de funciones y aspectos relacionados a la multijugabilidad. 

Tambiéu invol11na 1111 mayor número de pr11ehas. y 11bicación dC' los rec11rsos entre los ju-

µ;adon's (memoria. J><'riffricos. etc). Pero d dctnll<' q11e facilita este complejo procedimiento 

rndirn <'11 <¡11<' todo s<' <'.i<'<"llt n <'11 In lllismn 111,1q11iw1. por lo <¡11<' 110 hay JH'<'scncia íntima de 
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sincro11izaciú11 de procesos ni de simultaneidad de eventos. 

Pues bien. a partir de este punto hemos podido apreciar como se puede presentar las 

condiciones de nmltijugabilidad. En nuestro rnso particular se hablará del último punto, 

lH1sicm11c11te tornando en cuc11ta 2 monitores y 2 cornputadoras. El esquema más simple bajo 

el cual se cornenznrA a exponer este punto será a través dcl esquema de cnlfü·e serial simple 

y t a11 sólo con dos 11suarios. 

3.5.6 Uniendo dos co1nputadoras 

Cuando dos o más cornputadoras r~stan enlazadas a trnv{'s de algún tipo de medio de co­

nmnicación. todo comienza a vol\'ersc 1m poco <·0111plejo. Esto se debe a que cada máquina 

d<'he permanecer <'11 si11cro11ía cou la otra. Si alguua de las rn,íquinas llega a obtener cuanto 

llH'11os una simple lrn111a de llliÍs o rnenos de si11cro11izaci<Í11 l'On las otras rnáquinas. uno o 

u1ús jugadores est aníu j11ga11do 1111 juego totalrne11t<' dif<'rent<' que los demás. lo cual es ddi11i­

t.i\'all1<'1lle no deseable. Corno S<' llH'llcioualm mltcrion1H'ntc. para fines de introducci<Ín y 

disc11sióu tan sólo s<' <'OllH'llt arn el n1odclo lllcÍs sirnple q 11<' consiste cu dos P.C.· s. n1da una 

corriendo 1111 .i 11ego y co11<'d adas por uu rnódern. 

Existen tantos detalles IH'U'sarios para crear 1!11 simple rnodelo que a ,·eces resulta dificil 

por doudc empezar. pero <'lll]><'ZHl'<'lllOS por la part<' 111cís irnportaute a cousiderar. que es la 

interface de <·01111111icación. >lo s<' trnta de que la corn1111icaci6n serial sea un aspecto dificil 

d<' <'ntendcr ( au11quc <'ll lo p<'rsonal. prefcriria la ('Olllllllinwi6n en paralelo. sin <'rnharp;o esta 

can'n' de alto siguiticado en con<'Ximies rcrnotas). sino cst a11dars, detalles y pequcíios dct alles 

que si 110 se tornan cu cm'uta pueden repercutir gravemente en el dcsernpeíio de envio de hasta 

mi sirnplc canÍd<'r (8 tristes bits). 

\í osot ros sn l ><'lllOS que dch<'lllos de crear un rnnal <l<' <·on1mlicación cntr<' la PC via el 

sistema serial y el rn6dc111. Para hacer esto, Se tiene que a¡ m'll< lcr como controlar. confip;urar . 

. \· 111a11ipulnr los pu<'rlos snial<'s d<' una con1putndora nsí <·01110 <'llt<'IHler c01110 los 1w'id<'ms 
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funcionan. Como nuestro objetivo 110 radica en el diseño de jtwgos c'n 111<'idc111s c'st a parte 

procurará ser de lo más básica y dcrne11tal posible. 

Primero, será necesario i11ncrnc11tnr 1111 poco más nuestro vocabulario para fines de com­

prensión de nuestro sistema multiusuario o urnltijugadorcs. En la siguiente figura podemos 

apreciar dos jugadores csparciendotc sa11ame11te en un clásico y arnc110 d(m dd leµp]l(lario 

juego de Atari. llamado Coml)(J,f. Aquí podemos apreciar dos computadorns c011cd adas por 

medio de módcms y a dos jugadores r<'Jm'sc11tados por íconos ( 111011itos curiosi tos) <'11 rnda 

pantalla. f\Ias aún. cada jugador cstci 110111hrndo o etiquetado c01110 local o remoto. Sin 

embargo. si 11110 aprecia con más dctenirnic11to la i11wgé11 podremos ¡wrcat ar11os que cst a 

etiqueta es llH'nlllH'llt<' supositoria. Ya que el jugador será local o remoto segú11 la pantalla 

que nosotros estemos ohserva11do. Esto (>cll"C'('(' oh\·io para nosotros. pero c's JlH'IH'ster pma 

la máquina que cst a diferencia sea darn .. ',a que de eso d<'JH'IH le si el proceso de <'j<'c11ció11 y 

movimic11to sea llevado a cabo por d múdern o quede <'11 fonw1 loC'al. 

3.5.7 El juego en línea actual 

Ya hemos hablado de !ns implicaciOJH'S g<'Jl<'rales de un csq11<'JW1 rnult i11s11mio. Pero 1111 juego 

en línea ¡rnede qucdars<' <'11 <)ste c·o1wc'pto o ir mcis allá. Según rni expcricn('ia he podido 

clasificar los juegos en línea en tres categmías que perrnite11 clasificarlos de acuerdo al nívcl 

de complejidad de su iufraest.rnctura. 

3.5. 7.1 Uniendo varias computadoras 

Ya vimos el <'squema más simple. Dos <·0111p11tadoras. donde C'ada una guarda sus ('stados y se 

los intercambian entre sí. Para esquernas más complejos p<'nsar <'ll m1 juego de lG jugadores. 

donde se intercambian todas sus Yariablcs de estado es mw lo('l!J'H ... Ahorn. inrngiwrndo 1111 

millón de jugadores ... Es algo i11J><'ns,d>l<'. La nxl S<' saturaría <'11 C'Uestión de scgu11dos. y no 

hablamos tan súlo del Internet. El silllpk hcC'ho hc1l><'r im·itado n dícz rnnigos :v tres C'olados. 
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puede hablarnos de la mayor de las catástrofes. Si lo que se esperaba era tener una tarde 

divertida como "el rey de la colina", se trataría en cambio dd mayor de los desastres. 

Y estoy seguro que alguien se habrá <lado n1c11ta de esto. De ahí, que la solución fue 

la de crear un "servidor''. Una máquina encargada de obtener las variables de estado de los 

jugadores, y con ello distribuirlas a quien lo 11Cn'site. Así mismo. es d encargado de crear 

los niveles de juego y demás implicaciones. Dichas variables de estado viaja11 y s<' traducen 

en las máquinas de los dientes en dibujos, disparos. o 111011struos. Esto ya fm1ci01ia 111cjor. 

Con el tiempo, hubo quien se dio cuenta que este <'S(JlH'IWl funcion<l para un fü1 de 

semana y en juegos de nrnndos instantáneos, es decir, juego por uw1s horas. :-,· después, todos 

mis registros desapan'ce11. l\ Ii moment.o de gloria durú súlo un día. U 11 buen ejemplo de estos 

juegos es el Doom !JI el Quakf'. etc. 

3.5.7.2 Pero, yo no quiero ser "Rey por un Día" 

Al ver que el auge de los juegos en línea ofrecía frutos, esos servidores fueron migrados al 

Internet.. Así 11adic tenía que sufrir, ni la lentitud de la n1ciqui1rn elegida con10 sc'l-Yidor 11i la 

cscacez ele jugadores afines. Bastaba con com'ctarse n Inten1ct. lmsn1r d servidor que por lo 

general el juego lo hada de nutncra automática y listo. Así surgicro11 si tíos kge]I( !arios como 

Battlc. nctf 24} donde se hospeda.han los juegos del 111onw11t.o y se podían jugar. Actualmente. 

esa necesidad la cubre el famoso sitio ele gamespy. com.(2.5}. 

En el mundo de las consolas, este concepto fue migrado por medio del s<'rnc10 d<' 

l\Iicrosoft conocido <·orno Xbo:r Livc. Actualmente, <'Stc hosp<'da a mw i11finidnd de di<'nt<'s 

con juegos diferentes, clo11de almacena sus estadísticas y demás inforu1c1ciú11. 

3.5.7.3 Una nueva opción 

Para los juegos que lllaIH'Jan más que el estado y r<'gistro de "mata11zas .. de un jugador. 

rnrno los íl PGs ( Rolf' I'laying Gfffll('S) esta fon u a para ju egos c·n línea y 111111 ti usuarios fue 
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una nueva opción, principalmente, cuando hablamos de evitar las "trampas''. E11 los primeros 

esquemas, el estado de un jugador ( tales como su nivel, items, etc) eran alma(·c11ados en el 

cliente. Después, se percataron que esto no era na.da convenient<'. ya que el usuario con 

poca experiencia en programación. era capaz de entrar y alterar los datos y crec1r personajes 

extraordinariamente fuertes. Así que la opción fue tener toda la infom1aci{m residerite e11 el 

servidor y de ahí, todo cliente que descara contectarsc, podría hacerlo fin11á11dos<'. y bajando 

el c~stado del jugador. Actualmente, este es el esquema que fnnciorrn para la mayoría de los 

juegos masivos en línea. 

3.5.8 El nuevo esquema de conexión y Juego 

Actualmente, los juegos multiusuarios de tipo masivo son nrncho más complejos e iu1plica11 la 

unión de 110 sólo el servicio del juego. sino de otros .fmmewo'lks o servicios que lo <·ornplcrncn­

t an. como puede ser el servicio de chat. para cornmlicarse con otros jugadores. el de corr<'o 

y d de 111cnsajería. El proceso de 1111 j nego en línea. se incluye a cont imuH·i{m. y ]ffOVÍ<'lH' d<' 

113:\1[20]. 

El flujo nos explica todos los elementos involucrados. Supone clientes como computa­

doras personales y celulares. Aunque esto también aplica a las consolas. El primer proceso <'s 

el de registro. En él. el usuario da toda su información respecto al nornbrc de su jugador. su 

c11<•11ta de correo y demás datos administrativos. Durante el periodo de registro. tarnbi{,n se 

incluye el esquema de pagos. y en la mayoría de los casos. la información sobre la tarjeta 

de cré>di to. 

El proceso de administración de órdenes es activado para revisar la validez cr<'dit i­

cia del usuario. Esto garantiza de que cuando se haga el primer cargo. este sea sin problemas. 

A partir de los meses su bsecucntes. este procesos será normal cada día de cobro. En <'St e 

paso interviene 1111 proceso tipo batch conocido como Billing o facturación donde se induy<' 

la i11fon11aciú11 detallndn del cobro. Por lo general esta es enviada vín correo el<'ctd>11i('o n los 
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Figura 3.3 - Flujo de un juego en línea. Fuente: IBM 
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En algunos juegos, es posible poner a la venta o adquirir , items o ar tículo del juego a 

cambio de un monto de dinero real. Este módulo se le conoce como Catalog of purchasable 

items. En países como Corea del Sur es común, aunque en otros como Estados Unidos o 

Japón, están prohibidos. 

El módulo de base de datos mantiene toda la información del personaJe. Tales 

como nivel , items, raza, color de piel, lugar donde se quedó la última vez que salvo el juego, 

te. Esta base de datos es diferente de la encargada de guardar la información del usuario. 

Esto , tanto por fines de seguridad como de administración. Así mismo, antes de pasar a la 

base de datos del juego, el primer paso es validar en la base de datos del usuario que este 

tenga a derecho a jugar y que va al corriente en sus pagos. 

Algunos juegos como Final Fantasy XI de la compañía Square-Enix maneJan dos 

clientes para cada sesión. En la . esión de usuario , se usa la aplicación de Playonline, donde 

se le da información al usuario sobre su cuenta, y correo electrónico. En algunos juegos a esto 

se le conoce como el Lobby Server. Norni ,, lrncntc. cuenta con herramientas de comunicación 
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adicionales como chat. Estos serv1c1os con los conocidos precisamente como Fmrncworks. 

Actualmente, existen compaüías encargadas exclusivamente de la venta de estos engines de 

framcworks para que los desarrolladores de juegos no tengan que preocuparse en programar 

esto. Los costos pueden llegar a ser algo razonables, y varían dependiendo del nivel de detalle 

que se 11ecesite. 

El módulo de directorios, aplica cnando el servidor ofrece más de un juego. En el 

('aso de Squarc-Enix. se <·ucnta con la opción de jugar tanto Tctm-M aster, un juego de cartas, 

corno el Final Fantasy XI un juego tipo l\IMOG. 

Servicio a clientes. como podemos observar es un tema amplio que se debe considerar 

<·11a11do se va a mantener la arquitectura de un juego de esta envergadura y más si se va a 

dnr asilo a tm1tos jngadon's <'ll línea. 

3.5.9 Infraestructura de un juego en línea 

Hablando del finjo, 11os e11fre11tarnos a dime11sio11a.r el csfiwrzo en cua11to a equipo que pudiera 

11eccsitars<'. E11 este capítulo. 110 se hablará de precios, pcro considcra11do el monto de material 

físico y huma110 que se requiere, uno puede darse mm idea de que rna11tcncr un j ucgo de esta 

naturaleza. puede llegar a ser algo caro y complejo. Sobre todo, cuando está por ser liberado, 

donde a pesar ele haber hecho tanto prueba alfa, beta, pruebas de máxima carga. cte. Nunca 

se est;-Í preparado para soportar la realidad. Y es ClHllHlo la horas ele mayor trabajo a.parecen. 

Dcsd<) la caída de servidores, hasta la aparición de fallas, atribuibles a lmgs que requieren de 

la inmcdiat a i11tcrvenció11 del equipo ele desarrollo para su resolución. 

Asi mismo. cabe scüalar que algunos de estos elemc11tos pueden ser auspiciados por otras 

c0111paüías. desde el lwsting del programa hasta el outsourcing de los servicios de atención a 

clicnte. o,, ('l\alquin fonna, son elementos que elelw11 ser considerados. 

Así c11to11u's, los elementos a necesitar son: 

• Das<' (c,str11ct11rn d<' datos y utilerías) 
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• I3as<' de datos 

• Cifrado de los datos 

• Entrada/Salida y sockct.s de com1micación 

• ?\IcnsajC'rÍa en la n'd (TCP ó UDP. con UDP corno la mejor opción) 

• Sonido en 2D /3D 

• GrMicos en 2D /3D 

Base de datos 

Es sin duda el elcm<'nto principal de todo juego en línea. de la actualidad. Como se 

c0111c1ito anteriormente. por motivos corno las trampas y las alteraciones de la información 

de los jugadores. cutre otros factores. el residir la información en d servidor local resulta 

irnprcsciwlihle. Se dch<' pensar c'n uw1 estructura de tablas y registros diuámicos capaces 

de carnhiar al ritmo del juego pnrn c011 ello, no tc'ner que preocuparse C'n la. capacidad ni de 

acc·c'so 11i de, húsqtH'da de la información. 

Objetos y adición de contenido 

Los ju<'gos en línea dd>c'u nurntener la atención de sus clientes y para ello, deben 

<'IH'011t rnrse en constante cambio. Para poder llevar esto a cabo. es necesario modificar y 

agregar el contenido. Estas actualizaciones se traducen como parches, y su contenido busca 

cautiYnr a los jugadores. Si se va a trabajar bajo ese esquema, es necesario pensar en que el 

proceso de act1rnlización sea modular. para que los t.icmpos de descarga no resulten exagerados 

ni cornplicados. 

Las herramientas correctas 

Pu<'dc existir la discrcpa11cia sobre adquirir las herramientas o comprarlas d(' otras 

c0111¡><u1ías diseüadoras. Sea cual fuere la decisión, en el primer caso la implicación es mis 

de t ic·111po ~- <'sÍllerzo. arnHJlH' el pr<'CÍO pudi<'rn llC'gm a ser rnenor. Sin embargo. esto es 1111 
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arma <le dos filos. En el segundo ('aso, el costo pudiera llegar a ser alto, además de que el 

dominar el producto sólo limitaría al programador a ser un usuario avanzado y depender de 

las limitaciones de la aplirnción. Nonnalmcutc, estas herramientas son de dos tipos: 

• Editores y herramientas de ('Ollstrn('ción de llllmdos 

• Herramientas para sr:ripfrng 

Editores y herramientas de construcción de mundos 

Estas herrmnientas so11 sin duda las 1rnis importantes. Corno rc('ordamos, se mencionó 

el caso de la compaüía Square-Enix, la cuál ('UC11ta con sus propios cditcm's que fabrican y 

da11 ¡wrsmwlidad a los personajes el<> sus juegos por medio de objetos. 

El ('Oll<'<'pto de ··11rn11elo .. 110 aplica solarn<·11tc al entorno o <'S('cnario donde el personaje 

iuterndúa. se trnta de todos los dcrne11tos que fonrnm parte del jugador. corno pueden 

ser mmas. hechizos. mo11struos. de. Esto i1l("hn·e hasta los diálogos de los J><'rsona.1es no 

controlados por los jugr1dores. por ejemplo. 

Herramientas para 8("1"ipting 

'{a cuento con el entorno, pr~ro ;.qu0 hago con él? ¿Cómo debe inkractuar con el 

jugador'? ;.Cuáles son las condiciones bajo las cuales algo debe ocurrir? Esto es lo que una 

lH'rrnmienta de scripting hace. Ya una wz que los objetos están discüados, el siguiente paso 

es como deben mm·r,rse. que deben hacer. de. El ('Olltar con esta herramienta. evita que se 

t<'11ga que progrnmnr u11,t y otra VC'Z el mm·imi<'11to de un personaje. o la rna11cra de hablar 

r·o11 d jugador. Ademús. est <' tipo de herrami<'llt a JH'nnitr' no t c'n<'r que recompilar todo el 

('ódigo del <'.iecutahlc. Un buen ejemplo de ello es el Pytlwn; Un lenguaje de programación 

que por medio de objetos es posible "describir'' el comportamiento de estos. Otros lenguaje 

111 ilizados son I' ERL. _jo:ur1.script. Visual Basic y Small Talk. 

