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Introduccion

Grand Theft Auto IV. Impacto y contexto en los videojuegos como parte de la
cultura de masas es el titulo de la tesis que aqui se presenta y explica el
planteamiento a ¢ Cual es el alcance que ha tenido el juego Grand Theft Auto 1V,
respecto a los videojuegos como parte de la industria cultural?, por lo que se
profundizara en los alcances que tiene la industria de los videojuegos hasta el mes
de agosto de 2013.

El objetivo de este trabajo de tesis es que a partir del analisis del videojuego
Grand Theft Auto IV, se muestre el alcance de los videojuegos hoy en dia en la
industria cultural asi como su aporte en otras areas sociales.

Este trabajo se compone de cuatro capitulos. El primer capitulo hace
referencia al planteamiento mas basico, ¢qué es el juego? Johan Huizinga en su
libro Homo Ludens explica los origenes del juego y su papel tan importante en la
cultura.

Después de una definicién de juego, se contextualiza al nacimiento de los
videojuegos, sin entrar en el debate de cual fue el primer videojuego en la historia,
sino el primer videojuego comercial, que se produjo y comercializé6 en masa: Pong!
De ahi se deriva el nacimiento de las primeras consolas, por lo que se hace un
breve recorrido de las generaciones de consolas, hasta la séptima generacion, la
actual.

En las generaciones de consolas, se menciona la crisis de 1983 porque fue
un parteaguas en el futuro de industria de los videojuegos. También los géneros
de videojuegos que han surgido, asi como las clasificaciones de los videojuegos
que se juegue.

En el segundo capitulo se habla sobre los conceptos principales de este
trabajo, juego, videojuego, industria cultural, juego multijugador online. Estos
términos serviran como referencia para los temas y capitulos que se presentaran
después. Los alcances de los videojuegos se desarrollan en este mismo tema asi
como los efectos tanto positivos como negativos surgen a partir de los usos que se

le han dado a los videojuegos.



El tercer capitulo se centra en una industria de videojuegos y en sus titulos
mas representativos. Rockstar Games es una de las empresas mas
representativas y con los juegos mas polémicos. Ademas resalta la gran
diversidad de juegos, que recrean el viejo oeste, los Angeles en la década de los
40 o, incluso, la ciudad de Nueva York en el 2008. También se aborda el inicio de
una de las sagas mas representativas de los videojuegos, Grand Theft Auto V.

El capitulo final se enfoca mas al videojuego de Grand Theft Auto IV. Se
explica el modo como se juega, la trama, el éxito comercial convirtié a este juego
en el multiventas. Sin embargo, también se muestra la otra cara de la moneda, la
polémica que causa este videojuego al grado de ser prohibido en algunos paises
debido a las olas de violencia que se han desatado y que responsabilizan al juego
por que motivan a los nifos y jovenes a cometer tales actos. En el ultimo apartado,
se mencionan los usos que se le han dado a este juego, aun con los niveles de
violencia de los videojuegos.

Se realiza en este ultimo capitulo, un estudio de caso acerca del modo
multijugador del videojuego Grand Theft Auto IV, con el fin de que comprenda el
comportamiento y la forma como se comunican e interactian con otros jugadores
durante la sesidén de juego y no después de la sesidbn como se realizan muchos

estudios monitoreando el comportamiento de los jugadores.



Capitulo 1. El juego y el desarrollo del videojuego en la Industria
Cultural

1.1 Antecedente historico: como han surgido los juegos

En 2013, el tema de los videojuegos ha tomado importancia en muchos sectores
de la sociedad, logrando ser algo mas que un simple juego, se ha convertido en
parte importante de la vida de las personas, por ello se debe comprender como
ha trascendido siendo primeramente un juego en su forma mas simple. A
continuacion se define qué es juego.

Una accion libre ejecutada “como si” y sentida como situada fuera de la vida

corriente, pero puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella

ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta
dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en

un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que propenden a

rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual.

(Huizinga, 1998, p. 27)

Los juegos muestran a las personas de forma diferente, actuan de forma
libre pero siguen un sistema de reglas. Hay muchos elementos que rodean al
juego y que se explicaran mas adelante.

Los avances tecnoldgicos son los que permitieron el desarrollo del
videojuego, sin embargo, los inicios del videojuegos fueron inciertos, su publico
era limitado y su uso no era muy recurrente. A pesar de ello lograron un desarrollo
muy importante. Hoy en dia los videojuegos forman parte del medio del
entretenimiento. Ademas de que se encuentran en computadoras y consolas como
antes, sino que ahora los dispositivos moviles como celulares y tabletas
electronicas sirven como medios para jugar.

Un videojuego es un software que se cred para el entretenimiento en
general y basado en la interaccion entre una o varias personas y un aparato
electrénico que lo ejecuta; estos dispositivos electronicos pueden ser una
computadora, una maquina Arcade, una videoconsola, un teléfono mdévil, y son
conocidos como “plataformas”. Aunque, usualmente el término “video” en la

palabra “videojuego” se refiere en si a un visualizador de graficos remasterizados.



Por tal motivo entendemos por videojuegos todos aquellos juegos digitales

interactivos, independientemente de su soporte. (EcuRed, s/a)

Sin embargo, la definicion de videojuego fue muy distinta en sus inicios ya
que era una consola muy basica donde solo un jugador podia usarla a la vez.

Un elemento que surge es la industria cultural, por ello se pretende abordar
el contexto de los videojuegos desde que comienzan a producirse en masa, si bien
es un producto cultural, se produce con el fin de cubrir las necesidades de los
usuarios.

El concepto de industria cultural es la utilizacién de productos u obras culturales en

objetos al servicio de la comodidad, son vendidos como mercancia. Los productos

de la industria cultural, se crean para en todo caso, de modo que ninguna persona
gueda excluida de algun producto cultural. Su labor es cubrir las demandas de los
solicitantes. Por ello la industria cultural se mueve en el sentido no tanto
tecnoldgico sino econdmico, ya que es un proceso de seriacion —estandarizacién—
divisién del trabajo. Este proceso destruye la esencia de un producto cultural al

volverlo un producto industrial. (Mattelart, 1997, p. 53-54)

De esta manera el uso de los videojuegos queda marcado bajo la idea de
satisfacer una necesidad, busca una forma de entrenamiento, una distraccion u
ocio. El papel de los medios de comunicacion es muy importante en este rubro, si
bien tiene la funcion de informar, también de entretener y en esta parta de
entretener es donde estan los videojuegos. Respecto a la industria cultural, los
medios de comunicacion generan en las personas las necesidades de consumo,
los videojuegos sin embargo, han trascendido de forma muy considerable en la
industria cultural, ampliando los usos vy las finalidades de los juegos haciendo que
formen parte en muchos aspectos de la vida de las personas.

1.1.1 El juego, planteamientos de Johan Huizinga en el libro Homo

Ludens

Huizinga comienza su obra al hacer diferenciacion del juego como un acto que ha
ocurrido practicamente desde siempre, sin la necesidad de que factores culturales
tengan que ser establecidos para la creacion del juego. Basta con un sistema de
reglas establecidos por los jugadores. Claro, juego en el sentido mas elemental y

simple.



El juego trasciende mas alla de una simple necesidad bioldgica o fisica,
sino tiene una significacién propia, todo juego significa algo y ademas tiene una
funcién que ha tratado de ser explicado en campos como la psicologia o la
fisiologia. La idea es que obedece una funcién bioldgica que es la descarga de
energia vital para que satisfacer impulsos como imitacion, relajacién o para el
dominio de una actividad. O hay quienes lo consideran porque los seres vivos son
competitivos. Aqui es donde surge la incognita de ¢ qué significa el juego para el
que lo juega?

El juego es irracional, es una actividad libre ya que se juega por gusto
propio, por bienestar, no pertenece a algun aspecto cultural aunque es util para la
cultura, es algo que nos nace del espiritu, 0 sea del deseo propio, del juego es
como se sale de las actividades diarias, salirse de la realidad.

Todo juego es antes que nada una actividad libre. El juego por mandato no
es juego, todo lo mas una réplica, por encargo, de un juego. Ya que este caracter
de libertad destaca al juego del cauce de los procesos naturales. (Huizinga, 1998a,
p. 20)

Para la cultura son trascendentales los juegos. El juego forma parte muy
importante en la cultura.

Un juego tiene un inicio y un final, a partir del final es como se tienen
recuerdos acerca de un juego, lo que hace que se quiera volver al juego, entonces
las personas lo recuerdan como parte de las costumbres, se vuelven tradiciones, y
estas tradiciones forman la cultura. Una de las finalidades de la obra de Huizinga
es que el juego existe de alguna manera en todas las civilizaciones desde sus
origenes.

Un juego tiene una gran cantidad de impulsos que generan cualquier tipo de
sentimiento, orden, tensién, angustia, entusiasmo, serenidad. Se agrega un nuevo
elemento cuando se entiende que un juego expresa algo. Una idea de vida.
(Huizinga, 1998a, p. 11-44)

En cuanto a la funcién del juego, Huizinga considera opciones, la primordial
es que los jugadores siempre persiguen algo, persiguen un objetivo en comun,

una lucha por algo, también una representacién de algo, aqui entra la imitacion.



1.1.2 Hacia un concepto de juego

Se busca una definiciébn para cada caso de lo que es juego, aunque no resulta
nada sencillo. Se parte de las consideraciones principales que se tiene de lo que
es juego. Definir juego en un solo concepto y que sea aplicada para todos resulta
muy complejo.

Se considera al juego como una accién u ocupacioén de tiempo libre que se
lleva a cabo en un espacio y en cierto momento, con reglas aceptadas, expresa
sentimientos de tension y de alegria.

Es en occidente cuando surgen conceptos que cambiaron el panorama del
juego. Se comenzo con el uso de términos como abandono, diversion, distraccion,
libertinaje. También se da un término muy interesante para la época que hoy en
2013 es uno de los puntos centrales. Los juegos también dan el sentido de
imitacién. (Huizinga, 1998b, p. 45-66)

El concepto de juego se ha retomado en varias culturas, todas las culturas
juegan y lo hacen de forma muy parecida, sin embargo existe una variante, el
lenguaje. Este factor podria hacer variaciones en las ideas y conceptos
primordiales del juego, sin que cambie su esencia. Por ejemplo en la cultura
griega, utilizan términos de juego enfocados a los nifios, en cambio en el
continente europeo usan términos de competicion para referirse a los juegos.
1.1.3 Concepto de juego
De acuerdo con los planteamientos e ideas que conforman el libro Homo Ludens
de Johan Huizinga, se da una definicion de juego, se toman en cuenta todos los
elementos que forman parte del juego. A partir de esto, se da una definicion de lo
que es el juego.

Es la actividad que se realiza de forma voluntaria en un tiempo y sitio
determinado, se tienen sensaciones de competencia, alegria o tensién y tiene la
finalidad de que se obtenga un logro, un objetivo o un bien que cause el deseo de
jugar nuevamente. El juego es un elemento que conforma la cultura.

La presencia del juego no se halla vinculada a ninguna etapa de la cultura,

a ninguna forma de concepciéon del mundo. Todo ser pensante puede imaginarse

la realidad del juego, el jugar, como algo independiente, peculiar, aunque su



lenguaje no disponga para designarlo de ningun vocablo general. (Huizinga,

1998c, p.14)

Johan Huizinga dice el juego es un elemento que conforma la cultura,
sefala al juego como un elemento en la vida, que primeramente fue soélo juego y lo
que deja de ser juego, se designa cultura, ya que en sus fases primarias, se
desarrollan actividades ludicas. La cultura y el juego realizan sus acciones en
grupos o comunidades que casi siempre se enfrentan. Son esas interacciones las
que crean ciertas caracteristicas en la cultura. Asi es como surge una de las
principales caracteristicas del juego y un elemento que debe considerarse dentro
de la misma definicion de juego, la competicion.

El juego se aparta de la vida corriente por su lugar y por su duracion [...]
éste comienza y, en determinado momento, ya se acabd. Termind el juego.
Mientras se juega hay movimiento, un ir y venir, un cambio, una seriacion, enlace y
desenlace. Pero a esta limitacién temporal se junta directamente otra caracteristica
notable. El juego cobra inmediatamente soélida estructura como forma cultural. Una
vez que se ha jugado permanece en el recuerdo como creacién o como tesoro
espiritual, es transmitido por tradicién y puede ser repetido en cualquier momento,
ya sea inmediatamente de haber terminado [...] (Huizinga, 1998d, p. 23)

En la cultura, un elemento que acompana a las distintas formas Iudicas, es
el arte, comparte con el juego caracteristicas de irracionalidad de la vida practica,
tiene validez s6lo en normas que van en contra de la razon, el deber y la verdad.

La industria cultural fija de manera ejemplar la quiebra de la cultura, su
caida en la mercancia. La transformacion del acto cultural en un valor destruye su
capacidad critica y disuelve en él las huellas de una experiencia auténtica. La
produccion industrial sella la degradacién de la funcién filosofico-existencial de la
cultura. (Mattelart, 1997, p. 54)

En la actualidad el papel de los medios de comunicacién es decisivo en la
sociedad. Los medios de comunicacion tienen varias funciones como por ejemplo
el manejo de informacion, pero una de las funciones que es importante para esta
investigacion es en cuanto a entretenimiento se refiere.

Graham Murdock menciona que muchas actividades de entretenimiento

estan ligadas al consumo. El consumismo y el ocio son dos actividades que tienen



funcién de recompensa en las personas por sus actividades diarias, que por lo
regular, son pesadas.

La funcién de los medios es de vital importancia en la consolidacion de la
cultura de la mercancia, ya que son los medios de comunicacion esos mediadores
entre las audiencias y las nuevas formas de anuncios de productos comerciales.

Este nuevo paisaje se movia alrededor de dos ejes principales: la
movilizacibn de innovaciones con fines publicitarios en los medios de
comunicacion de masas y la promocion de la construccion de nuevos entornos

comerciales. (Murdock, 2006)

Los medios de comunicacién tienen la funcién de informar, pero también de
entretener. Ademas la industrializacion de la cultura es la base de la economia y
de las estructuras ideolégicas. Hoy en dia, al igual que los medios de informacion,
la industria del entretenimiento es vital para la industria cultural y el comercio
mundial. Los espectadores se convierten en consumidores.(Segovia, 2001)

Una de las funciones de los medios de comunicacion, es de informar a la
sociedad, pero este otra funcidon que tiene un peso igual de importante, el
entretenimiento. Y es precisamente en esta parte del entretenimiento, donde los
videojuegos cumplen dicha funcion.

Las empresas encargadas de los medios de comunicacidon de masas
cambian totalmente. En el mundo del entretenimiento, la industria de los
videojuegos esta alcanzando niveles exorbitantes, tiene un peso en la sociedad
con industrias como la cinematografia y la musica, ademas que los avances
tecnoldgicos favorecen su crecimiento ya que se innova constantemente.

Hoy en dia los videojuegos son una forma de entretenimiento que abarca a
gran parte de la sociedad, su uso es aceptado y se caracteriza por que entretiene,
comunica y existe una interaccion. Prueba de ello es el modo multijugador online
que expande la vision de los videojuegos a un nivel superior en los medios de
comunicaciéon de masas, ya que permite una interaccion entre los usuarios de
caracter muy complejo.

La industria de los videojuegos crece de manera acelerada en gran medida

por el desarrollo de estas redes de comunicacion y estrategia de juego conocido



como multijugador, hoy el modo online es un producto de mayo peso en la
industria de los videojuegos y que movimientos sociales masivos genera.

El MMOG o ‘Massively Multiplayer Online Game’ (videojuego en linea de
multijugador masivo) se ha convertido en uno de los tipos de videojuego de mayor
éxito en los ultimos afos. Gracias a una de sus caracteristicas fundamentales, el
acceso masivo a la red, el MMOG desarrolla toda una serie de estrategias
comunicacionales que han transformado por completo la industria del videojuego y
el perfil del consumidor. (Hermida, Lozano, 2009)

La mutacién en los procesos de consumo hacia la conectividad ha generado que el
mercado de videojuegos comience a ser parte de la vida diaria de una amplia gama de
usuarios [...] hoy en dia los accesos y la gran cantidad de dispositivos con los que
cuentan los usuarios han permitido que los videojuegos no pertenezcan al grupo
distinguido como “Gamers”. (Competitive Intelligence Unit, 2013)

La complejidad de los videojuegos cada vez es mayor, muestra una
variedad importante de posibilidades de consumo, anteriormente pertenecia a un
grupo mas selectivo, pero ahora la industria de los videojuegos se posiciona como
un elemento basico de entretenimiento que esta presente en todos los dispositivos
tecnoldgicos, no solo en consolas domesticas, también en celulares, Tablets,

computadoras, consola portatil, etc.
1.1.4 Surgimiento del videojuego

Fue en California en 1972, cuando en la taberna de Andy Capp, se instala el
primer videojuego arcade y el primer videojuego que tuvo éxito comercial dio inicio
a lo que seria un gigante en la industria de masas, los videojuegos. (Wolf, 2012, p.
46-48)
[...] Atari es una compafiia multi-plataforma mundial de entretenimiento
interactivo y licencias. El innovador original de los videojuegos, fundada en 1972,
Atari propietario y / o gestiona una cartera de mas de 200 juegos y franquicias,
también desarrolla y distribuye entretenimiento interactivo para consolas de
videojuegos de Microsoft, Nintendo y Sony. Como licenciante, Atari extiende su
marca y franquicias en otros medios de comunicacidén, comercializacion y
publicacion de categorias.
En conmemoracién de Atari y de PONG 40° aniversario, uno de los

primeros juegos de video para atraer una corriente principal atractivo cultural, el
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Pong Indie Developer Challenge, que concluyé en el verano de 2012, pidi6 a los
desarrolladores para crear su propia vision del legendario juego para dispositivos
moviles. (Atari, 2012)

El impacto de los videojuegos es motivo de analisis, su éxito es tal que se
considera a Mario Bros como un personaje mas conocido que Mickey en el
planeta. Hoy ya no se habla de un videojuego para nifios, el rango de edad oscila
entre los 20 y hasta 30 afos, dato que les da para competir con industrias como el
cine, la literatura o la musica. En 2011, se estima un mercado mundial de 60 mil
millones de euros. (ISFE, 2011)

Su crecimiento los ha puesto inclusive por encima de la industria del cine de
Hollywood en varios paises, con ingresos de 57.600 millones de euros se acercan
al cine de Hollywood con 63. 000 millones de euros.

Ibis Capital calcula que actualmente la media de desarrollo por juegos se
mueve entre los 7,4 y los 9,7 millones de euros, por lo que destaca la importancia
de apostar por las franquicias consolidadas. Mario sigue a la cabeza del ranking de
sagas mas vendidas, seguido por Pokémon, Tetris, Los Sims, Need for Speed,
Final Fantasy, saga Grand Theft Auto, Fifa, Madden NFL y The Legend of Zelda.
Nintendo, EA, Square Enix y Take [...] Las cifras también confirman el éxito de
Nintendo a nivel global, una tendencia que también se repite en nuestro pais.
Segun Ibis Capital, Wii acapara el 47% de la cuota, mientras la Xbox 360 posee un
35% y la PlayStation 3 esta a la cola con un 18% en el mercado de las consolas de
sobremesa. (Hoy Tecnologia, 2010)

Hoy en 2013 se realizan diversos estudios donde se analiza el fendmeno de
los videojuegos y su continuo crecimiento y popularidad. Sin embargo, el impacto
que tiene no se resume solo a aspectos econdmicos, también influye en otros
aspectos de la vida social. En este punto se hace la aclaracién que los estudios y
las investigaciones realizadas en torno a los videojuegos tienen resultados
diversos, razobn que ocasiona gran polémica y discusiones entre grupos de
expertos.

En estos comienzos del siglo XXI estamos asistiendo a una profunda
transformacion en lo que se refiere a los procesos de adquisicion y transmision del
conocimiento, en gran medida sustentada por dos fendémenos como son la

consolidaciéon de la television como el gran medio audiovisual de referencia y la
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llegada de un conjunto de innovaciones tecnolédgicas incluyendo Internet, la

telefonia movil y, por supuesto, los propios videojuegos. (Pérez, Garcia, Parra,

2011)

En la ultima década se incrementa el uso de los videojuegos por parte de
ninos y adolescentes, por tal motivo, se plantea que se utilice a los videojuegos
con fines educativos. Uno de los motivos es que debido a las nuevas tecnologias,
los nifios y adolescentes se encuentran tan inmersos en los nuevas dispositivos
que cada vez les cuesta mas un aprendizaje con modelos tradicionales.

Ante este problema surge la opcion que sirvan los videojuegos como un
puente para el aprendizaje.

En realidad, el uso del videojuego en la escuela supone un cambio
metodoldgico y, en consecuencia, un cambio también en el foco de aprendizaje.

No se trata solo de aprender competencias relativas al uso de la tecnologia y a

unos contenidos concretos, sino que el juego también permite el trabajo de

competencias relacionadas con la negociacion, la toma de decisiones, la
comunicacion y la reflexiéon. La mayoria de las investigaciones se han planteado
qué aprenden los nifos con los videojuegos en situaciones informales. Sin
embargo, estudios recientes han explorado si el uso de los videojuegos puede
tener un papel relevante para apoyar objetivos educativos. En muchos casos, el
obstaculo principal esta relacionado con los profesores [...] La percepcion general
acerca de la utilidad de los videojuegos para el aprendizaje posiblemente mejorara
en el futuro, cuando las generaciones que actualmente juegan con videojuegos los

incorporen en la practica educativa. (Gros, 2009)

Pero también se encuentran los investigadores que tratan de que se
demuestre que los videojuegos son dafinos para la salud y la integridad de los
nifos y adolescentes. Un ejemplo de ello es el realizado por investigadores de la
Universidad de Brock en Canada. Realizaron un estudio durante tres afios a cerca
de 1500 adolescentes de entre 14 y 15 afos, 51% mujeres y 49% hombres. Se
realizaron valoraciones cada afno.

Los resultados arrojaron que la mayoria de los jugadores se consideran

mas irritables y mas susceptibles a caer en algun problema de adiccion. Lo
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principal es que algunos demostraron indices elevados de violencia después de
recurrir cotidianamente a videojuegos. (Villanueva, 2012)

Un aspecto que no se esta estudiando mucho en este sentido del
comportamiento y los efectos ya sean positivos o perjudiciales en los videojuegos
es el comportamiento de los jugadores cuando estan en una partida multijugador.

Ya que diversas investigaciones son realizadas con el fin de que conozca el
comportamiento de los jugadores después de termina el juego. Sin embargo no se
ha analizado como se comportan, se comunican e interactuan durante el juego
mismo que es sin duda, totalmente diferente la experiencia en un juego con la
experiencia de multijugador en linea.

En este sentido se consideran muchos aspectos en las personas que tal
vez no se darian después de jugar un videojuego como ver si hay liderazgo,
individualismo, egoismo, comportamiento agresivo y psicopata, mal
comportamiento, grosero, en fin, caracteristicas positivas o negativas que en otras
circunstancias no serian capaces de mostrarse en la vida real.

1.2 Crisis de los videojuegos en 1983. Caida de los videojuegos
En el afio de 1983, la industria de los videojuegos sufridé un duro golpe que pone
en riesgo su estancia en el mercado mundial, hoy ese hecho sirve para hacer una
reflexion acerca de los errores cometidos en el pasado.

El videojuego es hoy parte de la industria cultural y como tal en ella se

encuentran representadas las necesidades, ilusiones, fantasias, gustos, intelecto y

capacidad de narracién entre otras de la sociedad de principio del siglo XXI. Los

videojuegos en la actualidad son un préspero negocio con millones de aficionados

y que mueve grandes cantidades de dinero por todo el mundo, convirtiéndose en

un entretenimiento apto para consumidores de cualquier edad y gusto, por el

amplio abanico de opciones tematicas que ofrece este género. (Lépez, 2012)

Fue a principios de los 80, los videojuegos atravesaban por la segunda
generacion tecnoldgica y Atari era unico duefio de la empresa de los videojuegos,
no tenia competencia. Entonces aparecié su primer rival comercial llamado
Intellivision fabricado por la empresa Mattel.

