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VIDEOJUEGOS (MAS QUE SOLO ENTRETENIMIENTO).
Contrario a lo que muchas personas creen, los videojuegos han sido parte fundamental en el desarrollo de nuevas tecnologías para el beneficio del ser humano, además de ser una de las industrias más importantes en el mundo, claro que los hay para todas las edades, gustos y necesidades, incluso se han creado videojuegos que benefician la salud o que funcionan como parte de tratamientos de rehabilitación para personas con alguna discapacidad, estos motivos son los que me han inspirado para desarrollar este trabajo de investigación que reúne información divulgada en internet, y que he clasificado en 5 subtemas fundamentales:

1. Conceptos importantes.

2. Historia de los videojuegos (orígenes, sus creadores, y evolución de la tecnología).

3. Conocimientos requeridos para la creación de videojuegos.

4. Tecnología requerida para la ejecución de videojuegos (procesadores).
5. El papel de los videojuegos en la sociedad actual.

Cabe mencionar que la creación de un videojuego no es cosa de juego, ya que requiere de la organización de equipos de trabajo muy complejos, los cuales se encargan de desarrollar una trama de historia, otros que se encargan de diseñar los personajes y escenarios, los que se encargan de programar cada aspecto del juego y personas que se encarguen de promocionarlo, como podemos observar todo lo anterior constituye un gran sistema de información, y tal vez uno de los más importantes en el mercado de la computación.

(1) PALABRAS IMPORTANTES.

Videojuego: Es un programa de computación, creado para el entretenimiento, basado en la interacción entre una o varias personas y un aparato electrónico (ya sea un ordenador, un sistema arcade, una videoconsola, un dispositivo handheld ó actualmente un teléfono celular), el cual ejecuta dicho videojuego. En muchos casos, estos recrean entornos y situaciones virtuales en los cuales el jugador puede controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno), para conseguir uno o varios objetivos por medio de unas reglas determinadas.
· Video jugador casual: Es aquél que guía sus compras y se deja influenciar por la publicidad y opinión de gente conocida, habitualmente con un conocimiento del mundo del videojuego muy limitado.
· Gamer: Contrariamente, éste conoce a fondo la industria.

· Progamer: Es aquél que se lucra participando en campeonatos oficiales, y se dedican también a detectar errores en los juegos.

Otros términos más específicos usados habitualmente para los jugadores gamer, son gosu; que se refiere al jugador de alto nivel que no compite por dinero y el cheater o hacker, que es el tramposo o utiliza trucos que facilitan el juego ilegalmente.

Formas de Juego Multijugador.

· Hot Seat (literalmente "Asiento Caliente") esta modalidad se usa en los juegos que se basan en turnos, jugando en un mismo soporte los distintos jugadores por turnos (Ej: Advance Wars). 

· Simultáneo en un mismo soporte con un control asignado a cada jugador los mismos participan de la partida al mismo tiempo (Ej: Mortal Kombat). 

· Pantalla Dividida variante de la anterior, en un mismo soporte dos o más jugadores juegan al mismo tiempo, pero el display se divide en dos o más partes de manera que existe independencia de las acciones entre los usuarios en lo que respecta a moverse por los escenarios del juego (ejemplo: Star Wars: Battlefront II). 

· Red Local mediante 2 o más dispositivos conectados de forma local mediante una red de área local (LAN) (Ejemplo: The Legend of Zelda: Four Swords). 

· On Line (En Línea) similar a la anterior pero usando una red global (Internet) (Ej: Counter-Strike). 

· PBEM (Play By Mail, jugar por correo electrónico), modalidad similar al Hot Seat, pero los jugadores sincronizan sus turnos por medio de mails (o algún lugar común donde dejar la partida en curso) (Ejemplo: Civilization IV).

(2) HISTORIA.

1940:

LANZAMIENTO DE MISILES. En 1947 Thomas T. Goldsmith y Estle Ray Mann patentaron un sistema electrónico de juego que simulaba el lanzamiento de misiles contra un objetivo, se basaba en las pantallas de radar que usaba el ejército en la entonces reciente segunda guerra mundial. El sistema funcionaba con válvulas y usaba una pantalla de rayos catódicos. Permitía ajustar la velocidad y la curva del disparo, pero los objetivos estaban sobre impresionados, no había movimiento de video en la pantalla, no se le considera videojuego. 

1950:

TRES EN RAYA. En 1952 Alexander Sandy Douglas presenta su tesis de doctorado en matemáticas en la Universidad de Cambridge (Inglaterra) sobre la interactividad entre seres humanos y computadoras, la tesis incluye el código del primer juego gráfico con constancia segura, es una versión del "Tres en Raya" (Tic Tac Toe) para una computadora EDSAC, diseñada y construida en esa misma universidad. El programa tomaba las decisiones correctas en cada momento del juego según el movimiento realizado por el jugador, que lo hacía mediante un dial telefónico de rueda que incorporaba la computadora EDSAC. Este juego suele ser tratado como precedente, ya que no se le considera realmente un videojuego, sino un juego gráfico por ordenador, ya que no existía video en movimiento. 

PONG (TENNIS FOR TWO). William Nighinbottham en 1958 creó un juego llamado Tenis Para Dos (Tennis for two) usando un un osciloscopio de laboratorio, consistía en interceptar una bola que cruzaba la pantalla moviendo una línea que hacía de paleta. Su autor lo mostró como curiosidad científica, nunca patentó su invención y así fué que Tenis Para Dos fué comercializado a partir de 1972 por Atari con el nombre de Pong con un gran éxito. Lo consideramos el primer videojuego de la historia. 

1960:

SPACEWAR . Steve Russell escribió Space War en 1961 en una computadora PDP-1 en el MIT, Instituto Tecnológico de Massachusetts, la cuna de la cultura hacker justamente en aquella época. El juego era para dos jugadores, cada uno manejaba una nave espacial e intentaba disparar a la otra, además había en la pantalla una estrella cuya gravedad atraía a las naves hasta destruirlas si las alcanzaba. El código de Spacewar llegó a numerosas computadoras en otras universidades y es el primer videojuego para ordenador de la historia. 