Otras herramientas a necesitar 
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• Controladores de versión 

• Analizadores de tareas 

Además ele estos. ele ben cxist ir herramientas c·st aclíst icas que permitan c·011m·er las 

actividades de los jugadores dentro dd juego. Por cjernplo. hacia donde van. que) lrnn·n. 

ccí1110 les gusta wrsc. !'te. Esto perrnitirá c1lte11<ler mAs cual <'S el perfil de la conrnnidad y 

como mejorar d <·mitc•niclo d<'l jucgo en próximas actualiz,l('iones para el gusto ele la población. 

Squarc-Enix suele llevar a cabo un censo cada aüo para c·011ocer de una n1<u1<•ra general 

el detalle de las razas. y oficios m,Í.s gustados por los usumios clent ro de su juego Fúwl Fantasy 

XI. 

La estadísticas no sólo aplinm parn los clientes. sino tmnbi{•11 para los s<'I'\'iclon•s. Es 

irnporta11te saber infon1mC'iún sobre fallas. lm.gs. y tocia la información 1w<·csaria para medir 

el verdadero rewlirniento del juego durante sn opcrncic'i11. Así como tmnbión liorns pico y 

liorns rn1wrt as. Esto cianí elatos parn la toma de decisiow·s i111port m1tes como p1wclc ser el 

nem otro sc•n·idor y migrar usuarios. o consiclernr c•labornr una estrategia para atraer mcÍ.s 

clientes al juego. 

3.5.10 Hardware y ancho de banda 

Dos elementos importm1tc•s parn los juegos <'11 línea. 

¿ Cuántos jugadores por servidor? 

Esto clepcndcní dd diseüo del juego y corno este discúo afecta el tamaüo del 1rnmdo. 

Por lo gc1wral. los lugares dentro dd juc~go donde se~ lkvan a cabo transacc·i011<•s ele• compra 

y venta de artículos son los lugares <·011 mayor afiucu!'ia de gente. y por ende los sitios más 

conflictivos del juego. E~t <' f<'uc'm1<•110 ele aparcutc• lc•ul it 1l< l. se le conoce cou d 11on1hr<' d<' lag. 

Este tipo de problernas d<'hicron ele haberse resuelto dunrntc• d ¡H'riodo de discüo dd juego. 

¿ Cuántos servidores por mundo iterativo? 
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Este concepto se refiere al fenómeno de ''donar" el juego. Es decir. cuantos s<'rvidorcs o 

conjunto de máquinas van albergar al mundo creado. Esto varía con respecto a las expecta­

tivas de crecimiento. Normalmente. se puede pensar en ir agregando más equipos conforme 

el juego va adquiriendo adeptos. sin embargo. 110 es normal que este sea el procedc'r. Por lo 

general, y dependiendo del presupuesto. los equipo utilizados son cornp11tacloras JH'rsonales 

con dos o más procesadores. Actualmente\ juegos como Lú1.r'a_(Jf' JI, pueden correr sobre 1111 

servidor corriendo Windows 2000 Scrvf'r con dos procesadores Xmn con no menos ele m1 1 

GB en 11wmoria RAl\I. 

¿ Cuánto ancho de banda? 

El pago de servicio de ancho de banda 110 <'s co1110 el que se cobra a mm persona 

que contrata lnfinitmn de Tehnex. Por lo general. d cobro se' hace co11 base en t ic)mJH>s 

de utilización máximos durmltc el día. Este es d costo 111cís l'<'JHTS<'llt cltivo desde el punto 

de vista de infrnc'structura y puede llegar a sc'r el mAs caro. Por lo t auto. <'S indis¡wnsable 

considerar un juego que 110 consmua ck111asiado a11cho de harnla co11 el fin de no crear 1111 

costo opernJivo que pudiera resolverse. 

Si el código es eficie11tc y su consuu10 110 <'S significativo <'11 c11a11to ancho de hauda. <'Sto 

no nos salva del lag. Y el tema no es desde el extr<'rno del ser\"idor. sino dd lado del dieute. 

¡_De qué servirá uu gran ancho de bauda. si el usuario cst á co!H'd ado vía módem. Esta es 

mm importcrnte consideración. Según el dcpartam<'llto d<' c0111<'rcio de los Estados Unidos de 

Nortc,am{>rica, calcula que cada 100 días, la cantidad de i11fornrncic'm enviada sobre Internet 

se duplica. Esto nos da una idea de que si siguiéramos esta r<'gla. t<'rminaríamos con enlaces 

extremada.mente costosos. 

En el continente Asiático por ejemplo, el golJicrno se ha preocupado en rcc1nplazar todo 

posible cuello ele botella e11 su red. Se ha11 dedicado al r<'<'lllplazo de cobre por fibra óptica. 

Una compañía de juegos en línea Coreaua suele tc11er 1111a capacidad de ;30 l\lbps para dar 

snvicio lwstn 3.000 usuarios c011<'dc1dos de formn sirnultcín<'a. Esta <'s una el<' las causas por 
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las que si el producto es exportado a otros países. el código d<>h<' ser modificado para soportar 

un ancho ele banda menor. 

El hardware y software del cliente 

Se recomienda que los requerimientos sean <'sbí]l(lar al rnercado d<' las aplicaciones en 

general. De lo contrario. se exponen a cubrir un rncrc,1<lo todavía alÍn nrnd10 rnás r<'dncido. 

Una configuración ele ese tipo sería: 

• Procesador Pclltiurn de 1.2 a 2.6 Ghz. 

• 256 IVIB de rnernoria RAivI. 

• Tarjeta de video de entre 64 y 128 1\IB de rncrnoria. 

3.5.11 Lo más importante: El soporte técnico 

Este grupo de personas, no sólo se encarga de re('ibir llarnadas de qne.JilS de dientes con 

problemas. Su tarea es ardua y muchas veces superior a la ele cualquier otro S<'lTicio. :\Lís 

cuando se trata de dar soporte las 24 horas del día a usuarios global<'s. Adc111cís de las 

actividades cotidianas de un mll centPr normal. un área de soporte parn 1111 juego cu lÍlH'a 

cubre: 

• Veta de usuarios y expulsión: Así como todo servicio en d qu<' se definen cláusulas y 

condiciones. los juegos en línea poseen m1 código de conducta que debe s<'r rcspet ado por 

parte de todos los jugadores. Ello incluye la prohibici(m de acoso sexirnl. disnirni1wción 

y uso de vocabulario obsceno. Cuando un diente envíe una queja sobre alguno de estos 

puntos. ellos deberán de indagar y considerar si el usuario es ('astigado y por cwrnto 

tiempo. 

• Conclusión de riñas y diferencias entre jugadores: A \'<'('CS. cmmdo las cosas s<' 

J)()llgc111 pcs,Hlas cntr<' dos o más usuarios. el ,írea de soporte dclJ<'l'éÍ SllSJH'IH!n d ('a11nl 
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de comunicación ( chat) entre los usuarios, hasta que haya comprobado que los ,í11i111os 

ya están más tranquilos para arreglar sus diferencias. 

• Administración de cuentas: El proceso de facturación deberá ser i111pcrnblc. A 

nadie le agrada recibir cargos que no le corrcspo11dcn y mucho menos de 1111 juego. El 

personal de soporte deberá contar con las herramic11tas necesarias para dar atc11ci(m 

y solución a estos problemas sin transgredir la contide11cialidad de la i11formnción d<'l 

cliente, corno por ejemplo, datos sobre su tarjeta de crédito. 

3.5.12 Problemas de los juegos en línea. 

Tal infraestructura impo11c una serie de problemas. Por mencionar sólo alg1111as: 

• Tiempo de reacción y latencia. Esto mide el tiempo que trnnscmTe <'11 V<'r la acción 

generada por el usuario desde el control o dispositivo de entrada. hasta la pm1t alla 

de televisió11 o monitor. Si este tiempo es demasiado largo. el juego p11cdc ,·o!Yerse 

''injusto" para el jugador y abandonarlo de inmediato. Se debe poner especial a11I <'IH"ió11 

en esto. 

• Intrusión y ataques. Cuando se implanta 1111 juego en línea, uno de los ¡m111<•rns 

aspectos a considerar es seguridad. El ataque más común hacia servidores de cst el m1 t­

uralcza es el que se conoce corno DOA (Denial of Servite At.tack). Este ataque consiste 

e11 simular ser clientes tratando de conectarse al servidor del juego. pero que mmn1 

sueltan el puerto al que se conectan o la aplicación del servidor que los atic]l(k. por lo 

que los clientes n·aks comienzan con problemas. Recientemente. el juego Final Fa11tasy 

XI. fue atacado por DOA durante casi dos semanas. El servicio se vio mm'11azado con 

canc-cln<oioncs de 11mm'rosos jugadores inconformes hacia esa situación. 

El otro tipo de at aquc se da a los clientes, cuando el atacante simula ser 1niernbro de 

la empresa que prm·<'<' d servicio. El ohjeti\·o de esta i11trusiún es obtener el 11s11nno ,. In 
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contraseña. 

• La trampa o el cheating. Desafortunadamente, es una práctica tan común en estos 

juegos. Principalmente, porque se tratan de juegos sumamcmte largos. y que cuesta 

nrncho trabajo terminarlos. Ante tal situación, sitios de Internet comienzan a liberar 

pequeños programas que sobrescriben algunos ele los archivos originales de la instalación 

del cliente. Estas trampas pueden ser desde rutinas para automatizar al prrsonajc y 

dejarlo jugando toda la noche para subir más rápido de nivel, hasta programas capaces 

de modificar la información en la base de datos que guarda todo el detalle del personaje 

y su cxpcncncm. 

• Compatibilidad en el equipo del cliente. Dado que se trata de una aplicación 

instalada en un equipo tau diferente al utilizado durante pruebas alfa o beta. la cmnbi-

1mción de un software como un .fúrwo.ll personal o un antivirus. pudiera llegar a alterar 

el l men funcionamiento de la aplicación. Para evitar esto. se debe programar de la 

nHllH'rn. más genérica posible con el fin de evitar cualquier conflicto de compatibilidad. 

• La venta de artículos virtuales con dinero real. Aunque este problema no existe 

en Corea del Sur, por tratarse de una práctica leal, en países como Estados U nidos, se 

dan a la tarea de buscar y clausurar todo sitio que lleve a cabo este tipo de transacciones. 

La prohibición se justifica ante el temor ele que los usuarios pierdan la noción c11trc 

ficción y realidad. 

3.5.13 Técnicas que eficientan la experiencia en línea 

Corno ya vimos, los elementos anteriormente mencionados s011 las partes involucra.das en un 

juego <'n lí11ea. Con el paso del tiempo. se hm1 logrado concebir algunas buenas técnicas que 

harn permitido eficientar la cxpcri<~ncin del juego en línea hacia 1m beneficio mutuo; tanto 

p,m, <'I _jugador como para el clesmrnllndor. 
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• Compresión de datos. La iI1formación que es extraída de la base de datos. por lo 

general es sencilla, ya. que el contenido es la matriz de estados. Sin embargo, este 

proceso de e11vío pudiera verse afectado durante períodos de alta utilización del juego. 

Para resolver lo antrrior. los desarrolla.dores comprimen y encapsulan la información en 

pequeños paquetes que viajan a mucha mejor velocidad por el medio. Por medio de una 

tfrnic<l ele verificación, los elatos son validados y cargados al juego para su dcspligue en 

la terminal del usuario. 

• Manejo de tablas dinámicas. Durante mucho tiempo, se manejó un conjunto de 

tablas dentro de la base de datos fijas incapaces de poder generar excepciones durante 

<'l juego. Esto creaba que la aplicación pudiera fallar de una manera grave, y con un 

alto precio para la rccnperació11 ele la información. Actualmente, la base de datos es 

de tipo dinámico. donde las llaves, las cnti<lades, y las tablas son creadas con base en 

la cstnwtma del le11guajc de scripting. Si la tabla ya no es utilizada, se respalda y se 

borra. 

• Ca1nbio entre zonas en el juego. Es (·0111ún en el lenguaj(~ de coloquial cscudrnr el 

térrni110 ''zonenr" en un juego en línea. Este 110111bre designa el proceso de carga en el 

juego para pasar de 1111 área a otra. Esta téc11ica ayuda a diseminar el tní.fico y poder 

co11tcner follas c11 zo11as del juego. sin que este se caía de manera total. 

• Programación modular. El típico programa ejecutable de casi 800 t-.Ib ya ha sido 

H'<'lllplazado por pequeños modulos encargados de comunicarse <'11tn' sí en el mismo 

equipo del cliente. La razon de esta técnica es para evitar sobre saturación en la red 

dura11te la actualización de versión. Dicha actualización, sólo compete a u110 o dos 

programas que serán modificados. 

• Migración de usuarios entre servidores. Con el paso del tiempo. algu11os servidores 

<·0111ic11zm1 ,1 s,ltnnusc 1wís que otros. Para evitarlo. los dcsarrollndorcs co11tcrnplrn1 los 
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procesos necesarios para migrar usuarios hacia otro servidor de manera voluntaria y 

lo ofrecen corno un servicio especial. Actualmente, se den contar ya con un plan y los 

programas necesarios para llevar a cabo este proceso. 

3.6 Conclusiones 

El diseiío de un juego fuera de línea como uno en línea, puede llegar a ser el mismo origen, pero 

un propósito y alcance diferente. A través de este capítulo pudimos observar algunas de las 

diferencias más importantes, y sobre todo algunas técnicas interesantes que los desarrolladores 

están llevando a cabo a manera de mejores prácticas para evitar problemas en el futuro. 



CAPÍTULO 4 

Panorama empresarial de los juegos 

en línea 

4.1 Esquema típico de fondeo de un juego en línea 

SC' é\llC'Xé\ él C'Oll\ Ílllli1CÍc'>ll C'] C'S(JlWlllil <](' fo11dco lll,Ís ('OlllÚII (tU<' ('ll\'l!dn• él llll juego en línea. 
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Adve11iser 

Figura 4.1 Esqtw11rn dP foudc•o. FtH'lltc·: II3l\l 

En <'stc diagrnnw. cortesía el<' ID:\I. podernos n•r a todos los grupos involucrndos en el 

d<•s,trrnllo de 1111 _jn<'go <'11 lí1wn. Se <'lll'lH'lll rn11 los desmro]Ltdor<'s. <Jll<' son los qtH' hélc<'n el 

77 
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.111cgo. El editor, quién es la persona encargada de su distrilrnción y venta. Los proveedores 

de Internet o sitios de juegos en línea quienes revisan y evalúan el juego. Los ammciantcs. 

que patrocinan el producto y el consumidor fina.l, quien es el cornprador del producto. Las 

Hechas muestran la r<'lación de quién paga a quién y de cuantas formas se' puede llevar esto a 

cabo. Este esquema es d rn,1s utilizado hasta mwstros días. Las formas de pago del esquema 

van de la mano con los moddos de 1wgocio discutidos <'n <'l capítulo 2. 

Se incluye adernAs. y con fines d<' referencia los modelos que' precismnente fueron co­

mcnt ados a detalle en el capítulo 2. U tilizarcrnos la clasificación de Fricdl [rn] rdacionado 

con los modelos de negocio ó c,m,tl de distribución sólo para citarlos. 

ActnaJrnentc son seis los modelos de negocio que existen parn 1111 solventar la operación 

de m1 juego en línea. 

• Pago en 1uw exhihiciú11/j1l<'go <'11 lí11ea gratnito (Flat .fó/Fn'r' onlinr' gamc .fú) 

• Pago <'n nw1 exhi hic-ic'i11 /juego en línea co11 pngo 111c'11s11al ( Hybrid) 

• Pago único por sn hscripció11 ( Snb.•wriptúm. JHT'.IJ JHT othcr) 

• Promoción ( A duc"rfising SJHJnso,ship) 

• Pago por juego ( U.,o.r¡r·) 

• Pago por episodio ( Usa.ge) 

4.1.1 Análisis de los modelos 

Corno podemos apreciar. todos los modelos i11vol11cra11 el pago de un monto para su sub­

sistencia. Es irónico. pero la mayoría de los sitios en Internet que ofrc'ccn juegos <'n línea 

110 nsan ninguno de los IIHHl<'los n11teriorn1c11tc 111<•nci01rndos para fiil<'s pnkticos. snh'o el de 

promoción. Es por ello. que la IGDA dió nna mwva clasificación, mucho 111c1s simple que 11os 

p<'n11it<' <'lltcwler 111ejor lo <¡11<' est cÍ SU('<'di<'11do <'11 li1t<'nl<'t. 
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Definición de la IGDA 

La IGDA son las siglas clC' la lntr:rrwtiorw.l Carne Developcrs Association. institución 

encargada de informar a la c011rnnidad m1111<lial sobre el comportamiento de los diferentes 

ámbitos de la industria de los juegos. Para ellos. la clasificación de fondeo por medio de 

pagos de parte de los usuarios es lc1 misma de Friedl, p('ro agregan otro rubro: Los juegos 

gratuitos, y como se fondean. 

4.1.2 Fondeo de juegos "gratuitos" 

Se divide en los siguientes: 

• Patrocinio 

• Promoción 

4.1.2.1 Patrocinio 

El patrocinio consiste en asociarse con una empresa d<' lll<'dios o ck Int<'n1d. d011de a cambio 

de los recursos necesarios para mant<'lH'r el juego. el desarrollador se corn prometí' a pu lilici t ar 

todo lo relacionado a su patrocinador. Un buen cjernplo. es el juego de Utopút desarrollado 

por una empresa de juegos de video para Swirvc. rn1a co111paüía de ,·c1ita de hostings en 

Internet y tarjetas electrónicas. Pc1ra que el usuario pueda jugar es necesario <k vez en 

cuando. enviar una tarjeta de felicitaciones a alguien o ent rnr a contestnr alguna <'llCU<'st a. 