El modelo Atari 2600 salioé al mercado en el afio de 1977, llamado también

Atari VCS, sirvié para generar el crecimiento considerable en la industria de los
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videojuegos, Atari vendié mas de treinta millones de copias de consolas y cientos

de millones de juegos.

In the early 1970’s, video arcade games gained commercial success for the
first time. The American public was introduced to Pong, Tank, and other interactive
video games which populated amusement parks, bars, and arcades. The games
were successful enough to create interest for home versions, so in 1975 Atari
released Home Pong and it was a smash hit. Other companies such as Magnavox
and Coleco followed suit and released their own dedicated console games. Then in
1976, Fairchild Camera and Instrument introduced the Channel F system, the first
cartridge based home video game system. The industry recognized that cartridge
systems were the future of video gaming, and began development in that direction.
In January 1977, RCA released the Studio Il, another cartridge based system,
although it only projected in black and white and seemed to be focused on
educational titles. Then, in October 1977, Atari released the Atari VCS (Video
Computer System) with an initial offering of nine games. This system, later
renamed the Atari 2600, would come to dominate the industry for many years.
(AtariAge, s/a) '

1.2.1 Principales causas de la crisis de los videojuegos

Se delimitan las principales causas que originaron la crisis de los videojuegos en
el aino de 1983, se combinaron aspectos de sobreproduccion sin detenerse a
hacer una observacioén en la calidad de los productos y también la implementacion

de nuevas tecnologias.

1 (trad. a.) En la década de 1970, los juegos de Arcade de video ganaron éxito comercial
por primera vez. El publico estadounidense se introdujo a Pong, Tank, y otros juegos de
video interactivos que poblaron los parques de atracciones, bares y salas de juego. Los
juegos fueron un éxito suficiente para crear interés para las versiones de origen, por lo
que en 1975 Atari lanz6 Home Pong y fue un gran éxito. Otras empresas como Magnavox
y Coleco siguieron el ejemplo y lanzaron sus propios juegos de consola dedicadas. Luego,
en 1976, Fairchild Camera and Instrument introdujo el sistema F Channel, el primer
sistema hogarefio de videojuegos basados en cartucho. La industria reconoce que los
sistemas de cartucho fueron el futuro de los juegos de video, y comenzd el desarrollo en
esa direccion. En enero de 1977, RCA lanzé el Estudio Il, otro sistema basado en
cartucho, aunque solo proyecta en blanco y negro y parecia estar concentrado en titulos
educativos. Luego, en octubre de 1977, Atarilanzé la Atari VCS (Video Computer System)
con una oferta inicial de nueve partidos. Este sistema, mas tarde rebautizado como Atari
2600, pasaria a dominar la industria durante muchos afios. (AtariAge, s/a)
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1.2.2 Fracasos comerciales

Se considera que para la consola Atari 2600, el principal fracaso que ocasiond
pérdidas economicas considerables fue el videojuego E.T The Extra-terrestial. La
empresa le aposté tanto a estos videojuegos, que las pérdidas fueron tan grandes
que casi termina con la industria multimillonaria de los videojuegos. La empresa
consider6 que como en la pelicula, lloraron muchos nifios y adultos, podria
gustarles el juego, pero no ocurrio asi, no se vendio nada el juego.

Pagaron 25 millones de ddlares en la IP de E.T, pero solo le dieron seis
semanas al equipo de desarrolladores para acabarlo. Lo peor es que para Navidad
crearon la exorbitante cantidad de cuatro millones de unidades. Se desplazaron
muchos, pero se regresaron aun mas. (Paulina, 2013a, febrero)

Otro fracaso considerado dentro de los dos principales fracasos de Atari fue
el hoy famoso videojuego de Pac-Man. La quiebra comercial vino porque le
apostaron mucho a estos juegos y no tuvieron ventas, por ello los precios se
desplomaron hasta los suelos.

1.2.3 Crecimiento sin control

Hoy en 2013, la industria de los videojuegos esta en la bolsa de valores, tienen
inversionistas de todo el mundo y millones de economistas controlan su
crecimiento. Eso no fue siempre asi, en los afos 70 era un pasatiempo que
aficionados en programacion lo hacian para probar suerte, lo hacian por que les
apasionaba.

Cuando Atari fue comprado por Warner en 1977, ingresaron mas trajeados
al negocio, pero por ser algo tan nuevo ni asi sabian con claridad qué estaban
haciendo. El mercado era volatil y cualquier videojuego podria ser el préximo éxito
0, como sucedidé en 1983, el fracaso también podria ser rotundo. (Paulina, 2013b,
febrero)

Atari Communications en 1977 fue vendida a la empresa Warner por $32
millones de ddlares, Warner llegé a producir ingresos exorbitantes al convertirse
en la empresa que crecié mas rapido en los Estados Unidos, y Atari producia un

tercio de los ingresos de Warner.
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1.2.4 Saturacién del mercado

Alrededor de los afios 80 y principios de los 90 en EE.UU. se dio la fiebre del oro.
Sin embargo, los mayores inversionistas, debido al crecimiento de los videojuegos
dedicaron su inversion a la industria de los videojuegos ya que muchas empresas
lograban el éxito.

Esto hecho dio paso a la saturacién del mercado. Hoy en dia el mercado se
encuentra dividido en tres rivales, PlayStation, Xbox 360 y Nintendo. Como que en
la década de los 80 eran muy diferente, las ganancias se dividian entre Magnavox
Oddyssey 2, Fairchild Channel F, Atari 2600, Intellivision, Atari 5200, Vectrex,
Emerson, Bally Astrocade y Coleco Vision. (Paulina, 2013c, febrero)

El problema de todo es que no habia juegos de calidad, no era un negocio
rentable ya que no ofrecian los elementos necesarios para que se cumplan las
expectativas de la gente. Y la mayoria de las empresas no duraron mucho tiempo.
Una empresa llamada Coleco, fue una empresa que logro sobrevivir, curiosamente

por las ganancias de las mufiecas Cabbage Patch.

1.2.5 Computadoras personales

Otro problema al que se enfrentd la industria de los videojuegos, no fue solo el
enfrentamiento entre ellas, ademas tuvieron un nuevo rival, “las computadoras
personales”.

Este novedoso sistema terminaria con la era de las pocas consolas que
quedaban, la empresa mas conocida fue Commodore, que a finales de los 80 tuvo
su mejor época, mientras que Atari estaba obligada al cambio de rumbo ante su
inminente desaparicion. Entonces, para 1985 ya habia anunciado que produciria
unicamente computadoras personales, porque los videojuegos ya no generaban
ganancias, incluso habia pérdidas. Aunque las empresas se esforzaron por
rescatar el agonizante fin de los videojuegos, lanzaron al aire titulos novedosos
como Robotron: 2084, Q Bert y Dradon’s Lair, que fue el primer videojuego que
usé una tecnologia de laser. Sin embargo otro factor que influyo fue la

computadora personal Commodore 64, ya habia vendido alrededor de 17 millones
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de unidades, convirtiéndose en la computadora personal mas vendida de todos los

tiempos. (Paulina, 2013d, febrero)
1.3 Resurgimiento de los videojuegos

El hecho de que los Estados Unidos estuvieron inmersos en la crisis de los
videojuegos de 1983 no significaba que todos los paises pasaban por lo mismo,
solo dos paises sobrevivieron a esta crisis que afectd a la industria de los
videojuegos y que incluso los catapultdé a dominio del mercado americano. Estos
dos paises fueron Reino Unido y Japon.

Mientras Estados Unidos cometié demasiados errores que hicieron que la
industria de los videojuegos decayera y perdiera importancia, en Reino Unido no
cometieron esos errores y los videojuegos eran tan populares como siempre.
Incluso su época de mayor auge ocurrié en 1984, afio en que aparecié en el
mercado uno de los videojuegos mas exitosos de todos los tiempos, y es orgullo
de los soviéticos, el “Tetris”. (Paulina, 2013e, febrero)

Tetris fue disefiado en el afio de 1984 por Alekséi Pazhithov en la Unién
Soviética, lo desarrollé en el Centro de Computacion Dorodnitsyn de la Academia
de Ciencias de la Union Soviética en Moscu. El juego consiste en alinear figuras
geométricas que caen y se cambian en diferentes angulos, con el fin de que no
queden espacios vacios.

El éxito de este juego fue rotundo, desde su aparicion en 1989 para la
unidad portatil de Game Boy, se considera como uno de los juegos mas exitosos
de todos los tiempos. Hoy Tetris lleva mas de 70 millones de copias vendidas y
hasta 2005, 100 millones de copias para teléfonos celulares. (Johnson, 2009, junio)

It's the puzzle game. Not a puzzle game, THE puzzle game; the most-
played, most-imitated, most influential puzzler of all time [...] It all goes back to

Tetris, though -- little chunks of four blocks falling down into pits. It embodies the

neat mixture of simplicity and depth that's the mark of any classic puzzler, and even

more importantly, a game of any genre. (IGN, 2007a)?

Z (trad. a.) Es el juego de rompecabezas. No es un juego de rompecabezas, el
juego de puzzle, el mas jugado, mas imitado, rompecabezas mas influyente de todos los

tiempos [...] Todo se remonta al Tetris, aunque - pequefios trozos de cuatro bloques
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Su éxito es reconocido mundialmente, el portal IGN, lo considera entre los

100 videojuegos mas importantes de todos los tiempos.
1.3.1 Nintendo

Por otra parte, la empresa de Japdn, revoluciono y revivido practicamente la
Industria de los videojuegos y para ello solo basta una palabra para explicarlo,
Nintendo.

Nintendo Entertaiment System, mejor conocida como Nintendo o NES, fue
lanzada al mercado en 1985 y fue un éxito rotundo. Vendieron cerca de 60
millones de unidades, con los iconos de videojuegos Mario Bros y Zelda para la
consola y Tetris para la portatil Game Boy. (Nintendo, 2013)

Después de ser una pequeia fabrica que hacia juguetes y cartas Hanafuda
Nintendo jamas se imagind que llegarian a los niveles alcanzados hoy en dia.
Fabricaron la primera consola llamada TV Game que vendieron unicamente en
Japon. Cerca de 1983 con el Family Computer seria su apuesta mas ambiciosa
hasta ese momento. La empresa dio el salto que esperaban con Mario, que en las
consolas Arcade era un éxito.

Al mismo tiempo otras empresas comenzaban a consolidarse como Taito y
Namco con juegos como Space invaders, Pac Man y Xervious. También naceria

un gigante en la industria que cambio la forma de crear videojuegos, Capcom.
1.3.2 Sega

Un afio después, en 1984 aparecido en el mercado la consola Sega, lanzé su
modelo SG-100 y tuvo un buen recibimiento en el continente Asiatico. Mientras
tanto la crisis de Estados Unidos continuaba y las empresas que sobrevivieron y
que ahora hacian computadoras personales se enfrentarian a los gigantes de
Sega y Nintendo. El dominio era casi inevitable, Japdn seria el pais dominante en

la industria de los videojuegos de 1983 hasta el 2002. Su llegada al mercado

cayendo en pozos. Incorpora la mezcla pura de la simplicidad y profundidad, que es la
marca de cualquier puzzle clasico, y aun mas importante, un juego de cualquier género.
(IGN, 2007a)
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americano fue con expectativas. Ya habian estudiado muy bien los errores
cometidos por las empresas estadounidenses. (Paulina, 2013f, febrero)
No solo fue un nombre rimbombante. NES o Nintendo Entertainment

System fue la manera de llamarle a un aparato que debia evitar las palabras

“consola”, “videojuego” o “juego”’. De la misma manera, el disefio cambid

radicalmente de los que conocimos del Famicom a la version japonesa de NES.

Aun para despistar, no se llamaban “cartuchos”, sino “paquetes de juegos”. Varias

companfias japonesas apoyaron a Nintendo al quitar titulos. Esto se debié

principalmente a que Nintendo habia analizado la caida de Atari, concluyendo que
no les ayudé que la consola se llenara de juegos mediocres. Su solucién: controlar

y cobrar por todo lo que salia para NES. (Paulina, 2013g, febrero)

1.3.3 El plomero Bigotdn

Es el personaje mas emblematico de Nintendo y uno de los mas importantes en la
historia de los videojuegos, su creador Shigeru Miyamoto se gradud en la
Universidad de Japon. Mario salié al mercado en el afio de 1981 con el nombre de
Jumpman en el juego de Donkey Kong, de inmediato se convirtio en un personaje
muy conocido ya con muchos seguidores, en esa €poca vendieron cerca de 60 mil
unidades.

Fue para su lanzamiento en los Estados Unidos, donde se cambid el
nombre por el de Mario, para la secuela del juego de Donkey Kong y para 1983,
Mario tuvo su primer videojuego como protagonista, donde su hermano Luigi salio
por primera vez.

El éxito de Mario y de Nintendo caus6 que la crisis de los videojuegos se
convirtiera en el renacimiento de los videojuegos. El titulo mas emblematico de
Super Mario Bros, vendid mas de 50 millones de unidades en todo el mundo. Y
para el ano de 1993, los titulos de Mario Bros alcanzaron la suma de 100 millones
de copias vendidas en todo el mundo. (IGN, 1996)

1.4 Generaciones de consolas

Las consolas de videojuegos o videoconsolas se define como un sistema de
entretenimiento en casa que reproducen los videojuegos desde un dispositivo de
almacenamiento. Hasta el afo de 2013 se contabilizan siete generaciones de

consolas.
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1.4.1 Consolas: Primera Generacion

La Primera Generacion de consolas comenzé con el Maganavox Odyssey en el
ano de 1972, aunque llegd a la mayoria de los paises en el 74. Lo que destaco
este hecho es que fue el primer gran éxito comercial. Después la empresa Atari
ante estos resultados, sacaron al mercado PONG un juego de tenis de mesa.

Se identifican cuatro tipos de sistemas de videojuegos:

1. Juegos analdgicos: sin dejar de usar sefales digitales, los sistemas
analogicos usan componentes analégicos para generarlas. Asi, los
parametros del juego (como las posiciones) se almacenan en forma de
tensiéon en los condensadores, algo que los hace inestables y de baja
calidad de sefial, como la misma Magnavox Odyssey — es por este motivo
que a veces se considera que la Magnavox Odyssey esta en el limite de lo
que podriamos considerar una consola electrénica.

2. Sistemas digitales: estos son los que usan componentes que contienen
funciones elementales: puertas AND, OR, NOT, -contadores,
comparadores... se uso chips TTL o CMOS (entramos en electrénica
profunda). La diferencia es que las sefiales o son altas (un 1 en binario) o
bajas (un 0) con lo que el efecto de las perturbaciones es mucho menor. No
es el objetivo de retro maquinitas dar una clase de electrénica, asi que lo
dejaremos aqui, aunque estaré encantado de dedicarle un apartado en otro
lado si hace falta.

3. Sistemas con un chip dedicado: estos sistemas (y que terminarian siendo
la mayoria), usaban muy pocos componentes porque el juego habia sido
integrado en un solo chip. La tecnologia era, obviamente, mucho mas
barato, y se conocia a estos chips como “Pong in a chip”. General
Instruments y National Semiconductor fueron los principales fabricantes.

4. Sistemas programados: aunque no aparecerian hasta los 80, bien entrada
la segunda generacion, existe un ultimo tipo de consolas Pong. Estas
fueron las que se aprovecharon de la aparicion de los microprocesadores
para funcionar a base de software almacenado en una pequefa memoria

que luego se ejecutaba en el microprocesador. (Retro Maquinitas, s/aa)
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1.4.2 Segunda generacién

Para la segunda generacion llamada de 8-bit inicio con la consola Fairchild
Channel F cerca del afno 1976, sali6 unicamente en los Estados Unidos. Lo
importante en esta generacion fue que patentaron el sistema de cartuchos. Este
hecho se llamo “patente 5557, en el cual consistia en que cobraria a todos los que
usaran el sistema de cartuchos de juegos. Sin embargo, Nintendo en el caso
“‘“ALPEX COMPUTER CORP. y NINTENDO CO., LTD” se negaron a pagar tales
derechos y patentaron sus propios cartuchos.

Atari 2600 llegaria en el 77 para ser el mas popular de la década hasta la
crisis de los videojuegos. Algo bueno que tratd la crisis y los problemas de Atari
fue que tuvieron problemas con muchos desarrolladores que optaron por la
creacion de una empresa independiente en 1979 conocida como Activision.

Los juegos mas sobresalientes de esta segunda generacion fueron:

° Asteroids
° Breakout
° Defender

o Donkey Kong
o Mario Bros.
o Pac-Man
(Retro maquinitas, s/ab)
1.4.3 Tercera generacion, de la crisis al renacimiento de los
videojuegos
La tercera generacion dio inicio con el renacimiento de los videojuegos, por parte
de Japon, con Sega y Nintendo que después de la crisis en Estados Unidos, se
aventuraron a llevar sus proyectos a América y tuvieron excelentes resultados.
Esta generacion de consolas, tuvo un solo dominante, que fue Nintendo
Entertainment System, fue la consola mas vendida hasta la llegada del gigante en
la industria de los videojuegos, PlayStation.
La tercera generacién trajo dos cambios drasticos; el primero, el cambio de

la hegemonia americana para ceder el testigo a la japonesa (representada por la

caida de Atari y la expansién de Nintendo e incluso Sega). El segundo tuvo lugar a
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través de sus juegos, que cambiaron las pantallas Unicas (es decir, los fondos fijos

— imaginad un Space Invaders) por pantallas con scrolling, como un Sdper Mario

Bros. Ese cambio fue una revolucién en el disefio de videojuegos. (Retro

Maquinitas, s/ac)

1.4.4 Cuarta generacion

Hubo mucha cosas interesantes en esta cuarta generacion, seguia el dominio y la
pelea entre Nintendo con Super Nintendo y Sega con Mega Drive. Sin embargo la
primera consola que comenzo6 esta cuarta generacion fue una llamada NEC PC
Engine, en Japon. En América se conocidé con el nombre de Turbografx y su
caracteristica principal fue su periférico para reproducir CD-ROM. Mas tarde Sega
con Mega Drive se uniria a esta generaciéon de consolas con la capacidad de
reproducir un CD-ROM.

El fin de esta generacion llegd cuando fue deslizado el Super Nintendo,
ocurrio en tan solo dos afos de la llegada de las consolas de quinta generacion.

(Retro Maquinitas, s/ad)

Esta cuarta generacién se caracteriza por sus campafas de publicidad
calificados como muy dudosas, ya que se llamé a esta generacion de consolas
como consolas con procesadores de 16-bit sin embargo la capacidad normal era
de 8-bit, algunas consolas eran de 16-bit como el Mega Drive.

1.4.5 Quinta generacion

Se conocio a esta generaciéon como la generacion de los 32-bit o de 3D, y se sumo
a esta generacion un nuevo competir entre Sega y Nintendo 64 que arrasaria con
la competencia, PlayStation cerca del ano de 1994. Lo mas emblematico de esta
generacion de alguna manera, se considera como un cambio de dominio, de la
empresa de Nintendo a la nueva era en videojuegos PlayStation.

Una de las cosas mas emblematicas en esta generacion fue la aparicion de
entornos tridimensionales y seria precisamente Nintendo la empresa que la saco
al mercado con Super Mario 64. Este sistema 3D se caracterizd por abrir
notablemente la creatividad de los desarrolladores y para ello tenia que ser el fin
inevitable de los cartuchos, se creo la necesidad de consolas mas potentes en

procesador, banda y memoria.
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La PlayStation de Sony fue el gran éxito de la generacion, convirtiéndose
en la primera consola de la historia en vender mas de 100 millones de unidades.

Su sistema de licencias era muy beneficioso para las compafiias, y su precio de

lanzamiento, de $299, en una conocida aparicién de Steve Race de 1995, que dejo

helados a sus competidores y ansiosos a los consumidores. (Retro Maquinitas,
s/ae)

Una de los mayores derrumbes en la historia de la industria de los
videojuegos fue el paso a la nueva tecnologia. Mientras el CD ofrecia modernidad
y mejora en los videojuegos, tanto en calidad, formato y sobre todo capacidad
para las historias. Los cartuchos ya eran practicamente cosa del pasado. Por ello
PlayStation se vio muy favorecido y Nintendo fue el mas perjudicado, fue un golpe
letal a la empresa.

1.4.6 Sexta generacion

Esta generacién comenzd en el inicio del siglo XXI con la llegada del Sega
Dreamcast y el esperado PlayStation 2, Game Cube y Xbox en 2001. Y hubo
nuevamente un dominio por PlayStation 2, que llegé a su fin junto con esta
generacion de consolas en 2009, puso un record como una de las consolas con
mas durabilidad en la historia de los videojuegos. Por su parte Xbox y Game Cube
llegaron hasta 2007.

La historia favoreci6 a Sony nuevamente en este generacion, ya que
aunque Xbox y Game Cube mostraban mejoras tecnoldgicas y en potencia sobre
su rival, las empresas desarrolladoras de videojuegos apostaron por PlayStation y
la mayoria de los juegos salieron para su consola, todo estuvo de su lado, por
todos estas situaciones se convertiria en la consola mas vendida de la historia de
los videojuegos.

Xbox es el orgullo de Microsoft, si bien no obtuvieron los resultados que
esperaban, preparaban cosas grandes, revolucionarian los videojuegos y se

convertirian en poco tiempo en un competidor de peso. (Retro Maquinitas, s/af)
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1.4.7 Séptima generacion, la actual

La séptima y actual generacion de consolas, marca varios cambios tecnoldgicos.
Quedaron en el mercado tan solo tres competidores en cuanto a consolas se
refiere, Xbox 360, PlayStation 3y Wii de Nintendo.

1.4.7.1 Xbox 360

La consola Xbox 360 salié al mercado en el afio de 2005 para 36 paises, cosa que

ninguna consola habia hecho antes y su éxito fue rotundo, se agotaron las

consolas en cuanto salieron a la venta en tiendas. Esta consola revoluciono los
videojuegos.

La Xbox 360 ofrece un aspecto mas compacto y elegante, a comparacion

de su predecesor. La consola esta disponible en dos colores: blanco mate y negro.

En la parte superior (en vertical, horizontal al lado izquierdo) cuenta con un puerto

especial para conectar un disco duro que puede ser cualquiera de los tamafos

disponibles (de 20 o0 120 GB) [...]. Tiene una memoria RAM del tipo GDDR3 cuyo
tamafo es de 512 MB. El equipo dispone de un puerto Ethernet, tres puertos USB

y dos slots para tarjetas de memoria, y soporta 4 controladores inalambricos. Por

ultimo, el equipo tiene un tamafo aproximadamente de 258mm (anchura) x

309mm (altura) x 83mm (fondo) y pesa aproximadamente 3,5 kilogramos. (3D

Juegos, 2010)

La mayor parte del éxito de Xbox 360 se debid a la incorporacion de red
que permite al usuario, juegue en modo multijugador con personas de todo el
mundo. Sega ya lo tenia en mente sin embargo, la tecnologia no habia avanzado
en ese entonces lo suficiente. También su novedoso sistema multimedia
sorprendid a todos, permite que se escuche musica, se vean fotos de la camara,

ver peliculas, ademas posee un sistema Windows Media.
1.4.7.2 PlayStation 3

En cuanto a PlayStation 3, se anuncio en el evento de videojuegos E3, como la
consola mas ponente y sin igual, su estreno en el afio 2006 aclar6 muchas dudas,
y una vez mas como ocurrio con el PlayStation 2, se exageré sobremanera en la
publicidad, ya que no fue ampliamente superior a sus competidores, en realidad
no hay argumentos tecnoldgicos que consideren a una consola mejor que otra,

cada una tiene caracteristicas propias.
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La principal y novedosa caracteristica que presenta esta consola es su
excelente resolucion ya que cuenta con soporte Blue Ray, ademas de sistema de
sonido Dolby Digital 5.1. La recepcion tuvo muchas criticas de cierta manera
negativas.

Le cuestionaron 3 cosas a esta consola de videojuegos, la primera fue por
su tardanza en salir, ya que sus rivales salieron mucho antes y presentaron
muchas mejoras en su consola. La segunda sus altos costos, tanto de los juegos
como de los accesorios. Y la tercera y mas critica es que expertos en videojuegos,
le criticaron que esperaban mas acerca de la calidad y la resolucion en sus juegos.
(Emeran, 2011, febrero)

En cuanto a las ventas, debido a los altos costos la consola PlayStation 3
se quedd estancada en el tercer lugar, en cuanto a ventas, sin embargo eso
cambio ya que obligadamente bajaron sus costos, hicieron cambios considerables
para que cambiara la balanza.