1970:

COMPUTER SPACE – 1971. En 1971 Nolan Bushnell desarrolló para Nutting Associates el juego Computer Space para máquina recreativa. El juego era una adaptación de Spacewar. Nolan conoció Spacewar en la universidad de Utah y pensó que trasladar esa experiencia al gran público sería todo un negocio. Fue el primer videojuego genuino en este tipo de máquinas y le dió a Nolan Bushnell suficiente dinero para fundar Atari. La máquina tenía un diseño futurista que aún hoy resulta encantador. Sin embargo, el juego no resultaba tan adictivo y simple como el original Spacewar. 

RALPH BAER. Ralph Baer es considerado por muchos el inventor de los videojuegos tal como los conocemos y en su acepción más estricta, considerando que los juegos anteriores no eran aún videojuegos. En cualquier caso es el inventor de las consolas de videojuegos. Baer quería construir un sistema de videojuegos comercial para jugar en casa igual que vemos la televisión. Trabajaba en una empresa dedicada a los aparatos de televisión allá por 1951 y propuso agregar a uno de los televisores un sistema de juego interactivo, algo que resultó absurdo y fue rechazado. Posteriormente, en 1966 y por su cuenta, construyó la primera consola doméstica de videojuegos. Baer sabía lo que quería hacer pero tuvo que luchar durante años para encontrar empresas o inversores que confiaran en él para poner en el mercado su primera consola (Magnavox Odyssey), lo que por fin consiguió en 1972 con un relativo éxito. 

PONG – 1972. En 1972 Nolan Bushnell, ahora con su empresa Atari, adapta el mítico juego Pong para recreativa. Fue un éxito enorme. Las características máquinas amarillas se fueron multiplicando y para millones de personas fué su primerísima experiencia con un videojuego. 

TANK – 1974. Atari, junto con Kee Games, realizó el primer videojuego que almacenaba los gráficos en chips de memoria Rom y que avanzaba también en otras características técnicas. Se trataba de dirigir un tanque en una especie de laberinto. 

Atari Pong. Atari se basó en Pong, célebre juego programado en los años 50, para crear un chip y una consola que permitía jugar en casa, en cualquier aparato de televisión. Este sistema, que sólo permitía jugar a un juego, supuso una verdadera revolución del mercado en las navidades de 1975. 

GUNFIGHT – 1975. Gunfight fué el primer juego japonés que fue licenciado para su venta en America, Midway rediseñó la versión original y usó por primera vez en la historia un microprocesador en una máquina arcade. El juego trataba de emular los duelos típicos de las películas del oeste y era para dos jugadores. 

BREAKOUT – 1976. Breakout fue diseñado por Steve Jobs y Steve Wozniak para Atari, justo antes de que formaran la compañía de computadoras Apple. El juego era una nueva versión de Pong con unos pocos cambios que le daban gran interés. Basados en Breakout saldrían innumerables variaciones para todo tipo de consolas y soportes, algunas tan buenas como Arkanoid. 

Atari 2600. En 1977 Atari pone a la venta la "videoconsola definitiva", con un procesador de 8 bits y con la posibilidad de jugar a múltiples juegos, que venían en forma de cartucho y se podían adquirir por separado. Su éxito fué tremendo y en pleno siglo XXI las unidades que aún funcionan son objeto de verdadero culto. En 1980 se publicó el juego Space Invaders de Taito y marcó un verdadero punto de inflexión en las ventas, que se multiplicaron. Otros clásicos de la Atari 2600 fueron Donkey Kong, Ms. Pacman, Pole Position, etc. En 1982 se alcanzaron los 8 millones de Ataris 2600 vendidas, los beneficios de Atari eran millonarios. Las consolas de video-juegos, consideradas por algunos empresarios como una excentricidad sin futuro, se convirtieron en una sólida industria que emergía con fuerza. Por desgracia para Atari, nunca más conseguiría un éxito tan rotundo como el de la 2600. 

Nintendo TV Game 6. En 1977 irrumpe Nintendo en el mercado de consolas domésticas con la COLOR TV GAME 6, que incluía 6 juegos (todos eran variaciones de Pong), 4 colores y la posibilidad de jugar dos jugadores entre sí. Nintendo, con la ayuda de Mitsubishi, consiguió diseñar un procesador más potente, con más juegos incluidos en la rom, y se vendió con el nombre de COLOR TV GAME 15, aunque el sistema era similar. No se usaban cartuchos ni soportes externos para los juegos. Las Nintendo TV Game fueron un clásico sobre todo en Japón, donde se vendieron por millones. 

SPACE INVADERS – 1978. Space Invaders convirtió los videojuegos en un auténtico fenómeno social, sobre todo en Japón, el pueblo japonés se volvió literalmente loco con este juego que marcó una época. Tokyo primero y todo Japón después sufrió una escasez de las monedas que usaba la máquina que eran acaparadas por los jugadores y por los salones recreativos, el gobierno tuvo que intervenir multiplicando las monedas fabricadas. Fue un hecho único, muestra del fervor que despertó Space Invaders que mitificó para siempre a Taito. Su posterior versión para la Atari 2600 marcó records de ventas. 

Mattel Intellivision. En las navidades de 1979 Mattel lanza su Intellivision, que terminaría desencadenando la primera guerra de las consolas contra la Atari 2600. Intellivision fué la primera consola de 16 bits, y también fué la primera en usar las redes, a través de la línea teléfonica se podían descargar juegos, tenía unos gráficos revolucionarios para la época, era bastante superior que la Atari, pero nunca logró destronarla. 

1980 (Década de los 8 bits):

PAC-MAN – 1980. Diseñado por Tor Iwatani para Namco, se basaba en un antiguo cuento popular japonés, y fué conocido en el mundo latino como Comecocos y con otros nombres locales. Su popularidad fué tal que se convirtió en icono de los años 80 y de los propios videojuegos. Aumentó el mercado de los videojuegos, para millones de personas este fué el primer videojuego que se cruzó en su vida. Con innumerables versiones, la idea de Pac-man es simple, se trata de comer puntos y frutas en un laberinto a la vez que se evitan los archifamosos fantasmas que intentan atraparte. Historia del videojuego en estado puro. 

Nintendo Game & Watch. En abril de 1980 aparece la primera video-consola portátil de Nintendo, que se podía llevar en el bolsillo para jugar en cualquier sitio, incluían una pantallita LCD y un juego fijo muy simple. Llegaron a aparecer unos 60 juegos distintos durante toda la década de los 80, que luego serían muy codiciados por los coleccionistas, entre ellos se contaban Donkey Kong y sus secuelas, nada menos que Super Mario Bros. Veinte años después se han puesto en el mercado versiones baratas de alguna de aquellas maravillas. 
Entre 1980 y 1987 fueron evolucionando en formas y colores, y casi siempre eran modelos muy atractivos y originales.