A cambio, se le da derecho a jugar. 

4.1.2.2 Promoción 

La promoción aplica por medio de hanncrs de <liforentc's a11m1cia11tes. Es una rnm1<Ta de 

rnlocar spots publicitarios y vc'11dcrlos. Estí' cmwepto aplic,1 t illllhi(u corno lo ddi11e Fricdl. 
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4.1.2.3 Más modelos y esquemas 

Durante mi investigación, pude percatarme de que existen otros modelos que han sido ex­

plotados en el mundo "libre" ele Internet.. A continuación. algunos de los más representativos: 

• Subastas 

• Totalmente gratuito 

4.1.2.4 Subastas 

Este esquema es relativamente nuevo. Es más utilizado en países <'lllerg<'ntcs y sobre tocio 

en Asia. En Estados Unidos y .Japón no se ha aplicado. al parecer por c11csti01H'S de tipo 

ético y moral. Consiste en comprar <·on di1wro real. dinero <l<'l rnundo virt1rn1 u objetos del 

juego vía tarjeta ele crédito o sistemas corno Pay Pal. La idea <'s de <¡U<' al fiwd de cada lllf'S 

se junte un monto razonable de dinero para ser rifado a un jugador. Oh\·ia11H'llt<'. a dicho 

monto se le ha extraído el costo operativo del juego. Tiene tanto éxito este 111oddo que ha 

logrado nrnnt<'lH'r sitios de juegos en lí1wa con gran facilidad. 

4.1.2.5 Totalmente gratuito 

Este modelo surge ele los anales de la cultura oriental. principalmente de Corea del Sur. 

Los desarrolladores Coreanos regalan los "servidores" del juego a <·wdquier p<'rso11a para 

que lo instale y lo mantenga en un dominio local. Y así crear su propia <·m11m1idad. Estas 

últimas conrnniclades "clonadas" de juegos Coreanos son los que implantaron el tema de las 

microtnu1scHTiorn's o "subastas" para sobrevivir. Sin embargo, sus "creadores ... son gratuitos. 

Esto es lo más impresionante. Son capaces de subsisitir. de permitirle a 11110 bajar de Intern<'t 

tanto el diente corno el servidor gratis, sin cobrar un sólo wong ( m011cda oficial de Corea del 

Snr). El cómo lo hace Corca. será 1111 terna a tratar en esta tesis 1wís ad<'lc111t<'. 
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4.1.3 Cadena de valor de los juegos en línea 

Este es un ejemplo de una cadena de valor del proceso de elaboración y discüo de los jucµ;<>s 

en línea. La fuente es de IBI\1. 

Hosting/Aggregation Access provisioning: 
• Hosttng & management 
• Aggregate content from vanous owners 

• H1gh bandw1dth access to serv,ce 
prcviders 

Content/Application 
Owners & producers 

, 
I 

NétWOr.!f'f>Wner : 1. _.,., __ ~----r-~---- • .-----

Service provisioning: 
• Internet access 

.... ... , 
1 

¡ 1 
1 1 

: Plalform Owner : .; _____ ______ J 

bª~ Platfonn owner: 
• Create and own Rc!l 

Media Conlent and }Jfllf)S 

• Rich Meda dehvery and subscnp~on • Hardware mar~u~act11res 

• Onl1ne game serv,ces • Cü<isume< electro11¡cs 

• Paymer,t serv1ces • NextGe., con sedes rrot1 t!S 

Figura 4. 2 - Cadena de Valor. Fuente: IBI\l 

En la cadena podernos ver a los diferente jugadores, y cada uno de sus roles. Tenernos 

por 1111 lado al fabrirnntc. a la persona que maquila f'l juego. Esta p<'rs011a. pudiera S<'r el 

productor del juego. pero no necesariamente. Act.1rnlmcntc lo esquemas de discüo de juegos 

corren a cargo de mi desarrollador y un editor. 

Ahora bien, para la distribución del juego a nivel de red, es necesario el medio. Las 

empresas que diseüm1 juegos en línea no deberían contar con el control del medio. o podría 

ser, pero el costo de op<'rnción sería sumamente elevado. Para ello. se sirven de empresas 

ele telecornunicacion<'s. Puede ser un AT&T o 1m ?vlCI. El resultado de esta asociaciún es 

resume al pago de una lll('nsualidacl por parte ele la compañia fabricante para rnantc1wr su 

juego funcionando. 

Algunas vcc<'s. <'l ltmchn1r<' no <'S la <'SJH'cialidacl del fabricante d<'l .Jll<'go. S<' puccl<' 
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ayudar de gente que posee los equipos para alojar todo el desarrollo del juego. Por tanto. 

crnpresas denominadas de hosting, entran aquí. 

Finalmente, encontrarnos al dueño de la plataforma cliente. Este es el cliente final y 

debe contar con el equipo necesario para poder correr la aplicación e interactuar. 

4.2 Mercado de los juegos en línea en los Estados 

U nidos y Japón 

Pma .Jcssirn l\Iulligan[ll] existen tres categorías de juegos en línea, que difieren de la clasifi­

rncirín de Fricdl, los clásicos. los de distribución al mayoreo. y los de mundos persis­

tentes (:\IP) o 1\11\IOG, como los hemos venido definiendo a lo largo de este trabajo. En los 

dos primeros casos, se trata tan sólo de juegos corno el Doom JI I o el H a~f L~fc 2 donde son 

sólo ni\·dcs que se juegan entre varias pcrs01rns de forma ocasional. 

El verdadero problema surge cmuHlo se trata de nn111<los persistentes (MP). La diferencia 

<'s que <'l mu1Hlo persistente'. como su nombre lo indica, no cambia. La esencia misma del 

rnmHlo radica en eso. Así que cuall(lo nos viene a la mente un juego en línea en modo 

persistente, debemos saber que se trata de un juego: 

• Difícil de diseñar. 

• Difícil de const mir. 

• Difícil de probar. 

• Difícil de soportar. 

En los Estados Unidos y .Japón. los nnmdos persistentes son cxtremadamcute caros. Los 

editores de juegos se encuentran observando atónitos el faito de juegos corno Everr¡ucst (EQ). 

Ultima Onfrnr' (UO) y Da.rk Ayc of Cr1.mdot trntrn1do d<' ohte11cr mrn rebanada d<'l pastel. 



CAPÍTULO 4. PANORAMA E!IIPRESARIAL DE LOS JUEGOS EN LÍNEA 83 

Norrnalrnentc resultfl que estas compañías toman erradas decisiones basadas en argumentos 

pobres y por lo general fracasan. 

Así que la pregunta. obligada es si esta empresa en vías de desarrollo de un juego de 

('Sta 11aturalcza debe o 110 cntrnr al mercado tan competido de los juegos masivos en línea 

(rvll\IOG. de sus siglas en inglés) 

Lo prirncro q11e <lebe conocer la empresa es que a pesar de contar con todo el presupuesto 

del mmHlo. 110 siempre es adecuado tratar de cubrir todos los canales del mercado. Estos 

j11cgos cornpromctc11 mucho más que el producto persé. Se trata de un esfuerzo aunado de 

dinero, gente y servicio a diente. Entonces, ¿ Cuál es la diferencia entre u11 mundo persistente 

y 1111 j11ego en lí1wa ronvencional? La respuesta es simple: 

El nrnndo persistente (l\IP) no es sólo un juego; se trata de un servicio también. 

Así entonces. las consideraciones básicas que los editores de estos juegos deben tomar 

<'ll cuenta son: 

• ¿_QlJ(~ estarnos vc11dicndo? 

• ¿_A qui{,n le estarnos vendi<)JHlo? 

• ¿_Cw-í11to costará el juego en desarrollo? 

• ¿,C11ántu tiempo tomará en su desarrollo? 

• ¿_Cminto costará distribuir el j11cgo? 

• ¿,Cuánto dinero se espera que el juego genere? 

Nadie duda de que d mercado de los juegos masivos en línea está creciendo a tal 

rnagnitud que se trata de un mercado serio. Tanto los analistas como los expertos de la 

industria dificr('ll en que tan rápido. 

A través de la experiencia de .Jessica l\Iulligan dentro de la industria de los servicios 

<'ll línen desde 1!)8G. din lrn podido id<'ntificar tres segmentos de clientes: Los hanl-r·on' los 
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moderados y los dd mercado masivo. Teniendo la mayoría de estos jugadores en consolas, 

y 110 e11 cornpu t adoras personales. 

El m<'rcado <IP los hanl-corc representa el 10% de los jugadores para este tipo de juegos. 

Pero qn<' <'stc número 110 confunda. Se trata del grupo de gente que invierte más dinero, y 

tic1npo <'11 jugar. Se' rnkula que el número de lw.rrl-core está oscilando alrededor de 8 millones 

e11 los Estados Unidos. y 1111os 18 111illo11es <'11 el nrnndo. 

Por otro lado, los jugadores moderados s011 1111a cmrnrnidad representada por el 20% 

cid 11wrcc1do. Se trata de gente quien les torna más ticrnpo el adoptar la tecnología y hacerle 

su corn1><1Ücra. Su población oscila en los 17 millmws de personas tan sólo e11 los Estados 

U nidos. E11 priuwrn inst aucia, parcciern que estos jugadores son corno los de la pnrncra 

c·nt<'goría. sin crnlimgo son persouas n11who 1wí.s consi<'ntes de los gastos y del tiernpo que 

pn<'de11 lkgnr a cons1m1ir <!stos juegos. Es por ello. que dcspu6s de un tiempo llegan a dejar 

d<' im·c,rtir los 111ontos de' dinero y tiempo para dedicarse a otras actividades, que incluso 

pi H'dc11 cst ar no rdacio11adas co11 los ju egos de video. 

El mercado masivo o la ''horda'' es el tercero y último tipo. Son los jugadores casuales 

(Jll<' n<'ci<'roll co11 j1wgo corno d solitario. el blru:kga:mmon, et.e. Son quienes <T<'nn su circulo 

social c011 j ncgos el<' 111c'sa <'litre sus amigos. Y que ocasio11almc11te, gustan de! jugar <'n línea. 

Sin <'lllbargo. con <'l t i<'lll po se al)llrr<'ll y facilmC'ntC' cambian ele actividad. E11 el mm1clo. 

hablarnos de una població11 ele cerca de 2:_rn millOJH'S. 

Lo anterior nos cla una idea de la. cornposició11 del rncrcado, pero lo realmente' irnportante 

<'S la ge1H'nwiún de ga1rn1wias. Así que PI mc'rcado con la rnayor generación <'s sin clucla el 

hanl-corc con 70%. le siguen los jugadores moderados con el 20% y finalmente, el mercado 

masivo con d 10% 

Histórican1<'11te. sola ha habido C'llt.re 1111 10 y 12Vc de movimiento entre los grnpos. C'S 

decir que sólo ccrrn d<' 1111 10% del grupo moderado ha sido capaz de moverse al grupo 

c·o11ocido corno los lwnl-r·on·. ~-a sea d<' 111rnH'rn tcrnpornl o definitiva. Lo que sí es más s<'guro 
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c¡11c pase c's q11<' rnrn porcic'>n del 111<'rc,1<lo ¡ws<' a 11110 s11pcrior d11ra11tc 11n tfompo para después 

reµ;rc'srn·. 

E11 el sentido i11wrso. los j11gadorPs lwnl-r·on· <'Starínn <'ll la posibilidad de adq11irir 

j1wgos ¡rnrn los tr<'s tipos d<' j11gadorPs. pero sin nl<'r fu<'rn d<' s11 segmento. Esto también 

ocmT<' para los jugadores n1oderados. 

íldiri{,11<!011os n la siguicnt<' pinímid<'. pod<'mos observar q11c so11 los hard-r:orc los que 

prm'<'<'ll 11n 70% d<' bs utilidn<ks d<' los juegos <'ll lín<'n. Ellos so11 fa11átieos. Invertirán lo 

<¡ll<' spa 11<'ccsario parn jugar. <'n csp<'cial los de 1rnmdos persistentes. Además de q11e ellos 

so11 <'xclusivos <h~ m1 solo ju<'go. sino <¡11<' tie11e11 la posibilidad. ti<'rnpo y recursos µara jugar 

haslc1 ,·mios de estos. A lo largo d<' los últimos 16 años. ellos son los que han mantenido el 

negocio d<' los j11cgos <'11 línea. 

Otro dato cmioso. es q11e la utilidad del rncrcado gen<'rndo por los tres segmentos ha 

c'st ado rnmhiamlo. gracias a Jlll<'vos ~- m11y atrad ivos j11<'gos. convirtiendo este 70-80 / 10 en un 

80/20. ¿,C'úmo es esto posible'? Fundarnent.almente gracias a 1111 111<'rcado potencial de cerca 

de,] 8<.ií' del total de la pohlacic'i11 1111111<1ial <¡11<' s<' corn'cta a I11tcrn!'t (ccrrn <l<' 514 millones 
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Figura 4 .4 - G('ll('raci('>ll el(' i11grl'sos. F11(•11t<': D('\"('lopi11g ( )11lill(' Ga111('S 
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d<' p<'rsow1s). A11nq1w la propon-i<'lll d<' los pon-<'nta_jes 110 <·m11hia <'lltr<' nichos <i<' lll<'r<'ado, 

si lo hace' d 11Ú11H'ro <1<' JH'l'SOllilS (Jll<' 1 odos los dL1s se• 11ll<'ll a los difc'l'<'lll <'S S<'glll<'lltos. La 

proporci<'m d<' n<'ci1ui<•11t o a1111al <'s d<' c<'JTa d<' :m a -10 lllillo1I<'s <i<' p<'rsouas por aüo. Los 

precios de la te(']JOlogía de l11t<'rnd y d costo d<' las co11solas ha11 logrado 1w1sificar el III<'r<'ado 

al grado d<' que litnahue11t<' cualquier niY<'l social pU<'de hac<'rs<' pos<'<'dor dP u110 d<' Pstos 

dispositivos. S<' <'SJ><'ra que' JH1ra fürnl<'s d<'l 200S. la población d<' lllt<'rnct ll<'p;U<' hasta 1.000 

millon<'s d<' usuarios. 

4.3 Ciclo de vida de un jugador 

La clave para cxtend<'r d tiempo de Yida d!' un ju<'go <'11 línea para <'quiparar varios aüos es 

entendiendo las cuatro foses dd ciclo de Yida de' un _jugador y c01uo atacar los momc1Jtos de 

debilidad d<' cada <'lapa. 

• Confusión. Históricame1lt<'. cuando 1111 _juego es lilwrndo en Y<'Z que porwrsc a leer 01 

nwnual o trnL1r d<' i11dagm ,tlgo C'll lntc·n1!'1. <'l _j11g,1<lm prdi<T<' cont<'I"S<' lit<'rnlnw11l<' <'l 
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Juego. Este periodo tarda en dos a tres meses, se le llama también periodo de hrna de 

miel. Es aquí donde es tanta la cantidad de información que hay un nivel ele nerviosismo 

y confusión respecto a que hacer, pero es anulado contra el gusto de jugarlo. 

Aquí hay llll gran riesgo. Si el jugador 110 recibe apoyo :v guía de cómo hacer las cosas. 

existe una alta probabilidad de que s<' frustre y deje <'l ju<'go. Es aquí doll(]e d 90Vc del 

abandono del juego se da. 

• Entusiasmo. El jugador está primordialmente por el juego. A estas alturas .. va sahe 

lo que debe de hacer. como ,wanzar y debe ('onoc·<'r parte ele la historia del juego. Ya 

cuenta co11 un dan o grupo social en d juego con q11i<'11 int<'ractúa co11stcrntc'11w11te. La 

duración de cst.a etapa <'S 0ntre dos y cuatro mcs<'S. 

• Involucramiento. Este es el periodo de mayor d11rnciú11 dentro del ciclo de vida. Si 

el jugador encaja perfectamente bi<'ll <'11 alguna de las mino c·onnrnidacl<'s d<'l juego. lo 

más seguro es que se reúnan para realizar lllfüT<> act i,·idades que forman pmt<' el<' la 

historia. Aquellos jugadores que llegan a <'st.<' cido dmm1 aüos <'ll el juego. Por ejemplo. 

cerca de los 25.000 jugadores de Ultim.a Onlinc q1l<' s<' subscribieron al ju<'go el<' 1111 total 

de 100,000, y quienes comenzaron su etapa de i11nJl11na11ii<'11to en 1997. lodnda <'stún 

suscritos. 

• Aburrimiento. En algún punto del juego. est<' s<' ,·olwní. aburrido a p<'snr de la 

fortaleza de la cornmlidad. Si 110 existe un co11tc11ido pma Yolwr a capt mar la n t ención 

del jugador. este dejará el juego irrcmcdia blerncutc. El periodo de el uración es de dos 

a cuatro meses. 

4.4 Ciclo de un juego en línea 

Hasta ahora, hemos discut.ido la interrelación que existe entn~ los diferentes i11Yolncrados en 

nn juego en líuca desde d punto de vista <'co11órnico. pno <'S illlportnnte cxplirnr ,·01110 los 
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diferentes procesos intervienen para crear un juego en línea. Se incluye el ciclo de un juego 

en línea: 

RELACIÓN 

Provisión de Plataforma 

Consolas 
Kits de Desarrollo 
Licenciamiento 

11 

Figura 4.5 - Ciclo de un juego e11 línea 

El primer paso del proceso es la producción. Este paso invol ucra a los desarrofütclores. 

que son quienes crean el juego. Aquí el proceso incluye act ividad es como: Investigación y 

desarrollo, diseño del juego, la animación, y el desarrollo del jnego como tal Una vez que 

el producto está terminado, pasa al proceso de publicación o edición. Por lo general, este 

paso lo lleva a cabo una compañía diferente a la de desarrollo, aunque pudiera ser la misma. 