Parece que era lo que el mercado estaba esperando, la rebaja de precio.

Desde que se anunciara la reduccién en el precio de PlayStation 3 y se hizo

efectiva, las ventas de la consola Sony han aumentado, solo en el Reino Unido, un

178% con respecto a la media que estaba cosechando hasta ahora. La PS3

supero asi a su principal rival en su mismo publico objetivo de mercado, Xbox 360,

aunque en cifras generales de ventas no llegé a superar a Nintendo DS y Wii.

(Marin, 2007, octubre)

1.4.7.3 Wii

Respecto a la consola Wii, también tuvo su aparicion en el afio de 2005 en el
evento “E3” que muestra los avances y proximos estrenos. Para el 2006 sali6 al
mercado mundial. Desde entonces se consolida como la consola numero uno en
ventas, ademas rompio el record como la consola mas vendida en un mes en los
Estados Unidos. (Purchese, 2010, enero)

El nombre de Wii, lo eligieron porque es una palabra que se escoge en
todas las partes y en todas las lenguas del planeta. Es una palabra de cierta forma
divertida, facil de decir y que se recuerde, por lo que todos cuando escuchen una

palabra o sonido parecido se sentirian identificados.
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Hubo cambios estratégicos también, ya que una cosa que notaron respecto
a esta nueva generacion de consolas, fue que los videojuegos se especializaron
mucho y de cierta forma limitaba el mercado, Nintendo Wii buscé un producto
atractivo con mandos novedosos y faciles de usar, en pocos palabras, para todas
las edades.

Esta consola es ligera, muy compacta y potente, 128-bit del procesador,
conto con sistema multimedia y conexion inalambrica a internet. Ademas uno de
sus propositos es que no buscan ser la consola con mejores graficas, ya que eso
no garantiza el éxito, desde el principio se plantearon el entretenimiento y la
diversién a sus usuarios.

Esto tiene sus castigos, las graficas no son tan buenas como las de sus
contendientes, a pesar de ser compacto su material parece muy fragil.

Hoy en dia, existen consolas ya consolidadas en la industria de los
videojuegos, Xbox 360, PlayStation 3 y Wii, compiten en el mercado actual por
posicionarse de mejor manera, ademas que hay ciertos titulos de videojuegos que
son exclusivos para ciertas consolas como la exitosa saga Halo de Microsoft que
es exclusividad de Xbox 360, la saga God of War para PlayStation o los juegos de

Mario Bros, exclusivos de Nintendo.
1.4.8 Lista de las consolas mas vendidas hasta 2013

La siguiente lista elaborada por la empresa VGChartz muestra las ventas totales

en todo el mundo por unidades hasta el afio 2013.

N° Plataforma America del Europa | Japén Resto del Global
Norte mundo

1 | PlayStation 2 (PS2) 53.65 55.28 | 23.18 25.57 157.68
2 | Nintendo DS (DS) 57.15 52.07 | 33.01 12.43 154.66
3 | Game Boy (GB) 43.18 40.05 | 32.47 2.99 118.69
4 | PlayStation (PS) 38.94 36.91 | 19.36 9.04 104.25
5 | Wii (Wii) 44.72 33.22 | 12.73 9.28 99.95
6 | Game Boy Advance (GBA) 40.39 21.31 | 16.96 2.85 81.51

7 | PlayStation Portable (PSP) 21.32 2345 | 19.78 14.74 79.29
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PlayStation 3 (PS3) 26.78 31.14 | 9.35 10.68 77.95

Xbox 360 (X360) 4411 24.31 1.64 7.63 77.69
10 | Nintendo Entertainment 33.49 8.30 | 19.35 0.77 61.91

System (NES)
11 | Super Nintendo 22.88 8.15 | 17.17 0.90 49.10

Entertainment System

(SNES)
12 | Nintendo 64 (N64) 20.11 6.35 5.54 0.93 32.93
13 | Nintendo 3DS (3DS) 9.72 8.68 | 11.71 1.99 32.10
14 | Sega Genesis (GEN) 16.98 8.39 3.58 0.59 29.54
15 | Atari 2600 (2600) 23.54 3.35 0.00 0.75 27.64
16 | Xbox (XB) 15.77 717 0.53 1.18 24.65
17 | GameCube (GC) 12.55 4.44 4.04 0.71 21.74
18 | Game Gear (GG) 5.40 3.23 1.78 0.21 10.62
19 | Sega Saturn (SAT) 1.83 1.12 5.80 0.07 8.82
20 | Dreamcast (DC) 3.90 1.91 2.25 0.14 8.20
21 | PlayStation Vita (PSV) 1.47 1.75 1.61 0.45 5.28
22 | Atari 7800 (7800) 4.30 0.00 0.00 0.00 4.30
23 | Wii U (WiiU) 1.35 0.67 0.95 0.22 3.19
24 | WonderSwan (WS) 0.00 0.00 1.12 0.00 1.12
25 | Sega CD (SCD) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
26 | 3DO Multijugador Interactivo 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

(3DO)
27 | Neo Geo (NG) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
28 | PC-FX (PCFX) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
29 | Microsoft Windows (PC) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
30 | TurboGrafx-16 (TG16) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

(VG Chartz, 2013)
1.5 Clasificacién de videojuegos
El sistema de clasificacién para los videojuegos es un sistema en el que un
gobierno o institucion especializada, determinado por el contenido del videojuego y
asigna para que publico puede ir dirigido. Dichas clasificaciones son propias de
cada pais o region.
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Existen diferentes factores por los que se compra un juego, la principal es el
juego de moda, porque alguien lo recomienda y también por el precio, aunque
para este ultimo, se refiere a los videojuegos que no son estrenos, sino que ya
tienen tiempo en el mercado y su precio ha bajado. Sin embargo, lo mas
importante antes de elegirse un juego es lo que respecta a la clasificacion de
edad.

Como ya se ha mencionado, la clasificaciéon sera determinada por alguna
institucion especializada ya sea privada o del gobierno. En esta institucion se
determinan los factores culturales, social, asi como los valores de la regién o pais.

En México los juegos importados y que no han sido doblados por lo general

vienenconlaletraA, B, C...Z

Todas las edades

12 afos y mas

15 afos y mas

17 anos y mas

N O O @ >»

18 y mas (restringido por el gobierno

Japonés) (Escenario Ludico, s/aa)

1.5.1 Sistema de clasificacion ESRB

Para Meéxico, Estados Unidos y Canada, el sistema empleado para estas
clasificaciones se conoce como ESRB, son las siglas en inglés para Junta de
Clasificacion de Software de entretenimiento.

Este sistema ESRB brinda a los padres la informacion de manera sencilla
para que sepan de manera facil las clasificaciones y elegir los videojuegos
adecuados para sus hijos. (Entertainment Software Rating Board, s/aa)

La clasificacion de ESRB consta de dos partes, una de simbolos que te
menciona la aptitud del juego depende de la edad y los descriptores de contenido,
estos aparecen al reverso del juego y menciona los elementos del juego (por
ejemplo: violencia, lenguaje obsceno, desnudez) por los que se le da dicha

clasificacion.
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Para nifos pequenos

Para todas las edades

Para personas mayores de 10 afios

Presenta algo de Vviolencia muy
mesurada y lenguaje vulgar, se

recomienda para nifios de 13 afos

Maduro, por lo regular se recomienda
para personas de 17 afios o mayores,
presenta violencia, lenguaje fuerte,

sangre y hasta contenido sexual.

Adultos unicamente, contenido
exclusivo para adultos mayores de 18
afnos, violencia por periodos
prolongados, desnudez y contenido

sexual grafico, y apuestas de dinero.

Ha querido anadirse una clasificacion mas pero aun esta en proceso. Las

siglas son RP.
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Clasificacion pendiente, este logo solo
aparece en material de publicidad y
promocion de algunos  juegos.

(Entertainment Software Rating Board,
s/ab)

La ESRB muestra en su pagina oficial la lista con todos los posibles

descriptores de contenido que pueden incluir un videojuego.

Referencia al alcohol: referencia e imagenes de bebidas alcohdlicas.
Animacion de sangre: representaciones decoloradas o no realistas de
sangre.

Sangre: representaciones de sangre.

Derramamiento de sangre: representaciones de sangre o mutilacién de
partes del cuerpo.

Violencia de caricatura: acciones violentas que incluyen situaciones y
personajes caricaturescos. Puede incluirse violencia en la cual un personaje
sale ileso después de que la accion se llevo a cabo.

Travesuras comicas: representaciones o dialogo que impliquen payasadas
o0 humor sugestivo.

Humor vulgar: representaciones o dialogo que implique bromas vulgares,
incluido el humor tipo “bafio”.

Referencia a drogas: referencia o imagenes de drogas.

Violencia de fantasia: acciones violentas de naturaleza fantastica que
incluyen personajes humanos y no humanos en situaciones que se
distinguen con facilidad de la vida real.

Violencia intensa: representaciones graficas y de apariencia realista de
conflictos fisicos. Puede contener sangre excesiva o0 realista,
derramamiento de sangre, armas y representaciones de lesiones humanas
y muerte.

Lenguaje: uso de lenguaje soez de moderado a intermedio.
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Letra de canciones: referencias moderadas de lenguaje soez, sexualidad,
violencia, alcohol o uso de drogas en la musica.

Humor para adultos: representaciones o dialogo que contienen humor
para adultos, incluidas las alusiones sexuales.

Desnudez: representaciones graficas o prolongadas de desnudez.
Desnudez parcial: Representaciones breves o moderadas de desnudez.
Apuestas reales: el jugador pueden hacer apuestas, incluso apuestas con
dinero o divisas de verdad.

Contenido sexual: representaciones no explicitas de comportamiento
sexual, tal vez con desnudez parcial.

Temas sexuales: alusiones al sexo o a la sexualidad.

Violencia sexual: representaciones de violaciones o de otros actos
sexuales violentos.

Apuestas simuladas: el jugador puede hacer apuestas sin que coloque
apuestas con dinero o divisas reales.

Lenguaje fuerte: uso explicito o frecuente de lenguaje soez.

Letra de canciones fuerte: alusiones explicitas o frecuentes de lenguaje
soez, sexo, violencia o uso de alcohol o drogas en la musica.

Contenido sexual fuerte: alusiones explicitas o frecuentes de
comportamiento sexual, tal vez con desnudez.

Temas insinuantes: referencias o materiales provocativos moderados.
Referencia al tabaco: referencia o imagenes de productos de tabaco.

Uso de alcohol: consumo de alcohol o bebidas alcohdlicas.

Uso de drogas: consumo o uso de drogas.

Uso de tabaco: consumo o uso de productos de tabaco.

Violencia: escenas que comprenden un conflicto agresivo. Pueden
contener desmembramiento sin sangre.

Referencias violentas: alusiones a actos violentos. (Entertainment Software
Rating Board, s/ac)
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Se hace la mencion que tanto para la musica como la experiencia
multijugador en linea, no existe clasificacion que modere tales acciones vy
actividades.

1.5.2 Sistema de clasificacion PEGI

El sistema PEGI es usado para designar las clasificaciones en Europa y describe

la edad y el contenido de los juegos mediante imagenes.

Juegos para niflos mayores de 3 afios

Juegos para cualquier persona mayor a

7 anos

Juegos con contenido poco violento,

para ninos de 12 anos preferentemente.

Contenido violento con lenguaje

explicito, de 16 afos en adelante.
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Violencia continua, desnudez, drogas,
lenguaje vulgar. Para mayores de 18

anos.

Estos son algunos de los logos que pueden aparecer, en las clasificaciones
de PEGI.

Algunos centros de venta y renta de videojuegos, consideran que no solo se
considera el contenido que sea adecuado para cada persona, sino las habilidades
y destrezas que se requieren para ciertos juegos, como por ejemplo los juegos de
guerras o de destrezas que requieren de un nivel de razonamientos que
dificilmente un nifio de 6 u 8 afos tenga. (Escenario Ludico, s/ab)

En México, se propuso por medio del senador Carlos Alberto Puentes
Salas, se regule todo lo relacionado con las clasificaciones de los videojuegos,
mediante su “Iniciativa con proyecto de decreto por el que se adiciona el inciso XXI|
BIS del articulo 27 de la ley organica de la administracion publica federal y se crea
la ley de clasificacion de videojuegos”.

Los motivos que expresd para esta ley son que los nifilos tengan una
adecuada salud mental y se promuevan los valores que México necesita.
Menciona el Senador en el documento que el uso de videojuegos con contenido
violento provocaria desérdenes y comportamientos violentos e inadecuados que

lastimen a otras personas fisica o integralmente.
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Lo cierto es que el lenguaje utilizado en un gran niumero de juegos de video
es generalmente de tipo agresivo, con referencias constantes a la violencia. Esta
se muestra gratificada (normalmente el juego premia al dar puntos por matar),
atenta contra los derechos humanos (aplaude el uso de la violencia para conseguir
fines) y llega a traspasar los elementos simbdlicos con lo cual la violencia se
presenta como algo actual, real e incluso atractivo. (Cuevas, 2012a, diciembre)
Dicha propuesta abarcaria tanto juegos nacionales como extranjeros y una

de sus principales intereses que puede brindarse educacion e informacién a los
padres, como lo hace PEGI en Europa. Asi cuando los padres vayan con sus hijos
a las tiendas, determinen si un videojuego es apto o no para su hijo. De acuerdo
con su propuesta, la clasificacién para los videojuegos en México, tendria algunos

cambios respecto al sistema actual de ESRB.

AA Apto para todas las edades.

Que no presenten ningun grado de
violencia, lenguaje vulgar, ninguna
insinuacion sexual ni que incite a algun

vicio de tabaco o alcohol.

A+7 Apto para todas las edades, puede
contener algo de violencia solo que
esta debe de manejarse de forma

comica.

B+12 Solo adolescentes. Puede tener
algunas imagenes sugeridas y violencia

ocasional.

B+16 Adolescentes mayores de 16 afos.
Puede tener violencia y lenguaje

procaz.

C Para mayores de 18 anos, puede incluir
violencia constante, lenguaje en doble
sentido, caracter sexual e incluso

consumo de tabaco y alcohol, pero sin
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promoverlo.

D Solo para adultos. Alta violencia,
contenido sexual explicito y consumo
de sustancias adictivas. (Cuevas, 2012b,

diciembre)

Algunos puntos de vista en contra de esta propuesta, afectaria incluso en la
fecha de lanzamiento de los juegos que tengan problemas con su clasificacion.
1.6 Géneros de videojuegos
Los géneros de los videojuegos aumentaron con el paso de los afios, conforme las
consolas mejoran tecnologicamente y practicamente es ilimitado el mundo de los
videojuegos. A continuacion se explican los principales géneros de los
videojuegos:

1.6.1 Aventura

En este género el protagonista, debera vivir una historia donde recorrera lugares y
conocera a varios personajes que lo ayudaran con algunas misiones y asi ir
avanzando a lo largo de la historia.

Una de las principales caracteristicas de los juegos de aventura es que la
historia se divide por niveles y al final de cada nivel, el protagonista debe
enfrentarse a un obstaculo de mayor dificultad y no se avanzara en la historia
hasta que supere dichos obstaculos.

Es importante se senale la dificultad para que se definan los géneros de los
videojuegos, por ejemplo un subgénero de los juegos de aventura son los de
accién y aventura, por lo que es necesario que haya un equilibrio entre la accién
de las misiones y de los retos con la resolucion de problemas y el transcurso de la
trama de la historia. Este es quizas el género mas conocido y preferido por los
jugadores por la diversidad de escenarios, de personajes y sobre todo por el modo
de juego. Ademas que este género es para todas las edades. (EcuRed, s/aa)

Por ejemplo los juegos de la saga Assassin’s Creed, es precisamente un

juego de Accidén-Aventura que ademas utiliza recursos de la historia con ciencia
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ficcion. Aqui el protagonista llamado Altair, que tendra que descubrir los secretos
mientras Tierra Santa atraviesa por la Tercera Cruzada.

El juego se divide por secuencias y al final de cada secuencia tendra que
enfrentarse con un lider de alguna secta o culto, con la finalidad que se preserve
su hermandad y descubrir los secretos que guardan. (VanOrd, 2007, noviembre)
1.6.2 Disparos
También se conocen como “Shooters”, este género pertenece a todos los
videojuegos de disparos y se divide en muchos subgéneros, ya sea los
videojuegos de disparos en primera persona, los de tercera persona, disparos
técnicos, en los que se utiliza una pistola como mando en lugar de un control
remoto, este ultimo se usa especialmente para videojuegos de caceria y de tiro al
blanco. (EcuRed, s/ab)

También se suman a este género, el juego libre en modo multijugador, es lo
mas novedoso en cuanto a experiencia de disparos se refiere, ya que permite a
los jugadores midan sus habilidades con base en los mejores jugadores del
mundo.

Los videojuegos de disparos que son en primera persona, lo unico que se
ve es parte del cuerpo o armadura por ejemplo un brazo y el arma que se elija. El
objetivo de la mayoria de estos juegos, es abrirse camino a base de disparos y
conforme se avanza se vuelven mas sofisticadas las armas.

El gigante de la industria de computacion Microsoft, es propietario del juego
mas importante y reconocido en primera persona, Halo. El personaje principal es
el Jefe Maestro de la Humanidad, un hombre con una armadura militar futurista,
defendera la tierra de la invasion alienigena. Con armas potentes y modernas,
tanques y naves de combate, debe abrirse camino en el mundo que se llama Halo
para que descubran los enigmas de su pasado y salve lo que quede del universo.

Desde el afo de 2007, en que salio el primer juego de Halo, hasta el afo de

2013, van nueve titulos de la saga y cada titulo consigue gran éxito. (IGN, 2007b)
1.6.3 Educativos

Estos juegos tienen como objetivo ensefiar algun conocimiento a los jugadores

que pudiera servirles para su vida diaria. Su tematica abarca otros géneros de los
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videojuegos y en especial se basa en el aprendizaje de los nifios. Por ello las
instituciones educativas ponen mucha atencién hoy en dia en el aprendizaje de los
nifios con ayuda de medios tecnoldgicos como los videojuegos.

Los videojuegos son efectivos porque consiguen algo que la educacién
tradicional ha dejado de hacer: llamar la atencién. Los nifios que tienen la
oportunidad de acceder a estos juegos aprenden con mayor rapidez que los que
no pueden hacerlo. Esto se debe a la combinaciéon de creatividad, diversion y
contenido educativo que tienen estas herramientas, lo cual hace mucho mas
rapido y dinamico el proceso de asimilacion de datos. (Todo Papas, s/a)

Algunos ejemplos de estos juegos son English Training, Mi experto en
francés y Cocina conmigo lanzada al mercado por Nintendo.

Las escuelas cada vez mas se apoyan de videojuegos para que mejore las
capacidades de los alumnos como la agilidad mental y la practica con
ordenadores.

Los videojuegos Educativos son hoy un género que se contrapone a los
videojuegos violentos, nacieron precisamente con la intencion que se demuestre
que los videojuegos pueden ser benéficos para el aprendizaje de los nifios.
(EcuRed, s/ac)

1.6.4 Estrategia

Los videojuegos de estrategias probablemente son los juegos mas antiguos, datan
de los juegos de mesa egipcios que se conocia con el nombre de Senet, desde
hace aproximadamente 5,500 afios. (Pedro, 2013, abril)

En el género de estrategia se manipula a un grupo de personas, objetos o
nameros para que se consigan los objetivos. Sin embargo los juegos de
estrategias hoy en dia suelen ser mas complejos ya que maneja tematicas de
caracter social o econémico.

La construccion y la produccion de objetos es uno de los fines principales
de los videojuegos de estrategia donde el jugador pondra toda su capacidad para
elegir cobmo se desarrollarian mejor los objetivos. La internet hizo posible que
mejorara la experiencia de juego, al crear partidas multijugador. (EcuRed, s/ad)

Uno de los videojuegos de estrategia mas reconocidos es Starcraft, se

estrend en el afio de 1998, este es un juego de estrategia en tiempo real. El

36



sistema de juego consiste en enfrentarse a tres diferentes razas en una galaxia
que se ha visto destruida por la guerra entre los mundos, por los que se tendra
que luchar por la conquista y la supervivencia.

Este juego tiene muy buena critica por parte de sus jugadores y se ha visto
reflejado en las ventas, nueve millones y medio de copias vendidas, convirtiéndolo
en una de los videojuegos de estrategia y online preferidos de los jugadores.
(Blizzard, 2008)

Starcraft also did an excellent job of folding its story into the gameplay,
inasmuch as this is possible with a real time strategy game. Sure, most of the story
is told in the cutscenes, but things happen in the context of the game itself, too [...]
It has a strong enough Al to hold up without heavy scripting. In fact, skirmishes
against computer opponents are notoriously difficult, even through the computer
has a hard time recognizing chokepoints and calculating pathfinding over long
distances. (IGN, 2000, junio)?

Aunque los juegos de estrategia no son tan atractivos como los juegos de

accién y aventura, el mercado de los juegos de estrategia es amplio.
1.6.5 Lucha

Los videojuegos de lucha o pelea son todos los videojuegos de combate cuerpo a
cuerpo, usar los pufios, patadas, armas o poderes asombrosos.

Este tipo de videojuegos se diferencia de algunos juegos deportivos como
el boxeo en especial por el sistema de reglas, ya que en los juegos de lucha la
Unica regla es que se derrote al oponente de la forma que sea. Por eso en algunos
juegos de lucha se incorporan objetos y mecanismos para ganarle a sus
oponentes.

Otra caracteristica de los videojuegos de combate es que el modo de juego
es muy variado, se pueden jugar contra el ordenador, un jugador contra otro

jugador o duelos de relevos. (EcuRed, s/ae)

3 (trad. a.) Starcraft también hizo un excelente trabajo de doblar su historia en el juego, ya
que esto es posible con un juego de estrategia en tiempo real. Claro, la mayoria de la
historia se cuenta en las escenas, pero las cosas suceden en el contexto del juego en si,
también [...] cuenta con una IA bastante fuerte para soportar sin scripting pesado. De
hecho, las escaramuzas contra oponentes de la computadora son muy dificiles, incluso a
través de la computadora tiene dificultades para reconocer cuellos de botella y el célculo
de busqueda de caminos a través de largas distancias. (IGN, 2000, junio)
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Los juegos de lucha cambiaron sus modos de juego, son muy dinamicos y
divertidos, los personajes utilizan toda clase de armas y variantes, hacen muy
entretenidos estos juegos, ademas de la posibilidad de jugar con nuestro super
héroe favorito. (CAPCOM, 2011)

Un ejemplo de este género es el videojuego de Marvel vs Capcom 3 que
utiliza el modo de juego de cuerpo a cuerpo, el jugador utiliza tres personajes de la
franquicia de Marvel o de Capcom, y tiene dos modos de juego, el juego de una
partida contra un jugador o el juego de modo historia donde al final se enfrentaran
con un enemigo gigante.

1.6.6 Survival horror

Este tipo de juego, tiene como caracteristica principal que los personajes
principales viven situaciones terribles de miedo y desesperacién, como en una
pelicula de terror. En donde el objetivo principal de estos juegos es que se escape
de las situaciones sobrenaturales, viendose envueltos en toda clase de conflictos,
persecuciones con desenlaces inesperados.

En este género pueden encontrarse con zombis, monstruos, fantasmas,
asesinos seriales, etc.

Un factor importante es el terror psicologico, ayudado de una buena
ambientacion y apartado sonoro que incorpora en el juego sonidos chirriantes de
una puerta o gemidos de posibles victimas, asi como el transito por pasillos
oscuros y tenebrosos con escenas de espanto; que en diversas ocasiones causan
miedo o angustia en el videojugador hasta poner sus nervios de punta. (EcuRed,
s/af)

Un ejemplo de estos videojuegos, que cambié mucho la idea del Survivar
horror fue Resident Evil. La compania Remedy Entertainment, desarrolld por seis
anos su proyecto, un Thriller Psicolégico con el titulo Alan Wake, que cambio
mucho la vision de este tipo de juegos.