Colecovision. En el verano de 1982, en plena guerra comercial entre Atari y Mattel, aparece otra consola célebre, Colecovision, con 8 bits, procesador Z80, 16K de memoria RAM. Se creó una gran polémica porque Coleco distribuía un conector para poder usar en su consola los juegos de la Atari 2600. Técnicamente era una consola bastante buena, pero se dejó de fabricar durante la crisis del sector de 1984. Actualmente la posesión de una de ellas es objeto de culto. 

GameBoy. En abril de 1989 Nintendo hace historia al sacar al mercado japonés esta consola portátil, con microprocesador Z80 a 8 bits, pantalla LCD de 160x144, 4 tonos de grises, sonido, 4 pilas que le proporcionaban más de 20 horas de juego, y el Tetris incluido de serie. Salieron al mercado multitud de juegos en forma de cartuchos intercambiables, y GameBoy reinó durante años sobre otras consolas de la época, las unidades de GameBoy vendidas se cuentan por cientos de millones. 

Atari Lynx. En 1989 Atari saca su propia consola portátil. Antes, en 1987, había comprado el diseño a la empresa Epyx, sus verdaderos creadores. La Atari Lynx podía mostrar 16 colores simultáneos en su pantalla, frente a las 4 tonalidades de grises de la GameBoy, gráficamente era magnífica y esa fué también su perdición, ya que los alardes gráficos la hacían consumir sus seis pilas en apenas dos horas de juego. Otra causa de su fracaso frente a la GameBoy fué su tamaño, la Atari Lynx era enorme, no cabía en el bolsillo. 

1990 (la revolución del 3D: pasando por los 16, 32, 64 hasta los 128 bits).
Rápidamente los videojuegos en 3D fueron ocupando un importante lugar en el mercado, principalmente gracias a la llamada "generación de 32 bits" en las videoconsolas: Sony PlayStation, Sega Saturn (que tuvo discretos resultados fuera de Japón); y la "generación de 64 bits" en las videoconsolas: Nintendo 64 y Atari jaguar. En cuanto a los PC, se crearon las aceleradoras 3D.
Sega Game Gear. En Octubre de 1990 Sega saca a la venta en Japón la Game Gear, con pantalla a color y muy superior a la GameBoy, contaba con un buen catálogo de juegos y, mediante un adaptador, podía ser usada para ver la televisión, pero también era más grande y de mucho mayor consumo que la GameBoy, algo que el mercado no perdonó. 

GameBoy Pocket. En 1996 Nintendo fabrica una GameBoy mucho más pequeña y ligera, con un pantalla mayor y de mayor resolución, y con dos pilas en lugar de cuatro. Las primeras unidades estaban terminadas en tonos metálicos. Su consumo era aún menor, Nintendo sabía muy bien porqué era la número uno en portátiles y abundaba en ello. 

GameBoy Color. En 1998 GameBoy incorpora el color. Al contrario que sus competidores que lo hicieron mucho antes, Nintendo esperó a que el bajo consumo de los componentes y la mejora de las pilas eléctricas propiciara una gran autonomía para la consola. Podía mostrar 56 colores en pantalla. 

En PC eran muy populares los FPS como Quake (id Software), Unreal (Epic Megagames) o Half-Life (Valve) y los RTS como Command & Conquer (Westwood) o Starcraft (Blizzard). Además las conexiones entre ordenadores mediante internet facilitaron el juego multijugador, convirtiéndolo en la opción predilecta de muchos jugadores, y fueron las responsables del nacimiento de los MMORPG como Ultima Online (Origin). Finalmente en 1998 apareció en Japón la Dreamcast (Sega), la cual llegaría a occidente en 1999 y daría comienzo a la "generación de los 128 bits".
2000: 
En el 2000 Sony lanzó la anticipada PlayStation 2 y Sega lanzó otra consola con las mismas características técnicas de la Dreamcast, nada más que venía con un monitor de 14 pulgadas, un teclado, altavoces, y los mismos mandos llamados Dreamcast Drivers 2000 Series CX-1. En 2001 Microsoft entra a la industria de las consolas creando la Xbox.

Su juego estelar, Halo, estuvo disponible desde el primer día que estuvo en las tiendas. Nintendo lanzó al sucesor de la Nintendo 64, la Gamecube, y la primera Game Boy completamente nueva desde la creación de la compañía, la Game Boy Advance. Sega se dio cuenta de que no podría competir especialmente contra la nueva máquina de Sony, y anunció que descontinuaría la Dreamcast y que ya no produciría hardware, convirtiéndose solo en desarrolladora de software en 2002.

El ordenador personal PC es la plataforma más cara de juegos pero también la que permite mayor flexibilidad. Esta flexibilidad proviene del hecho de poder añadir al ordenador componentes que se pueden mejorar constantemente, como son tarjetas gráficas, de sonido, accesorios como volantes, pedales y mandos, etc. Además es posible actualizar los juegos con parches oficiales o con nuevos añadidos realizados por la compañía que creó el juego o por otros usuarios.

Nokia N-Gage. En 2003, Nokia, fabricante de teléfonos móviles, incorpora las funcionalidades como teléfono, como consola de juegos y como reproductor de mp3 y de video en su N-Gage. Permitía jugar a múltiples jugadores mediante bluetooth o por internet. Igualmente incorporaba funciones propias de una PDA. 

Nintendo DS (Dual Screen). En mayo de 2004 se presenta por primera vez esta videoconsola portátil con doble pantalla, que incluye reconocimiento de voz, conector para red, tecnología inalámbrica Wifi, juegos online a través de internet, pantalla táctil, e incluso chat de voz a través de la red. Técnicamente se volvía a subir el listón. Se avanzaba aún más en el estilo de bajo consumo de toda la saga GameBoy, que consistía sobre todo en incluir cada vez más funciones en el microprocesador, eliminando otros componentes electrónicos y con ellos aumentando cada vez más la autonomía lo que permitía agregar funciones manteniendo siempre un bajo consumo.
El fin de 2005 vio el lanzamiento de la Xbox 360, la primera de la séptima generación de consolas de videojuegos.