El editor del juego se encarga de la comercialización hacia t iendas mayoristas y minoristas. 

El proceso de distribución corre a cargo de los intermediarios quienes ponen al alcance 

de los consumidores el producto final. El consumidor adquieres el producto y la cadena se 

completa. 

Algo interesante de este ciclo es que puede existir una entidad que provee la 

plataforma. Un ejemplo de este es Sony, Nintendo y Microsoft. . los que entregan a los 

desarrolladores el kit de desarrollo para que el juego sea programado acorde a la consola de 

la compmiía. 
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4.5 ¿Cuánto cuesta hacer un juego en línea? 

Para Paul Palumbo, la creación de un juego en línea es un negocio serio. Según m1 artículo 

publicado por él en Enero de 1998, los juegos en línea deben ser pensados rn11 11rnd1a 

scricdad[5]. La clave del éxito es corno el de cualquier otro negocio. El retomo de la inwrsión 

conocido como ROi ( Return of lnve.stment) debe reducirse significativamente'. l\Iie11trns más 

rápido sea uno capaz de pagar las deudas heredadas, uno estará en mejores probabilidades de 

sobrevivir. Pero, a diferencia de otros productos en el mercado, los juegos en línea so11 un pro-

dueto en constante evolución. Programado en porciones que son liberadas poco a poco a los 

consumidores y que deben justificar sn costo uno por uno. Después de todo, cada porción del 

desarrollo se debe manejar como un producto único. Es así que cada "expa11sió11·· del j11<'go 

deberá tomarse como un nuevo producto que tendrá un costo operativo. de 111mitc'11irnic11to 

y desarrollo que dcbcrcÍ. aunarse al juego en línea ya existente. 

Otro clc11wnto a considerar es la competencia. ¿_Cuál es el pre<·10 promedio de un 

producto similar? No debernos excedernos demasiado o de lo contrario el lll<'ITcHlo podría 

convertirse en una guerra de precios y el surgimiento del concepto de los famosos r:omnwdi-

Con estas considcra.ciones, es como se dimensiona el precio de 1m juego c11 línea. Los 

precios finales hacia el consumidor pueden ser similares, pero no el precio de su desarrollo. 

Con juegos como Matri:r Onlinc, cuyo costo fue de cerca de 20 millOJH'S de dólares. 

uno pudiera desilusionarse. Con semejante capital, difícilmente alguien podría cont<'wler con 

uu desarrollador c01110 Sc,ga quien <'S el editor del juego. Sin embargo, la intención de mi 

trabajo, es ese. Ir a buscar opci01ics que con una calidad similar, seamos capaces de tomar 

parte de ese mercado. Así entonces, el costo de desarrollo promedio de un juego en línea es 

de $500,000 dólares. Esto se traduce a u11a inversión similar de 5 millones >. medio de pesos. 

1 Se refiere a 1111a s<'riP d<' productos <¡11<' ofrPcPn exactamente las mismas ventajas sin 1111 1111cvo valor. por 

lo que el único difen·11ciador <'s PI pn·!'io. 
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Por supuesto. esta inversión habla <le un producto bastante robusto y decente. A estos hay 

que smm1rle todo lo que envuelve al servicio. A continuación una corrida a tres años de un 

esc<'rwrio de 1111 juego en línea en operación considerando un margen de utilidad promedio. 

Inventaria de elementos de Añal Año 2 Año 3 
la línea de producción/ 

escenarios anua1es 
Costos por desarrollo del $500,000 $0 $0 
primer "producto" 
Costos de desarrollo $11 2,500 $112,500 $150,000 
subsecuentes 
Facturación anual por $75,000 $75,000 $100,000 
soporte técnico 
Gastos anuales por consumo $150,000 $150,000 $200,000 
de ancho de banda 
Costos de equipo $75,000 $75,000 $100,000 
Costos de mercadotecnia $187,500 $187,500 $250,000 
Soporte técnico anual"'"' $ - $. $ -
Otros stos o erativos $150,000 $150,000 $200,000 

~IIB!liiiI!lllllim!IiiillllDml!I!Iil 
Número de jugadores 15,000 20,000 35,000 
prpmt4io. al mes 
Número m:oroedi9 de horas 10 10 10 
al mes por jugador 
Pago fii o mensual $7 95 $7 95 $7 95 
Ingresos mensuales por mes $119,250 $159,000 $278,250 
Ingreso promedio anual $1,43 1,000 $1,908,000 $3 ,339 ,000 

Margen de utilidad para $181,000 $1,158,000 $2,339,000 
reinversión 

~ . "'' 
"'"' Incluido en la 

facf1.1ración anual de 
soporte técnico. 

Tabla 4.1 - Ga};tos y 11tilidades de 1111 j11ego e11 lí11ea. Fu<'11te: 011li11e vs. Retail 

Carnes 

Se trata de 1111 c.1erc1c10 1rn Lmt.o pesimista que supone que la connmiclacl mensual de 

jugadores desertará mientras que nuevos consmnidores vendrán cada mes a reemplazar a los 

que lo abandonan. En la vida real, este escenario es variable y dependerá ele la habilidad 

del personal de mercadotecnía de mantener estos números de acuerdo a las expectativas y 

pronósticos. Por mencionar un ejemplo, uno de los juegos 1w1s exitosos de nuestros días es 

11"011rl of IVa,·cmft q11ih1 sin haber c11111plido d pri11H'l' afio <i<' Yida ya c11<'11ta con u1cís de 2 
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millones de usuarios. 

4.6 GNU como una opción para el desarrollo de juegos 

en línea 

Para qui<'11es sicnteu que el esceuario anterior es todavía imposible de cubrir, y mucho menos 

<'11 nuestro país. existe una co1mrnidad de gente preocupada por cambiar esto. Se trata del 

G'.\'U2
. 1111 proyecto c011H'nzado por d Sr. Richard Stallman hacia 1983, cuyas raíces parten 

d<' 10 aüos atnís. GNU es el esfuerzo y cooperación de millones de programadores en todo el 

rnm1do hacia el software libre. En otras palabras, la creación de software con la misma calidad 

que uno co11wrcial. pero de forma enteramente gratuita y enfocado hacia la investigación. El 

ú11ico c0111pro111iso por parte de los lH•neficiarios es apoyar con alguna porción ele código a la 

lll<'.iora dd producto y seguir perfcffiom111dolo. GNU no son las siglas de algún acrónimo, 

sirnplc·me11tc S<' trata de 1111 ''acrónirno rccursivc/' de la frase en ingks Not Un'i:r. Y su mascota 

c•s precisarncutc u11 g1m. 

Figura 4.6 ~ GNU: Fuente GNU Org 

Hau sido irn1mcrnblcs las compaüías que se han beneficiado de esto y el desarrollo de 

los juegos en línea no es la excepción. 

2 F11('Jlt(': ht t p: / ¡,,·ww .knrni11glilll1x.rn111/1110(l 11ks. php?nnme=News&file= priut &sid= 1 D 
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4.6.1 Casos de éxito con GNU 

4.6.1.1 Nevrax 

íleciclltC'mcllte tuve la oportuuidad de lc'cr el caso de Nevrax, una compaií.ía francesa que 

liberó el código d<' s11 motor prillcipal llamado NEL (NEvra:r L-ibray) hace 4 años con la 

i11t<'nción de que todos los programadores de licellcia libre~ le ayudaran a resolver una serie 

de problemas tauto gnificos como de compilaciún. El resultado, uno de los mejores juegos en 

línea quP hay n la f<'cha: Thr' Saga o.f Ryzorn . Este juego ha sido catalogado por revistas como 

I'C Gamer. o Comp1tkr Gam:inq World corno m1c1 de las experiencias más extraordinarias en 

ju<'gos cu línea. 

C01110 prnelin de ngradccirnicnto. hacia c'11cro dd 2005, Ncvrax liberó todo el código 

corregido a todo aqn<'l (f ll<' quiera desarrollar jll('gos a través del nuevo proyecto de GNU 

bajo el r{,gime11 d<' G PL ( Gf'nr'm1 Pnblú· Lú:cnsr·). Así es que. gente ávida de desarrollar 

uw1 C'lllJm'sa el<' juegos ('11 lí11<'a. CW'llt a ya cou uua herramienta importante que le ayude a la 

codificaciú11 dd jw·go. Así mismo y hace algunos meses. Full 1\Ioon Studios acaha de donar 

1111 programa capaz de diseüar personajes l'll 30 <' illcorporarlos al cngúic de NEL. 

Existe <'n d portal de Nevrax, rn1 ejemplo llmundo snowlmlls en donde un gnu entra a 

u11 <'Xtrnüo territorio de' nieve· :v pelt'a contra m1111c'cos de nieve asesinos. Es 1m muy buen 

c·jcmplo de lo que' :'-JEL C'S capaz de lograr. 

Figura 4. 7 -~ The saga of Ryzo111. F1ll'nte: ncvra.x.com 
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4.6.1.2 Never Born Entertainment 

:\T<'\'<'r I3orn es el ejemplo de la scg1111da ge1wrnci(>11 de <·0111 paüías qne se benefician del GNU. 

A raíz del é-xito de The Saga of Ryzom, esta <·ompaüía se ha ammciado como el precursos 

y optimizador de la tecnología de N EL. A 1111q11e aún se encuentra e11 la fase de diseüo del 

jrn'go, <'S posible ver algunos cs<·c1wrios del 1m11Hlo persistente en su portal, así como 11oticias 

solJJ'e c·orr<'<·<·iones y actwdizacio1H'S al código fucnt<' d<' NEL. 

Ncver I3orn se comJ><llH' d<' 1m grupo de 7 ndolcscentes con grandes deseos de lanzar su 

prinwr gran jnego c11 línea. 

4.7 La telefonía celular como medio de enlace a los ju e­

gos en línea 

B,ísiu1111<'lll<'. los juegos <'11 lí11<'il parn cclnlmes. los cnnlcs por sn diseüo <' infracstrudnra se 

est ,Íll ,·olvi<'ndo srnw111H'llÍ.<' fuertes compnt adoras. Est an c011H'11z,11Hlo a ser una realidad <'ll 

la illdustria. En pocas ¡wlabras. nos aproximamos a \lila cm donde la gente caminará con 

p<'<Jll<'Üas consolas pmtM il<'s pma juegos <'n línca. 

Exist<'ll 1111111<'1'osos juegos <'11 línea. pero los que sobresalen, y de hecho son la base 

<'<'111 mi de este trabajo de tesis son los l\I:\I OGs ( J\fossi111· J\Inltipla:yl'r Onlúu: Gamcs). Las 

razoll<'s por la qnc son tan irnportautcs. se a11cxcm a c01it.irnrnci(n1: 

• Mayor tiempo de vida. A difrre1wia de juegos de peleas o de primera persona. estos 

juegos tienen la capacidad de mantener al jugador durante varios aüos, debido a la 

c0111plcjidad de su historia y extensión. 

• Lealtad del jugador. Si<'! jugador ('S capaz de pnsar las t('diosas etapas de iniciación 

d<'l j11<'go. así c01110 su nH'nÍnica. que p11ed<' ll<'gar a s<'r cornplicada. d jugador se vuelve 

li<,] a Llllto ni _j1wµ;o c·olllO n s11 c·0111unidnd. g<'ll<'rH]l(]o ('\lito. 
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• Largos (potenciales) márgenes económicos. Esto S(! d<'he a que la rcccpciún de 

dinero no llega de parte de un intermediario, sino dircdarnc11te del consurnidor. Esto 

ayuda a que d capital sé reinvierta rápidamente y el tlujo S(' rnantcnga. 

• El alto potencial del género. Existen Cll(fflW'S proyecc1oncs que predicen que los 

jlwgos ele este tipo serán inrnensos ('n el futuro. Esto debido a que C'ste tipo de juegos 

so11 capaces de atraer a jugadores casuales. 

A la focha, 110 cxistc11 tautos juegos e11 lí11ca para celulares, J)('l"O los que ya están ('11 el 

uwrcado como Tibio.JI! E ofrecen gran futuro. 

Los retos de estos juegos sobre una plataforma celular son los siguientes: 

• Latencia: Lo ddi11iríamos con d p<'riodo de ti<'rnpo que lrn hría. que cs¡wrnr para 

ohteuer l"('S]HlCSt a. E11 los t<'INonos d(' tipo G rns. el t Í('lll]H) d(' ('Sj)<'rH pu('d(' ll<'gar a 

ser <'nonu<'. Esto 110 ayuda ('11 11ada a esl <' tipo d(• jn<'gos. U1rn posihl(' solución sería 

<T<'clr d juego por t uruos. a llWJlH' cst o todaYÍa f'St á ('11 procC'so. 

• Plataforma de hardware: ¡_Sohr<' qn<' habría (Jll<' progrn1w1rsc?. Si f'xiste11 cerca de 

300 moddos de teléfouos diferf'11tes. La idea s<'rÍH huscnr el l<'11gunjc de progrnrnaci(m 

óptimo. 

• Tamaño de la pantalla: No todos los cdnlmcs t.Í<'IH'll el mismo tarnaño y r<'solnción 

gráfica. Otro reto que habría que dctf'rmi11ar. 

• Comportamiento de los usuarios: Sería muy variado. No s<' ¡rnedc gara11tizar la 

frecuencia de juego y mucho meuos el grado ele atcuci<'>n que estos puedan tcucr en 

la aplicación. Ese estudio sería lH'ccsario dabornrsc pma te11<'r una lll<'jor id<'a del 

llH'rca( lo. 

Fi11,1lnH'lll<' d artículo co11<·lun' r-011 111w s<'ri<' de n'co11H'IH Lwio1H's i11ten's¡-111tes corno ('] 
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hecho de que las aplicaciones de \i\Teb no son tan dif<'re11tcs como los desarrollos hf'd1os en 

Java para celulares. La idea sería poder usar parte del código. 

El GNU de los celulares 

Existen hoy en día, muchas plataformas y kits de desarrollo para la nc'ación de juegos 

en un dispositivo celular. Sin embargo. el más prometedor l'S sin duda Java. Hoy en día. cerca 

de 579 millones de teléfonos móvil<'s y dispositivos son compatibles con Java. El nwrcaclo 

es inmenso y el software para desarrollar es gratuito. Existen además. infinidad de sitios en 

Internet que proveen ayuda para estos desarrollos. 

Otras opciones 

Siendo la industria celular m1 llll'rcado c0111¡wtido. <'Xist<'ll otrns !menas plat afonnas 

para desarrollo que se distribuyen de rnam!ra gratuita. El prilll('l' l'.i<'rnplo es <'l d<' la c0111paüía 

Qualcomm. El nombre de este conjunto de librerías s<' le conoce (·orno Brcw. 

Brew se ha apoyado de compañías tan r<'conocidas corno Disncy Internet in' ( <'ll su 

división m.ob'ilc) y hasta de Squarc-Enix. creadora de la serie Fina.l Fanto.sy pnra promover 

el desarrollo de juegos en 3D por medio del uso de <)sta plMaforma. Pnwlrn de ello. es el 

lanzamiento de la famosa franquicia ele Kingdom. Hco:rts ( alianza <'nt re Squar<' y Disn<'y ). la 

cuál vendió cerca de 6 millones de copias cuando salió a la w11t a ('11 el Playsto.túm 2. 

Otra opción es el sistema operativo para Cl'lular<'s S:i;mhian. de la rn111paüía <·on el 

mismo nombre. A diferencia de Brcw o de Java, Symbian es todo un ambiente operativo 

donde el desarrollador tiene el control total del dispositivo sin importar el lrnrdwarc donde 

se monte. El único im·mn'cnicntc ele Symbia:n. es que la <'xpansi<'>n coml'ffial de la marca no 

ha sido tan masiva como Java. Se tendrá que cspcrnr algo de ti<'lllj><l pnra \º<'r una V<'rdnd<'ra 

masificnción del producto. Ello dependerá de la estrntcgia conl('ffi,d <il' L1 rn111pé1ÚÍH. 
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4.8 Encuesta realizada a jugadores en línea de los Es­

tados U nidos 

Est.a encuesta, es el resultado de la recopilación de infonnaci{m por lll<'dio de c'11c11est as a 

diversos jugadores en línea (alrededor de 35,000) durante casi cinco nüos. I\ick Ycc~ c's el 

responsable de tan valiosa investigación. Es un estudiante de psicología de la U niwrsidnd de 

St.anforcL y su estudio consiste en indagar cuál es el móvil y població11 de vidcoj11gadorcs. 

La información fue recabada por medio de cucstimmrios da horados cada 2 BH'SC's. Los 

portales en los que se colocó esta encuesta fue en las páginas pri11cipa!C's de los j11egos en línea 

y en foros y otros portales relacio11ados. 

La principal com10tación para los desarrolladores <'11 nnH'hos casos \·a c11torno a la 

a.rquitectura del juego y no en la evolución de los 1111c\·os j11cgos <'11 línea. Esto c's. lo q11c· le 

i11tcrcsa a los desarrolladores es saber que cosas disgustan o agrnda11 a los j11gadon's sobre lo 

cpw ahora existe, y 110 la tc11de11cia de lo que les podría gustar. Esto c·s visihl<' pri11cipah1H·11tc· 

porque el mercado que ataca11 es el de los ya retenidos o ca11tivos. ~- 110 el llH'ff,Hlo potc•11c·ial 

e11 cuestión. 

El resultado <le las encuestas a nivel demográfico d<'llllH'strn i11for11mciú11 slrnmmc·ntc 

i11tercsa11tc. Cerca del 15% de las personas encuestadas fucro11 11111jcres. (5547). Esto <'11 llll 

rango de entre 8 y 18% aproximadamente, dependiendo del juego. El ra11go de edad es d<' 2G.Ci 

aüos. Esto salió del mínimo y el máximo que se encuentra entre 19 y 32. E11 otras paLdm1s. 

c~sto quiere <lccir que sólo el 25% de los jugadores en línea so11 adolescentes. Otro hallazµ;o 

i11tcn•sa11te es que la población femenil maneja un rango de edad 11myor que los juµ;adores de 

sexo masculino. 