Alan Wake reune en una misma historia las distintas fobias y miedos que
tienen las personas, la oscuridad, posesiones y abduccion alienigena. Dejandole
al jugador como unica arma una lampara. Es la historia de un escritor que va de
vacaciones a una cabafa y después de la desaparicién de su esposa comienza a

vivir sus peores pesadillas. (Alan Wake, 2012)

38



Este tipo de géneros empieza a resurgir, utiliza otro tipo de recursos como
el de la literatura. En Alan Wake, se aclama que se realizd un videojuego de
manera brillante, basado en una novela de Stephen King.

1.6.7 Plataformas

Es uno de los primeros géneros de videojuegos que hubo y consistia en que un
personaje tenia que moverse de izquierda a derecha una serie de obstaculos,
como piramides, monticulos cuadrados, esquivar peligros, saltar acantilados, etc.
El objetivo principal de estos juegos es que se llegue a la meta. (EcuRed, s/ag)

Los nifios brincan, saltan y escalan, se ha convertido en parte de las
destrezas que los distinguen y son estos desafios los que hacen entretenidos
estos juegos ya que en titulos como Super Mario, marcarian el género y lo volveria
un éxito mundial. Las misiones donde se rescata a la princesa después de
aventuras de obstaculos, hicieron famoso este género. Sin embargo con la llegada
de la generacién de 32 bits y los juegos en 3D, los juegos de plataformas tuvieron
una baja de popularidad muy importante, a pesar que redisefaron estos juegos

con el formato 3D, no tuvieron el mismo auge. (Del Carmen, 2013)
1.6.8 Rol

Los videojuegos de rol, tienen como actor un personaje principal en el que todas
sus decisiones tendran repercusiones en la historia y desarrollo del juego, el
protagonista mejora sus habilidades conforme avance la trama. Las decisiones
giran en torno al bien y al mal. Se toman decisiones en cuanto a peleas, el
intercambio de objetos y la ayuda a personajes secundarios. Al librar estos
elementos, las recompensas van en torno a experiencia en el juego, vidas o nivel
de dificultad.

La experiencia multijugador se relaciona con los videojuegos de rol, se
mezcla con otros géneros como los de estrategias o las batallas por turnos, ya que
este juego de roles interviene directamente las decisiones que se tomen en el
beneficio de un jugador o equipo.

Estos juegos suelen ser bastante extensos, ya que a veces las decisiones
que se toman tardan tiempo en ver resultados. Se construye poco a poco el
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entorno de un videojuego en este género, por lo que la historia no transcurrira
rapido. (EcuRed, s/ah)

El juego de Fable Ill es idéneo para ejemplificar este género. Es un juego
de rol en donde se es el hijo de un rey y se toman las decisiones adecuadas en el
reino para enfrentarse a su hermano que se convirtié en un tirano. Las decisiones
que tomara el jugador son de suma importancia, ya que al final se podra ver como
un rebelde que luchara por su reino o como un tirano al cual su pueblo repudia y

se revelara ante él. (Lionhead Studios, 2013)
1.6.9 Musicales

Este tipo de videojuegos tiene como objetivo el triunfo en competiciones donde
intervenga la musica, primeramente fueron los karaokes los que dieron el inicio a
este género, después fueron los instrumentos musicales, donde se formaba una
banda y se tocaban canciones conocidas. (EcuRed, s/ai)

Ahora, gracias a la tecnologia, se crea una nueva variante de estos juegos,
el baile. Pero no ese tipo de baile en el cual se pisaba un tapete, sino gracias a un
sensor de movimiento patentado por Microsoft para el Xbox 360 llamado Kinect,
permite que el jugador realice sus pasos de baile y el sensor reconocera tales
movimientos divertidos y mas entretenidos, ya que el jugador vera sus propios
pasos reflejados en el monitor de su television. (Watters, 2010, noviembre)

1.6.10 Deportivo

Los videojuegos del género deportivo son muy importante en los videojuegos, ya
que permite a los jugadores dirijan a su equipo favorito y usen a sus jugadores
favoritos.

Los principales videojuegos deportivos que se recrean son los juegos de
Futbol Soccer, Futbol Americano, Basquetbol, Tenis, Beisbol, Golf, Skate. Etc. El
objetivo de estos juegos es simple, ganar los partidos.

Los juegos de hoy en dia, tienen variantes muy interesantes, puede
adoptarse el rol de entrenador, asi se nota mayor realismo y experiencia al
jugador. Los sistemas de juegos, los tipos de competencias, ligas, equipos y
jugadores son cada vez mas parecidos a la realidad. (EcuRed, s/aj)
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EA Sports desde el ano de 1993 se dedica al mercado de videojuegos
deportivos, cuenta con un considerable numero de franquicias deportivas en este
momento.

o FIFA- Futbol Soccer

. FIFA World Cup- Futbol Soccer

. FIFA Street- Futbol Soccer

J Madden NFL- Futbol Americano

o NBA Live- Basquetbol

o NHL- hockey sobre hielo

. NASCAR- Automovilismo

. Fight Night Champion- Boxeo (EA Sports, 2013)

1.6.11 Carreras

El género de carreras de autos es el grupo de juegos en donde se manejan autos
ficticios o reproducciones idénticas. Se utiliza todo tipo de vehiculos, autos, motos,
lanchas, helicopteros, aviones.

El objetivo de estos juegos también esta en constante cambio, unicamente
se tenia como objetivo el ganar, que llegue a la meta en primer lugar. Ahora se
mejorado el sistema de juego en el que las puntuaciones por objetivos
secundarios en las carreras se vuelve un reto mayor para los jugadores. Se
pueden ganarse puntos con derrapes, saltos, piruetas, incluso huir en
persecuciones policiacas. Ademas los logros obtenidos permiten al jugador
mejorare las condiciones estéticas y la velocidad de sus autos o medio de
transporte que utilicen para una competicion.

Nuevamente el juego multijugador le brinda al jugador la mayor experiencia,
ya que es la unica manera por la que puede competirse en tiempo real con otros
jugadores, dandole un realismo y una emocion mayor que el juego contra el
ordenador. (EcuRed, s/ak)

In Need for Speed Most Wanted, freedom is everything. Drive anywhere,

explore the world, hang out with your friends, compete in challenges or toy with the
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cops. We've worked hard to design and build a large, open city environment

around 3 fun ideas: Race, Chase and Explore. (Need for Speed, 2012, junio)*

Need for Speed es un videojuego de carreras que reune practicamente
todos los elementos mencionados anteriormente. Son carreras que se efectuan
por toda la ciudad y no solo cuenta llegar primera, sino los derrapes que hagas,
que tan intacto esta tu automovil, huir de la policia. También innovaron un sistema

de mejoramiento de los automoviles, haciéndolos mas veloces cada vez.
1.6.12 No lineal

El género no lineal, nacié cuando ya no se consideraba un juego en una sola
categoria, debido a la diversidad de opciones que tiene el jugador dentro del
juego.

La diferencia con los demas videojuegos es que el jugador tiene la libertad
de elegir las misiones que estén disponibles para realizarse y de dirigirse por todo
el mapa del videojuego. Este aspecto le da a los videojuegos una sensacion de
realismo muy grande, le permite al jugador interactue casi con cualquier cosa.
(EcuRed, s/al)

Un ejemplo de este tipo de videojuegos es el juego Red Dead Redemption,
es una forma de mundo abierto y no lineal mejor ejemplificado. La experiencia que
este juego ofrece permite a los jugadores interactuen con todo el habitat la fauna
silvestre, cazar a cualquier animal y quitarle la piel, asaltar personas y tiendas.
Trasladarse por todo el mapa y elegir el orden de las misiones, dormir, cambiarse
de atuendos, en fin la experiencia de este tipo de juegos cambia totalmente la

forma de jugar videojuegos. (Rockstar Games, s/a)

4 (trad. a.) En Need for Speed Most Wanted, la libertad lo es todo. Conducir en
cualquier lugar, explorar el mundo, pasar el rato con sus amigos, competir en desafios o
juguete con la policia. Hemos trabajado duro para disefiar y construir un ambiente de gran
ciudad, abierto alrededor de 3 ideas divertidas: carrera, caza y explorar. (Need for Speed,
2012, junio)
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1.7 Multijugador y Xbox Live

Los alcances de la industria de los videojuegos son cada vez mas ilimitados. Los
avances tecnoldgicos provoca una evolucidn en los videojuegos, géneros y
especialmente en el modo de juego, gracias a la posibilidad de conexion a
internet, se patentd el modo multijugador en linea, transforma totalmente la
experiencia de juego.

El videojuego en linea es un juego que reproduce una consola y que
requiere de una conexién a una red informatica para que funcione. La expansién
del internet, ha hecho posible que hoy en dia el modo multijugador sea una de las
modalidades favoritas en los jugadores.

El juego en linea es cada vez mas completo, ya no son simples entornos en
donde se compite en una sesion de juego. Ahora se crean comunidades en linea,
como lo es el modo libre en donde todos los jugadores de un determinado juego,
compiten en tiempo real en el mundo del juego y a la vez participen en distintas
sesiones de juego. "El juego online es una tecnologia mas que un género, un
mecanismo para que se conecte reproductores juntos en sitio de un patron de
juego”. (WebAcademia, 2013a)

Los juegos en linea tuvieron sus origenes, en la década de los 90, el
internet comenzaba a dar sus primeros pasos, se origind un modo de juego que se
llamé Deathmach, este modo consistia en duelo cuerpo a cuerpo y el jugador que
mas veces pudiera vencer a sus oponentes, seria el ganador. Este sistema se
patenté hoy en dia, ademas de ser uno de los principales modos de juego en
multijugador, permite una experiencia de juego ilimitada, ya que cuando termine la
historia de un juego, la experiencia del juego es limitada, sin embargo el modo de
multijugador permite desafios continuos con jugadores nuevos y la experiencia
siempre sera diferente.

Desde que experimenta con el modo de juego en linea, las principales
consolas que dominaban la industria cerca de la década de los 90, comenzaron a
interactuar con juegos multijugador en linea. Dreamcast y PlayStation fueron las
primeras consolas que incursionaron en el sistema de jugador en linea, sin

embargo sus resultados no fueron los obtenidos debido a dos cosas
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fundamentales: las consolas de esa generacion todavia no contaban con la
tecnologia necesaria para que soportara el modo de juego (Multiple) y la segunda
y mas importante, la internet apenas estaba dando sus primeros pasos en el
mercado, todavia no contaba con las mejoras y con los usuarios para crear una
comunidad de jugadores en linea. (WebAcademia, 2013b)

Para las consolas de sexta generacion, la experiencia de juego apenas
comenzaba. Debido a las malas experiencias online, la mayoria de las consolas
integraron un puerto Ethernet, sin embargo no era de su interés el modo
multijugador en linea, excepto Xbox que bajo el sello de Microsoft, apostaria a
esta tecnologia y 10 afios después veria los pasos gigantescos que dieron en la
industria de los videojuegos.

Para el afo de 2002 que lanzaron la consola y ante la limitada experiencia
multijugador que solo consistia en una pantalla dividida o la interconexion de
sistemas, salid al mercado Xbox Live bajo la premisa de un servicio confiable,
funcional y seguro.

Claro que se enfrentaron a muchas situaciones, por ejemplo, era muy
complicado la sincronizacion de los discos de juego que soportaran el modo
multijugador en linea con las consolas que estuvieran actualizadas para dicho
juego. Esto ocasiond otro desafio ya que muchas veces las personas no contaban
con banda ancha para las descargas de las actualizaciones. A pesar de esos
contratiempos en su primer aniversario de que salié al publico, ya contaban con
250 mil paquetes que incluian la suscripcion a Xbox Live y una diadema de
comunicacion.

Hasta el afio de 2004 se empezaron a ver los frutos del Xbox Live y del
modo multijugador en linea, ya contaban con mas de 1 millén de suscriptores. A
pesar de que PlayStation ya habia sacado también el modo multijugador, ademas
de una plataforma de navegacién web y la compra de articulos, que llamaron
PlayStation Network, Xbox ya tenia preparado dos sorpresas nuevas, que de
nuevo pondrian la balanza a su favor. La incursion de Xbox Live Arcade al
mercado que, aunque tuvo nuevamente sus dudas y sus problemas, comenzo6 por

con casi 100 articulos en sus bazar online.
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La segunda sorpresa que resultd igual de exitosa que su plataforma en
linea fue el juego Halo, que fue el videojuego que sembré los cimientos de lo que
hoy en dia es el multijugador. El modo de juego de Halo es el Deathmach antes
mencionado, sin embargo a independientemente del gusto de la gente, era dificil
aun jugar en multijugador ya que habia que llevarse la consola a un mismo puerto
e interconectarlas para jugar en linea.

Para la llegada de Halo 2 el modo multijugador fue una sorpresa, ese disco
de juego tenia cargada la posibilidad de jugar en modo multijugador en linea
desde las casas. El problema a enfrentarse ahora era con la conexion a internet y
las limitantes. Microsoft y Xbox ya preparaban la siguiente y revolucionaria
experiencia de juego y que resolveria todos los problemas relacionados al juego,
Xbox 360.

1.7.1 Xbox Live

La consola Xbox 360 sorprendié a gran parte de la industria de los videojuegos,
tanto por su innovacion y modernidad, ademas de cdmo se habia posicionado muy
rapido en el mercado. Dos importantes cambios mostraron respecto a la consola
pasada, mayor capacidad en el almacenamiento y los juegos llamativos que
ademas son exclusivos y son actualmente un éxito como las sagas Halo y Gears
of War.

El disefio de Xbox 360 iba dirigido a un solo objetivo, que se patentara el
modo multijugador en linea y para ello tenia claro la solucion. Primero se mejoré la
consola, puso capacidad de hasta 320 Gb, puerto Ethernet de gran capacidad
para recibir datos, ademas el servicio de Xbox Live Arcade ofrecia beneficios para
los suscriptores.

Otra caracteristica que ayudd a que esta franquicia creciera a pasos
agigantados, fue que este atractivo proyecto atrajo a muchos desarrolladores
independientes y esos videojuegos se vieron reflejados en el éxito dentro del
bazar de Xbox Live Arcade, como Geometry Wars.
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Con la incorporacion de otros modos de entretenimiento, el uso aumentoé en
un 140%, sus estadisticas sefalan que las personas pasan alrededor de 84 horas
al mes en Xbox Live. (Nathan, 2013a, p. 34-39)

Para el afio de 2012, las consolas ascendian a 67 millones de ventas en
todo el mundo, desde que se lanz6 la consola en 2005 y los suscriptores de Xbox
Live llegan a mas de 40 millones y aumenta cada dia. Ahora la experiencia no solo
se limita a videojuegos, los usuarios dedican gran parte a la musica y ver

peliculas.

1.7.2 Cronograma de Xbox Live

La Evolucién de Xbox Live. Como se ha expandido el servicio

2001 Anaden un puerto Ethernet a la Xbox
2002 Aparece Xbox Live
2003 Xbox Live llega a México, luego de que 350 mil estadounidenses se

unieran al servicio.

2004 Aparece Xbox Live Arcade
2005 Sale Xbox 360
2006 Xbox 360 es la primera consola en ofrecer descarga de peliculas y

television HD

2007 XBLA lanza su centésimo juego, Screwjumper! No resulté tan
memorable

2008 Introducen los avatares para personalizar las cuentas de Live de
cada jugador.

2009 La TV en vivo llega a Xbox Inglaterra via Sky; Zune ofrece video
HD 1080p.

2010 Kinect ofrece control de gestos y voz al usuario; Zune Music llega a
Xbox

2011 Anuncian y presentan mas de 40 socios de entretenimiento y
television.

2012 Los suscriptores suman mas de 40 millones en 35 paises.

Anuncian Internet Explorer
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2013

Lanzan Xbox en Windows 8 con cuatro apps: Musica, video, juegos
y Smart Glass. (Nathan, 2013b, p. 38-39)

La plataforma de Xbox Live tiene avances muy importantes en los ultimos

afios, un aspecto es que la plataforma no solo se base en videojuegos,

implemento servicios de musica y video que mejoran la experiencia para los

usuarios. También una interaccion mejor entre los jugadores.

Hoy en dia se sigue contando con cuenta gratuita de Xbox Live solo que

limitado, unicamente los usuarios que compren la membresia de Xbox Live Gold

podran disfrutar todos los beneficios.
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Capitulo 2. Impacto de los videojuegos

2.1 Efectos y partes positivas en los videojuegos.

En este apartado, se describen, de manera muy sintetizada, las principales ideas
que se tienen a favor del uso de los videojuegos y algunos ejemplos de estudios
que realizan para que se compruebe sus probables beneficios en el desarrollo de
las habilidades, destrezas, comportamientos y el pensamiento de los nifios y

adolescentes.
2.1.1 Mejora de habilidades

Diversos investigadores en todo el mundo realizan estudios con el fin que se
demuestre los beneficios que produce el jugar videojuegos. En este apartado, se
explican y describen algunas habilidades que desarrollan y mejoran las
habilidades de los jugadores.

A diferencia de las criticas a los videojuegos, por los problemas que pueden
ocasionar al comportamiento y a la salud de los usuarios, hay una diferencia con
los elementos favorables en los videojuegos, ya que no existen opiniones divididas
que pongan en duda los beneficios de los videojuegos. (Tejeiro, Pelegrina, Gémez,
2009a)

Antes de comenzar a mencionar los estudios y los resultados obtenidos es
necesario se describa el perfil de los jugadores, ya que es muy importante para
analizar el comportamiento que desarrollan a partir del uso de videojuegos. Los
elementos por considerarse, en cuanto al perfil del jugador, son la edad,
frecuencia de juego, actividades de ocio, usos que le den a la consola de
videojuegos.

Ademas el género es importante para los investigadores, a Gita Wilder y
Diane Mackie les da cierta pauta durante la realizacién de sus estudios, ya que en
cuanto a los géneros, los hombres juegan de manera mas recurrente que las
mujeres, otro aspecto es que los hombres suelen jugar juegos violentos o con
mucha accidn, por ultimo mencionan que cuando llegan a la adolescencia, juegan
de forma constante, aunque al paso del tiempo disminuira ese gusto. (Jovenes y

videojuegos, s/a)
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Hoy en dia, los videojuegos ocupan un sitio de privilegio en los nifios y
adolescentes, su uso suele rebasar a la television y compite con el uso de las
redes sociales. Sin lugar a dudas, los videojuegos se posicionan cada vez mejor
en las actividades que prefieren los usuarios de soportes electronicos.

[...] La mayoria de los nifios se inicia en el mundo digital a través de los juegos

electrénicos y, de esta manera, adquieren competencias propias de la

alfabetizacion digital. Durante mucho tiempo se ha estado hablando de la
diferencia entre nativos digitales (los nifios que han nacido con Internet y el uso de

las TIC) y los inmigrantes digitales (Prensky, 2005).

A partir de estos sucesos empiezan a realizarse estudios al respecto, con
resultados muy novedosos en cuanto a nuevas formas de aprendizaje y las
destrezas en las competencias digitales. Sin embargo, no resulta claro que
siempre haya una transferencia de estas competencias en contextos formales de
aprendizaje. (Gros, 2009)

2.1.2 Los videojuegos y la educacion

En algunos casos, como se vera mas adelante, los videojuegos sirve como una

herramienta educativa, con el fin de que los estudiantes tengan una facilidad de
recibir la informacién y la puedan asimilarse de mejor manera.

Los videojuegos poseen un notable potencial educativo, ya que permiten

combinar el tradicional objetivo ludico de este medio con una funcién pedagdgica.

El contexto ludico y el contacto con el hardware informatico fomentan y mantienen

el interés y la motivacién del nifo, lo que a su vez puede facilitar la puesta en

practica de estrategias de aprendizaje mas activas dirigidas a la consecucion de la
meta. (Tejeiro, Pelegrina, Gbmez, 2009b)

El uso de videojuegos con fines educativos, provoca que cada vez se tome
mas en cuenta, en especial que tiene buenos resultados con jovenes con
dificultades de aprendizaje.

El grupo de investigadores Imagenes, palabras e ideas de la Universidad de
Alcalda junto con la empresa desarrolladora de videojuegos Electronic Arts,
realizaron una investigacion nombrada Aprender con los videojuegos comerciales,
en la que muestran el papel que juegan los videojuegos en el aprendizaje de los

nifos y como se implementa en cuestiones educativas.
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Aprendizaje de
los nifios con los
videojuegos

Participar en

Utilizar multiples

: Pensar y crear
lenguajes

una nueva
cultura

Imaginandose

Relacionandolos Aprendiendo de Formando parte

Descifrando los algo nuevo y
: con otros : los nuevos de la cultura
mensajes ; resolviendo p
medios héroes popular
problemas

Comunidades
reales y virtuales

J

(Universidad de Alcala, 2007a)
En su investigacion, se analizaron las actividades que hacen los nifios en su
casay en la escuela, y a partir de eso identificaron los siguientes planteamientos:

¢ Un videojuego debe servirle tanto a los padres como a los profesores como
una herramienta educativa y no solo como un juego.

e Debe moderarse el uso con los videojuegos ya que son un paso entre el
ocio y la educacion.

e Los juegos han trascendido y, con la informacién que manejan, pueden
romper barreras culturales, generacionales e incluso fisicas.

e Es una forma mas sencilla con la que los padres pueden acercarse a sus
hijos en esta forma de aprendizaje, creando asi nuevos escenarios
educativos.

Como parte de su investigacion Aprender con los videojuegos comerciales,

resolvieron varias inquietudes, como por ejemplo, si pasan mucho tiempo o si
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centran y dedican su atencion a un videojuego. Los investigadores que realizaron
este proyecto no lo ven como malo, al contrario, ven favorablemente que los nifios
pasen un rato de ocio, porque con ello, aprenden a planificar, a buscarse
soluciones a problemas que no pensaban encontrarse, alcanzando el éxito.

En este sentido, ven necesario hablar de los medios de comunicacion
tradicionales con las nuevas formas de informacion, los videojuegos e incluso les
dan una ventaja a los videojuegos sobre otros medios de comunicacion.

En un videojuego, los jugadores son activos, intervienen sobre la trama y
las acciones, al contrario del cine o la literatura, en que los espectadores asumen
un rol pasivo; ademas los videojuegos pueden convertirse en un medio en donde
se interactua de forma distinta entre otros medios de comunicacion.

Por ejemplo en la investigacion presentaron como ejemplo de esto un taller,
El universo de Harry Potter, en el cual a los integrantes del taller los pusieron a
jugar el videojuego Harry Poftter, con el nuevo sensor Kinect de Xbox 360, y
percibieron experiencias y conocimientos totalmente diferentes a solo leer el libro
o ver la pelicula, por lo que plantean un reto para las instituciones académicas a
que utilicen distintos medios para acercarse a un tema y sobre todo, que los nifios
no sean simple receptores pasivos de la informacién, sino desarrollen una critica,
y comuniquen ideas a partir de acciones que realizan en un videojuego.
(Universidad de Alcala, 2007b)

Ambiente de aprendizaje libre de peligros y criticas; anticipacion de
acontecimientos y desarrollo de estrategias de actuacion a medida que aumenta el
conocimiento del juego [...] facilitacion de una interaccién con los demas nifos que
no se ajusta a las jerarquias del grupo; focalizacion de la atencion, evitando
distracciones en el aprendizaje y promoviendo un alto nivel de implicacion;
posibilidad de un gran numero de practicas sin caer en el aburrimiento y de
adaptar el nivel de dificultad y el ritmo a la actuacién/pericia del usuario; posibilidad
de una representacion multisensorial del aprendizaje, integrando imagenes, sonido
y modalidades kinestésicas; etc. (Tejeiro, Pelegrino, Gédmez, 2009c)

Como se ha mencionado, diversos estudios aportan elementos de los

videojuegos que resultan de utilidad para el proceso de aprendizaje. De una
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manera esquematica, profesores de la Universidad de Malaga destacan varios
elementos.
2.1.3 Videojuegos y la interaccion en el aprendizaje
Ademas, en su investigacién sustentan que pueden volverse activos los nifios y
que encuentren intereses por otros aspectos de la vida social, como el deporte por
ejemplo. Mencionan, que a partir de videojuegos deportivos que emplearon en su
taller como FIFA, los alumnos debatieron estrategias de juego no solo en la
escuela sino también es sus casas, la interaccion en la escuela con sus
companeros sobre el videojuego, los llevo a practicas en el patio de la escuela.
Esto significa que llevaron a cabo lo aprendido en el videojuego a la vida
real, muestra el deseo por hacerlo mejor no solo en la realidad de un videojuego,
sino en su vida propia. (Universidad de Alcala, 2007c)
2.1.4 Videojuegos en el aprendizaje
El uso de los videojuegos en el aprendizaje es muy importante, ya que les servira
como una herramienta muy poderosa para vivir en sociedad y desenvolverse en
muchos panoramas que se presenten. Esto mencionan los investigadores del
proyecto Aprender con los videojuegos comerciales, que describen las acciones
en su taller, a partir de los videojuegos se aprende como se trabaja en equipo con
el fin de ser analitico en problematicas que suelen ser mas complejas.
2.1.5 Videojuegos de estrategia
Los videojuegos son una parte importante no solo para la vida social de los nifios,
también agudizan varias de sus habilidades, la revista PLoS One publicada por
Adam Chie-Ming Oei y Michael Donald Patterson, de la Nanyang Technological
University de Singapur, realizaron un estudio donde afirman que los nifios que
utilizan videojuegos, mejoran en gran medida sus habilidades cognitivas y de
percepcion.
Para este estudio, los especialistas hicieron cinco grupos de cinco personas
cada uno y los pusieron a jugar durante una hora diaria por un mes. Este
experimento lo realizaron con los siguientes juegos comerciales: Hidden

Expedition Everest de Big Fish Games, el Memory Matrix 1.0 de Tvishi
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Technologies, Bejeweled Twist de PopCap Games, Modern Combat-Sandstorm de
Gamelofty The Sims 3.