2006 marca la continuación de lanzamientos de la nueva generación en la forma de 2 nuevas consolas. Sony con su PlayStation 3 y Nintendo con la Wii (antes conocida como Nintendo Revolution).

(3) CONOCIMIENOS NECESARIOS PARA LA CREACION DE VIDEOJUEGOS.

Como se había mencionado al principio de la investigación, la industria de los videojuegos es actualmente uno de los negocios más lucrativos en la industria tecnológica, pero incursionar en este terreno no es nada fácil, para empezar, se requieren conocimientos sólidos en programación y matemáticas, a continuación se muestran los principales requisitos para poder ser un buen programador de videojuegos así como las opciones que existen actualmente para poder empezar con el desarrollo de videojuegos.
La mayoría de las personas que han estudiado o están cursando alguna carrera relacionada con computación e informática y han pasado por ramos relacionados con la programación, se han preguntado alguna vez: ¿Cómo se hace un videojuego?, ¿Qué tengo que saber? ¿Por dónde empiezo? y muchas preguntas más. Muchos han intentado hacerlo sin resultado alguno, otros en cambio han podido crear sus primeros juegos con un poco de esfuerzo, pero aun así siempre quedan preguntas pendientes por responder y bastante por aprender. 

Existe gran cantidad de libros relacionados con el desarrollo de videojuegos, la gran mayoría se encuentra en idioma inglés, quizás para los que están empezando esto sea un impedimento, así que ya podemos contestar una de las preguntas ¿Qué tengo que saber?, debemos tener por lo menos algún conocimiento básico de ingles para entender documentos, artículos, libros, etc. para estar al día con la tecnología que se aplica en el mundo de los videojuegos. 
Cuando se habla de desarrollo de juegos, se suele pensar que existe un programador, que debe ser capaz de hacer todo el juego, pero pensar esto es un gran error, ya que realizar un videojuego involucra aparte de programadores, otros personajes como diseñadores, músicos, escritores, etc. Muchos pretenderán comenzar a desarrollar un juego del tipo Doom, tienen que pensar que realizar uno de estos juegos de forma independiente (solo un programador) es una tarea titánica, además todos estos videojuegos fueron realizados por grandes equipos de personas (no solo programadores) y con presupuestos millonarios.

Esto en gran parte se debe a falta de información, muchas personas creen que es lo mismo jugarlos que desarrollarlos. Un juego 2D puede ser fácil, pero uno 3D es algo muy diferente y se necesitan muchas personas trabajando en conjunto para crearlo. No es que una sola persona no pueda, pero se tardaría mucho más tiempo. Un juego comercial tarda entre 1.5 y 3 años para ser desarrollado, con un equipo de 25 personas en promedio. Un juego 3D generalmente tiene programación orientada a objetos, cálculos trigonométricos y de álgebra lineal que se ejecutan durante todo el juego, estructuras de datos especializadas, y también puede existir una red neuronal para el manejo de la inteligencia artificial, así como algo de teoría de autómatas finitos y teoría de grafos aplicada, entre muchas otras cosas.
Herramientas necesarias.

Lo primero que se necesita es saber programar en algún lenguaje orientado a objetos, actualmente el más usado es C++, pero también se puede utilizar C#, Delphi, Java, etcétera. En cuanto a compiladores, no hay gran diferencia, se pueden utilizar el Visual C++ 2005 Express Edition de Microsoft o el C++ de Borland.

Ya dijimos que la mayoría de los proyectos son realizados en C/C++ pero hay otras alternativas, existen lenguajes compilados e interpretados. Ejemplo de un lenguaje compilado es C/C++, ejemplo de lenguajes interpretados (en vez de un compilador necesitan de un interprete para funcionar) son Python, Basic, etc. Como ejemplo de compilador tenemos a MinGW (Minimalist GNU for Windows) el cual es un port del GCC de Linux. Este compilador es gratuito, pero no solo es el compilador, sino que también contiene otras herramientas que nos apoyan en el proceso de desarrollo, como es el linker, make, debugger, profiler, etc 

Además del lenguaje y el compilador, necesitamos un editor de texto donde podamos escribir nuestras líneas de código, es aquí donde aparecen los Entornos de Desarrollo Integrado mas conocido como IDE (Integrated Development Environment). IDE's hay para todos los gustos, pero existe una bastante cómoda de usar y con muy buenas características, estamos hablando de Code::Blocks. También puede ser usado Dev-C++ el cual ya trae en su distribución el compilador GCC, aunque desde hace mucho tiempo no es actualizado. Code::Blocks tiene varias características que lo hace superior a Dev-C++, una de ellas es el visor de funciones, variables, clases y la complementación de código, que todo programador agradecerá. Otro Compilador/IDE bastante usado en estos tiempos es Microsoft Visual C++. 

Game Engines. Los juegos generalmente tienen módulos clave para manejar tareas como mostrar gráficas, manejar recursos, interpretar y ejecutar scripts, reproducir efectos de sonido, manejar la inteligencia artificial, manejar el input del usuario. Estos módulos clave, junto con otros, forman de manera colectiva lo que se llama un Game Engine, un producto que ofrece todas estas características, y hay quienes las usan para ahorrarse algo de trabajo al programar. De hecho, los estudios dedicados a los videojuegos, utilizan Game Engines comerciales o desarrolladas por ellos mismos. Utilizar un Game Engine cuando se está iniciando en la programación de videojuegos, podría ser una limitante hasta cierto punto, porque primero se tendría que estudiar la documentación de ésta para saber utilizarla y si no se tienen los fundamentos teóricos suficientes, cuando se quiera modificar una parte del engine para adaptarla al juego deseado, será mucho más difícil. Existe una gran variedad de engines, desde algunas gratuitas y/o, open source como Irrlicht, hasta otras comerciales como el Unreal Engine 3, cuyo licenciamiento puede rebasar los cien mil dólares.

Conocimientos necesarios para desarrollar un video juego.

Para comenzar conviene saber sobre el manejo de estructuras de datos, esto es parte de los conocimientos básicos que debería tener cualquier programador. Hoy en día disponemos de un conjunto de bibliotecas que nos facilitan el uso de estructuras de datos en nuestros programas, estamos hablando de la biblioteca STL (Standard Template Library), la cual ya es un standard de C++, y lo podemos encontrar en todos los compiladores actuales. STL es una colección de estructuras como listas, pilas, colas, vectores, etc. y algoritmos que manejan estas estructuras de forma transparente al programador. 