4.8.1 Resultados de la encuesta 

Estos son ,dµ;u11os resulta dos int crcsa11tes: 
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Género y edad 
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Figura 4.8 - Género y edad. Fuente: Unmasking the Avatar 

El primero. es el estado civil de los jugadores.El 36% de esta población son casados. 
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Figura 4. 9 - Estado civil. Ftwnte: U nmasking the A vat.ar 
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En cuanto actividrul <'COlH)mica se refiere. el 50o/c, de los jugadores sou tralmjadorcs o 

empleados de tiempo completo. El 22% sou estudiantes de tiempo completo, y el 12% sou 

estudiantes que trabajan. He aquí una gráfica de lo anterior. Lo más interesante es que los 

juegos en línea <'S un lugar diverso doJ1de toda una cxt<'nsa población de personas se reúnen. 

En cuanto a horas de jrn~go. la mayoría (el 3:3%) de los usuarios juegan <'n promedio 

entre 10 y 20 horas por sc•mcma. mientras que sólo el 1.6% lo hace por lllclS de GO horas a la 

semana. 

El artículo de :\'ick Yec tmnbi(,n debate sobre el modelo ele Bartle:~ respecto a los difer-

:J El Dr. Bartlc Íll<' Pi co-n('ador < Id prinwr .itWL!;<> <'ll lí1H'a ('11 11)78. En s11 llH><l<·lo. ('X plica las c-11at ro rnz01H'S 
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eutcs tipos <le jugadores y las razones que los invitan a jugar. Donde Yee, duplica el número 

de rnoddos a 8. cuam lo Dartle maneja sólo 4. 

El estudio analiza también que es lo que atrae más a los jugadores en un juego. Los 

resultados son interesantes: 

El resultado indica que la edad es 1m factor definitivo en los gustos de cada uno de los 

clcrncnt.os. l\Iientrns que el diseiío dd personaje para audiencia joven es importante. para la 

gente más adulta no es algo importante. Incluso el genero nos da una perspectiva diferente. 

El artículo concluye con la prueba de oro para los desarrolladores. Si saliera un nuevo 

juego. se deja.ría el que se está jugando. El resultado fue en su mayoría, para ambos géneros 

un rotundo no. 

4.9 Encuesta realizada a jugadores en línea de Europa 

Esta encuesta fue realizada durante el 2004, y corrió a cargo de Game Research. El total de 

cm·ucst ados foc de G80 y el periodo de encuesta fue de dos m<'S<'S. 

por las que mm persona disfruta un juego en línea. Uno. por satisfacción de ganar. Dos. por exploración. 
Tn•s. por socializacic'm. Y nrntro. por imposición hacia los dPnHÍs. 
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4.9.1 Resultados de la encuesta 

La <~dnd promedio de los jugadores en Europa es de 24 años con un 95% de toda la población 

de jugadores 011 línea que oscila entre los 15 y 31 años de edad. El 75% de los jugadores en 

línea ya cuc11ta11 con 5 años de experiencia en estos juegos, lo que nos da una idea de que el 

llH'rcado no se renueva. sino que se conserva. 

!)G% de estos lrn tenido acceso a lllternet por lo menos más de un año. De estos, el 67% 

tiene 1wis de 256 Kbps de ancho de banda. 

En cwrnto a compras. el 75% de la población ha comprado un juego en línea nuevo en 

los últimos G meses. 

En lo referente a equipo. el 96% ('Uenta con una computadora comprada hace menos 

de tres aüos. 

El !)27< de los jugadores <'ll líuea juegan desde su casa. aunque cerca del 50% ha conocido 

,1 otro jugador <'n la Yida real. 

Las horas de juego también son un dato interesante. El 54% juega un promedio de 1 a 

12 horas a la semana. Sólo el 10% juega más de 30 horas a. la semana. 

4.10 Corea del Sur, un caso de estudio interesante 

El nccimicnto cxccsn·o de adeptos a los juegos en línea que se están dando en Corca ha 

sido impresionante. El principal "detonante'' fue en definitiva la fácil adopción de enlaces 

ADSL ( A sym:rnctric Digital Subscribcr L'ine). Y el crecimiento ha sido de 26.27 millones 

de Coreanos. más del 50% de la población total; Que comparado C'Oll otros mercados como 

Estados Unidos o la Unión Europea la penetración de está tecnología es del 10%. La siguiente 

gráfica es un C'ornparntivo d<~ los usuarios de Internet en Corca del Sur frente a su contraparte 

en los Estados Unidos. La rdcrcn('ia es de la revista Forbcs. 

El grndo de ··ndit'ci{>11·· ,1 los juegos en línra en este país <'s notorio. Su gusto Y 
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af<'cci<'m hacia los juegos c·011ocidos c·o1110 l\ L\I Oíl PGs ( Af assive Multiplayer Onlinc Role 

I'layiny Gamr·s) s<' ha <·om.·crtido e11 ""Deporte :\ nci01wl''. Estos tor11cos so11 transmitidos 

c·11 caiwlcs d<' tdc·visicí11 y donde los gn11adorcs son considerados como héroes. 

Dicho hoom tec11ol6gi('o ha g<'IH'rndo uw1 transformación en la vida de locales y ce11tros 

('OilH'ffiales. \Iu('has ti<'lHlas <'11 los c<'ntros comcH'iales han desaparecido para dar lugar 

a 1mc·,·os ('OIH'<'])tos de lugares c0110cidos c01110 PC Brw.ng. El 11úrncro de estas tiendas ha 

llegado a 25.000. 

Lo 1rnís int.<•n•scmte. <'s que aun contando co11 enlaces de alta velocidad en los hogares 

corca11os, d<'cidcn ir a. <'stos locales y pagar m1 dólar por hora con el objeto de ir en grandes 

grnpos y so('ializm. 

El nH'ffado de' los juegos en línea ha te11ido un crecimiento impresionante. Apenas en 

el aüo 2002. el mercado de este segrn<'nto cst aba calculado en unos 2.06 miles de millones de 

< !<'>lares. 

Otra wlltaja snhstancial en esh• llH'rcado es que la piratería 110 ha logrado robar ni una 

pmt<' de cstc. ya que el esquema de suscripción, seguido por esquemas de seguridad como 

11Úlllcros de S<'l'i<' nllidados todos los días.\' ,H·cc•sos seguros han impedido que estos atacantes 
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¡m<'dau idear una forma de infiltrarse. 

Cor<'a es sin duda un mercado al que 1m1chos paÍs<'s quisieran acceder. Sin embargo, 

por el antecedente de la segunda guerra nnrndial. .Jnp<Íu aun tiene algmias cicatrices en el 

pueblo Coreano. Es por C'llos que otras plataformas fuera de las PC's ( Playstation 2 de Sony, 

o GamcCu.bc de N intendo) no ha11 tenido el é>xi to que se <'SJH'rnha. 

Se sabe que uno de los juegos más populares es Lin('agl': Thc Blood Plcd_qc. Un juego 

algo pobre en grMicos. y resolución. pero que ofrc•cc 1111 valor de juego iclcal para reunir a 

cientos de personas, y ('JH"arnüiarlos hacia la guerra. Es ahí donde los sitios conocidos como 

PC Bao:ng entran <'n ac('i{m. 

El principio del <;xito de este juego s<' C('llt ra ('n ll!J cst ilo tipo "Confucio" que genera 

rnrn filosofía oric•nt nl ,H.<'JT,l de c<ÍnJO las fuerzas de diferente• estilos de Avatares pueden 

compkmentars<' pnrn ('<¡nili brar ~- hacer rn1 cjerci to virtual ca paz de <'nfrent ars<' a cualquier 

e1H'n11go. 

Aunque el nH'JT,Hlo '.\ort<•arnc•ricano no tuvo <'l nivd de aceptación esperado hacia este 

ju<'go. un <'stndio reci<'11tc denrn<·stra que existe público y n<kptos aptos para aceptar en suma 

llll total de hasta 12G juegos en línea Con'a11os <'n progr<'so. y cuya carnpaíia de rncrcadotec-

11ia está por corn<'nznr. D<' hl'cho. existe llll .loin ventun: entre el gobiC'r110 Coreano y sus 

com paíiías para la <T('aciú11 de i ParkSV. la nueva <·0111 paüín encargada de la distrilmción de 

los jncgos. 

Se espera qnc en lo snccsivo exista una alianza Con'aim-.Japoncsa para que d mercado 

de los jncgos en líw•a sea dominado por estas dos WH'io11cs. Aunque 110 debernos lll<'nospreciar 

a los Nortearncricai10s. ni n los Europeos. 

Se habla en algn11as pnblicacioncs de que Ynrios juegos Corca110s son grntnitos. ;,Será 

<'Sto cierto? En d capítulo G hablar<• acerca de• <'st a i11t<'r<'sn11tl' asc,·cnH·i{m 
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4.11 Conclusiones 

El caso de Corea del Sur representa una nueva alternativa sobre la manera de hacer nego­

cios en esta industria. Así mismo, las encuestas realizadas en Europa y en Estados Unidos 

muestran resultados importantes que serán valorados contra los obtenidos en l\1éxico. 

Los esquemas de fondeo muestran el estilo occidental de cobrar por un servicio. Tomado 

principalmente por Japón. Cuando en países corno Corea del Sur nos muestran formas 

bastante originales de fondeo. 
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Caso de estudio: México 

5.1 Antecedentes 

Sou pocas !ns l'lllpr<'sas llH'xicmias q11<' hHll \·ivido ¡>ilrn cm11 mio. D11rn11( e' 111i i11\·cst igHcic'n1. 111<' 

¡md<' j)<'ffatm (!ll<' por lo llH'llOS ('11 ('¡ ll"illlS('lll'SO de llll élÚO. ¡¡] ¡Jl(']l()S dos ('Olll()élllÍilS lll<'XÍCélllilS 

desarrolladoras dr' ju<'gos. q11<'brnro11. Est<' 11wl il<¡ll<'ja il <'Sta i11cl11striil <¡llC' c·o11sta111<'Ill<'ll1<' 

ve partir sin JH'Irn ui glorin él él(Jll<'llos (Jll<' \·,dif'Htc·111<'Iltc' li,u1 cL1do s11 YicL1. <' incluso péll't<' d<' 

sus lii<'ll<'S ¡rnrn seguir sus s11C'Üos. 

In Memoriam: Radical Studios 

íl adical St 11dios fue la prirncrn C'lll]>r<'sa llH'XÍcil w1 d<'snrrollildor¡¡ de• .i 11cgos <'11 lí11<'il q 11<' 

<'ll V<'rdc1d 111ostrnba forL1lcza y r<'sp,ildo ti11éll1ciero. pero co11 1111 producto polir<' \' d<' b,1jn 

rnlidad. 

~f\)1C/\L 

Figura .5.1 

1 ();3 
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La empresa estaba conformada por 15 empleados en tres ,lr<'as distintas: 

• Creatividad 

• Diseño Gráfico 

• Programación 

El equipo se cncont.raba hospedado en Miami. De ahí 11110 cornprnha el j11C'go. C'ntraba 

vía Internet al portal y creaba su cuenta. Ya creada, uno estaba en posibilidades de instalar 

el juego y entrar con su usuario y contraseña. 

El equipo de Radical Stuclios se formó en Agosto del 2000. N aciú de 1111 <'<!1ll])O que 

había trabajado en Prodigia d<'sarrollando 1111 dcmo ( StarFm·r·) :v decidió s<'¡rnrnrsc para 

iniciar como una nueva empresa su primer proyecto: Ern:nm·. rn1 juego masivo 11rnlt ij t tg,1dor 

en línea (l\Evl O RPG) c0111plct.arnc11te en español. El juego salió a la \'cut a <'ll .J 1111io d<'l 2003. 

sin embargo la empresa no recuperó la inversión :v <'11 diciembre del 200:3 tm·o qt1<' c<'lTcH. 

Iván Chapela, director operativo de Radical Studios. rnrnc11tó <'11 su rnolll<'11to q11<' <'l 

costo total de Eranor fue de $550,000 dólares americanos. 

Figura 5.2 - Logo de Eranor. Fuente: Radical St11dios 

Snake & Eagle Studios 

Snakc & Eaglc St11dios, neada por el mexicano David Sánchez N nvmTo. (JllH'll acuno 

cst á idea desde 19!J5 y busca de una manera innovadora llamar la atención dí' adí'pt os por 

m<'dio d<' u11 COll<'<'pto 11m·<'doso que lll<'zda a los video jugadores c011 <'l <·0111ic . 
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En un principio, y según comenta el artículo, el lng. Sánchez Navarro intentó presen­

tar el proyecto en alguna empresa internacional. Y que ante la negativa de fondos de estas 

compañías, tuvo que inclinarse por recibir apoyo del extinto Fondo de Investigación y Desar­

rollo para la l\fodernización Tecnológica (FIDETEC) manejado por el CONACYT y NA FIN. 

donde después de estar tratando durante cerca de dos años, le fue denegado el contrato. a 

pesar de haber cumplido con los requisitos que se le habían solicitado. 

Con el apoyo de amigos, familiares y conocidos, logro juntar un total <le 2.5 millones 

de dólares y que fue presentado en noviembre del 2002. 

Figura 5. 3 - Antroµhos. Fuente: Portal de A11trophos 

Sin embargo, no todo el panorama es gris. 

Por increíble que parezca, el mercado por el contrario, se encuentra en contrn<Tión. 

Según 1111 artículo publicado por el periódico Reforma el pasado 24 de Septiembre del 2004[21 ]. 

El director de Oelli, Jorge Lizárraga, comentó que el mercado de videojuegos en l\Iéxico tiene 

el potencial de crecer de 410 a 700 millones de dólares en los próximos tres años con la entrada 

de inversiones directas de Microsoft., N intendo, Son y y otra empresas del sector que buscan 

impulsar el mercado latinoamericano. Así mismo, citó "El potencial es muy amplio. tan sólo 

en el país se ubica una conrnnidad de jugadores de 12 millones de personas, un millón 450 

mil consolas ele juegos''. Est n nfirnwci(m la hizo durante el Elr:dnm.ic Shuw dd aüo pasado. 
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Evento que es organizado precisamente por la compañía Oelli, S.A. de C.V. Este mismo dato 

de los 12 millones de jugadores potenciales en México fue comentado por parte <le México 

Analytica y la. agencia Notimcx. 

De ser esto cierto, estaríamos hablando de un mercado impresionante, que aunque es 

sólo el (UO% del total nnmdiaL valorado en cerca de 500 mil millones de dólares, se trata de 

una tajada importante en cuanto a expectativas de crecimiento para los próximo aíios. 

De11tro de este gran universo de jugadores de 12 millones de personas, debernos con­

siderar aquellas que juegan en línea, es decir nuestro mercado se reduciría. Aunque existen 

juegos capaces de operar vía módem, existen muchos otros que requieren de una conexión de 

lwmla ancha. tales como ADSL. O incluso por ISDN. 

:\léxico. según cifras del 2002. fue uno de los cuatro países que aumento su base de 

abonados a ADSL de banda ancha por más de un 1,000%, en el 2002. Portugal, Lituania y 

Rusia fueron los otros tres, y todos <·omcnzar011 desde una base de despliegue baja a fines del 

2001. 

Un contraste interesante es que mientras en América latina la mayor cantidad de usua­

rios está en d ADSL. en Estados Unidos se c'ncue1itran en el acceso por cable. Y esto debido a 

q1w las empresas de cable fueron más agresivas y se publicitaron más. Así entonces, tenemos 

a los 20 países con mayor crecimiento de DSL en porcentaje en comparativo del primer cuatro 

del 2004 contra d último cuarto de 200:3 son: 

Según cifras oficiales de la CO FETEL ( Comisión Federal de Tcleconnmicaciones) [22] 

publicada el pasado G de Diciembre del 2004. estos so11 los usuarios de Intenwt por disponi­

bilidad de compntadorn en el hogar, y fuera de él: 

5.2 Estudio de mercado 
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Pais Crecimiento (º'o) 

Pení 608% 

Malasia 52.3% 

Fr 35.3% 
" 

México 27.7% 

Italia 26.1% 

Portugal 256% 

China 25.6% 

Reino Unido 24.9% 

Turquía 238% 

Suiza 22.4% 

Polonia 21.8% 

Tabla 5.1 - Cr!'ci111i<'11to de DSL Pll d 111t11Hlo. Fu<'lltP: DSL Fórum 

Año Concepto To'ta.1 
Fuera del • 

hogar; 
, 

2000 1" Estados Unidos Mex ica nos 5 057 533 2 488 750 

Con ccmpu tadora en el hogar ::'. 8 63 0:: 1 ;: 568 783 ;:94 ::'.38 

Sin com ou ta do ra en el hogar : 194 5 12 n.a. 2 194 51 ::'. 