Concluimos que entrenar habilidades cognitivas especificas con frecuencia
en un videojuego mejora el rendimiento en tareas que comparten similares
caracteristicas, dijeron los investigadores. Nuestros resultados, apoyados por otros
estudios, sugieren de forma sdlida un efecto causal entre los videojuegos vy la
mejora perceptiva y cognitiva. Adicionalmente, indican que diferentes juegos
afectan a diferentes habilidades. (Sin embargo, 2013a, marzo)

La seleccidon de estos juegos se dio porque necesitaban el tipo de juegos
donde se pusieran a darle seguimiento y localizacion a personas y objetos,
diferentes a los objetivos de otro tipo de videojuegos. Ya que estos juegos
consideran los cientificos, mejoran muchas habilidades como la percepcion visual,
atencion simultanea a varios objetivos, en la realizacion de esfuerzos de tipo
motrices, cognitivos y visualicen de mejor manera un objetivo, los estudios
realizados afirman los cientificos que mejoran el sentido del movimiento periférico
en las personas.

2.1.6 Mejora de habilidades cognitivas

También en sus estudios concluyeron que son muchos los videojuegos que
mejoran las habilidades cognitivas. Sin embargo, los mismo especialistas
reconocen que hacen falta muchos estudios mas, que determinen de manera
contundente acerca de si los videojuegos, pueden ser tan benéficos, asi como por
ejemplo la Sociedad Radiolégica de Norteamérica, determinan que los
videojuegos violentos podrian causar alteraciones en los jovenes y sobre todo en
los nifios, las funciones cognitivas y emocionales en tan solo una semana. Este lo
revelaron después que aplicaron a cerca de 22 jévenes resonancias magnéticas.
(Sin embargo, 2013b, marzo)

2.1.7 Beneficios en el desarrollo de los nifos y adolescentes

La psicoanalista Brenda Morales Arteaga, de la Sociedad Psicoanalista de México,
publica un estudio que se realizd sobre los beneficios que tienen los videojuegos.
Para Brenda Morales, los videojuegos juegan un papel fundamental en el manejo
de la agresividad y de muchos eventos que son destructivos y violentos en la
sociedad ya que al jugar este tipo de juegos los jugadores son capaces de
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procesar y expresar de manera simbdlica cada uno de los elementos que
contienen.

También otro elemento importante es que los videojuegos manejan un
elemento muy interesante como es el bien y el mal, la psicoanalista explica que en
un videojuego el protagonista no es siempre el “bueno” de la historia, sino por
determinadas situaciones y determinado contexto, puede ser el protagonista y
héroe, el villano.

Algo que es muy importante en el desarrollo de los nifios, es que un nifio
desarrolla experiencia, se incita a la mejora de sus capacidades, a que genere
nuevos niveles mas y mas dificiles, nuevos retos y desafios en los que los nifios
siempre se plantearan el objetivo de ser mejores. Ante esto la idea es que los
nifos desarrollen y apliquen ese temple y esa determinacién en su vida diaria.

Otro punto a favor, dice la experta Brenda Morales Arteaga, los videojuegos
promueven en los niflos la espontaneidad y la originalidad, cosa que muchas
instituciones académicas no logran. Lo que sobresale mas es que, al jugar
videojuegos no solo se crean en los nifios las capacidades para ser espontaneos y
originales, sino que ademas los nifos descubren su verdadera personalidad y se
desenvuelven naturalmente.

El juego es un fendmeno universal ligado a la salud psiquica. Sirve como

punto de encuentro con los otros y la comunicacion. Los niflos comentan e

intercambian acerca de sus nuevos descubrimientos con los demas,

transformando esta actividad en una actividad socializante. Los videojuegos dan
muestras de codmo aprendizaje y juego se han vuelto a entrelazar en lo que se ha
denominado “edutenimiento”. Cada videojuego mueve diversos afectos que
pueden ir desde la ansiedad, pasando por la frustracion y la rabia hasta la

satisfaccion y el orgullo de encontrar y develar el reto del videojuego. (Morales,
2004)

2.2 Efectos negativos en los videojuegos

Desde la época de los 70, en que surgen los videojuegos, atravesaron por varias
etapas de criticas y de crisis. Una de las principales criticas y polémicas de los
videojuegos es sobre la violencia. El doctor Charles Everett Koop, cirujano general

de los Estados Unidos, en una conferencia en la Universidad de Pittsburg, expreso
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Su preocupacion ya que menciona que junto a la television y a los problemas
econdmicos, los videojuegos estan entre las primeras tres causas de violencia en
la familia, esto ocurrié el 10 de noviembre de 1982. Hoy, en 2013, la situacion
parece no cambié mucho ya que los casos de polémica por violencia en los
videojuegos se han vuelto mas recurrentes. (Meinel, 1983, mayo)

Respecto a los efectos de los videojuegos en las personas, especialmente
en los nifos, se emiten diversas opiniones y se entra en un debate acerca de lo

benéfico o perjudicial que puede ser un videojuego.
2.2.1 Adiccidn a los videojuegos

La adiccion a los videojuegos es un tema en el que comienzan a enfocarse
algunos investigadores, ya que lo asocian a muchos problemas y deficiencias en
el desenvolvimiento y el desarrollo de las personas que juegan videojuegos.

La adiccién a los videojuegos puede causar problemas de salud mental entre
los jovenes como depresion, ansiedad, fobias sociales, impetuosidad y bajo
rendimiento escolar, asegura un estudio de la Academia Estadounidense de
Pediatria (AAP). Esto fue revelado por investigaciones publicadas en la revista
Pediatrics, alertaron sobre el aumento de depresion, ansiedad, fobias sociales,
impetuosidad y bajo rendimiento escolar entre jévenes que juegan de forma
patoldgica. (El Universal, 2011)

En el proyecto coordinado por el psicologo Douglas A Gentile, Patologia de
los videojuegos. Uso entre los jovenes, un estudio longitudinal de dos afios, se
valoré el comportamiento de 3,034 nifios de escuelas primarias y secundarias.

Durante dos afnos se evalué semanalmente el desempefio de los nifios y se
reqgistré la constancia con la que jugaban, el nivel de competencia, impulsividad,
ansiedad y su rendimiento escolar. Este estudio arrojo resultados alarmantes. Se
encontré que el 9% de los nifios terminan en un punto donde desarrollan juegos
mentalmente dafinos.

Los nifos y adolescentes que jugaban mas, desarrollaban una competencia
social mas baja y una mayor impulsividad; estaban en mayor riesgo de convertirse
en jugadores patoldgicos.

Los autores del estudio sugieren que ademas de ser una estrategia de

supervivencia para los nifios que ya estan deprimidos o ansiosos, el juego llega a
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aumentar algunos problemas como la impulsividad, que puede ser mas pronunciada
una vez que los nifios o0 jévenes entran en un juego patolégico, y esta conducta
puede durar mucho tiempo como cualquier otra conducta adictiva. Segun el estudio,
los nifios y jovenes que dejaron de ser jugadores patolégicos terminaron con niveles
mas bajos de estos sintomas dafinos provocados por su aficion, pero los niveles se
mantuvieron aun mas altos que el de nifos que nunca se volvieron jugadores
patoldgicos. (Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung, Khoo, 2011a)

Sin duda, las conclusiones a que llegaron investigadores de la Academia
Americana de Pediatria aportan informacioén importante para el debate sobre si los
videojuegos en el cual se puede decir que la “adiccidon” es parecido a otras
conductas adictivas, lo que demuestra que duraria afios y no es solo un sintoma
de trastornos mentales.

Otro estudio se realizé en el Departamento de Psicologia de la Escuela de
Medicina de la Universidad de Yale, su hipdtesis principal era independientemente
de la aptitud agresiva que podria generarse en los nifios y adolescentes, asi como
la adiccion a los videojuegos podria causarles serios problemas a la salud.

La muestra fue de cerca de 4,000 mil nifios y adolescentes, se les pregunto
acerca de los problemas con los videojuegos y otras conductas de salud. El 51.2%
de la muestra declar6 que es aficionada a los juegos, y de ellos 76.3% fueron
nifos y 29.2% nifias.

Los resultados del estudio arrojaron una relacion entre los videojuegos con
problemas de conducta como tabaquismo, depresion, ansiedad, peleas. Se hace
la menciéon que una variante en estos sintomas puede ser la falta de suefio,
causada por los desordenes por el uso de videojuegos. (Desai, Krishnan-Sarin,
Cavallo, Potenza, 2010b)

Es importante que no todos los investigadores y expertos en el tema,
llamarian “adiccidon”, en el contexto de los videojuegos, sin embargo si reconocen
que independientemente del término que se maneje, se detectan ciertos
problemas en la salud de los jugadores.

Ricardo Tejeiro Salguero de la Universidad de Malaga, un su articulo
titulado Efectos psicosociales de los videojuegos, publicado para la Revista

internacional de comunicacion audiovisual, publicidad y estudios -culturales,
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defiende el uso de los videojuegos, menciona que en el contexto de los
videojuegos se considera si el abuso 0 uso excesivo de un videojuego se puede
llamar adiccion.

En esta afirmacién, dice que en el mundo de los videojuegos se da un
fendbmeno muy interesante, ya que si un jugador adquiere un juego nuevo, emplea
muchas horas en ese nuevo juego. Sin embargo, conforme pasa el tiempo este
dejara de tomarle importancia y lo jugara menos. Esto segun el autor, prueba que
tiene poca tolerancia, lo que significa que no experimente dependencia en el
juego, una adiccion.

El autor da su punto de vista acerca de si se considera jugar con un
videojuego como adictiva.

En definitiva, muchas personas pueden, en un momento dado, adquirir una
fijacion patolégica por un determinado objeto o una determinada actividad, hasta el
punto de que, aparentemente, podamos decir que son adictos a ella [...] y por otra
parte, hay actividades tan entretenidas y absorbentes que no es extrafio que uno le
dedique mas tiempo y recursos de los que habia planeado inicialmente, sin que de
ello se desprenda que sean actividades “adictivas”. Por todo ello, y a falta de nuevas
vias de investigacion que superen el punto muerto a que parecen haber llegado los
estudios, consideramos que no se puede hablar de la existencia de “adiccién” a los
videojuegos, aunque es evidente que, para un numero importante de usuarios, su
patrén de uso resulta excesivo y puede, con propiedad, ser considerado como
“abuso”, con todas las implicaciones que ello supone. (Tejeiro, Pelegrina, Gémez,
2009d)

2.2.2 Videojuegos para resolver problemas

Otro punto a debatir es si el uso excesivo de los videojuegos, tiene alguna relacién
con la defensa de algun problema que tenga y no lo pueda solucionar, ya sea
familiar, en la escuela, social.

Mientras se debate si es adiccion o no, la Asociacion Médica Americana
considera la adiccion como una de las enfermedades de este siglo. Trasladado al
mundo de los videojuegos se advierte una enfermedad de tipo mental, en la cual el
jugador llega a un momento en el que no identifica la realidad y confunde lo que
pasa en el juego con la vida real. Esto puede repercutir en el individuo y se vera
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reflejado en sintomas como depresion, ansiedad, estrés. Incluso se presentan

actos impulsivos como violentos.

El maestro Fernando Garcia Fernandez del Colegio Irabia de Monterrey,

experto en videojuegos, en 2007 publicd para la Revista Liceo de Monterrey, un

articulo llamado Videojuegos: nifios y videojuegos donde comenta lo siguiente:

Segun el psicologo Enrique Echeburua, la adiccién llega cuando esa aficion

interfiere en tu vida cotidiana o no se busca esa conducta para pasarlo bien, sino

para no pasarlo mal. Esto se manifiesta en una serie de actitudes en el jugador

que los padres y educadores debemos descubrir. Sintetiza una serie de puntos

relacionados con el nivel de adiccion de los jugadores:

1.

El jugador parece estar ensimismado, tan pendiente de lo que esta
ocurriendo en la pantalla que todo lo demas deja de existir. Es incapaz de
apartar los ojos de ella, por lo que no atiende a las llamadas de ningun
tipo.

Mientras juega esta en tensién, aprieta las mandibulas, se enfada de
manera desmedida si algo no sale como él esperaba.

Pierde interés por otras actividades vinculadas al ocio que antes realizaba
con gusto: deporte, lectura, cine, etcétera.

Tiene trastornos del suefio, muchas veces producidos porque no puede
dejar de pensar en el juego y, en mayor medida porque juega por la noche
hasta caer rendido, por lo que se quedara dormido durante el dia.

No respeta los horarios habituales de comida o estudio. Por ejemplo,
pretende comer cualquier cosa delante de la pantalla en lugar de sentarse
a la mesa o intenta hacer la tarea sin apagar la consola o la computadora.
Se distancia de su familia y de sus amigos. Las relaciones humanas
pierden interés. A lo sumo se relaciona con otros jugadores para hablar
del juego que le mantiene enganchado, “conversaciones” que muchas
veces son on-line usan foros o chats por Internet.

Légicamente, todo ello desemboca en una llamativa caida en su

rendimiento escolar. (Garcia, 2007a)

A pesar de que se dan explicaciones para sostener que los videojuegos pueden

ser o0 no adictivos, el uso de los videojuegos sigue incrementandose.
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2.2.3 Trastornos de sueno

Uno de los problemas que son ocasionados por jugar en exceso, son los
problemas para conciliar el suefio. Las psicélogas Lechuga y Teran en el afio de
2012 dieron su opinién al periddico Excélsior sobre algunas consecuencias que
tiene el jugar excesivamente con videojuegos, aseguran que ocasionaria en los
nifos problemas de aprendizaje, enajenacion y distorsion de su entorno.

[...] si bien los juegos de video y dispositivos moéviles ayudan a la
creatividad, concentracion y coordinacion motriz; el uso excesivo de ellos (mas de
una hora al dia) también puede impactar en el aprendizaje y desarrollo fisico de los
infantes. (Excélsior, 2012, enero)

Expertos de la UAM-Iztapalapa (UAM-I) recomiendan jugar de media hora a
una hora cuanto mucho durante la noche, ya que los juegos estimulan la actividad
cerebral y por ello no se puede dormir adecuadamente. Debido en gran parte a las
luces que emiten los juegos. Advierten que los nifios que juegan videojuegos en
especial durante la noche, podria ocasionarles pesadillas y a su vez insomnio. Por
ello menciona que es importante que se seleccione el tipo de videojuego, ya que
los videojuegos violentos, ademas de causarles pesadillas, les generan miedo y

cansancio durante el dia.
2.2.4 Aislamiento social

Otro punto que es objeto de discusion y de critica en el mundo de los videojuegos,
es que les origina un aislamiento social, se relaciona directamente con la
personalidad de los jugadores. Sin embargo estas afirmaciones no se han
validado por parte de expertos, de que pueda volverlos aislados y que se les
dificulte mucho las interacciones sociales y genere afectaciones en su desarrollo
de habilidades para relacionarse con las personas.

Ante estas afirmaciones, los autores mencionan que realmente no esta
comprobado cientificamente que los videojuegos vuelvan aislados a los jugadores,
al contrario mencionan que es una actividad que suele realizarse en familia, en
grupos de amigos y ahora, de forma mas habitual, el juego multijugador en linea.

No existe relacion estadistica entre uso de videojuegos y numero de amigos

del mismo sexo, numero de amigos de sexo opuesto, nimero de integrantes del
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circulo social, clima social, frecuencia de las actividades habituales, frecuencia de
las interacciones sociales, numero de parejas, retraimiento social, timidez,
hipersensibilidad, soledad, popularidad, estatus social [...] la practica de videojuegos
se asocia a una mayor frecuencia de encuentro con amigos fuera de la escuela,
mayor interaccion familiar, mayor numero de visitas al domicilio de familiares y
amigos, mayor numero de amigos y mayor disposicion a hablar. (Tejeiro, Pelegrina,
Gbémez, 2009e)

En 2007, investigadores de la Facultad de Psicologia de la UNAM,
realizaron un estudio acerca de si los videojuegos, causaban problemas en los
nifos y adolescentes. Primero se analizdé un gran numero de jugadores, cerca de
17 millones de nifios y jévenes de entre 12 y 18 afios, a que jugaran de forma
habitual.

De acuerdo con la investigacion, de la muestra que se utilizd, el 55% son
nifos y adolescentes, ademas del total de observados, el 75% juega de tres a
cuatro horas diarias. Este dato hizo que un grupo formado por expertos, maestros
y padres de familia preocupados, analicen los puntos a favor y en contra en el uso
de videojuegos.

o Estimulacion de habilidades psicomotrices, de coordinacion visual y

manual, del razonamiento deductivo, de la memoria y aumento de

atencion.
o Iniciacion a la cultura informatica.
o Puede ser un estimulo para mejorar la autoestima entre nifios que

sean especialmente habiles, quienes encontrarian en los videojuegos
un territorio de autoafirmacion.
o Fomentan la perseverancia y el cumplimiento de objetivos, e incluso

hay quienes afirman que incrementan la tolerancia al fracaso.

o Facilitan el intercambio social, al compartir el juego con compafrieros y
amigos.
o Ayudan a desarrollar la rapidez en la toma de decisiones.

Lo que se dice en contra:
Si nos quedamos con los argumentos a favor, pareceria que estamos ante
una panacea pedagdgica, pero son cada vez mas las voces que alertan sobre los

comportamientos adictivos que generan los videojuegos, y especialmente sobre el
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dudoso contenido ludico y pedagdégico de muchos de ellos, como los que hacen

apologia de la violencia (guerras, asesinatos, destruccién gratuita, choque de

autos, etc.), o que tienen contenido racista o sexista. (Mendoza, 2007,

septiembre)

La revista Psychological Science, public6 en el ano de 2013, 35
investigaciones durante un afo, acerca del uso de los videojuegos y dichas
investigaciones arrojaron como resultado que la gran mayoria de los jugadores
que pasaban jugando de forma un tanto excesiva presentaban comportamientos
de insensibilidad hacia la violencia, soledad, timidez y, en algunos casos,
agresividad.

El comportamiento adictivo que algunos jugadores manifiestan se caracteriza
por la necesidad de aumentar el tiempo dedicado al juego e incluso por la aparicion
del llamado “sindrome de abstinencia”, mediante el cual el nifio o joven que pasa
tiempo sin jugar siente angustia, nerviosismo, repeticion compulsiva de los
movimientos que realiza en el teclado, estrés e incluso suefa con el juego. En tales
casos y ante la prohibicién de los padres, no resulta extrafio que pueda mentir,
inventar artimafias o incluso recurrir a la violencia con tal de seguir jugando.
Ademas, puede convertirse en un refugio obsesivo de jovenes que hacen del
videojuego “su” realidad, descuidando otros aspectos de la vida personal, familiar,
social y hasta en detrimento de su propia salud, pues la atencién puesta en el juego
puede llegar a desarrollar cansancio en el sistema nervioso con aparicién de
sintomas de ansiedad o depresién. En consecuencia, en estos casos se da un
deterioro en el rendimiento académico. (APS, 2013, marzo)

Lo que mas preocupa, es que de acuerdo con los investigadores de
Psychological Science es que parece que estas actividades y rutinas de juego
ocasionaria que los nifios y adolescentes se muestren despreocupados por las
tareas escolares, pérdida de relacion con los amigos e incluso con la familia.

Ricardo Tejeiro Salguero, Manuel Pelegrina del Rio de la Universidad de
Malaga y Jorge Luis Gémez Vallecillo de la Universidad de Cadiz, en su articulo
Efectos psicosociales de los videojuegos en el afo de 2009, mencionan que no
debe culparse a los videojuegos por el aislamiento social. Existe un nuevo recurso
para los jugadores que tiene gran importancia y adquiere un papel cada vez mas

importante en la interaccidn de los jugadores con su entorno y realidad.
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2.2.5 Papel de las tecnologias

El hecho de que los nifios en el afio de 2013 utilizan las nuevas tecnologias como
un instrumento de socializacion con los demas. Ahora bien, se determina qué
papel juegan los videojuegos y si hacen que los nifios no sean aislados de la
sociedad, que interactuen de varias formas.

Por otra parte, todo lo relacionado con los videojuegos constituye un mundo
de intereses compartidos, que proporciona una base excelente para la interaccion
social de los jovenes. Al intercambio material suele sumarse el intercambio de
conocimientos, claves, consejos, passwords, etc. El hecho de que el uso de
videojuegos sea una actividad ludica compartida por padres e hijos ha llevado
incluso a Bermejo y Cabero (1998) a sostener que los videojuegos pueden
convertirse en un instrumento mediador y facilitador de las relaciones
intergeneracionales. (Tejeiro, Pelegrina, Gomez, 2009f)

Primero se menciona que los videojuegos cada vez menos se juegan de
forma aislada. Las nuevas tecnologias permiten al usuario la posibilidad de jugar
en linea en modo multijugador, donde hasta 16 jugadores de diferentes paises,
con diferentes idiomas, se unen para compartir las reglas de un determinado
videojuego con dos fines, formarse un grupo y realizarse acciones para lograrse
un objetivo en comun, o de manera individual, competir individualmente contra lo

demas jugadores.
2.2.6 Rendimiento escolar

Otro cuestionamiento en cuanto al uso de los videojuegos surge a partir de que
posiblemente influyen en el bajo rendimiento académico, esto se menciona con
mucha cautela y con la aportacion de datos, ya que en ocasiones no se toman en
cuenta algunas afirmaciones que se atribuyen a los videojuegos, que intervienen
directamente en el desempefio académico. Sin embargo, lo dificil es hacer una
determinacion de si en realidad se asegura que los videojuegos afectan el
desempefo escolar, mucho mas complicado es definir qué tanto afecta o hasta
qué punto, crea problemas en los nifios y jovenes en su desempefo académico.
(Tejeiro, Pelegrina, Gémez, 20099)

Sin embargo no puede determinarse con certeza la relacion de los

videojuegos con el bajo rendimiento académico que ademas relacionan con otros
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problemas en los nifios y adolescentes como lo es el aislamiento social y ahora la
obesidad infantil.

Se habla de muchos estudios realizados y sin duda de nada sirve citar
todos, ya que la realidad es que no hay ningun estudio claro que muestre a los
videojuegos como un factor que se relaciona con el rendimiento académico, sin
embargo, aun no se obtienen resultados claros de si los videojuegos afectan o no
el desempefio escolar, puede que existan elementos mas importantes que influyen
en el ambito académico.