Siguiendo con los conocimientos, también debemos saber matemáticas, no tenemos que ser unos genios en esta área, pero ayuda bastante tener conocimientos de trigonometría y algebra lineal. 

Si hay que saber matemáticas, no podíamos dejar afuera la física, pilar fundamental para ciertos juegos que simulan micro mundos, donde intervienen fuerzas gravitacionales, velocidades, aceleración, masas, en general cualquier variable física. Básicamente en juegos de tipo plataformas como Mario Bross, se aplican ciertas cosas de cinemática básica en los personajes, como en el movimiento que realizan, cuando saltan, caen, etc. y por supuesto todo el tema relacionado con las colisiones y respuesta es parte de la física del juego. Existe una API que nos facilita el manejo de la física, se llama ODE (Open Dynamics Engine) la cual es Open Source. 

Podemos hablar también del networking, que es todo lo relacionado con la comunicación de datos a través de redes (acá aparecen términos como sockets, TCP, UDP, etc.). Por ejemplo en todo juego multijugador debemos estar enviando datos de posiciones, puntajes y otras características de personajes, objetos, etc. a otras máquinas para que exista una interacción entre todos los jugadores con el fin de ver reflejado en nuestro PC lo que están haciendo los otros jugadores en sus propios computadores. Esto es usado hoy en día en todos los juegos multijugador, gran ejemplo de esto es Unreal Tournament. En esta área también disponemos de bibliotecas especializadas en el tema, un ejemplo es SDL_Net. 

No podemos dejar afuera el scripting, que abarca todo lo relacionado con la generación de archivos scripts, donde cada uno de estos contiene variables, datos y código. Por ejemplo si en un juego necesitamos crear interfaces, o mantener posiciones de ciertos objetos, es más cómodo tener un archivo con esta información y que desde el programa principal se lea el archivo y se interprete, esto facilita mucho la modificación del juego, tanto en el proceso de desarrollo como en futuras actualizaciones, y nos permite liberarnos de estar compilando cada vez que hagamos un cambio en el código fuente. Existen lenguajes de scripting que nos facilitan la vida como Python y LUA. 

También debemos aprender Inteligencia Artificial, ¿Qué sería de un juego donde los enemigos se comportan de forma poco "inteligente"?, simplemente no sería divertido jugar, y rápidamente aprenderíamos los movimientos y su comportamiento. Aquí es donde podemos aplicar conocimientos de IA en nuestros juegos, dándole un toque más real y más entretenido. Algunos métodos de la IA aplicadas al desarrollo de juegos son el PathFinding (Implementado a través del Algoritmo A* para la búsqueda del camino más corto entre dos puntos) aplicado en juegos como Starcraft, cuando por ejemplo queremos mover un personaje a cierto punto del mapa y este es capaz de llegar a ese punto esquivando todos los objetos que encuentre a su paso y usando el camino más corto. Otros métodos aplicados son los algoritmos genéticos, vida artificial, máquinas de estados finitos, árboles de búsqueda, también áreas extensas de la IA como las redes neuronales, etc.  

Saber utilizar una API (Application Programming Interface) para programación de gráficas: que es básicamente una librería que usamos en nuestro código para poder mandar gráficas a la pantalla, sin tener que accesar al hardware directamente (en su lugar, los drivers se encargan de procesar las peticiones hechas por las APIs). Las dos APIs de gráficas más usadas son OpenGL y DirectX, y dado que los resultados que se pueden obtener con ellas, son, hasta cierto punto similares, la elección de una u otra es cuestión personal.
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OpenGL (Open Graphics Library) es una API multiplataforma creada por Silicon Graphics en 1992, que maneja solo el aspecto gráfico de un sistema, dejando afuera el sonido, música, control de teclado, mouse, joysticks, gamepads, etc., los que deben ser controlados con otras API's especializadas. Existe una biblioteca multiplataforma para el manejo de audio tridimensional llamada OpenAL (Open Audio Library).
DirectX es una API multimedia creada por Microsoft en 1995, que consta básicamente de Direct3D para la parte gráfica, DirectSound y DirectMusic para la parte de audio, y DirecInput para el control de teclados, joysticks, etc. También incluye DirectPlay para comunicación de datos en redes.
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SDL (Simple DirectMedia Layer) es una API gráfica para realizar operaciones de dibujado en 2D, gestionar efectos de sonido y música, y cargar imágenes. Existen varias librerías que complementan SDL, algunas de ellas son: 

· SDL_image: Carga de imágenes en diferentes formatos: png, jpg, etc. 

· SDL_mixer: Carga de formatos de sonido como wav, mp3, ogg, etc. 

· SDL_net: Comunicación de datos en redes. 

· SDL_ttf: Uso de fuentes TrueType. 

· SDL_gfx: Dibujo de primitivas gráficas, escalar/rotar imágenes, control de framerate, Filtros de imagen MMX. 

SDL permite básicamente crear aplicaciones en 2D, pero si queremos extender estas capacidades podemos usarla en conjunto con OpenGL, ya sea para crear nuevamente aplicaciones 2D que aprovechen las características de aceleración por hardware, que todas las tarjetas de video poseen hoy en día, como para crear aplicaciones completamente en 3D. 
¿Qué facilidades hay ahora para poder empezar con nuestro propio videojuego?
· Microsoft ofrece XNA, una comunidad con kits de desarrollo donde los programadores pueden vender sus juegos por 200, 400 u 800 Puntos Microsoft (para que se hagan una idea a los usuarios les venden tarjetas de 21.00 puntos a 30€, es decir, 70 puntos = 1 €). El programador marca el precio y se lleva un 70% de la recaudación. El coste de la suscripción anual a su club de programadores XNA cuesta 99$ (unos 60€) y es necesario estar suscrito para vender sus creaciones. 

· Nintendo tiene WiiWare, que si bien simplemente es un canal de venta de juegos a través de la consola Wii, parece abrir un poquito el acceso a la programación para dicha plataforma, dando alguna oportunidad a desarrolladores independientes. 

· Apple presentó recientemente su AppStore donde proporciona un kit de desarrollo totalmente gratuito para iPhone y iPod Touch pero, eso sí, a la hora de distribuir los programas (juegos o no, gratuitamente o mediando transacción económica) es necesario estar apuntado a sus programas de desarrolladores: Standard (99$) o Enterprise (299$ pero sólo aplicable para compañías con más de 500 empleados). 