2001 Estados Unidos Mexicanos 7 047 172 3 194 638 3 852 534 

Con ccmou ta dora en el hogar 4 094 680 3 194 638 90 0 04: 

Sin com putadora en el hog ar : 952 492 n .a . : 952 492 

2002 Estados Unidos Mexicanos 10 764 715 3 934 434 6830281 

Con com puta dora en el hoga r 5 932 887 3 934 434 1 998 453 

Sin com pu tado ra en el hogar 4 83 1 8 28 n .a. 4 83 1 826 

2003 1º Estados Un idos Mex icanos 12 218 830 4 632 062 7 586 768 

Con comp\.:tado1·a en el hogar 69209 10 4 632 06 : 2 : ss 848 

Sin com p tadora en el hogar 5 297 920 n.a. 5 ::'.97 920 

20041
P Estados Unidos Mexicanos 12 945 888 4 985 418 7 960 470 

Con compu ta dora en el hogar 7 4 14 92:' 4 985 41 8 2 4Z9 5 04 

Sin com p•Jta dora en el hogar 5 530 966 n.a. 5 530 966 

20041• Estados Unidos Mexica nos 14 036 475 5 521 128 8 515 347 

Con com pu ta do1·a en el hog ar 8 155 94 0 s5: 1 12s 263481Z 

Sin ccmou ta dora en el hogar 5 880 535 n .a. 5 880 535 

Tabla 5.2 - Usuarios <k Int<>rnct e11 lVléxico. Fue11t.e: COFETEL/INEGI 

Hcalid! mia f'llCll<'sta el pasado rncs de dici0mhre del 2004 con <'l propósito de contar con 

1rn panorama 1111 poco 1wís cbro sobre los jugadores en línea en :\léxiC'o. Esta cncrn•sta 

s<' distrilJll\"Ú en Ymios foros de• disensión <'ll I11t<'r11et de personas co11sid<'rndc1s corno lwnl-
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coref 11 J. Cabe seüal,u q uc el análisis lo hice exdusi varnente sobre este segmento de mercado 

dado que es la rnucst.ra que más me interesa para mi estudio por el momento. Estaba 

considerando el diseminar la misma c11c11csta a un segmento un poco más abierto como 

jngadores casuales con el fin de c011occr la otra porción del mercado, sin embargo, por la 

c11cstió11 de tiempo 110 me fue posible obtener las respnestns. Así mismo. la encuesta se 

enfocó en los jngadorcs de ··mundos persistentes'' No se incluye al momento jugadores de 

jnegos en línea clásicos o distrilrnci611 al mayorco o masiva. En este caso, la encuesta cubre 

los los ho.rd-rnn' y los moderados. Las pregnntas fueron en función de conocer su edad, 

pod<'r adquisitivo, gustos de juegos <'11 lfoea y problemas a los que se han enfrentado para 

jngar. Se <'m·u<'stó a 1111 total de 4SG pers01ias. l\Ii universo potencial era de 2000 mexicanos. 

Sin clllhargo. súlo rnntcst ó el 22.8CX ( 104 personas). Fne difícil r<'Cabar la información y sobre 

todo co11v<'11<·erlos de lle1rnr la <'llCU<'st.a. Las preguntas se e11c11c11t.ran en la sección ele anexos 

de mi trn bajo . 

5.2.1 Resultados de la encuesta 

Las pr<'g1111t as realizadas en la cnnH'sta vic11e11 al final de este trabajo. en el apéndice A. Las 

razo11cs d<' estos l"lH'st.Íona111i<'11tos fu<'rnn <'ll función de los signientcs objetivos: 

• Ent<•11<l<'r la problemcÍ.tica que ,·ivcn los jugadores en lí11ca de nuestro país. 

• Acoplar los resultados obtenidos de la encuesta con los de Europa y Estados U nidos 

panl realizar un comparativo .v poder concluir sobre ello. 

• Con la i11forrnació11 recabada. elaborar un amilisis F.O.D.A. (Fortalezas, Oportunidades, 

Debilidades y Amenazas) (JU<' pcrrnit a entender mejor cuál es d escenario del mercado, 

y si este se co11trnpo11e o 110 a las expectativas de crecimic11to cl<'l mercado. 

S<' a11cxan las gnificas a cont Ílrnaciém: 

Algunos resultados importantes: 
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Edad de jugadores 
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Figura 5.4 ~ ílcs11ltados dP la ('11<·11c~sta c•11 :\lc',xi('o 
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Figura 5. 5 - Res11ltados c!P la C'IH'll<'sta c11 J\I<,xico ( cont.) 
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• El grado d<' c'sl ndios de la rnayorrn es profesional. Se e11cnc11trnn ('llrsa11do n úu 

• Súlo <'l S<;i t iclH'll hijos. pero el JOOVc son lll<'llor<'s de 12 ,rnos 
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• El 80% paga C'Oll tarjeta de dfl)i to, que en un 70% de los casos es prestada 

• U ll 30% de los c1H·uestados .i negan actualmente más de un juego en línea 

Análisis de la información 

Los resultados obtenidos ('Oll r<'lacióu a la ellC1H'sta los puedo dividir dentro de nn dia­

grama F.O.D.A. (F'ortalczas. Oportullidadcs. Debilidades y Arn<'llazas) y son los sigui<~utes: 

Fortalezas. 

• La comunidad de jugadores para l\Iéxico se calcula Cll aproximada11w11te 2.000 para <'stc 

gé11cro. Y haciendo proy<~ccimws, r,tkulo un total <k 10.000 jngadorcs e11 Latinoa111frirn. 

• El rango de los jugadores de estos jnegos anda en aprnxi11rnda11H'11t.e 14 y :32 aüos. 

• Final Fantasy XI cs. y por 1rnH"ho. d juego 1wís popnlm o por lo lll<'llOS el 1wís jugado 

por la comunidad mexicana. Cabe s<'Üalar que este dato puede variar e11 Ill<'scs suh­

sccuc1ites, dado qnc jnegos corno World o.f Wmrmft ( \\'o\V) t ie1w poco ticrn po c11 el 

nwrcado y el <T<'cirnicut.o d<' sn cm11rnlidad va <'JI HllllH'11to. 

• La mayoría de los jngadon's <'11 línea rncxicanos c·uc•1it.a11 con conexión de lmllda ancha. 

Oportunidades. 

• El c·<mt.ar roll otros esqueurns de pago podría ayudar a los jngadores rnexicallos a poder 

illcnrsionar en el j1wgo. Corno co111<'11tario particular. recuerdo 1m amigo que me co­

mento que el deposita en la <·ncnt.a de otro jugador. El problema es qne al pan~ccr este 

último se dio a la fuga y además el primero no puede jugar. 

• l\Iejora del soporte téc11ico y/o provisió11 de a:n1da <'11 <'SJHlÜol. Es 11rnchn In frnstrnciún 

al no poder jugar debido a 110 co11tar co11 u11 soporte t fr11ico adecuado. l\I u cha gc11tc 

S<' rimh' ? Y<'ll<l<' <'! juego. 
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• Si existiera un esquema de pagos en moneda local sin tantas fluctuaciones, apoyaría a 

los jugadores a definir exactamente cuál sería el gasto. 

Debilidades. 

• El mercado potencial, aún lo considero muy r<'ducido comparndo con el rn('rcado global 

de video jugadores mexicanos que es de 12 millones de pPrsonas. 

• Pocas personas pueden pagar n1c1s d<' un juego en línea. 

• Existe discriminación por parte de los dcsarrollador<'s y las c0111paüías extranjeras hacia 

jugadores latinoamericanos al 110 S()l" considerados sus paÍs<'s. 

Amenazas. 

• Por la i11clusió11 de tantos juegos e11 línea. y 1111 11wrcnclo rPd11cido. pudiera ll<'gar a prc­

sent arsc 1111 fe11ó111e110 de diserni11aciú11 do11de los costos de <'SI os fa bricm1 t <'S de soft war(' 

110 fnera11 capaces de justificar su opernciú11 en J\l{•xico o ('JI Lnti110crn1(,rica. 

• Si el mercado llegara a crecer a 1111 ritmo consta11t<'. puede S<'r 1111 riesgo d<' 110 i11c11rsionar 

en el mercado mexicano. 

5.2.2 Comparativo contra la encuesta realizada en los Estados 

U nidos y Europa 

Se incluye el resultado de las tres encuestas realizadas <'n l\lfairn. Estados lJ 11idos y Europa. 

Los resultados son sumamente interesantes: 

• (!\léxico) Los rangos de edad se encuentran entre 12 y :30 ú1os. 

• (EU A) La edad promedio de los vidcojugadores en lí1wn <'s <'nt r<' 18 a 30 aüos. 

• (Europa) Los rangos de edad oscila11 entre 1G .\. :n anos. 
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• (México) Domina el sexo masculino por proporción de 9 a 1. 

• (EU A) La comunidad de jugadores es dominante por parte del sexo femenino en pro­

porción de 2 a 1 cuando son casadas, pero solteras dominan los varones. 

• (Europa) No clasificó por sexo. 

• (México) la 90% son estudiantes, pero trabajan. 

• (EUA) El 98% son empleados de tiempo completo. 

• (Europa) No cuenta con esta información. 

• (México) El 95% es soltero. 

• (EUA) El 60% es soltero. 

• (Europa) No cuenta con el estado civil de su población. 

• (Méxirn) Los rangos de horas de juego van entre 12 y 36 horas. 

• (EUA) Los rangos de horas van entre 10 y 20 horas. 

• (Europa) Los rangos de horas van de 1 a 12 horas. 
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5.3 Diagramas teóricos 

Estos diagramas se derivan de los elementos principales que involucran el ciclo de un juego cn 

línea. Como lo vimos en el capítulo anterior, puede tratarse de una empresa la que pudiera 

desc)mpeíiarse corno desarrolladora y editora. En algunas ocasiones, son varias las empresas 

involucradas en este ciclo. Por lo que se anexan a continuación, los diagramas teóricos que 

('Ollsidcro son, los posibles candidatos para ser efectivos flujos de negocio dentro del ciclo de 

un juego en línea en !\léxico. Así mismo, incluyo los puntos a favor y en contra de cada 

uno ele ellos como resultado de mi investigación. Como se podrá observar. ningún diagrama 

es infalible y ofrecen tanto importantes beneficios como riesgos. Sin embargo, dependerá de 

muchos otros elementos como el mercado y el entorno empresarial la decisión de tomar el mcí.s 

adecuado. Concluiré con el que considero, es el diagrama más apto con base en la situación 

actual de la industria y sus cousurnidorcs. 

5.3.1 Diagrama teórico 1 

Un modelo sería el de in('ursiminr en patrocinios con compañías establecidas. Ejemplo. la 

IGDA México, puede tener acceso a empresas como Sony o Microsoft, vía la IGDA en los 

Estados Unidos, y pensar posiblemente en algún tipo de alianza o promoción. 

En este diagrama. tocio el financiamiento y área creativa del juegos corre a cargo de 

la empresa mexicana. La idea es que aquí. la empresa mexicana funja como la editora del 

.iucgo. La empresa internario11al será la encargada de desarrollar el juego. El producto 

terminado será comercializado en :\léxico por la empresa local y en el mundo por la empresa 

internacional. Con la espera. de un margen de utilidad, se prete11de invertir en investigación 

y desarrollo para que a mediano plazo, la empresa mexicana pueda independizarse de la 

internacional, y quedarse co11 todo el control operativo del ciclo. Obviamente. la investiga('ión 

y desarrollo sería encarni11ada y orga11izada por la misma empresa internacional. 

A favor: 
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,ÍiÍ: 

'B 
~ Asegurimiento 

/)0, lru de Ca ,dad 

Manufactura . 

Figura 5. 6 - Di agrama teórico 1 

• Se asegura la calidad del producto fin al. 

• Se utilizan los canales ele distribución ele la empresa transnacional. 

• Si el producto es bueno , se asegura el ROI (Return aj Investment). 

En contra: 

• Se necesita de un gran financiamiento. 

114 

• No siempre las empresas est án dispuestas a ceder sus conocimientos ele investigación y 

desarrollo. 

5.3.2 Diagrama teórico 2 

Yendo más allá. y sin el afán ele formar un juicio , me parece correcto pensar que la segunda 

aproximación de nuestro país seriamente hacia un desarrollo de una industria fuerte en el 

desarrollo de _juegos en línea . puede ser de maquila ele compañías grnndcs . va sea en cuanto 
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a código, talento creativo, o inclusive pre-producción. Esto es una idea, que puede acuñarse 

y madurar dado que los países desarrollados aportarían la experiencia y su conocimiento , 

dejándolo en nuestro país. De hecho, esto sería el modelo totalmente opuesto al que yo 

había concebido el trimestre pasado. Sin embargo, considero que debido al grave problema 

del fond eo, no hay posibilidad de conseguir los recursos suficientes como para financiar un 

desarrollo en el extranj ero . 

E~ 
Empre~Mexicana 

~ 
D is\rí~ución 

Figura 5. 7 - Diagrama teórico 2 

mfl 
7'~t 

Actualmente, paísc::; como l\!Ialasia , Singapur, Filipinas y la India se encuentran maqui­

lando ya juegos en línea para empresas norteamericanas y japones a 1/8 del costo de desarrollo 

que en sus países de origen . Sin duda, es una oportunidad que México podría tomar. 

A favor: 

• Se garantiza que la investigación y desarrollo se quede en 1éxico. 

• No se requiere de un gran financiamiento . 

• Nues tros desarrollmlorcs sdquieren mucha mayor experiencia. 
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En contra: 

• La negociación sobre el uso del know-how ele la empresa es complejo, debido a los 

derechos reservados. 

• Todo el control queda en manos ele la otra compañía, por lo que el prestigio de la casa 

desarrolladora no muchas veces es publicitado. 

5.3.3 Diagrama teórico 3 

Como tercer modelo de negocios que he podido concebir es el de GNU. La idea ele este tercer 

modelo ele negocio, es el de poder elaborar un juego basado en este código y poder crear algo 

bastant e sólido. Recordemos que así como Nevrax , también queda la experiencia obtenida 

por parte de una joven compañía que se encuentra desarrollando un juego precisamente con 

el motor ele NEL. ele esta empresa se habló en el capítulo anterior, y se trata ele Never Born 

E11ter t.ai nment. 

--~ Marketing Global 

@ 
Desa rrolladores · · 

if>NU 

Figura 5. 8 - Diagrama teórico 3 

A favor : 
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• No existe dependencia hacia otra empresa del ramo, por lo que el pago de derechos no 

existe. 

• El financiamiento es mínimo. 

• Todo ciclo del juego queda en manos de la empresa mexicana. 

• Aunque la investigación y desarrollo queda en manos de los desarrolladores ele software 

libre , el código es propiedad de todos. 

En contra: 

• No existe un soporte formal en caso de problemas técnicos con el código o bugs. 

• La curva de aprendizaje pudiera llegar a ser muy larga. 

• Pueden llegar a haber problemas para los cuáles no existe solución en este momento. 

5.3.4 ¿Cuál es el diagrama más apto? 

Resulta obvio pensar en cuál es el más indicado. Sin embargo, tal y corno lo comentaba al 

principio ele la descripción ele los diagramas. todo dependerá del entorno tanto del mercado 

como de la industri a tanto en México como en el mundo en el momento de la toma de 

decisión. Después de analizar los diagramas y compararlos, decidí crear un nuevo diagrama 

al que llamaré modelo para fines de diferenciación con los otros. Este modelo procura tomar 

lo mejor de estos tres y ofrecer una verdadera opción para la formación de una empresa de 

juegos en línea en l'vléxico para las condiciones actuales. 

Este modelo comprende la sinergia de las dos compañías. Previo a un detallado estudio 

de mercado sobre la factibilidad del juego en línea, la empresa mexicana se pone en contacto 

con su participante internacional con el fin de ofrecer los servicios de distribución y servicios 

del juego. Es incluso factible que el ruteo del servicio pudiera ser también a través de la 

infraestruct.ura de lc1 empresa rnexicairn. 
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Fíg'Ura 5.9 - Modelo fin a l del aná lisis 

Esto quiere decir que la empresa mexicana fun giní. como el intermediario entre el con­

sumidor final y el desarrollador del juego en c11 estión . Toe.l o el almacenamiento del juego cor­

rerá a cargo del desarrollador (empresa internacional). mientras que la parte de los servicios 

correrán a cargo de la empresa mexicana. Así entonces . servicios como soporte t, cnico . co­

branza, promociones, distribución del juego, serán responsabilid ad ele esta compañía . Aunque 

no cuento en este momento con un monto definido sobre la inversión que se requeriría , calculo 

que el costo será muy inferior al del desarrollo del ju ego en cuestión. 

5.4 Conclusiones 

Se pudo presentar toda una gama ele alternativas referentes a opciones ele diagram as teóricos. 

Pudimos ver desde el más simple, donde la empresa mexicana invierte el capi tal, hasta un 

mod lo que representa una verdadera alianza entre la empresa mexicana y la transnacional. 

La encuesta apoya algunas conclusion s y problemas del mercado mexicano en nuestros 

días. Esto será usado como áreas de oportunidacl . 
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Conclusiones 

Ya se ha visto cuales son los tipos de diagramas teóricos que pudieran ser utilizados en rniestro 

país. Tal como se mencionó en el capítulo anterior, no existe m1 diagrm11a único. sino ello 

dependerá del entorno y la situació11 en ese lllOlll('nto de la decisión. 

El modelo final. resultado del a11álisis del entorno y de los dingrnrnas teóricos hasta 

este momc11to. busca cmnplir con dos objetivos. El primero. contar c011 un producto sólido 

y reconocido en d mercado, cuyo éxito ha sido palpable en 11m1H'rosos otros país<'s. Y el 

segundo. que se pretenderá contar con m1 margen de utilidad para im·,,rt ir sobre i11vestigación 

y desarrollo, con el fin de producir los juegos y no sólo r<'JH"t'sc11I arios. 

El acuerdo comercial deberá ser calculado con base en el 11wrcado potencial ~- una renta 

mensual definida por el número de subscriptores. La idea es que rnicntrns rnás clientes se 

tengan. menor será el monto a pagar en regalías al desarrollador. 

Sin embargo. nos topamos con un riesgo aún. No sabemos el akmH·e que este modelo 

tendrá cu el consumidor. Por supuesto que podemos hacer estudios de llH'rcado que prueben 

la factibilidad, pero debernos atacar lo que en términos de mercado de juegos se conoce como 

el mainstrea.m. Este término define la masificación de un juego lwst a sus niwl<'s más altos. 

Sie11do así, nos enfrentamos a un producto rentable en cuanto a fo brirnci6u y dist rilmción. 

pero incierto en cuanto a su utilidad. ¿ Qué hacer para masificar el mercado? y sobre todo. 

;.CYm10 probar la efectividad del rnoddo? 