En una investigacion de la Universidad Técnica de Ambato (Ecuador),
realizada en 2010 por la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion,
muestra los resultados obtenidos en una institucion académica sobre el bajo
rendimiento académico a causa de los videojuegos. Aporta elementos que son
repetitivos en los que primeramente se tomd la opinion de los docentes y ellos

identificaron los siguientes elementos.

1. Disminucion de sus promedios de estudios. Apatia por la lectura
2. Falta de interés por la investigacion
3. Inadecuado uso del lenguaje oral y escrito, lo que no permite un

aprendizaje significativo. Ortografia deficiente
Ademas hace un analisis de los principales problemas relacionados con los

videojuegos.

Violencia

Dependencia

Adiccién

Concurrencia masiva

Utilizacion del o
€] de nifios con los — 2| Irresponsabilidad

tiempo libre videojuegos

{

Logro de objetivos Falta de control de Bajo rendimiento

destruyendo otros familia académico

(Lescano, 2010a)
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Este fendmeno de jugar todo el tiempo se da en conjunto con los avances
tecnoldgicos, los nifios pasan horas con estos soportes electronicos, pueden
pasarse de la computadora al celular, del celular a la consola de videojuegos y de
ahi a la tableta electronica sin darse cuenta de que podrian desviarse de sus
actividades y tareas necesarias para su desenvolvimiento y vida social y
académica.

En este aspecto los nifios acuden a los juegos electronicos por conocer
cdmo son, qué juegos tienen, es decir por una curiosidad, luego de una vez, asisten
otra vez y asi de manera sucesiva hasta que llegan a ser adictos al juego; tomemos
en cuenta que todo exceso causa adiccion [...] cuando no realizan trabajos,
deberes, lecciones no van a clases y se quedan en los juegos por lo que no utilizan
el tiempo libre en otras actividades como el deporte, la lectura, la investigacion; esto
lleva a los estudiantes a ser dependientes de esas maquinas. (Lescano, 2010b)

Sin embargo, los encargados de realizar este trabajo, reconocen que no
todo es desfavorable para ellos, ya que los nifios también pueden desarrollar otras
destrezas que les seran de gran utilidad para su desarrollo fisico y mental. Son
cuatro puntos principales que destacan en los nifios. Despiertan en los nifios y los
jovenes:

1) la habilidad,

2) la l6gica,
3) los reflejos,
4) la imaginacion.

Aunque los videojuegos se podrian emplean como distractor y son
causantes de varios problemas académicos, el profesor del Colegio Irabia
Fernando Garcia Fernandez, considera que los videojuegos pueden ser una
herramienta tanto para padres como para educadores como una forma que motive
y desarrolle las habilidades de los nifios y adolescentes. Propone una serie de
estrategias que pueden ser de gran importancia y deberian ser tomadas en
cuenta.

. Pactar un horario de uso. Debe referirse tanto a la cantidad de tiempo que

se juega como al momento en que se hace.
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Presentar al menor —cuanto antes y cuantas mas mejor—, todo un conjunto
de actividades de ocio. Compartirlas con él para despertar su interés. Que
los nifios no lleguen a la preadolescencia sin haber tenido la oportunidad
de practicar varias de ellas, lo que le permitira elegir entre un abanico lo
mas amplio posible: deportes, musica, pintura, actividades al aire libre
montafismo, pesca, caza, esqui, lectura, cine, etcétera.

Ubicar los videojuegos en su lugar: siempre como un medio de
aprendizaje, de diversion, de socializaciéon, nunca como un fin en si
mismao.

Utilizarlos, al igual que otras actividades de ocio, como un premio por la
correcta realizacidon de obras y tareas de mayor importancia: deberes
escolares, aportacioén a los quehaceres domeésticos.

Hacer del videojuego una actividad social. En este sentido, hacer lo
posible porque se comparta con los hermanos, los amigos, evitar el
aislamiento del jugador.

Jugar de vez en cuando con ellos. El riesgo evidente de sufrir la mas
humillante de las derrotas se compensa con la satisfaccion que les
produce ganarnos y, lo que es mas importante, ademas sabremos de
primera mano con qué juegan nuestros hijos.

Tomar partido en la compra del videojuego. En casa solo entran los
videojuegos que conozcamos, el resto, incluidos las modalidades on-line,
estan prohibidos. Desde luego, nunca deberiamos permitir a los menores
jugar con aquellos que la propia industria ya califica para mayores de
edad. (Garcia, 2007b)

2.2.7 Otras actividades absorbentes relacionadas con los

videojuegos

Entre otras actividades que se consideran como perjudiciales estan que se

considera que los videojuegos como medio entretenimiento, desplaza a otros

medios, en este caso advierte que primeramente sustituye algunas actividades

como la computadora y ver television, pero este afirmacion va mas alla, asegura

que los videojuegos desvian y vuelven ociosos a los jugadores, ya que se olvidan

de actividades como leer, practicar algun deporte y hasta actividades escolares,

familiares y sociales. (Tejeiro, Pelegrina, Goémez, 2009h)
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2.2.7.1 Sexismo en los videojuegos

Otra critica es con el contenido de los videojuegos, se tiende a considerarlos
sexistas, esto por el rol que desempefian o mas bien se le otorga a los personajes.
Se considera que en muchos videojuegos, a las mujeres se otorga el rol de débil,
desprotegida y fragil, y al hombre como intrépido, fuerte, inteligente, sagaz.
Simplemente recuérdese al juego mas famoso, Mario Bros, acude al rescate de
una princesa que esta atrapada.

En muy pocos juegos las mujeres son heroinas que se enfrentan a los

peligros con arrojo y salen vencedoras. Mas bien suelen ser princesas o victimas a

rescatar. En casi todos los casos se muestran con cuerpos voluptuosos, dotadas

de grandes senos y cinturas de avispa, debido sin duda a que frecuentemente se
las presenta como meros objetos sexuales [...] Si bien es cierto que ultimamente,

debido a las numerosas criticas recibidas, los fabricantes han empezado a

incorporar chicas que asumen el rol de protagonista [...] (Garcia, 2005)

Sin embargo, por dos motivos las empresas desarrolladoras de videojuegos
ponen mucha atencion a los videojuegos. En primera esta lo mucho que se critica
a las empresas por el rol que se asigna al sexo femenino en los videojuegos,
porque aunque sean protagdnicas, tienen una carga sexual exagerada y cuerpos
demasiado voluptuosos. En segundo que las mujeres cada vez juegan mas
videojuegos, se incrementa el mercado donde las mujeres son jugadoras, por lo
que se considera como parte de la cultura de los videojuegos.

Un ejemplo de esta afirmacion es el juego Bayonetta del afio 2010
desarrollado por Sega para las plataformas PlayStation 3 y Xbox 360. La
protagonista de este juego es una mujer, una bruja para ser exacto, pero una bruja
muy hermosa, con una carga sexual y voluptuosidad. Tuvo muy buena critica este
juego y ha sido el segundo mas vendido de su compania. Por debajo de Sonic,
Bayonetta vendido alrededor de 1.1 millones de copias en todo el mundo. (Leigh,
2010)

El portal IGN, analiza de manera brillante este juego y toma en cuenta este
aspecto de las caracteristicas de Bayonetta.

Bayonetta podria haber sido el mejor juego de accion en la PS3 [...]

Bayonetta es uno de los personajes femeninos mas frescos que jamas he
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encontrado en los juegos. A pesar de su sexualidad se pone de relieve en casi cada
vuelta (que podria llevar a los jugadores a creer que ella es una heroina
estereotipada), también es inmensamente poderoso, tranquilo y confiado. Bayonetta
es uno de mis principales razones para jugar el juego, ya que es terriblemente
divertido. (Clements, 2009, diciembre)
2.2.7.2 Violencia en videojuegos
Quizas la principal critica a los videojuegos y el tema que mas se discute es la
violencia en los videojuegos y la teoria de si los videojuegos producen y generan
violencia, por tal motivo se dedica un apartado en especial a este tema asi como
el analisis el contexto en el que se considera violento un videojuego y los
elementos que se toman en cuenta para que se determine si un juego puede
considerarse productor de nifios o adolescentes violentos.
2.3 La violencia en los videojuegos
Es sin duda el aspecto mas cuestionable y mas debatible dentro de la industria de
los videojuegos, la violencia.

Nuevamente surge la polémica en la industria de los videojuegos, asi como
se alaban sus avances, logros y utilidades, se criticO mucho sobre cuestiones de
distraccion y ocio; pero ahora el tema central es la violencia que manejan muchos
videojuegos y que, de acuerdo con algunos especialistas, produce en los nifios
comportamientos agresivos y violentos.

En respuesta a estos argumentos en contra de los videojuegos, muchos
expertos defienden el uso de los videojuegos, Ricardo Tejeiro Salguero de la
Universidad de Malaga, en su articulo sobre los Efectos psicosociales de los
videojuegos menciona acerca del contenido de los videojuegos y como algunos de
ellos manejan un elevado nivel de violencia.

A diferencia de la televisidn o incluso el cine, manejan un grado de violencia
mayor. Los videojuegos en muchas ocasiones utilizan temas sociales, donde
buscan la convivencia de manera cooperativa. Ademas al analisis de un juego en
especifico, sale a relucir un aspecto importante, la competitividad. El discurso de la

violencia puede convertirse en un objetivo para que se obtenga un logro.
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La mayoria de los estudios que se realizan donde se comprende el uso y
los posibles efectos de los videojuegos, se apoyan en dos teorias fundamentales
propuestas en la década de los 70 por Albert Bandura, La teoria del aprendizaje
social y La teoria cognitiva social. La hipotesis de las investigaciones gira en torno
a si el uso constante de videojuegos genera una influencia negativa a largo plazo
que afecte el comportamiento creandose una perspectiva de que la sociedad es
un sitio peligroso. (Tejeiro, Pelegrina, Gémez, 2009i)

Una de las mayores preocupaciones a que hace referencia Ricardo Tejeiro
es que en los videojuegos se engloba un punto que en otros medios no, la
violencia en un videojuego no se manifiesta unicamente en acciones fisicas o
verbales, uno de los temas mas debatidos es que se centra en aspectos
ideoldgicos.

2.3.1 Teoria de Bandura y su relacion con la violencia en los
videojuegos

De acuerdo con el aprendizaje social o también llamado en este sentido de
imitacion, consiste en que se identifique a los dos sujetos de esta teoria. El
primero es el sujeto o accién que toma el papel de modelo y realiza alguna accion
determinada con un fin. El segundo es el sujeto que realiza primeramente la
acciéon de observar dicho comportamiento. Una y otra accion tiene como
consecuencia inevitable un aprendizaje. Sin embargo este aprendizaje no es
realizado por un conocimiento sino por la imitacion de una conducta.

2.3.2 Teoria del conductismo de Albert Bandura

La teoria del conductismo de Albert Bandura explica que este método implica tres
cosas: la observaciéon, una medicion y el rechazo a lo subjetivo, sin duda llevaria
inevitablemente a la imitacion. Para influir en la personalidad del individuo tienen
que intervenir el ambiente, el comportamiento y los procesos psicologicos de las
personas. Esto gira a partir de la capacidad que tenemos las personas para
guardar imagenes y un tipo de lenguaje en nuestra mente y recuerdos mas
cercanos.

Bandura define lo que llamé el aprendizaje por la observacién a partir de un

simple estudio que realiz6 a un grupo de nifos de una guarderia, les llevd el
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mufieco de una pelicula en la cual golpeaban al mufieco con un martillo y lo
ofendia. Sus sorpresa fue que al observar el comportamiento de los nifios al darles
el mufieco y dejarlos que hicieran lo que quisieran, los nifios realizaron las mismas
acciones que en la pelicula. Tomaban un martillo y llamaban “estupido” al mufieco
mientras lo golpeaban en la cabeza. Lo interesante de este experimento que
realizé fue que las instrucciones fueron unicamente que hicieran lo que quisieran
con el mufeco, entonces los nifios optaron por la realizacion de ese acto violento
que esta claro que esa no es la funcion de ese juguete.

Una de las posturas mas interesantes de Bandura, es que a pesar de los
puntos expuestos y de los estudios realizados, toma en cuenta el papel que juega
la familia dentro de la educacion y del comportamiento de los nifios. Menciona que
en muchos casos de violencia por parte de un nifio, corresponde a patrones de
conducta aprendidos en la familia. Las distintas formas en que una persona actua
y piensa y que no se comparten, son manifestadas en forma de incomodidad y esa
incomodidad la ven traducida normalmente en forma de violencia fisica o verbal.

Algunas formas de conducta agresiva se reflejan en los siguientes puntos:

. Gritos

. Peleas

. Resentimiento

o Enojo

. Desobediencia a la autoridad o a las normas sociales.

o Amenazas verbales y fisicas.

° Danos a cosas materiales.

o Deterioros en la actividad social y académica por episodios de
rabias.

° Discusiones con las personas cercanas o de la familia.

° Frustraciones econdémicas.

o Relaciones sexuales sin conciencia

De acuerdo con su teoria, la gran mayoria de estos nifios crecera y tendra
estos problemas cuando llegue a la adolescencia y hasta la edad adulta. Estos

problemas con el tiempo se convertiran en serios problemas para su
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desenvolvimiento, podrian ocasionarle problemas de comportamiento violento. Se
vuelven altamente impulsivos, no logran la satisfaccion, tienen baja tolerancia a las
frustraciones, conductas de agresion sin motivos, tienden a aislarse o a refugiarse
en el alcoholismo, la drogadiccidn o el tabaquismo. (Psicologia Social, 2008)

Es muy importante se tome en cuenta el punto anterior ya que muchas de
las caracteristicas que pueden desarrollarse en las personas que manejan algun
indice de violencia, son muy parecidas a las criticas y las teorias que hacen los
especialistas sobre los efectos negativos y perjudiciales de los videojuegos.

En el texto de los Efectos psicosociales de los videojuegos, los videojuegos
con otro medio como la television, se identifican ciertas caracteristicas, ambos
tienen gran influencia en los medios como forma de entretenimiento y en cuanto a
los contenidos.

La principal diferencia es que la television es mas pasiva y existen algunas
limitantes en cuanto a la interaccion con los usuarios. En cambio los videojuegos,
son totalmente activos, ya que el usuario puede controlarse con las acciones de
los personajes y de la toma de decisiones durante el juego. Por ello los nifios
prefieren jugar videojuegos que ver television, ademas se da una situacion
importante, ya que el jugador de alguna manera se identifica con el personaje
principal del videojuego, las acciones que realiza son importantes, ya que sera
recompensado por las tareas que la mayoria de las veces, se realizan acciones
violentas. (Tejeiro, Pelegrina, Gomez, 2009j)

Acerca de los primeros estudios realizados sobre la violencia en los
videojuegos, los comportamientos de los nifios durante las sesiones de juegos, los
nifos tienen una conducta activa. A partir de ello, se estudia el uso y las
respuestas de los nifios ante los videojuegos.

La forma de analizarse el comportamiento de los nifios con los videojuegos
es mediante la observacion conductual. Sin embargo los resultados son variados,
esto se debe a que realizaron con variantes de edades, sexos, videojuegos y
rangos de juego. Cada experto que esté a favor o en contra dara sus razones,
algunos consideran que los efectos negativos son a largo plazo; otros consideran

que la violencia en los videojuegos no es mala, les ayudan a las personas a que
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decidan en situaciones hostiles, la practica de estrategias de afrontamiento.
(Tejeiro, Pelegrina, Gédmez, 2009k)

La American Academy of Child and Adolescent Psychiatry realizé estudios
acerca de la violencia en los videojuegos. Primero elaboré una lista de las
principales tematicas o temas de violencia que abordan los videojuegos con

clasificacion para mayores de edad y que, en lo general, los nifios juegan:

o matar a personas o animales,

o uso y abuso de drogas y alcohol,

. comportamiento criminal,

o falta de respeto por la autoridad y las leyes,

o explotacion sexual y la violencia hacia la mujer,

o estereotipos raciales, sexuales y de género, y

o uso de palabras indecentes, obscenidades y gestos obscenos

Las recientes investigaciones realizadas con el fin que muestre los efectos
de los videojuegos y de acuerdo con sus resultados arrojaron beneficios.

El primer resultado que gener6 mucha polémica es que los nifios que
utilizan con regularidad juegos violentos, se vuelven insensibles ante hechos
violentos que ocurren en la sociedad, imitan la violencia, ademas de que muestran
un comportamiento mas agresivo de lo comun. (American Academy of Child and
Adolescent Psychiatry, s/a)

2.3.3 Gilles Brougere

Sin embargo, el investigador francés Gilles Brougére, sustenta que los juegos
violentos necesariamente no representan un problema. Expone tres motivos
fundamentales por los cuales los juegos no propician violencia, el primero es que
la violencia forma parte de la cultura humana y no de un juego, la segunda es que
ciertas situaciones de violencia como la guerra son de facil asimilacion, ya que
permiten una facil comprension de la situacion entre el bien y el mal, por ultimo
menciona, que es una forma por la cual puede liberarse de los problemas y las
frustraciones. Para el autor, los videojuegos violentos ayudan a que se canalice la

violencia y la agresividad. (Martinez, 2011, julio)
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Laurent Bégue profesor de la Universidad Pierre Mendés-France de
Grenoble, realizé junto con otras universidades una investigacién con resultados
que demostraron un aumento inmediato y de corta duracion de agresividad en los
estudiantes.

Un total de 70 alumnos durante tres dias fueron puestos a jugar
videojuegos durante 20 minutos. Después se les puso a leer una historia donde
atravesaban por una situacion de un accidente y se les preguntaba su punto de
vista acerca de las reacciones de las personas, se esperaba una reaccidon mas
hostil por parte de los que jugaron videojuegos.

Por ultimo, en una competicion, se les puso como premio que castigaran a
sus oponentes causandoles un ruido que les resultara lastimoso. Los resultados
obtenidos mostraron que las personas que jugaron videojuegos se comportaron
mas agresivamente. (Science Direct, 2013, marzo)

La polémica en la que se encuentran los videojuegos que tienen contenido
violento parece que no tendra fin. Se cree que estas cuestiones son culpa de los
videojuegos. En cambio otros especialistas aseguran que la sociedad es la que
provoca ese grado de violencia en los nifios. Esa es hasta ahora la discusion
central, ya que no se ha establecido nada con seguridad.

Al igual que en los videojuegos, otras industrias culturales como la
cinematografia o la television, tienen un alto grado de violencia que de cierta forma
no ha sido establecido de acuerdo con un sistema de clasificacién de edades que
se aplique adecuadamente, sin embargo, los videojuegos siguen sefalados en

cuestiones de violencia y afectacion en los menores.
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Capitulo 3 Rockstar Games

3.1 Empresa Rockstar Games
Rockstar Games es una de las empresas desarrolladoras de videojuegos mas
representativa de los ultimos anos, se ha consolidado entre las mas exitosas en
cuanto a ventas y a logros en la mayoria de sus titulos. Cuenta con una de las
sagas mas famosas y vendidas en la historia de los videojuegos, Grand Theft
Auto.
Dan Houser, es para Rockstar Games lo que fue Steve Jobs para Apple. El
fundador de Rockstar a creado su propio estilo en la industria de los videojuegos.
Aun con el éxito en sus ultimos juegos como lo fue Red Dead Redemption,
son objeto de criticas porque muchos de sus juegos son considerados con altos
grados de violencia, a continuacion se presentan los principales titulos que han
hecho de Rockstar Games una de las empresas mas importantes en la industria
de los videojuegos.
3.2 Rockstar Games
Rockstar Games es hoy en dia una de las principales
compafias de videojuegos. Es una compaiia
desarrolladora y publicadora de videojuegos adquirido
por el publicador de juegos Take-Two Interactive y
creador del motor de videojuego RAGE (Rockstar
Advanced Game Engine).
La compafiia Rockstar Games fue fundada en
1998 bajo la idea de crear entretenimiento interactivo que fuera innovador y
progresista. Es una subsidiaria de propiedad total de Take-Two Interactive
Software Inc.
Take-Two Interactive, Rockstar Games, Rockstar North, Rockstar
San Diego, Rockstar Vancouver, Rockstar Toronto, Rockstar Leeds, Rockstar
Lincoln, 2K Games, Global Star Software y logos relacionados son marcas

comerciales de Take-Two Interactive Software Inc. El logotipo de Rockstar es una

marca comercial registrada de Take-Two Interactive Software Inc. Todas las
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demas marcas y marcas registradas son propiedad de sus respectivos

propietarios. (Rockstar Games, 2009a)

La imagen y el nombre Rockstar fueron fundados en Nueva York en el afio
1998 por Sam Houser, Terry Donovan, Dan Houser, Jamie King y Gary Foreman.
Es en Broadway, Nueva York, donde se encuentran las oficinas de Rockstar
Games. En estas oficinas se encuentra su equipo de publicidad, marketing y es
ahi donde se desarrollan sus proyectos. (GTA Wiki, s/aa)
3.2.1 Objetivo de la compaiia
Dan Houser, el vicepresidente creativo de Rockstar Games, revelé a una revista
de videojuegos publicada por Enterbrain, Inc “Famitsu” que Rockstar Games
quiere que se evite de manera importante el desarrollo de juegos dentro del
género de los FPS, o sea, los videojuegos de disparos en primera persona.
“Estamos evitando eso ahora, deliberadamente,” dijo, segun sefala una traduccién

del portal en videojuegos “1UP”.

It's in our DNA to avoid doing what other companies are doing. | suppose
you could say that Max Payne 3 is something close to an FPS, but there are really
unique aspects to the setting and gameplay there, too, not just in the story. You
have to have originality in your games; you have to have some kind of interesting
message. You could say that the goalpoint of Rockstar is to have the players really

feel what we're trying to do. (Tom, 2011a)°

Dan Houser explicé también que Rockstar Games tienen el mérito de
la creacion de géneros propios ademas de un éxito rotundo como lo

ocurrido con la saga Grand Theft Auto. Algo que es importante es que para

*(trad. a.) Esta en nuestro ADN el hecho de evitar lo que otras compaiiias
estan utilizando. Supongo que se podria decir que Max Payne 3 se parece mucho
a un juego en primera persona pero, en realidad, hay determinados aspectos
unicos con respecto a la jugabilidad y las caracteristicas también, no solo en la
historia. Se trata de ser original con tus videojuegos; tiene que haber algun
mensaje de interés. Se podria decir que el objetivo principal de Rockstar es hacer

llegar a los jugadores lo que realmente pretendemos hacer. (Tom, 2011a)
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la empresa de Rockstar Games no existe un manual sobre lo que realizan,

ni una guia que les dice que lo que hacen tendra éxito.

3.2.2 Videojuegos notables

. Saga Grand Theft Auto (1997—presente)

. Saga Midnight Club (2000—presente)

. Saga Max Payne (2001—presente)

. Saga Manhunt (2003—-2007)

. Saga Red Dead (2004-2010)

. The Warriors (2005)

. Bully (2006)

. L.A. Noire (2011) (Rockstar Games, 2013d)
3.3 Juegos de Rockstar Games hasta GTA IV
Sin duda el juego Grand Theft Auto IV (GTA IV) es el mas emblematico de la
industria, pero antes hubo titulos que pusieron los cimientos para que esta
industria llegara a los niveles y a la fama que logro hasta hoy en 2013. A
continuacion se presentan los principales juegos de Rockstar Games en orden de

aparicion de ManHunt hasta Max Payne 3.
3.3.1 Manhunt

Manhunt, es el nombre que Ila
empresa Rockstar Games le dio a
este titulo en el afio de 2003. Se
trata de un juego de Survivor Horror, o sea, busca que en el jugador tenga
sentimientos de terror y miedo de muchas formas posibles, con cazas embrujadas,
zombis, asesinatos misteriosos, en general se presentan cosas sobrenaturales. En
Manhunt te conviertes en un asesino serial que mata a sangre fria y de forma
violenta.

Al poco tiempo de su estreno, se convirtio en uno de los juegos mas
polémicos de la historia de los videojuegos, debido a su extrema violencia y sin

ningun tipo de censura. Incluso la empresa Rockstar Games presentd problemas
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legales por un asesinato cometido por una persona que emulaba al juego. (BBC,
2004, agosto)

James Earl Cash es el nombre del personaje principal de la historia, es un
convicto con una condena a muerte por cometer asesinatos. El pensaba que todo
habia terminado; sin embargo, su vida daria un giro inesperado al ser puesto en
libertad de forma ilegal por el director de una organizacion secreta con la condicién
de acabar con las bandas callejeras enemigas. A lo largo del juego se convertira
en un asesino serial de bandas callejeras que realizan peliculas snuff.