¿Qué ventajas presentan estos programas?
Por un lado, los programadores tienen un camino más atractivo para desarrollarse: ahora pueden buscarse la vida desde el inicio y desarrollar sus propias aplicaciones, luego si son buenos pueden elegir entre una compañía de renombre como las anteriores (sin tener que pasar por el puesto de becario) o continuar su aventura en solitario (o incluso montar su propia compañía, ¿por qué no?).
(4) TECNOLOGIA REQUERIDA PARA LA EJECUCION DE VIDEOJUEGOS (procesadores especializados).

Dentro de una consola. Cualquiera que haya jugado durante cinco minutos con una consola de última generación habrá notado que su desempeño no tiene nada que envidiarle a una computadora, a pesar de su costo generalmente más bajo. Gran parte de este merito se lo debe al microprocesador que contiene: una verdadera maravilla de la tecnología.
Por ejemplo, el PlayStation 3 tiene en su interior un procesador llamado CELL y fabricado por IBM, posee una arquitectura completamente nueva, que incluye dentro de la misma capsula no uno, dos o cuatro núcleos, incluye ¡siete! CELL consiste en un procesador maestro que ejecuta un sistema operativo y funciona como procesador clásico, pero también tiene a su cargo la tarea de sincronizar y jerarquizar los procesos que se ejecutan en los seis coprocesadores “satélites”. Estos procesadores son una evolución de las GPU’s y se encargan de generar gráficos más rápidamente sin recargar el núcleo principal, su velocidad de reloj es de 3.2 GHz, y gracias a su rendimiento, Sony asegura que la PlayStation 3 es 35 veces mas rápida que la PlayStation 2.

Microsoft, que había empleado un microprocesador Pentium III de 700 MHz de Intel para la primera versión de su Xbox, ha utilizado un procesador Xenon  con tres núcleos de procesamiento basados en el chip PowerPC de IBM (de la familia de los que usaba Apple hasta hace poco), con dos hilos de instrucción por núcleo, lo que suma seis hilos en total. La frecuencia de reloj es de 3.2 GHz Para resolver el apartado grafico, Microsoft desarrollo, junto con ATI, una GPU custom (a medida) basada en el núcleo ATI Radeon R500, al que denominaron “Xenos”. Utiliza la nueva arquitectura de Shaders unificados.
La nueva consola de Nintendo es la más modesta en cuanto al procesador empleado. En realidad, la gente de Nintendo aposto mas a la innovación en el sistema del juego que en la potencia del hardware; una decisión acertada, ya que la Wii es un éxito en ventas. Dentro del Wii encontramos una versión del procesador PowerPc, conocido con el nombre de “Broadway”, y que corre a solo 729 MHz. Los graficos están bajo el control de un microprocesador de ATI (llamado “Hollywood” que funciona a 243 MHz).
Dentro de una PC: Actualmente, el mercado de los videojuegos está tomando una gran importancia en las computadoras, ya que al jugar con una computadora, existe la posibilidad de adaptar el juego de acuerdo al rendimiento de la PC e incluso mejorar la calidad, además de poder actualizar el juego mediante parches que ofrecen las compañías. Pero esto se debe en gran parte  a la capacidad de las actuales GPU.

Dentro de una PC generalmente hay más de un microprocesador. Pero hay uno capaz de rivalizar con la CPU, y es el que se encarga de generar los gráficos que exhibe el monitor. El aumento en la cantidad de pixeles necesaria para formar cada imagen y la profundidad de color hicieron que representar los gráficos sobre la pantalla fuese una tarea demasiada pesada para ser asumida por el procesador principal de sistema, y aparecieron los procesadores graficos o GPUs (Graphics Procesing Unit).

GPU.

Una GPU es un procesador dedicado exclusivamente al procesamiento de gráficos, para aligerar la carga de trabajo del procesador central en aplicaciones como los videojuegos y o aplicaciones 3D interactivas. De esta forma, mientras gran parte de lo relacionado con los gráficos se procesa en la GPU, la CPU puede dedicarse a otro tipo de cálculos (como la inteligencia artificial o los cálculos mecánicos en el caso de los videojuegos).

Una GPU implementa ciertas operaciones gráficas llamadas primitivas optimizadas para el procesamiento gráfico. Una de las primitivas más comunes para el procesamiento gráfico en 3D es el antialiasing, que suaviza los bordes de las figuras para darles un aspecto más realista. Adicionalmente existen primitivas para dibujar rectángulos, triángulos, círculos y arcos. Las GPU actualmente disponen de gran cantidad de primitivas, buscando mayor realismo en los efectos.

Diferencias con la CPU.
Si bien en un computador genérico no es posible reemplazar la CPU por una GPU, hoy en día las GPU son muy potentes y pueden incluso superar la frecuencia de reloj de una CPU antigua (más de 500MHz). Pero la potencia de las GPU y su dramático ritmo de desarrollo reciente se deben a dos factores diferentes. El primer factor es la alta especialización de las GPU, ya que al estar pensadas para desarrollar una sola tarea, es posible dedicar más silicio en su diseño para llevar a cabo esa tarea más eficientemente. Por ejemplo, las GPU actuales están optimizadas para cálculo con valores en coma flotante, predominantes en los gráficos 3D.

Por otro lado, muchas aplicaciones gráficas conllevan un alto grado de paralelismo inherente, al ser sus unidades fundamentales de cálculo (vértices y píxeles) completamente independientes. Por tanto, es una buena estrategia usar la fuerza bruta en las GPU para completar más cálculos en el mismo tiempo. Los modelos actuales de GPU suelen tener una media docena de procesadores de vértices (que ejecutan vertex shaders), y hasta dos o tres veces más procesadores de fragmentos o píxeles (que ejecutan fragment shaders). De este modo, una frecuencia de reloj de unos 500-600MHz (el estándar hoy en día en las GPU de más potencia), muy baja en comparación con lo ofrecido por las CPU (3.8-4 GHz en los modelos más potentes [no necesariamente más eficientes]), se traduce en una potencia de cálculo mucho mayor gracias a su arquitectura en paralelo.