119 
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6.1 ¿Cómo probar la efectividad del modelo? 

Est.a es sin duda, la pregunta obligada del estudio. Dado que este modelo no exist<' <'11 ninguna 

otra parte del mundo, no es posible demostrar su efectividad. Lo que si es 1rn hecho. C's que 

a lo largo de esta investigación, se han discutido las partes que lo c011fornwn. Por cj('lllplo. 

hablamos de una alianza con una empresa internacional y mexicana. Las ventajas son darns 

cuando la experiencia en el desarrollo ele juegos corre a cargo de otros paÍs<'s que son pot<'ncias 

e11 el ramo. Así mismo, el ofrecer el servicio tropicalizado a nuestro país resuelve ternas de 

inconformidad encontrados en los resultados de la <'w·ucsta pcrsr. 

El portal de Televisa. Es:tvlas. firmó una alianza con una cornparw1 extrnnj<'ra dC'sa­

rrolladora de juegos para celulares conocida como Bnongiorno. Al elegir llll juego dentro del 

portal del Esrdas, la liga lo lleva a 11110 a este sitio. El acuerdo corn<'ffinl es 11111.\' sirnilar al 

modelo final que estamos discutiendo aquí. 

Pero seguirnos con d tema del mercado. Ya hemos hablado de mm co111111iidnd de 12 

millones ele mexicanos. y d peor escenario sería pensar en captar el 1 % de estos. Esto nos 

da una rnnnmidad de cerca de 120,000 personas (10.000 mensuales). Nada despreciable. si 

considerarnos una renta mensual de 50 pesos mensuales nos da un total de 7.200.000 pesos 

amwJes. 

Bajo este csccnmio. los costos operativos serían en función de la promoción y el soporte 

técnico y a usuarios, ya que el desarrollo sería gratuito, así como el resolver temas de bugs, 

expansiones y act11alizaci01ws. 

Pero. ¿podemos l'aptar más del 1 %? ¿ Qn6 es lo que tendríamos que hacer para lograr 

el mainstrl'arn <l<' \[{,xi('o? Ln rl'spnl'sta más addnntl'. 
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6.2 Un negocio a la "mexicana" 

J\1{,xico es llll país que se caracteriza por proveer más empresas ele servicios que otro seg­

rn<'Jlt.o. Existen graneles beneficios en este esquema, porque el riesgo es compartido, y la base 

instalada puede servir para cubrir otros juegos, no sólo del mismo desarrollador, sino incluso 

c·ornpctidores que buscan expandirse en nuestro país. Además, este modelo busca atacar las 

< !eficiencias que nuestros consumidores han detectado y de lo que han sufrido a lo largo de 

todo este tiempo. 

Volviendo al modelo final, encontramos dos tipos de empresas que jlwgan los roles más 

importantes en el desarrollo del juego. El primero, una empresa internacional desarrolladora 

de jn<'gos de video. La segunda, 1111a empresa mexicana qw' se encargará de la com<'rcia­

lización del producto, así como su distribución y promoción. 

6.2.1 Perfiles 

Pero, ¿Qué perfil deberá ser el de estas dos figuras? La empresa mexicana sería m1a compaíiía 

con cierto reconocimiento en la industria, cuyo prestigio es el de la innovación y la búsqueda 

de nuevos productos a sus clientes. Preferentemente. una empresa de nmltimcdios. Esto 

garantizaría la fácil aceptación de la otra empresa para brindar la licencia de distribución del 

ju<'go en línea. 

Por su parte, se recomienda que la empresa internacional no sea una cornpaíiía tan 

rc'c·011ocida en la industria. Puede tratarse de una empresa con 1111 producto "estrella'' cuyo 

faito ha sido lo que le ha dado fama y reconocimiento en la industria. Existiría un riesgo si 

<'s que la compañía de desarrollo se tratara de alguien tan importante y famoso en el medio 

puesto que el margen de utilidad podría reducirse considerablemente. 

Y por si queda alguna duda de qué empresas se pudieran contactar, agrego ll!H1 lista 

de juegos en línea que han tenido mm aceptación impresionante en otros países y que se 

<'llCll<'11trnn ávidos de extenderse a otras 11ncio11es. Las com¡H1ÜÍHs desarrolladorns de jtH'gos 
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SOll: 

• Blade Mistress Online. Compañía formada por 6 miembros. Reconocida por nu­

merosos foros que gustan de los juegos en línea. Su producto estrella se conoce como 

Blarlc Mistrcss. 

• Softon Entertainment Limited. Empresa Coreana dedicada al desarrollo <le juegos 

y medios de entretenimiento. Ellos son responsables del juego Dark Eden, un l\IMOG 

de terror que ha tenido un estupendo éxito. Comenzó siendo gratuito, y ahora se 

<'ncuc11t.ra en fose de cobro. 

• K2 Network. Incorporated. Compañía de clistrilmción del juego Knight Online, 

desarrollado por la reconocida compañía l\Igame Corporation y Noah Systems. 

• Mindark. Cr<'ndorcs <ld juego Prnj('cf Entropía.. El juego trae un interesante esquema 

de n'<·audación de fondos. do11cle por medio de dinero "real" lo transformas en dinero 

que usas para el juego y viceversa. 

En cwmto a <'lllpresas mexicanas, tal y como lo come11taba se recomienda que sean 

crn presas reconocidas en medios electrónicos como l11tcrnct.. 

6.2.2 ¿Qué pasa si no cubro el perfil o estoy empezando? 

Esta es L--1 prcµ;unt a más temida de mi tesis. pero debo ser capaz de contestarla si realmente 

quiero dark un verdadero valor a todo este material. ¿De qué serviría desarrollar todo esto, si 

concluyo diciendo que sólo una. empresa multimillonaria. sería capaz de implantar un negocio 

d<' juegos en lí11ca en I\Jéxico? Una pórdida de tiempo sin duda. Es muy fácil suponer que la 

empresn nwxica11a que aproveche el modelo que recomiendo pudiera ser alguien ya establecido 

con importantes éxitos <'11 otros rubros y negocios. Pero, ¿qué hay de las cmnpañías que van 

a <'lll])<'zm? ¡_V<'rdad<'ranH'llt<' deb<'n av<'nturarse a. seguir el cmnino de los jn<'gos <'11 línea? 
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La respuesta <'s no. La <'Xperiencia en la industria mexicana del video juego ha demostrado 

que sobre<'st imar d 11w1Tado sin marketing, ni publicidad puede ser en nuestro país la crónica 

de 1111 suicidio. Y co1110 ya lo he comentado en capítulos cmteriores, todas aquellas compañías 

mexicanas qn<' osaron aventurarse d<) Psta forma sin buenos argumentos, perdieron el negocio 

y q1wbraro11. 

6.2.3 El camino hacia El Dorado comienza ... 

;.Cuál es d ·madmop? Dcfi11itivarne11tc. esto ('s algo que cada empresa deberá considerar. Con 

has<' en el awílisis que realice a lo largo de este tiempo, y mi experiencia de cerca de 10 aiíos 

<'ll la irn l ustri,1, puPdo c011H'nt m que 110 existe ni existini la fórmula mágica hacia el éxito. 

Algmias <'mJm'sas !mu aprendido a sobrevivir y a dar muy pequeiíos pasos sin arriesgar, 

lo que ha ¡>rm·o<·ado qu<' d nw1-cado los olvide cuando resultaban ser en su momento una 

V<Tdadera opciún. 

Por otro lado. <'xiste11 c0111paüías q1w arries1c?;cu·o11, pero 110 con conocimiento de causa, 

lo que JH·m·oca t.muhi<;ll error<'s muy graves. incluso mayores a los de la otra postura. 

Lo primero que npr<'udí d<'l awllisis que realicé es ir a donde todos tienen, que 110 muchas 

V('<'<'S es doud<' 1wís hay. ¡><'ro son urnd10s. Suena como adivinanza, pero en la industria de 

los juegos es buscar aquel dispositivo que mucha gente posee, y que, aunque uo tengan el 

prcsupuc'sto alto. al masificar el producto es posible recuperar la inversión. N uevament.e, 

atacar el m,a-instrcam del mercado. 

Según cifras de la COFETEL. <'ll el tercer trimestre del 2004, se tenían registrados a 

más de 35 rnill011<'s de usuarios de t<'lefonía celular, lo que significó un incremento del 24.2% 

rnn respecto al kn-er t rimcstre del aiío 2003. Así mismo, la teledensidad se ubicó en cerca 

d<' :3;3 líneas por cada 100 hnhitautes . 

1\1 udms vcc<'S, y cuando se trata de desarrollar juegos para celulares, el kit de desarrollo 

c's gratuito. <'st o 11os brinda la facilidad de <'hl hornr a 11rny bajo rosto un juego. De h<'cho. 
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esto lo pudimos constatar en capít nlos anteriores con ejemplos corno Java, Brew y Symbian. 

Yo sugeriría que el juego en principio de cuentas no debiera ser en línea, pero que 

al me11os tuviera la facilidad de permitir a dos o más jugadores el poder interactuar en él. 

Tecnologías como BlueTooth. \iViFi o IFR cstcín disponibles <'ll la mayoría de los celulares. 

Ya en 1111 capítulo aut<'rior. tm·c la oportunidad de exponer algunas !menas opciones para el 

desarrollo de juegos en plataforma celular. 

Características del juego. 

;.Cómo debe ser el juego? Esto comienza despertar la imngilmción del área creativa. 

Parn decidir pri11H'ro que vamos a desarrollar. debemos entender sobre que estamos desarro­

llando y para quien. 

SC' trnta de m1 dispositivo wúvil. Debernos asumir que el usuario posiblemente esté en 

constante 111ovirnie11to .\· por ende t,d vez 110 tenga la facilidad de estar atento en u11 100% 

al ju<'go. :\o debe sff algo c0111plirndo de entender. Se trata de algo simple. que entretenga. 

La maniohrnhilidad de los botmH'S 110 son el mejor control. Debemos reducir el rnímero de 

fml<'ion<'S a lo il1dispensahle parn que <'I usuario s<' acostumbre a ello. 

D<'IH'nÍ. cmit.nr adnwí.s con m1 <'lltorno grAfico adicti\'o, pero no tau detallado como para 

afedm la vista ckl usuario. 

Alguna buena historia puede ayudar, pero recordemos que d desarrollo de este juego 

es sólo un medio. y 110 se trata dd último fin. 

Parn. darse a co11ocer. 11111chas c0111paíiías pueden corn('nzar co11 importantes campañas 

de publicidad en medios de todos ti pos. Sin embargo, grn11dcs empresas como Ge11eral Elec­

tric. prdierc11 hacnsc publicidad por medio de las recomc11clacio11es de sus clientes. Así 

mismo. será casi seguro que se tendní.n que sacrificar algunas muy bue11as ideas sin esperar 

rctmno para darse) a <·onoc<'L 

Algu11as empresas ha11 "regalado'' sus productos. atrayc11do a nuevos clientes. Sin 

elllhmgo. e11 las últimas fases d<' su <·strntcgia comcrcial. ha11 conH'!lzndo a nw11<'jar una serie 
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de esquemas que ayudan a su financiamiento. 

• Manejan niv<'les de servicio, consisten en darle a los c011s1m1idorcs ciertas "ventajas" 

en el juego sobre aquellos que no pagan. 

• Proveen al jugador de un 1wriodo de gracia antes de conu·nzcu a cobrnr. En algunos 

casos. el cobro no es <'11 términos rnonetarios, sino de recornernlación. 

• El juego es sólo el gancho hacia los servicios que ofrecen las co111paüías que los desa­

rrollaron. 

6.2.4 El primer paso. 

Como se pucd<' aprecwr d carnrno hacia In ··forna·· ¡nwdc llegar a ser arduo y muy árido. 

He notado que m1 pnso obligndo debiera ser incursionar hacia 1111 primer intento de juego en 

línea. De lo contrario. toda posibilidad de dnrse a <·ono<·<·r <'11 el medio pudiera llegar a s<'r 

todavín 111c1s largo. Existeu juegos sumnm<·1lt<' cntrctcuidos <·onocidos c01110 los iVcb Browscr 

M assiv(' Multiplaycr Onlinf G o:mcs ("WB!\ 1 i\ 1 O) q uc corno su 110111bre lo indica. corren en 

el explorador de Intenl<'t dd usuario. luclusive. el código es tan simple que estos CGis 

( Com¡mter Graphú:s Intc,far·,·s) pudieran ser nrnltiplataforma y c011v<•rtirse a \VAP (formato 

legible para los celulares) sin ningún probl<>1na. Esta relativa libertad de poder continuar 

jugando tanto en la <·01nputadora co1110 en algún dispositivo móvil 110 <'S 111<1s que una de las 

estrategias rncÍs intdigc11tc•s de IIH'tTadotecnía de los juegos en línea y s<' trata tan sólo de una 

de las nuevas ,·e11tnjas de la siguiente gen<'rnción de juegos conocidos co1110 ARG's (Alterna.te 

Real-ity Carnes) Los cuales, buscan que d 11s11ario interactúe en el juego por rneclio del uso 

de una infinidad de dispositivos y medios en el nH'n·ado. De ello. se hablará más adelante. 

Algunos ejemplos de juegos tipo WBl\Il\IO y que han tenido m1 gn-m {·xito son: 

• Utopía de la <·m11¡>c1ÜÍa Swin·c 
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• Age Of Chaos de Robbic Row 

• Rorrw:n Arena de la compaiíía Grernli11s Gold 

¿Qué tan caro es un juego de este tipo? 

En realidad, el juego e11 sí es fácil de programar. Consiste ('11 llevar a cabo una serie de 

eventos, ajustar algunas cifras y generar algunos números aleatorios para llevar al jugador a 

ganar combates contra otros gladiadores, organizar un ejh-cito de magos y arqueros contra 

otro jugador para conquistar sus tierras. o silnpkment(). participar en m1 torneo de I<o.nwkc 

de Coca Cola por elegir la mejor canción. 

El costo de estos juegos es en promedio de 10 lJSD por aüo para el usuario. El secreto 

está en podrr masificar el producto y g<'1wrnr un r<'<'lllT('Jlt<' rnc11s1wl basado ('11 d llllllH'ro 

de suscriptores, así mismo, aprovechan el <"n.yinr: dd j1wgo. para <T<'a.r clones que nrnchas 

veces se hospedan en el mismo servidor. El costo <'S ('ll sí. la adquisicic'm de un sen·idor. y 

la obtención de una dirección IP fija y m1 dominio. Estos costos son ('ll realidad n1ínimos. 

Alrededor de $35 lJSD. rn,1s el costo de llll serYidor (Jll<' allH'rgue la aplicación que ('n todo 

caso puede a llegar a costar unos $800 lJSD. 

Eric Audet, propietario de la cornpaiíía Grernlins Gold s<'>lo ClH'Ilta con un ,Hlrninistrndor 

de todos los juegos, los cuales son alrededor de ocho. Todos con la misma forma de j ngar. 

pero temática diferente. Y aunque Eric Audet no vin' d<'l juego. si recibe una remuneración 

importa11t.c. 

6.2.5 El segundo paso 

¿Será acaso est.o suficiente? Sin <luda, es sólo el prrnc1p10. A este 1Ii,·cl, ¿_S('rÍa capaz una 

crnprcsa, mexicana de desarrollar 1111 juego ('n línea·! La respncst a cs. no por el mom<'1lto. 

No le será posible ni a una empresa mexicana. ni m1H'rirnna. 11i japo11<'sa desarrollar por sí 

mismos un juego ('n línea. A la focha sólo grnnd<'s irnp<'rios de la i11d11st ria hm1 sido cnpcH'('S 
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de semejante aventura. El costo promedio de un juego en lí11ea. tan sólo por el desarrollo es 

de cerca de 1 millón de dólares. Esto sin contar los equipos. las actualizaciones, la resolución 

de fallas, y la creación de nuevo contenido para rna11tc1wr a los dientes felices. Pero, ¿_Es 

eso acaso? Es el dinero lo que impide a los grandes ncativo 111<'xiecmos llevar a cabo la 

culminación de un juego en línea? Es aquí donde debemos mirar hacia d nmndo y ver quien 

pudo haber estado en nuestra situació11 y que fue capaz de soh·c'1ltar las adversidades. El 

siguiente paso deberá ser el GNU. Ya hemos hablado de ello <'11 capítulos ant<'riores y sm 

duda es una opción rentable cuyo única exigencia es tiempo. 

Bueno, hasta este mome11to, ya cuento con algo. Una dcmo. o 1m primer nivd de un 

juego que promete ser muy bue110. ¿qué sigue? N ucstros amigos Cor<'anos han f<'nido ln 

respuesta que hemos estado busca11clo desde que me deC"idí a cscri l>ir rste rnat erial. :\' o rn l H' 

duda que la sabiduría oriental sigue sie11do grande. aú11 c11 nuestros días. 

Meditando sobre el Ying y el Yang en el camino. 

El modelo de negocios de los juegos en línea Corea11os disnc·¡w nrncho <'11 nlgo que los 

juegos e11 línea occidentales y Japo11eses no tiene11. ¡Romp<'ll las reglas. y e11 qu(, forma! Súlo 

para darnos una idea. según comenta Richard Garriott. de la revista clcctdmica GIGncws.com. 

de una fuente de la cornpaüía Pyrnmid Rcsearch, el secreto de los juegos <'11 línea Corea11os 

es que son gratis. Sí, lo dije correctamente. No cuesta nada cornprnr el sofhvnrc. Y los pngos 

mc11smilcs son hasta dos veces inferiores que los de su com¡wten<"ia nipmrn. Act11ah11e11te, 

NCSoft acaba de lanzar un juego que sigue esta misma regla, ¡wro al revés. El juego cuestn. 

pero 110 se cobra mens11alidad. 

¿_Cómo lo hacen? En realidad el verdadero secreto es la 11rnsificació11. Hay quic11 dice 

que lo que le salvó la vida a este género de juegos fue el mercado Chino. 