Otra polémica de este juego es con las bandas callejeras que realizan las
peliculas snuff. Ya que los jefes de las bandas, tienen un nombre y aspecto muy
parecido al de asesinos seriales y otros asesinos como el hombre que asesino a
Martin Luther King o el asesino serial Richard Ramirez. Por lo regular los
miembros de las bandas usan mascaras de animales y ropa muy psicodélicay a lo
largo del juego, el protagonista se adentrara en sitios clandestinos y siempre los
asesinatos ocurren de noche y en lugares con luces parpadeantes.

Este juego recibi6 criticas y censura en muchos sentidos por el nivel de
violencia que maneja, sin embargo criticos de videojuegos lo califican como un
juego que muestra violencia, pero con una violencia muy cuidada. (Kasavin, 2003c,
noviembre)

Este juego puede parecerle a muchos desagradable por tanta sangre y
violencia tan repetitiva, les parece un videojuego desafiante para los amantes de

sagas terrorificas de accion psicolégica.
3.3.2 Manhunt 2

Aun con la controversia y los problemas de censura por
muchos paises como Inglaterra que lo censuré y aun asi
termind marcandolo como una clasificacion “+18”, para
mayores de 18 anos, y también del mismo Estados Unidos
que prohibié el juego para Nintendo, por el nivel de violencia
tan alto, el juego salié al mercado el 31 de octubre de 2007.
(Gamespot, 2007d)
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La trama de este juego pone a Daniel Lamb como el protagonista, quien se
escapa de un manicomio cuando se le presenta la oportunidad. No sabe quién era
ni a donde ir, decide pedir ayuda en un doctor para que lo ayude a que recupere
sus recuerdos. Esto desencadenaria una serie de actos violentos y de venganza
que Daniel Lamb ni siquiera se imaginaba que formaban parte de su pasado.

Este juego se distingue del anterior porque tiene mas violencia en los
asesinatos, ya que los pueden realizarse casi con todos los objetos. También que

se distinguen tres tipos de asesinatos:

o apresurados,
o violentos,
o sangrientos. (Rockstar Games, s/ae)

Manhunt 2 no se quedaria atras en la controversia, ya que en 2007, un
empleado de Sony, aficionado al juego, filtré en la red el juego sin censura, cosa
que ocasiono su despido. (Game Politics, 2007)

La industria de videojuegos “1UP.com” lo califica con 4/10, como un juego
que pasa los estandares pero llegara a ser un juego mas con el paso del tiempo.
(Sharkey, 2007)

3.3.3 The Warriors

The Warriors es un juego de Rockstar
Games, esta vez producido por Rockstar
Toronto. Para este titulo recrearon y se
basaron en la pelicula y la novela The
Warriors.
Su estreno fue en 2005 y sali6é para
las consolas de Xbox, PlayStation 2 y
PSP, con la clasificacion de adolescentes.
Entra en el género de accion aventura y mundo abierto, por lo que al ser un juego
no lineal ofrece una mayor experiencia al jugador.
A diferencia de “GTA San Andreas”, cuenta con algunas mejoras de
graficas y de jugabilidad. Ademas de que en el juego el unico medio de transporte

es el metro y este tiene gran relevancia, en ello se trasladan los Warriors donde
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llegaran a las misiones y ademas de
la ubicacion de las demas bandas.
(Rockstar Games, s/af)

En la historia se presentan
varios desafios, el sistema de guerra
de bandas es primordial para este
juego, en donde se perfeccionod el
sistema de lucha cuerpo a cuerpo,
batallas campales de cinco
pandilleros o ejército. Al igual que en
la novela, las bandas se reunen en la
estacion del metro Coney Island—
Avenida Stillwell Nueva York, tienen

sus reuniones y enfrentamientos en los territorios de las diferentes bandas por

todo Nueva York.
3.3.4 Bully: Scholarship Edition

Obra de Rockstar Vancouver, propiedad de Rockstar
Games, se estrend en Norteamérica el 4 de marzo de
2008 para las consolas Wi y Xbox 360.
Anteriormente este juego se estrend en Europa en
2006 para PlayStation 2, con el nombre de “Canis
Canem Edit”, que proviene del latin de “un perro que
muerde a otro perro”. (Gamefilia, 2008)
Como lo dice el titulo, Bully proviene del
término acosador y abusivo. El juego trata sobre un
joven de 15 afios que sufre de abuso en la escuela y
€l tratara de enfrentarse a sus agresores.
Jimmy Hopkins, el personaje principal del juego, es un chico con serios
problemas de conducta, lo expulsaron de su colegio anterior. En cuanto llega a su
nueva escuela de inmediato comienzan sus problemas porque sufre de abusos

por parte de sus compafieros. A lo largo del juego, lidiara contra esos abusos en la
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escuela y fuera de ella. El jugador tiene la posibilidad de ejercer también bullying
sobre diferentes personas: a los alumnos de su edad, a adultos, a nifios
pequenos, ataque a nifas; ademas se ocasionan actos de vandalismo,
allanamiento en la escuela. (Vlacich, 2013)

Este juego tiene como cualquier juego de Rockstar Games, gran atencion y
critica por parte de los medios. En especial del Reino Unido que critico el modo de
juego y buscé que lo prohibieran.

En honor a la verdad el ritmo de vida que se lleva en el Instituto Bullworth
no es muy distinto al de las concentraciones escolares de su estilo, enormes
campus colegiales donde los chicos quedan en condiciones de internado o
seminternado y asumen el proceso de formacién a lo largo de seis meses. Por eso
cuando Rockstar anuncié un juego sobre dicha tematica no fueron pocas las voces
de protesta que se levantaron en su contra, las mociones de censura fueron casi
tan escandalosas como lo que en apariencia sefialaban que tendrian los
contenidos de este juego y es que lo peor era que sin siquiera haber salido al
mercado se pedia abiertamente una fuerte mociéon de censura por considerarlos
apolégicos hacia los comportamientos malsanos en la poblacion adolescente.
(Karam, 2006)

Varios criticos sefalaron que en el juego, los jovenes resuelven sus
problemas si ejercen el abuso y la violencia entre sus demas compainieros, con el
fin de ser respetado y superior. Por la tematica del juego, les ensena a los
jugadores, que en la mayoria son nifios, como salirse con la suya en la escuela,
mediante el maltrato a las nifas, insultos a los profesores, molestar a los nifios
pequefios. Todo esto generaria en los nifios una mentalidad de violencia que
llevaran a cabo en su escuela lo que realizan y logran en el juego. (Ortiz, 2006)

Su Jeremy Dunham, critico de la empresa en videojuegos IGN, da su punto
de vista sobre este juego y no presta tanta importancia a las criticas a estos
juegos.

Hailed as "Grand Theft Auto in High School" [...] Bully has been one of the
most hotly-contested videogames to come along in years [...] Bully isn't any more

inappropriate than an episode of Smallville or Veronica Mars. While the game is
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surely packed with an abundance of off-color humor and some gross situations.
(Dunham, 2006)°
A pesar de lo que se ha hablado de esta saga, Rockstar Games esta trabajando

en un nuevo entrega de la saga.
3.3.5 Saga Midnight Club

Es una saga de videojuegos desarrollados
por los estudios de Rockstar San Diego, que
a su vez forman parte de la empresa
Rockstar Games. Esta serie de juegos
comenzo en el afo 2000 y para 2008
generaban mas de 12 millones de copias en

todo el mundo.
3.3.5.1 Midnight Club: Street Racing

Se estrena en el afno 2000 y solo salié para PlayStation 2. Esta historia comienza
con un hombre que conduce un taxi en la ciudad de Nueva York y desea conducir
autos de lujo. El objetivo del juego es ganar carreras callejeras e ir conseguir

vehiculos cada vez mas costosos y con modificaciones.
3.3.5.2 Midnight Club 2

Este titulo sali6 a la venta en 2003, para las plataformas de PlayStation, Xbox y
Windows, tuvo mejoras como incluir algunos autos mas parecidos a los reales,
también se incluyeron motocicletas para las carreras. Ahora se desarrollaron en
las ciudades de Los Angeles, Paris y Tokio. También se incorpora el modo
multijugador online, para jugar en linea con otros competidores.

3.3.5.3 Midnight Club 3: DUB Edition

Se estrenod en el afio de 2005 para las consolas de PlayStation y Xbox, los lugares

utilizados para este juego fueron California, Atlanta y Detroit. Las mejores graficas

6 (trad. a.) Aclamado como “Grand Theft Auto en la escuela secundaria”, Bully ha
sido uno de los videojuegos mas disputado por venir a lo largo de los afos Bully no es
mas inapropiado que un capitulo de Smallville o Veronica Mars. Mientras el juego esta

repleto de un humor algo subido de todo y algunas situaciones salvajes. (Dunham, 2006)
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y formas de conduccién, ademas se cuenta con la licencia para la recreacion
algunos juegos, le dieron mayor realismo a este titulo. Un afio después se estreno
un nuevo proyecto con el nombre de Midnight Club 3: DUB Edition Remix, donde
se hace un recopila toda la saga, los escenarios, vehiculos y contenido
descargable.

3.3.5.4 Midnight Club: Los Angeles
Este juego salié en 2008, para PlayStation y la nueva plataforma de Xbox 360.

Esta nueva generacidén de consolas permiti6 un mayor desarrollo de este juego
recreado en Los Angeles y cuenta con sitios como Beverly Hills y Hollywood.
Ademas se implementé una gran gama de autos de la marca Ford. (Rockstar

Games, s/ah)
3.3.6 L.A. Noire

Los Angeles Noire es un juego de Rockstar
Games en colaboracion con el grupo de
Team Bondi, se estrend el 17 de mayo de
2011 en Norteamérica con clasificacidon
para adolescentes y adultos, para las
plataformas de Xbox 360, PlayStation 3 y
PC. Se tenia planeado que fuera
unicamente para PlayStation 3 en un
formato en Blue Ray, Rockstar decidio
lanzar una edicion con 3 discos para Xbox
360. (O’Connor, 2010)

L.A. Noire presenta un juego de
mundo abierto de tipo lineal, misterios, disparos en tercera persona, accion y
aventura. Es un videojuego de thriller criminal, con una trama que se situa en la
ciudad de Los Angeles en los afios 40 y tiene por protagonista a Cole Phelps, que
trabajo en el departamento de policia de Los Angeles.

Amid the post-war boom of Hollywood's Golden Age [...] Phelps must

unravel the truth behind a string of arson attacks, racketeering conspiracies and

brutal murders, battling the L.A. underworld and even members of his own
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department to uncover a secret that could shake the city to its rotten core.

(Rockstar Games, s/ai) ’

Algo que sorprendidé y que hace de este juego unico, lo realizé por el equipo
de Rage, ya que desarrollaron el juego con captura la gesticulacion facial. Cosa
por la que Rockstar y Team Bondi estan muy satisfechos.

Este sistema de juego de L.A Noire es algo completo, muy inusual en un
videojuego, recrea a la perfeccion, y de manera muy bien cuidada, casos de
investigacion, crimenes, asesinatos con desenlaces en donde se atrapa a un
presunto sospechoso, que de acuerdo con las pistas, apunta como culpable.

Se ve que Rockstar ha asumido sin ningun tipo de reparos que este juego
es radicalmente diferente a los productos tipicos de la actualidad y que su
mecanica podria suponer el atasco de algunos jugadores ya que habra que
inspeccionar detenidamente zonas, hacer interrogatorios utilizando el intelecto,
escoger entre vias opuestas de actuacion [...] (MeriStation, 2011a)

Una novedad en este juego es que cuando se investigan los casos, en la
escena del crimen, se interactua con practicamente todos los objetos alrededor,
esto le gran credibilidad al juego, ademas cuentas con una libreta para la
anotacion de pistas, lugares y personas para interrogar. En el transcurso del
juego, se realizan misiones secundarias, se contestan llamados por radio y se pide
apoyo, porque se cometié un crimen.

La principal caracteristica de L.A. Noire son los interrogatorios en los
cuales, la finalidad es que se descubra al culpable, aunque en ocasiones no
ocurra. En cada caso se puede hacer la captura de mas de un sospechoso y
basandose en las pruebas obtenidas, pistas e interrogatorios se encuentra al
culpable. Lo que sorprende en si, no son los interrogatorios, sino el realismo de los

personajes, ya que hacen todo tipo de expresiones faciales, muecas, sonidos, que

7 (trad. a.) En medio del boom de la posguerra de la época dorada de Hollywood
[...] Phelps debe desentrafiar la verdad detras de una serie de ataques incendiarios,
conspiraciones chantaje y asesinatos brutales, luchando contra el bajo mundo de los LA e
incluso miembros de su propio departamento para descubrir un secreto que podria

sacudir el podrido corazon de la ciudad. (Rockstar Games, s/ai)

82



hacen de los interrogatorios un verdadero arte. Las muecas y las miradas despueés
de una afirmacion de los sospechosos hacen de este juego su principal
caracteristica. (MeriStation, 2011b)

Debido al éxito, L.A. Noire, Rockstar Games y Mulholland Books han
crearon una serie de novelas que honra a L.A Noire. (Rockstar Games, s/ak)

En cuanto a la recepcién y éxito obtenido, el portal experto en videojuegos
IGN le otorga una calificacion de 85/100, menciona que aunque resaltan la
brillante forma de narracién, consideran que le falté un toque de emocion.

Este es el “juego” de parte de LA Noire, la parte construida por aquellos
gue no estan dispuestos a liberar a sus necesidades antiguas como los jugadores.
Y tal vez Rockstar esta luchando para liberar esa misma bodega. Me gusta ir por la
ciudad, pero LA Noire podria haber sido mas fuerte, con mayor énfasis en la
experiencia y menos preocupacién por la inclusién de elementos de juego
tradicionales. (Goldstein, 2011)

Meristation le otorga un 9.5/10 calificandolo como brillante, les pareciéo muy
importante la forma como se buscan las pistas, el sistema de interrogatorios bien
disefado y considera como de adrenalina pura las persecuciones policiacas.

L.A. Noire es un juego muy especial con una propuesta que funde cine y
videojuegos con, eso si, mucha presencia de lo segundo. Pero la estructura de los
casos, el ritmo pausado de la deteccidn de pistas y la atencidon que pide a la hora
de hacer interrogatorios hacen que seguramente no sea un juego para todo el
mundo. Aunque si un juego que todo el mundo deberia al menos probar [...]
(MeriStation, 2011c¢)

El diario The New York Times publica una nota muy interesante acerca de
los juegos de Rockstar Games, el aclamado Grand Theft Auto IV, Red Dead
Redemption y L.A Noire, sorprendidos afirman que la ultima frontera de los
videojuegos es el mundo real. Reconocen el trabajo de Rockstar Games, se
menciona que nadie como Rockstar Games recrea el mundo real, en el este caso,
L.A Noire, recrea de manera excelente la vida de Los Angeles de aquella época.

Most games have nothing to do with reality. When you’re dealing with orcs
or aliens, or even when you're pretending to be a special-forces comando [...] L.A.
Noire unfolds, through flashbacks the game also tells the story of Phelps’s own war

history and his fraught relationship with the men under his command. Without
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giving away the plot, the stories of past and present end up colliding in spectacular,
heartrending fashion. Like so many of his suspects, our hero has demons of his
own, and like so many of his suspects, he does not handle them easily. (Schiesel,
2011, mayo) ®

3.3.7 Saga Max Payne
3.3.7.1 Max Payne

Esta saga de videojuegos consta de
tres partes hasta el momento y
comenz6 en el aino de 2001 para
PlayStation 2, Xbox, Mac y también
Game Boy Advance. (Rockstar
Games, s/al)

El género de este primer titulo de Max Payne lo ubicaria en juego de
disparos en tercera persona. Algo que no es tan usual en un juego de disparos, sin
embargo, desde la saga Grand Theft Auto pusieron su propio sello a los juegos de
disparos.

Max Payne es un policia de la policia de Nueva York. En un dia terrible, su
esposa Yy su hija recién nacida fueron asesinadas por tres yonquis, que irrumpieron
en su apartamento después de haber ingerido una nueva droga de disefio
conocida como Valkyr. Después de la tragedia, Max dejo el cuerpo de policia y se
unio a la Administracion de Control de Drogas [...] la unica manera de salir es con
armas de fuego, porque no tiene nada que perder. (Moby Games, s/aa)

Es este juego se observa un estilo muy parecido al de las historias de
detectives o al cine de accién de Hong-Kong. A lo largo del juego, conforme
avance la historia, se vera una importante serie de cortos cinematograficos para

darle inicio o fin a algun caso o asunto.

8 (trad. a.) La mayoria de los juegos no tienen nada que ver con la realidad. Cuando estas
tratando con los orcos o aliens, o incluso cuando estas fingiendo ser parte del comando
de fuerzas especiales [...] LA Noire se desarrolla, mediante el Flashbacks, el juego cuenta
la historia de la posguerra de Phelps y su tensa relaciéon con las personas a su mando.
Sin revelar la trama de la historia, el pasado, el presente y futuro chocan de una de una
forma espectacular y desgarradora. Al igual que muchos de los sospechosos, el héroe
lidiara con sus propios demonios y como muchos sospechosos, no se manipulara
facilmente.
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Este “sistema bala” hace que el tiempo se vuelva mas lento de lo normal,
esto sirve de ayuda para que el jugador tenga una mejor trayectoria de disparo y
pueda disparar antes que sus rivales, esto es de gran ayuda para disparar de
mejor forma y sin fallar durante las enfrentamientos. (Moby Games, s/ab)

En cuanto al sistema de juego, se utilizan desde bates, granadas,
escopetas, lanza granadas, fusiles, pistolas sencillas y utiliza un modo de juego
que el juego Red Dead Redemption también de la compafiia Rockstar Games uso,

el tiempo bala.
3.3.7.2 Max Payne 2

Max Payne 2 es la segunda entrega de
esta saga de Rockstar Games,
desarrollado por Remedy Entertainment y
Rockstar de Vienna. Sali6 para las
consolas de Xbox y PlayStation 2 bajo
una clasificacion de 18 afos y mas.
(Rockstar Games, s/am)

In 2001, Max Payne arrived to set the benchmark for action gaming, earning
countless awards and revolutionizing the genre with cinematic combat sequences
fuelled by the groundbreaking use of slow motion and compulsive narrative-driven
gameplay [...] Max Payne 2: The Fall of Max Payne has raised the bar for action

games all over again. (Rockstar Games, s/an)°

Este juego se clasifica en el género de juegos de accion. El juego se
desarroll6 en tercera persona y Max Payne es el personaje principal aunque en

algunas ocasiones podria usarse a Mona su acompafiante, quien forma parte de la

9 (trad. a.) En 2001, Max Payne establece un punto de referencia para los
juegos de accion, al ganar innumerables premios y dar un cambio en el género con
secuencias cinematicas de combate alimentadas por el uso innovador de la
camara lenta y el juego compulsivo de motor narrativo [...] Max Payne 2: The Fall
of Max Payne ha elevado el liston para los juegos de accion de nuevo. (Rockstar

Games, s/an)
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historia. Se puede usar una gran variedad de armas a lo largo del juego. Max,
trabaja de nuevo como detective de la policia de Nueva York, sera asignado junto
a Mona, para que resuelva casos relacionados con homicidios a figuras publicas y
problemas con traficantes.

En esta entrega se observa nuevamente la innovacion y el avance de
Rockstar Games, ya que incorporan nuevos niveles de juego que se incrementan
cuando se acaba la historia principal. Ademas, se incorpora el modo de tiempo, en
el que no solo la efectividad en las misiones cuenta, sino también el tiempo que te
tomes en dichas misiones.

La revista IGN comenta sobre los aciertos y errores de Max Payne 2, pone
como una falla, la versiéon de PC, ya que es un juego primordialmente de disparos,
se tenia que potencializar esa cualidad, cosa que no ocurrid. Al apuntar se tiene el
modo de auto apuntar, sin embargo, la versién de PC no tenia esta caracteristica,
lo que hacia muy dificiles las misiones y volviéndose tedioso. Aun con este
tropiezo, la empresa IGN le dio un buen puntaje al juego en general, 9/10.
(McNamara, 2003)
3.3.7.3 Max Payne 3

Para esta tercera entrega de la
esperada saga Max Payne,
paso desde el 14 de octubre de
2003 que se estren6o la
segunda parte, hasta marzo de
2012. Claro que el tiempo no
ocurrié en balde, las diferencias
y los avances entre cada una
de las secuelas son muy
notorios.
El juego fue desarrollado por Rockstar Vancouver, para las plataformas de

Xbox 360, PlayStation 3 y PC.

For Max Payne, the tragedies that took his loved ones years ago are

wounds that refuse to heal. No longer a cop, close to washed up and addicted to
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pain killers, Max takes a job in S&o Paulo, Brazil, protecting the family of wealthy

real estate mogul Rodrigo Branco, in an effort to finally escape his troubled past.

But as events spiral out of his control, Max Payne finds himself alone on the streets

of an unfamiliar city, desperately searching for the truth and fighting for a way out.

(Rockstar Games, s/al)™

Esta tercera parte incluye varias mejoras, la principal es la gran cantidad de
detalles en el mundo, en los disparos, se aprecia como los casquillos de las balas
caen al piso. También se da un acercamiento y seguimiento a las balas en camara
lenta hasta que llegan a impactarse en su objetivo. Incorpora un modo nuevo en
los enfrentamientos, puede utilizarse a los propios enemigos como escudos contra
las balas. En general presenta un nivel muy alto de realismo en el sistema de
juego, ya sea en la ciudad, en enfrentamientos e interactuar con los personajes y
objetos.

En el modo multijugador, presenta una mejora no solo en la experiencia con
otros personajes y con los jugadores, sino ademas el mundo abierto es mas
extenso.
3.3.7.4 La banda sonora
Health es la banda encargada de la musica de Max Payne 3, anteriormente
trabajaron en la musica de fondo del juego también de Rockstar Games, L.A.
Noire. Esta banda tiene un buen recibimiento por los aficionados a los videojuegos
y que ademas se apasionan por los Soundtrack de los mismos.

Max Payne 3's in-game soundtrack also features signature Brazilian world

beat and electronic tracks heard throughout the game's Sao Paulo levels as well as

some pounding heavy bass mixed by Trouble & Bass for the Nightclub sequence,

10 (trad. a.) Para Max Payne, las tragedias que tuvieron sus seres queridos afos son
heridas que se niegan a sanar. Ya no es un policia, cerca de varado y adicto a los
analgésicos, Max toma un trabajo en Sao Paulo, Brasil, la proteccién de la familia del rico
magnate de bienes raices Rodrigo Branco, en un esfuerzo por escapar finalmente su
pasado turbulento. Pero como espiral eventos fuera de su control, Max Payne se
encuentra solo en las calles de una ciudad desconocida, buscando desesperadamente la
verdad y luchar por una salida. (Rockstar Games, s/al)
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gritty blues heard in the Hoboken Bar sequence and much more. Visit the Credits
page for the complete list of licensed tracks. (Rockstar Games, s/am)"’
El blog RPP especializado en el analisis de videojuegos, critica el juego
Max Payne 3, expone puntos a favor y en contra. Nota variaciones en las
versiones de las consolas de Xbox 360 y PlayStation 3, sin embargo lo mas
importante que destaca es en cuanto al contenido del juego.
[...] en mi opinidn, le otorga bastante re-jugabilidad el producto. Pero Max
Payne 3 no solo nos ofrece una campafa intensa, también tenemos un
multijugador online sumamente adictivo, en el que tenemos diversos modos que
nos tendran enganchado por muchas horas. Me parece muy interesante la manera
en la que se ha aplicado el tiempo bala en esta modalidad, ya que no incomoda en
el desarrollo de las acciones. A nivel grafico y técnico, solo tengo palmas para el
trabajo realizado por la gente de Rockstar. Graficamente, tiene un nivel
sobresaliente, sorprendiéndome sobremanera la cantidad de detalle de los
escenarios. Y mencion aparte merece el motor de impactos, casi roza la
perfeccion, ya que se puede interactuar con practicamente todos los elementos

que se ven en pantalla. (Chuquilanqui, 2012)
3.3.8 Red Dead Redemption

Este juego desarrollado por Rockstar San Diego y
Rockstar North se estren6 en mayo de 2010 para
Xbox 360 y PlayStation 3 y conto con un importante
de equipo de directores artisticos, productores,
disefiadores, compositores. Pertenece al género de
videojuego no lineal, mundo abierto y disparos en
tercera persona, a diferencia de Max Payne 3 que es

un juego también de disparos pero totalmente lineal.