Una de las mayores diferencias con la CPU estriba en su arquitectura. A diferencia del procesador central, que tiene una arquitectura de von Neumann, la GPU se basa en el Modelo Circulante. Este modelo facilita el procesamiento en paralelo, y la gran segmentación que posee la GPU para sus tareas.

Arquitectura de la GPU.
Una GPU está altamente segmentada, lo que indica que posee gran cantidad de unidades funcionales. Estas unidades funcionales se pueden dividir principalmente en dos: aquéllas que procesan vértices, y aquéllas que procesan píxeles. Por tanto, se establecen el vértice y el píxel como las principales unidades que maneja la GPU.

Adicionalmente, y no con menos importancia, se encuentra la memoria. Ésta destaca por su rapidez, y va a jugar un papel relevante a la hora de almacenar los resultados intermedios de las operaciones y las texturas que se utilicen.

Inicialmente, a la GPU le llega la información de la CPU en forma de vértices. El primer tratamiento que reciben estos vértices se realiza en el vertex shader. Aquí se realizan transformaciones como la rotación o el movimiento de las figuras. Tras esto, se define la parte de estos vértices que se va a ver (clipping), y los vértices se transforman en píxeles mediante el proceso de rasterización. Estas etapas no poseen una carga relevante para la GPU.

Donde sí se encuentra el principal cuello de botella del chip gráfico es en el siguiente paso: el pixel shader. Aquí se realizan las transformaciones referentes a los píxeles, tales como la aplicación de texturas. Cuando se ha realizado todo esto, y antes de almacenar los píxeles en la caché, se aplican algunos efectos como el antialiasing, blending y el efecto niebla.

Otras unidades funcionales llamadas ROP toman la información guardada en la caché y preparan los píxeles para su visualización. También pueden encargarse de aplicar algunos efectos. Tras esto, se almacena la salida en el frame buffer. Ahora hay dos opciones: o tomar directamente estos píxeles para su representación en un monitor digital, o generar una señal analógica a partir de ellos, para monitores analógicos. Si es este último caso, han de pasar por un DAC, Digital-Analog Converter, para ser finalmente mostrados en pantalla.

Programación de la GPU.
Al inicio, la programación de la GPU se realizaba con llamadas a servicios de interrupción de la BIOS. Tras esto, la programación de la GPU se empezó a hacer en el lenguaje ensamblador específico a cada modelo. Posteriormente, se situó un nivel más entre el hardware y el software, diseñando las API (Application Program Interface), que proporcionaban un lenguaje más homogéneo para los modelos existentes en el mercado. El primer API usado ampliamente fue estándar abierto OpenGL (Open Graphics Language), tras el cual Microsoft desarrolló DirectX.

Tras el desarrollo de APIs, se decidió crear un lenguaje más natural y cercano al programador, es decir, desarrollar un lenguaje de alto nivel para gráficos. Por ello, de OpenGL y DirectX surgieron estas propuestas. El lenguaje estándar de alto nivel, asociado a la biblioteca OpenGL es el "OpenGL Shading Language", GLSL, implementado en principio por todos los fabricantes. La empresa californiana NVidia creó un lenguaje propietario llamado Cg (del inglés, "C for graphics"), con mejores resultados que GLSL en las pruebas de eficiencia. En colaboración con NVidia, Microsoft desarrolló su "High Level Shading Language", HLSL, prácticamente idéntico a Cg, pero con ciertas incompatibilidades menores.

En la actualidad existen 2 empresas que claramente lideran el mercado de las GPUs: ATI y NVidia. Pero una compañía que ha marcado la diferencia en la forma de jugar los videojuegos es AGEIA.
AGEIA es una empresa de semiconductores fundada en 2002. AGEIA inventó el chip PhysX,un chip capaz de elaborar simulaciones físicas que por su complejidad no pueden ser realizadas por la CPU en tiempo real.

Podría decirse que es una categoría de hardware completamente nueva, que viene a llenar la brecha existente entre ambientes virtuales casi completamente estáticos y rígidos, basados en efectos que realmente no afectan el entorno de juego (como por ejemplo, la clásica cerca de madera completamente indestructible) a nuevos ambientes que se comportan de manera más acorde conforme con la realidad; en la cual la interacción entre objetos se rige por las leyes físicas y no por secuencias de acción preestablecidas. En este caso se debe hablar de simulaciones más que de efectos.

Entre los tipos de simulaciones que ofrece este hardware están la simulación de fluidos; del movimiento con el viento, del cabello, ropa o tela; de las ondas de choque de las explosiones, etc; siendo esto solo el comienzo.

La ventaja principal de que el trabajo de simulación física lo realice un procesador especializado son: que permite unos efectos físicos de mayor complejidad a gran velocidad, que para lograrlos con procesadores de propósito general deberían usarse demasiados trabajando en paralelo lo que sería muy costoso, además de importantes ahorros en consumo energético; todas estas ventajas se pueden lograr solo incorporando una tarjeta económica (PCI o PCI-Express x1, menos de 149 dólares) a un computador corriente; esta tecnología sin duda va a ser el siguiente gran paso en los juegos de PC.

La compañía también ha licenciado el entorno de programación específico PhysX SDK, creado para usar su simulación física avanzada en los juegos usando su chip PhysX.
(5) EL PAPEL DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA SOCIEDAD ACTUAL.

Existen muchas opiniones acerca del papel actual de los videojuegos en la sociedad, por una parte esta el grupo de personas que afirman que los videojuegos propician la violencia y aislamiento de los jóvenes, y por otro lado existe el grupo que afirma que los videojuegos ayudan a desarrollar habilidades intelectuales. Lo cierto es que los videojuegos han sido los responsables de la creación de nueva tecnología que actualmente se está aplicando a la vida diaria, como las tomografías en 3D utilizadas en los laboratorios. 

Hay quienes afirman que los videojuegos generan violencia, sedentarismo y aislamiento. Sin embargo, algunos expertos destacan su utilidad a la hora de agilizar la mente, tomar decisiones, trabajar en equipos virtuales y descargar tensiones. A continuación se muestra una serie de comentarios acerca de las opiniones diversas que tienen los expertos:
1.- ¿Son estupidizantes?
En un artículo de la revista norteamericana Discover, James Gee, profesor de Ciencias del Aprendizaje en la Universidad de Wisconsin, reseñó los beneficios cognitivos de los videojuegos: desarrollan el pensamiento sistemático, el reconocimiento de patrones y la coordinación viso motora. Según el investigador, los jugadores exitosos aprenden a focalizar, a tener paciencia, a demorar la gratificación y a priorizar recursos. En una palabra, piensan.