Según un artículo pu blicaclo por la embajada de Corea <'11 \Vashi11gto11 el ;3 de \1 a~·o 

del 2004. el aüo pasado, el mercado de juegos en línea de Chi11a estaba domi11ado en 1111 70% 

por juegos Corea11os para contar <"Oll 1111 rcvr1rne de 270 millo1l<'s de dolc-H<'s tan sólo <'l niio 
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pasado. 

Sin embargo, la verdadera razon es el "gancho" La creación ele juegos atractivos que 

buscan que el jugador se absorte más y más en la temática y en la historia. Hac·('n qu<' pague 

por ello. 

6.2.6 Haciendo una pausa para comer tacos de Jjim y Jorim con 

mucha salsa 

El caso nwxicano es una excepción a la regla. A diferencia de los Coreanos 110 contamos con 

un mercado masivo a quien venderle nuestros productos más que nosotros mismos. por lo que 

debemos buscar la forma de masificar en m1estras tierras. Lo primero de dc1r11os a c011o(·<'r. Y 

tristemente, nos enfrentamos a vender gratis, digase "regalar'' parte de mwstra creatividad 

para clan1os a conon'r. 

Existen sitios de juegos en línea Coreanos que han difnndido el servidor del juego por 

todo el mlmdo, lo que ha logrado su popularidad. Uno de estos juegos es Mu Online. El sitio 

oficial es: http://www.muonline.com Con algunos mirrors o sitios espejo en '.\léxico como: 

http://www.muonline.corn.mx En estos juegos no se cobra, sino que se sigue el esqnenrn de 

financiamiento gratuito discutido en capítulos anteriores. 

Para nuestro amado país. tendríamos que hacerlo y si bien por un momento podría ser 

gratis, con el tiempo tendríamos que pensar en un esquema de pago. En el caso Coreano 

de juegos de paga, ellos tan sólo se encargaron de distribuir tarjetas prepagadas por toda 

China para despreocuparse ele cargos a tarjeta de credito y esas cosas. Para ]\léxico. un 

esquema similar debería de implenwntarsc. Posiblemente, una tarjeta anual que permita 

cubrir los gastos de los jugadores por todo un año, y además. con ello proporcionar un 

ingreso importante parn lllH'stro ll<'gocio. 
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6.2. 7 El tercer paso 

Ya siendo algo populares, nos puede dar cierta ventaja sobre otros. Pero aún, seguimos sin 

resolver el tema de la masificación. Si todo nos salió como esperábamos, debiéramos de ser 

co11ociclos tanto por algunos usuarios de teléfonos celulares, e Internautas, como de algunos 

proveedores. El siguiente paso es auxiliarnos del patrocinio y empezar a innovar en la 11ueva 

generación de juegos. Los ARGs. 

Un ARG son las siglas de una nueva generación de juegos conocida corno Altcrnate 

Rcoiity Carnes Se trata de pequeños minijuegos o enlaces que realzan la experiencia de los 

juegos en línea o la continúan. Sus propósitos son dos fundamentalmente: 

• Seguir "engaudiaudo'' a los jugadores aun cuando están en el mundo real, para preservar 

la experiencia de seguir juga11do 

• Comenzar a gc11crar int<'r0s en la gente casual que normalmente no juega para que al 

menos entre por curiosidad 

Como todo juego, se ofrece algo que motive a la gente a ir más adelante. ARGs corno 

I Love Bees mostraba saber más acerca del juego de Halo2. Era un juego que hacia sonar 

teléfonos públicos por toda la unión americana con a.certijos que ayudaban a sacar la dave 

de algo. 

Estos juegos han tenido grandes éxitos como The Beast o enormes fracasos como A1a­

jf'stú:. el cuál costo cerca de 20 millones de dólares. La tendencia de las compañías desar­

rolladoras y editoras ha sido utilizar a los ARGs corno lllf'dios de promoción dí' un juego en 

línea. y 110 co1110 parte del juego 1wrsé. Esto es sin duda. 11w1 grnn oportunidad e11 '.\J{,xico. 
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6.2.8 El cuarto paso hacia la masificación. La variable perdida 

"X" de la ecuación 

Si hay algo que me gusta ver los sábados por la noche es el programa de "Vas o no vas." 

Disfruto y me angustio con los jugadores cuando estos no son capaces de ganar los enormes 

montos que se ofr('C<'ll en aquellos portafolios. Pero al mismo, tiempo me anima el inscribirme 

para algún día estar en d programa y poder ganar aunque sea algo.¿Qué es lo que lo mueve 

a m10? Simple. la proyección de verse en el concurso ganando esos millones de pesos, e imag­

irnmdo lo que 11110 podría comprar con ello. Desde luego, el dinero no es la única motivación 

de rnm persona. Hay muchos otros intereses, y pueden ser desde un logro profesional, hasta 

llll r<'COllOCilllient O. 

La psicología de los juegos en línea ha sido un elemento clave en el móvil y las razones 

por !ns <¡11<' la g<'nte los juega. Ya en su momerüo discut.imos un poco el modelo de I3artle 

sol>r<' la n1z011<'s por las que alguien juega. Sin embargo, Nick Yee hace bien en replantear 

111cís <'l<'mentos. La sociedad cambia. y con ella su escala de valores. Los juegos también 

clcb!'n <'Yolucionar si es que quieren sobrevivir. Ello implica. no sólo sus mejoras tecnológicas, 

sino sns tin!'s y que es lo que pueden darle a. un jugador. 

Cwrndo discutimos el tema ele las microt.ransacciones de los juegos coreanos para subsi­

stir. 11H'nC'Í0111:1mos que la ge11t.e ya 110 juega para ganar, o para ser el personaje más poderoso. 

Alg1111os juegan porque hay 1m mercado potencial de gente que no cucrit.a con el tiempo snfi­

cicnt<' ¡mm jugar, y so11 capaces de pagar por un perso11ajc ya desarrollado dentro del juego 

para t!'llcr estatus y disfrutar d juego, en vez de sufrir en él. 

Actualmente, 11110 de los juegos en línea más revolucionarios es sin duda Project En­

tropia. En él, juegas para ganar. Es simple. Hay un tipo de cambio que se actualiza día 

con día. con base en las t.rnnsaccioncs que se realizan. ¿Cuáles transacciones'! La conversión 

ele 111011C'cla real por dinero del mundo virtual. Dado que uno no cuenta con financiamiento, 

<'S ll<'C<'smio hacns<' d<' la n101wcla local del juego. El propc'isito <'S pow'r nlg1ín negocio o 



CAPÍTULO G. CONCLUSIONES 131 

actividad que genere gam1ncias para contar con un status quo dentro del juego. Esto, tal 

vez no es muy atractivo para una gran parte de la población. Sin embargo, Project Entropía 

te permite cambiar también de forma opuesta. Es decir. obtener dinero real de tu sueldo 

virtual. Con ello. d juego se vuelve más interesante. 

ílccic11tc'mc1lt.<'. Coca Cola lanzó um1 carnpaüa en nuestro país conocida como Konect 

Coca Cola. La promoci(m consiste en comprar alguna de las presentaciones del refresco. 

Dentro de la taparrosca v1e11e un código. El usuario i11gresa el código y se registra en el 

portal de Internet de la empresa. Este número de participación le permite competir con 

otros usuarios en diversos juegos como futbol o damas inglesas. Al ganador se le entrega un 

premio en mo1'larns. que <'s la u11iclad 111011ct aria del juego. Este dirwro sirve para canjearlo 

por diversos artículos corno equipo de sonido y <·m1solas de videojuego. Esto, es un juego 

<'n lín('a perfecto para I'déxico. y que cubre co11 las características expuestas durante este 

t ral >,1jo. 

I3ic11. n l lll<'lllos ni caso de Coca Cola. un elemento más. U na ama de casa. gusta de 

,·cr la tclc11on'la de su prcfon,ncia. Esto se pmw mejor. cuando desde su celular es capaz 

de corn·ursar y ganar u11 auto. si cm·fo 1111 n1<'11sajc ele texto sobre corno va a terminar la 

nowla por u11 simple costo de 15 pesos mús LV.A. La simple sensación de imaginarse que 

]HH'ci<' ganar el auto le hace comentarlo con sns ,unigas, quiénes motivadas por el mismo fin, 

a lo mejor darse <'llviclia <'Btrc ellas porque ganó. hacen lo mismo. La extrapolación de la 

experiencia de la 11owla a otro dispositivo por buscar nn fin ele mayor relevancia que sólo ver 

la novela. es m1 AílG. 

Sumemos e11tm1ccs la ecuación: Juego en línea + tema de dominio público local 

+ ARG + Fin de mayor prioridad+ Patrocinio= MASIFICACIÓN. 

Ejemplos: 

• Bajé de mi celular el juego de futbolito de las "Águilas del América". Cada vez que 

gano u11 campeonato ('n el juego. <'m·ío rni pm1tajc vía 1m rnensaje de texto (con costo). 
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Con esto, acumulo puntos quC' 111<' permiten ganar desC'uent.os para ir a ver los partidos 

cid equipo en la siguiente temporada. 

• AC'aho de registrarme en el juego "¿.Quién es el asesino?". Ayer, entré al portal y me 

ch-da que la clave del día de hoy era "D11lcc c01110 el azúcnr, que viene en paquetes ele 

c11atro y q11e tiene el escudo de rn1 oso blanC'o en el centroº'. Fui a la ticmla y encontré 

rnia bolsa de ·'donas I3imho". las c11alcs c01H·1wrda11 C'Oll la descripción. Iugrcsé el código 

de barras en el portal y nH' regaló un "Gansito", que al pnreccr, tiene el siguiente acertijo 

para llevarme el premio de 1111 auto. 

6.3 Las gran receta de "Don Cherna" 

A lo lnrgo de todo <'St e aw1lisis. hc111os discutido un rnodclo <¡11<' p11diera funcionar en rnwstro 

país. Pc•ro para llcgm a <'llo. cl<'lH'mos seg11ir los pasos nH'1H·io11ados en nuestra larga travesía 

hacia lo que yo hautic6 como El Dorndo. Quisiera. parn concluir. c·xpmH'r toda esta revisión de 

111w llHllH'l'i-1 C'oloquial :,: amena esos pasos para poder crear <'1111ucstra industria, prod11ctos que 

lmsq1w11 c11brir las n<'<'C'sirladcs r<'ales de 1rncst.ros c·o11s11111iclores naC'ionales. Lo he ba11tizado 

<·omo la receta de Don Cherna. sin hacer alusión a nada ni de perj11dicar a nadie. He aquí 

e11to11c<'s. los pasos que r<'StlllH'll todo lo q11e se ha discutido durante las conclusiones. 

La receta de "Don Chema@2.0" 

• ·'Ir a donde todos ti<'11c11. <}11<' no rnuclrns V<'CPS Ps dond<' 111cts dinero hay. Pero son 

11111chos''. (I11cl11stria celular) 

• "Crente fama y eclrnte a dormir. pero sin roncar" (Difusión de j11cgos en forma gratuita, 

y revisión de estat11s del rncrcado en ese lllOllH'nto) 

• .. :\Lis sabe el diablo por GNU q11e por diablo'' (No d<'srnrtnr la posibilidad de invertir 

pmaklm1H'11tc• <'11 im·<'stig,wiún :·, <ksmrnllo del sofhrnrc libre parn futuros diseüos) 
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• Ver muchas veces la. película ele "Jason y los ARGornrntas·· (Visualizar el potencial de 

los ARGs corno 1111 instrumento poderoso ele difusión y co1110 1111 elcme11to de expansión 

del juego en la vida diaria de los usuarios) 

Preparación de la receta de "Don Chema@2.0" 

• ;\lcdir bien la cantidad de ingredientes (Determinar con base en <'11cucstas y estudios 

de mercado el como proceder <'11 la estrategia) 

• Revolver y dejar reposar por m1 buen tiempo. <·011 algunas pausas ( Cada paso debe 

seguirse con conocimiento y plaucación del siguiente. Posiblemente. entre ellos. se 

tenga que esperar un tiempo) 

• l\Ieter al horno y esperar a <JlH~ esponje ( Cuando se lanza m1 1rnevo producto. debemos 

ser pacientes para ver el n'rdndero impacto de este. A veces. por falta ,k~ difusió11, 

puede llegar a llevar 111,'is t ic111 po) 

• Echarnos unos taquitos de .fjún y .Jm·im con 11111cha salsa en lo que esponja (Ver que 

sucede a rnwstro aln'dcdor <'s una i111port ante co11sideració11 en esta industria. ya que 

pudiera dar11os 1111 carnbio <'11 la cstrnt<'gia) 

• Si esponja, entonces el úu ca11ta ( Si u110 de 1mcstros prod u dos o vmios de ellos, están 

comenzando a t<'ll<'l' 1111 éxito signiticntivo. es mo111<'1it.o tal vc'z para llevar a cabo algo 

de investigación y desarrollo) 

• Preguntar que tan bueno estuvo ( Al final de cada paso. 111<,di t ar sobre lo alnrnzado y 

<·11cí.l ha sido la irn presión de ll\H'st ros clientes activos sobre 1rnestros produd os) 

6.4 Conclusiones finales 

Recapitulemos nuestro objct ivo: "Demostrar que d n<"gocio de los fucqos r"n línea T('J)T('scnta 

una o¡wirín de inversúSn en nu,r'sfro po.í., ·,. 
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El modelo final: 

• Ofrece una perspectiva real de crecimiento. 

• Aunque no existe exactamente igual. en d sureste asiático se está co11w11za1Hlo a usar 

algunos de los elementos. 

• Está acorde a nuestro país. 

• El perfil de la empresa mcxicarn1. es sin duda una oportunidad. de ahí que surgió la 

"receta secreta". 

El roadmap: 

• Aunque siempre h¡-1 estado ahí. nadie lo habín acotado. 

• Aplica para un crecimiento seguro. dismiuuyendo el riesgo <'c011órnico. 

• Brinda la disyuntiva del riesgo corno una opcic'>u y no como mrn lH'<-csidad. 

• Incorpora la nueva generación de juegos ··AnG·. 

6.5 Perspectivas 

¿Cuál será el futuro de lllHt industria cuyo crecimiento es <'Xj)<>ll<'l1Cial? La irnlustria del 

juego en línea se acerca a la delgada línea de la masiticaciún. donde los productos liajarnn sus 

precios significativamente y nuevos "jugadores .. c011H'nzanin ¡-, competir. El juego ('n línea 

se convertirá en el promotor de productos y promo<·imws. Ya no sólo será mi iustrnmento 

del entretenimiento. sino un fuerte instrumento de marketing hacia d consmHo d<> otros 

productos. Esta es la regla de oro para otros productos como d tcldo110 celular :v la televisión. 

En un mundo tan cambiante, la necesidad (k vender a través <k la co111prn de espacios 

publicitarios en medios como la tdevisi(m. se ,.<'nÍ11 IIH'r11rndos. Y <'s llll ]}('dio que c1rnrnlo 
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alguien ve la televisión y aparecen los comerciales nadie los ve. Esta tendencia se irá incre­

mentando hasta que se tomen medidas como anunciar durante la transmisión del programa, 

los comerciales pertenecientes a los patrocinadores. Así que el juego será otra importante 

forma de darse a conocer entre los consumidores. 
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APÉNDICE A 

Lista de preguntas y respuestas 

realizadas en la encuesta a 

videojugadores mexicanos en 

Diciembre del 2004 

l. Edad. 

iJ) Ent r<' l :2 .Y :20. 

e) Entre :20 ~- 30. 

d) \l¡¡rnr i\ :m. 

a) \ l asc11lino. 

h) F'cllH'llÍlW. 

:l. Ocupació11. 

a) Est11di;i111c'. 
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b) Empleado. 

e) Empleador. 

4. Grado de estudios. 

a) Prima.ria. 

b) Secundaria. 

e) Preparatoria.. 

d) Profesional. 

e) Posgrado. 

5. Estado civil. 

a) Soltero. 

b) Casado. 

e) Divorciado. 

d) Viudo. 

e) Unión libre. 

6. ¿ Tienes hijos (as)?. 

a) Sí 

b) No 

7. En caso de tener hijos(as), ¿cuáles son su(s) edad(es)? 

a) Menores a 12 aíios. 

b) Entre 12 y 20. 

e) Entre 20 y 30. 

d) i\layor a 30. 
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8. Esquema de pago. 

a) Tarjeta de crédito. 

b) Tarjeta de de bito. 

e) Tarjeta prepagada. 

9. Tipo de Tarjeta. 

a) Visa. 

b) ]\!aster Card. 

c)Arnerican Express. 

d) Otra. 

10. ¿La tarjeta es propia? 

a) Sí. 

b)No. 

11. Juego(s) que actualmente estás jugando. 

a) Everquest. 

b) Everquest 1 J. 

e) Final Fantasy XI. 

d) World of Warcraft. 

e) Lineage. 

f) Lineage JI. 

g) Phantasy Star Online. 

h) Otro. 

12. Horas en promedio de juego semanal. 
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a) lVIenos de 5 horas. 

b) Entre 5 y 12 horas. 

e) Entre 12 y 36 horas. 

d) Más de 36 horas. 

13. Conexión de Internet. 

a) Módem. 

b) Banda ancha. 

14. ¿Qué es lo que más te molesta del servicio de los juegos en línea? 

a) El pagar sólo con una tarjeta de crédito. 

b) Soporte técnico incipiente. 

e) Discrirninació11 por no incluir el nombre de tu país en la sección de rcgist ro. 

d) Tipo de cambio. 

15. ¿Qué crees tú que facilitaría más tu experiencia de un juego en línea? 

a) Soporte técnico local. 

b) Tarjetas prepagadas. 

e) Cargo en moneda local. 

el) Promociones para la adquisición del juego. 

16. ¿Jugarías un juego en línea mexicano bien hecho? 

a) Sí. 

b) No. 
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