Sin embargo, todo depende del videojuego de que se trate. No es lo mismo el Pac-Man, que sólo exige reflejos y cierta coordinación viso motora, que enredarse en una partida de World of Warcraft (uno de los juegos de estrategia más populares).

2.- ¿Educan?
Hay una corriente de especialistas, representados por el divulgador científico Steven Johnson, que compara la experiencia de jugar videojuegos con una situación de aprendizaje, dado que la mayoría de ellos va escalando las dificultades a medida que el jugador progresa. No son estáticos, sino que generan nuevos desafíos todo el tiempo. Esta capacidad de aprender de los propios errores los hace divertidos y potencialmente adictivos.

Para el neuropediatra Claudio Waisburg, del Hospital del Niño de San Justo y jefe de Neurología Infantil de Ineco y del Instituto de Neurociencias de la Fundación Favaloro, "ciertos programas de PC y videojuegos podrían favorecer el aprendizaje. Pero en chicos con problemas para la lectoescritura, pasar mucho tiempo frente al televisor o los "jueguitos" empeora su situación porque no realizan la ejercitación suficiente. Por eso hay que supervisar a qué juegan nuestros hijos y limitar el tiempo frente a una pantalla de TV o de computadora".

3.- ¿Son adictivos?
Diversos estudios destacan que al jugar video juegos se segregan grandes dosis de dopamina, un neurotransmisor asociado a los mecanismos de recompensa y a los comportamientos adictivos. Los especialistas advierten que es difícil probar que las nuevas tecnologías provoquen por sí mismas nuevas patologías, pero sí hay evidencia de que pueden exacerbar trastornos previamente existentes, o hacer que tomen nuevas manifestaciones o matices.

4.- ¿Dificultan la atención?
Este año, la revista Nature publicó un estudio que generó gran revuelo. Según el trabajo, "los individuos que emplean con frecuencia los videojuegos tienen más capacidad de concentración que el resto". Después de dedicar horas a la pantalla y crear estrategias para ganar, "los jugadores se transforman en expertos en procesar muchas informaciones al mismo tiempo y son capaces de cubrir un ángulo visual mucho más amplio que los que dedican sus momentos de ocio a otras actividades".

5.- ¿Pueden utilizarse con fines médicos o terapéuticos?
Un grupo de investigadores del departamento de Psicología de la Universidad de Memphis (EE.UU.) publicó meses atrás un trabajo en el que se utilizó la consola wii, de Nintendo, para medir las conexiones entre la mente y el cuerpo. Pero no son los primeros científicos que se valen de los videojuegos para sus investigaciones. Hay quienes utilizan consolas y joysticks para rehabilitar a enfermos de Parkinson y víctimas de ataques cerebrales. El videojuego Trauma Center es el favorito entre los neurocirujanos para entrenar sus habilidades antes de ir al quirófano.

Otro popular juego, Brain Training, es utilizado por personas mayores para mantener ágil su mente. Pero no se trata de un videojuego convencional, sino que fue desarrollado por el neurocientífico japonés Ryuta Kawasima. Contiene ejercicios mentales diseñados para estimular el cerebro y jugarlo por pocos minutos. El juego puede reconocer voces, lleva un historial de las pruebas hechas por cada jugador y da una puntuación que indica qué progresos se logran y cuán joven o viejo está el cerebro.

6.- ¿Son culpables del sedentarismo?
Esta es tal vez la acusación directa más fundamentada contra los videojuegos. El sedentarismo que promueven, sobre todo en los niños, está generando una verdadera epidemia de obesidad en casi todo el mundo.

Los fabricantes de software y consolas tomaron rápidamente nota de esta crítica. Nintendo (la segunda consola más vendida en la Argentina, muy atrás de la PlayStation I y II, de Sony) creó su versión wii fit, con juegos de simulación que permiten hacer ejercicios físicos, como baile, yoga y esquí, sin salir del living. Sus accesorios tienen sensores de movimiento que se reflejan en la pantalla, y provee distintas rutinas con música, un contador de calorías y un programa de "entrenamiento virtual" para establecer metas de pérdida de peso. La consola fue aprobada para su uso en niños por la Academia Americana de Pediatría, dado que promueve el ejercicio.

7.- ¿Generan violencia?
Videojuegos como GTA (Grand Theft Auto) contienen imágenes hiperrealistas e incitan a sus jugadores a cometer toda clase de delitos (desde hurtar un auto hasta matar a quien se cruce en el camino) para ganar la partida. La película Bowling for Columbine muestra a los protagonistas de la masacre ocurrida en 1999, en un colegio de los Estados Unidos, como fanáticos jugadores de Doom, otro juego especialmente violento. Sin embargo, de los millones de usuarios de estos juegos, no todos se convierten en asesinos múltiples.

El investigador en nuevas tecnologías y profesor del MIT (Massachusetts Institute of Technology) Henry Jenkins destaca que, según las estadísticas criminales en los Estados Unidos, los jóvenes asesinos no juegan más horas a los video juegos que el promedio de su edad. "Más que los videojuegos, el principal factor de riesgo es el contexto familiar y social violento", argumenta Jenkins. 
CONCLUSIONES.

En general, los videojuegos, desde su aparición hasta la fecha han traído consigo una serie de opiniones diversas y cada quien forma su propio juicio de acuerdo a sus experiencias, lo cierto es que está demostrado que gracias a la complejidad tecnológica que cada vez requieren más los videojuegos, se ha creado nuevo hardware y software que puede ser utilizado para aplicaciones diferentes a los videojuegos, por ejemplo en la investigación biomédica que requiere de grandes cálculos matemáticos que requieren las simulaciones del comportamiento de las moléculas, o por ejemplo, con el procesador de AGEIA ahora es posible realizar simulaciones del mundo real apoyados en las leyes de la física.
En cuanto al aspecto social, todos somos responsables de lo que los menores de edad juegan, es decir, no se puede culpar a un videojuego por la violencia existente en la actualidad, cuando los verdaderos culpables son aquellos que permiten el uso de juegos inadecuados a jóvenes menores de edad.

Por otro lado, la complejidad para el desarrollo de un videojuego requiere de la organización de un gran equipo de trabajo, es decir, todo un sistema de información.
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