1 (trad. a.) En el juego Max Payne 3 banda sonora también cuenta con la firma
mundial de Sao Paulo Brasil y pistas electrénicas escuchado a lo largo de los niveles del
juego, asi como algunos de graves golpes mezclado por Trouble & Bass en la secuencia
Nightclub, blues arenoso escuchado en la secuencia Bar Hoboken y mucho mas. Visite
los Créditos de la pagina para ver la lista completa de canciones con licencia. (Rockstar

Games, s/am)
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Y la ESRB lo clasifico para mayores de 17 afos.

Red Dead Redemption se desarrolla en los Estados Unidos y la frontera con
México, a principios de 1900, la época del oeste estaba por llegar su fin. John
Marston, el protagonista de este juego se enfrentara a grandes obstaculos
incluidos ante su pasado.

John Marston ha olvidado su antigua vida, como forajido al margen de la

ley, para retirarse a una vida tranquila en el Rancho Marston, junto a su mujer y a

su hijo. Sin embargo su antigua vida no lo ha olvidado y tras muchos afnos regresa

para cobrarse los errores del pasado. La recién creada Oficina Federal de

Investigacion (FBI) ha secuestrado a su familia y solo seran libres cuando sus

antiguos companeros estén muertos: Bil Williamson, Javier Escuella y Dutch Van

Der Linde. Es el momento de ajustar viejas cuentas. (Roche, 2010a)

Algo que sorprendio es la ambientacion de este juego, catalogandolo como
un Grand Theft Auto del Oeste, o un Grand Theft Auto con caballos. En el juego
amanece, atardece, anochece y se experimenta con cualquier tipo de clima, sol,
lluvia, nieve en cualquier tipo de ambiente, desértico, montafioso, boscoso.

Sorprende al empezar Redemption, cuando se tiene libertad para visitar los
entornos, que ya desde el principio esté abierta toda una regién formada por
numerosos pueblos, villas y otros lugares. Sobre caballos, carromatos, diligencias

o ferrocarriles, se dispone de una extensién de terreno que duplica la de Grand

Theft Auto IV y lo que alli era una recreacion casi obsesiva de la ciudad de Nueva

York, aqui eso es extensible al Lejano Oeste y a todos los elementos que lo

forman. Gigantescas yermas, caminos de piedra, zonas arenosas, montanas,

valles, frondosos bosques formados por gran variedad de vegetacion, rocas que
bloquean caminos, rios, lagos, zonas nevadas, aridas y secas [...] (Roche, 2010b)

También se incluye una gran cantidad de animales, cerca de 60 especies y
las especies que se encuentran, van desde un conejo que corre entre los
matorrales hasta un oso gris persiguiéndote en las montafas. Algo que agrado
mucho es que las especies se encuentran en lugares determinados, propios de su
habitad.

Es un juego no lineal, de mundo abierto, permite una gran cantidad de
opciones de juego adicionales a la historia principal. Se interactua con todo el

entorno, se puede montar caballos domésticos y salvajes, burros, carrosas, trenes,
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cambiar atuendos, cazar a todo tipo de animales, se cometen delitos, salvar a
ciudadanos, ir a la busqueda de tesoros con mapas encontrados.

También al igual que Grand Theft Auto IV incluye mini juegos, en éste se
puede ir a cantinas y jugar dados, poker, lanzar herraduras, ir al cine y se ven las
primeras peliculas mudas. Ademas algo que debia incluirse, los duelos a muerte.
(Rockstar Games, s/ap)

En el ultimo cuatrimestre del 2010 se informé que el juego alcanzé en
ventas la cifra de once millones de copias en todo el mundo para las consolas de
Xbox 360 y PlayStation 3. (Garcia, 2011)

Red Dead Redemption se consolido entre los mejores juegos del afio 2010
y gané muchos premios en las principales categorias, en la premiacion de los
Spike Video Game Awards de 2010, gané el premio a mejor juego del afio, mejor
juego con contenido descargable gracias a su version de Zombies al estilo oeste,

mejor banda sonora y mejor cancion en de un juego. (Keyes, 2010)
3.3.9 Saga Grand Theft Auto

La saga de Grand Theft Auto es una serie de

videojuegos mas exitosa en toda la historia cuyo

creador se le atribuye a David Jones, este juego es

propiedad de Rockstar Games y los encargados del

juego fueron Rockstar North, en ese entonces se

conocia como DMA Desing. Desde el primer Grand
Theft Auto en 1997 hasta el ultimo que salié en el afo de 2009, salid para las
consolas de PlayStation 1, PlayStation 2, PlayStation 3, PlayStation Portable,
Xbox, Xbox 360, GameBoy Color, GameBoy Advance, Nintendo DS, Dreamcast,
Macintosh, 10S y Android. (Rockstar Games, s/ar)

Grand Theft Auto es un videojuego que tiene por trama principal, narra la
historia de una serie de criminales, uno o varios, que cometen una serie de delitos
cada vez mayores conforme transcurre la historia y conocen a otros personajes
cada vez mas polémicos. Por lo general el desenlace de los protagonistas los

hace que se conviertan en antihéroes. (GTA Wikia, 2011b)
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3.3.9.1 Grand Theft Auto

El primer Grand Theft Auto dio origen en el ano de

1997, el primero de octubre, curiosamente el Grand

Theft Auto V, que se estrena en 2013, tuvo su trailer

de lanzamiento un primero de octubre. Este primer

juego tuvo la variante no soélo para las consolas sino
para PC. (GTA Wikia, s/ac)

Lo revolucionario del género de este videojuego fue la libertad de acciones
que decidira el jugador en su momento, aparte de la polémica que creo por su alto
contenido en violencia (violencia realista, lo cual alert6 a la sociedad
estadounidense). Tenia una vista cenital y un potencial limitado, pero senté las
bases de la saga. (GTA Wikia, s/ad)

3.3.9.2 Grand Theft Auto 2

Fue en la consola de Nintendo, en el Game Boy Color, en donde aparecié Grand
Theft Auto 2, esto en el ano de 1999. La ambientacion de esto juego se dio en
Londres. Un afio después se dio salié una expansion descargable para este juego.
El 22 de octubre de 1999 sali6 a la venta el GTA 2 para las consolas de Sega
Dreamcast, PlayStation y PC. Incluye elementos nuevos pero aun con la vista
cenital centrada. Se desarrolla la historia del juego en Anywhere City, en el afo de
2013.

Una de las principales caracteristicas es que ya cuenta con distritos de
distintas clases sociales, esta el distrito de Central, el Industrial y el Residencial.

Tus principales rivales son una banda de mafiosos. (GTA Wikia, s/ae)

3.3.9.3 Grand Theft Auto Il

Grand Theft Auto Il llegé el 22 de
octubre de 2001. Comenzé asi a
revolucionar el estilo de juego ya que
este juego tenia como principal
novedad la vista en tercera persona
desde atras del personaje. Ademas

una intrépida ciudad en 3D, en esta ocasion se recre6 a la ciudad de Nueva York
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del afo 2001. Un afo después se estrenaria Grand Theft Auto Vice City, seria
practicamente el mismo modo de juego, solo que el personaje principal tiene la
posibilidad socializarse con las personas del juego. (GTA Wikia, s/af)

La historia de GTA Ill comienza con un robo al banco de Liberty City Bank,
Claude es el personaje principal y se ve envuelto en muchos problemas y
venganzas luego de que lo traicionaron sus compafieros en el robo del banco.

A partir del robo hace pequenos trabajos para la mafia por dinero y prestigio
con el fin de que llegué su ansiada venganza. A lo largo de la historia conocera
personajes que le ayudaran con la busqueda de los traidores y sera hasta la ultima
mision cuando logre su propdsito. (Rockstar Games, s/as)

En esta tercera parte hubo polémica nuevamente, ahora por parte de los
seguidores que afirman que Claude, protagonista de GTA Il es el mismo
personaje Claude Speed de GTA Il, sin embargo el portal de internet “Wikia” sobre
Grand Theft Auto, recibio la certificacion de parte de Rockstar Games, y se aclara
que se trata de una similitud Unicamente, aunque existen rasgos que los
caracterizan, como la ropa, fisico parecido, nombres y sobre todo que
practicamente no hablan durante los juegos, incluso se consideré que Grand Theft
Auto 2 es la continuacién de GTAIIl. Sin embargo, Rockstar Games por medio de
comunicados, conferencias y repuestas a blogs de fans, da respuesta de manera
inconclusa, por lo que deja la moneda al aire y despierta la curiosidad y hace que

los aficionados a la saga siguan apasionada con ella. (GTA Wikia, s/ag)
3.3.9.4 Grand Theft Auto: Vice City

También conocido como GTA: Vice City, es un
videojuego de Rockstar Games, desarrollado por
Rockstar Games North y Rockstar Vienna para las
consolas de Xbox y PlayStation 2, su lanzamiento fue en
el afo de 2002.
Con su género de accién y aventura no lineal muy
bien definido, este titulo de la saga, recrea la ciudad de Miami en los afios 80’ y el

protagonista se llamé Tommy Vercetti, un ganster que acaba de salir de prision.
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La trama central de la historia transcurre en una entrega de drogas donde
los traicionan robandole a Tommy tanto la mercancia como su dinero. A lo largo
del juego tratara de vengarse de quienes lo traicionaron. En las misiones podra
conducir autos clasicos de los 80’, motocicletas, aviones y lanchas, ademas de
todo el arsenal de armas conocidos en los juegos de Grand Theft Auto.

La banda sonora, es espectacular, caracteristica de Vice City, asi lo dicen
expertos en videojuegos, incluye mas de 9 horas de musica de los 80’ y musica
anterior, que se escuchara en diferentes estaciones de radio. (Moby Games, s/ac)

Para su aniversario numero 10, GTA Vice City, lanza una propaganda para
la inclusién de estos videojuegos en teléfonos inteligentes.

Grand Theft Auto: Vice City 10th Anniversary Edition ya esta
disponible para ciertos dispositivos Android desde Google Play. Esta 10th
Anniversary Edition es una version mejorada del juego original premiado,
optimizado para dispositivos moviles y tabletas con varias nuevas funciones
especificas para moviles, incluyendo una interfaz intuitiva totalmente
escalable y personalizable usuario, nuevos controles de la camara, texturas
mejoradas, mayores resoluciones y aumento dibujar distancia. Vea a
continuacion una lista de los dispositivos compatibles. Vice City 10th
Anniversary Edition también esta disponible en la App Store para iOS.
(Rockstar Games, s/at)

Los juegos de Grand Theft Auto siempre son tema de polémica, su
contenido violento, carga sexual, lenguaje grosero, no lo hacen para muchos como
un juego para nifios, Vice City fue el centro de criticas y fue prohibido en Haiti
principalmente en una misién, donde se tienen que matar Haitianos, promueve
para los criticos, racismo en alto grado y un odio infundado hacia las personas de
color. (3D Juegos, 2009b)
3.3.9.5 Grand Theft Auto: San Andreas
La saga continuo con GTA San Andreas en el afio de
2004, salié primero para la plataforma de PlayStation 2,
después para Xbox y posteriormente para MAC. Tal fue
el éxito comercial que es el juego mas vendido en la

historia de PlayStation 2.
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Este titulo se inspird en la cultura estadounidense de la década de los 90" y
cuenta con las ciudades ficticias como las Vegas, Los Angeles y San Francisco.
Una novedad que tiene este juego es que el personaje principal tiene la posibilidad
de cambiar su apariencia fisica al cambiar de vestuario, su fisico e incluso ponerse
tatuajes. Si el personaje no hace ejercicio engordara, de igual manera si no come
adecuadamente morira.

La trama gira en torno a un hombre con el nombre de Carl Johnson "CJ", un
pandillero que regresa a Los Santos (Los Angeles) al enterarse que su madre
murid. A partir de eso buscara posicionarse entre las bandas delictivas. Se recrea
una ciudad en la década de los 90°, llena de problemas entre bandas, drogas,
corrupcion y su relacion con estrellas de cine y millonarios. (Gamespot, s/ae)

Este juego no quedo exento de polémica. Esta vez provoco grandes criticas
ya que en el juego se tiene acceso a imagenes con un alto contenido sexual,
donde el jugador logre que su pareja llene esa barra de placer. La polémica surge
cuando el personaje visita a su novia y hace que le invite un café, mas bien
significaba que tuvieran relaciones sexuales. (3D Juegos, 2009c)

En 2005 y 2006 salieron unos complementos a las historias no concluidas
de GTA, la trama se desarrolla unos afos antes de las historias originales. Los
titulos salieron al Mercado bajo los nombres de Grand Theft Auto: Liberty City
Stories y Grand Theft Auto: Vice City Stories.

Estos juegos ofrecen una gran cantidad de emisoras de radio, que se
escuchan al subirse a un automdévil, menos los coches patrulla, y se escucha una
gran cantidad de géneros radiofénicos que varias de acuerdo con la época que se
recreo en el juego. (Rockstar Games, s/au)

A pesar de que conservaban la misma esencia, cada juego de GTA tiene
caracteristicas propias. Antes del estreno de Grand Theft Auto 1V, los videojuegos
ya contaban con mejoras, sin embargo la siguiente entrena de Rockstar Games

revolucionaria de nuevo la industria.
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Capitulo 4 Grand Theft Auto IV
4.1 Fendmeno mundial Grand Theft Auto IV

Grand Theft Auto IV, es hasta ahora el juego mas importante para la Empresa
Rockstar Games, el proyecto estuvo en manos de Rockstar North, su lanzamiento
fue en el afio de 2008 para las plataformas de Xbox 360, PlayStation 3 y PC.
(Rockstar Games, s/av)

Este juego pertenece al género Accion y Aventura; el mundo, como es el
sello de Rockstar Games, pertenece al No Lineal. Se conoce mundialmente como
el multiventas, ha roto record tras record en ventas y premios como el mejor
videojuego; sin embargo, es uno de los juegos con mas polémica en la historia de
los videojuegos. Es objeto de critica, censura e incluso el veto en algunos paises
que culpan a Grand Theft Auto IV de robos, asaltos, asesinatos, modos de vida,
crimenes. (Robinson, 2008, Octubre)

4.2 Grand Theft Auto: Episodios de Liberty City
En 2009 se estrend el complemento de este juego bajo el
nombre de Grand Theft Auto IV: Episodios de Liberty City,
con dos nuevas historias, la primera titulada The Lost and
Dammed, que tiene como protagonista a un motociclista
con el nombre de Johnny Klebitz, que forma parte de la

banda de Lost, tiene que enfrentarse a la dura vida de los
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motociclistas y sus constantes guerras por ganar territorios. Una historia que

desnuda mas a fondo Liberty City desde una perspectiva mas humana de cémo
vivir dia a dia. (Rockstar Games, s/aw)

El segundo contenido descargable, con el nombre

de The Ballad of Gay Tony, se estrené el 29 de octubre de

2009, y cuenta la historia de Luis Lépez, un Dominicano

que trabaja para Tony, duefio de unos clubs nocturnos, en

donde sera vigilante de los centros nocturnos de noche y

un asesino para rescatar de sus problemas a Tony durante

el dia. En este contenido descargable se vive la parte mas

glamorosa de Liberty City, donde se conoce a estrellas de television, se escapa de

paparazis, saltas en paracaidas y se baila al ritmo de Liberty City en cualquiera de

los clubs nocturnos. (Rockstar Games, s/ax)
4.3 Trama

En este nuevo titulo, Grand Theft Auto IV, tiene como personaje principal a Niko
Bellic, un inmigrante que, como muchos otros, llega a un pais tan multicultural y a
una ciudad tan cadtica como la ciudad de Nueva York mejor conocida en el mundo
GTA como la legendaria Liberty City.

¢ Qué significa hoy el Suefio Americano? Para Niko Bellic, recién salido
del barco, es la esperanza de poder escapar de su pasado. Para su primo, Roman,
es la vision de que juntos pueden hacer fortuna en Liberty City, la puerta a la tierra
de las oportunidades. A medida que van acumulando deudas y son arrastrados a
un submundo criminal por una serie de corruptos, ladrones y sociopatas,
descubren que la realidad es muy diferente a ese suefio en una ciudad donde se
venera el dinero y el estatus, y es el paraiso para aquellos que lo tienen y una
pesadilla auténtica para el resto. Desarrollado por Rockstar North, Grand Theft

Auto [...] (Grand Theft Auto IV, s/a)
La historia comienza cuando Niko Bellic desembarca en los muelles de
Liberty City y su primo Roman lo esta esperando y le da un recorrido en auto y le
explica cdmo es la vida en la ciudad, sin embargo Niko se da cuenta que las cosas

no serian nada faciles.
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En la historia se comienza por conducir uno de los taxis que tiene el primo
de Niko, asi se empieza como taxista en una de las ciudades mas caodticas que
existen en la vida real como es la ciudad de Nueva York.

Los conflictos comenzaran cuando el primo de Niko tiene problemas con
las apuestas. Aunque las dificultades reales y lo que detona el desarrollo de la
historia ocurre cuando Niko decide matar a un ruso con el nombre de Vlad, quien
se aprovechaba de que Roman le debia dinero. Desconocia que ese ruso tenia
relaciones con redes criminales quienes secuestran a Niko y lo obligan a que
realice sus “trabajos sucios”, como asesinatos, robos de autos o la entrega de
paquetes de drogas.

Una parte importante de la historia ocurre cuando Niko lo traiciona un
hombre que llama Dimitri, que al ver a Niko desesperado por las tareas que le
impone su jefe el Sr. Faustin, lo convence para que mate a Faustin y quede libre,
sin embargo Niko mata a Faustin y cuando va a ver a Dimitri para cobrar su parte
del atraco lo traicion6 junto con un antiguo enemigo llamado Bulgarin e intentan
matar a Niko en un almacén abandonado donde lo esperan sicarios. La mision
lleva el nombre de “Revolucion Rusa”.

Después su casa y su negocio de autos son destruidos e incendiados.
Estos hechos marcan muchas cosas en ese juego, la primera es que las
decisiones que se tomen, siempre tendran consecuencias. Sin nada que perder,
viaja Niko y su primo a los barrios mas peligrosos para huir de sus perseguidores.

Ya en el barrio peligroso, comienza un trabajo como traficante de drogas
para una mafiosa llamada Elizabetha. Realiza misiones como guerras de bandas
por el territorio en la venta de drogas, guardaespaldas de traficantes durante los
intercambios con otros grupos criminales. En esta parte el protagonista conocera
la forma de vida en las calles mas peligrosas de Liberty City, asi como su forma en
como ve que es la forma de ganarse la vida, las costumbres y la cultura de la vida
en los barrios de Liberty City.

Las apuestas del primo de Niko, Roman, siguen ocasionandole problemas.
Lo secuestran los hombres de Dimitri, y Niko tiene que ir a rescatarlo a un
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almacén abandonado en una misién muy complicada, al final Niko rescata a su
primo y le advierte que las cosas acabaran mal si no deja las apuestas.

Las cosas cambian para bien cuando Roman le habla a Niko y le dice que
le dieron el dinero del seguro del auto, y que era mucho dinero y que con eso
compro un departamento en Algoquin, una zona de departamentos muy lujosos.
En esta parte del juego se conocera otra parte de la ficticia ciudad de Nueva York,
esta vez por los enormes edificios, avenidas llenas de taxis, neblina por las
mafanas, autos de lujo y miles de personas que caminan por las calles.

Las decisiones seran parte importante en el juego, ya que habra
momentos clave en donde se elige si matar a un enemigo o a otro, si matar a un
amigo o a algun jefe, como en la mision donde se elige entre matar a tu amigo
Dwayne y ganarse una gran cantidad de dinero o matar a uno de tus muchos
jefes, Playboy X y causarle a Niko problemas con la mafia. Si salvas a su amigo
de Niko, tendra su ayuda en misiones posteriores, ademas de que recibe el
departamento de lujo de tu antiguo jefe.

A lo largo del juego también existen encuentros desafortunados con
policias corruptos, a Niko lo extorsiona un oficial de la policia McReary, al mismo
tiempo trabaja con sus hermanos y Niko hace amistad con uno de ellos llamado
Patrick.

Otra decision llega para Niko, tiene que decidir entre el asesinato del
oficial McReary o de su hermano Derrick. Esto ocurre cuando el oficial MacReary
le pide a Niko que mate a su hermano, al justificarse ya que su hermano seria un
obstaculo en su camino para ser jefe de la policia. Si el jugador decide que Niko
mate al hermano, el oficial podra ayudarte cuando te persiga la policia, pero si
Niko lo mata no tendra ningun beneficio.

También Niko se involucra con la mafia Italiana. Sera por Packie que
trabaje Niko con Ray Bocino, que es un traficante de medicamentos de
contrabando. A partir de ese momento Niko se relacionara con los mas poderosos
mafiosos que controlan Liberty City.
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Algo muy aclamado por los seguidores de Grand Theft Auto y con criticas
también, es la organizacién criminal que manejan. Niko y Packie junto con dos
complices realizaran varios delitos muy bien organizados. (MeriStation, s/aa)

4.4 Misiones mas polémicas

De todas las misiones, sin duda la mas polémica, la preferida y la mas recordada
por los amantes de la saga de Grand Theft Auto, es la de “Three Leaf Clover”, “El
Trébol de tres hojas” es la ultima misién de Niko con los hermanos McReary, es
nada mas y nada menos que el robo al banco central de Liberty City, podran
recibir $1,000,000 de dolares, $250,000 para cada integrante. La polémica esta en
que para muchos esta mision es del agrado de los jugadores por lo complejo y la
dificultad de la mision, ademas de ser una mision larga de tiempo a comparacién
de otras misiones. Aunque para otros, resulta excitante la idea del robo a un
banco.

La misidn comienza desde que Packie le manda un mensaje a Niko y le
dice que se compre un traje y armas poderosas y se prepare para algo grande. Al
llegar a su casa y mientras beben botellas de vodka planean el robo, lo primero es
conseguirse un automovil de cuatro puertas ya que son en total cuatro complices.

Aun con toda la organizacién para el robo del banco, muestran su
nerviosismo, comienzan a discutir, presienten que algo puede salir mal. Llegan al
banco central de Liberty City, los cuatro trajeados se ponen sus mascaras, toman
sus AK-47 y se disponen con determinacién a robar el banco. Antes del robo, uno
de ellos hace la aclaracién que no quiere que alla victimas civiles. Dos amagan y
amenazan a las personas, otro vigila a los del personal y el ultimo pone los
explosivos para abrir la caja fuerte.

Uno de los rehenes trata de evitar el robo, dispara y mata a uno de los
ladrones, de inmediato es abatido por los demas, en ese momento explota la caja
fuerte y van por el dinero del banco. En segundos que suena la alarma por los
explosivos, el banco es rodeado por la policia y las fuerzas especiales. Sin deseos
de rendirse, deciden abrirse paso entre los uniformados, las calles estan cerradas
y rodeadas manzanas a la redonda, helicopteros sobrevuelan la zona. Parece

imposible que salgan librados de esto, sin embargo tienen un plan que no
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esperaba nadie. Se abren paso entre decenas de policias, corren por los
callejones mas estrechos, derriban un helicoptero a tiros y cuando se ven
rodeados en una esquina, se meten hacia el subterraneo pero no para transbordar
el metro sino para abrirse paso por las vias del tren.

Los tres ladrones con el dinero del banco, corren por las vias del tren,
cuando ya se alejaron lo suficiente encuentran una salida que da hacia las calles,
salen del subterraneo y roban un auto de cuatro puertas. Todavia quedan policias
en sus patrullas pero como ya estan muy lejos de la escena del delito les es facil
eludir a los patrulleros. Una vez que los pierden se dirigen a la casa de Packie
mientras tanto se lamentan por la muerte de su amigo Micheal.

Un dato curioso con esta mision es la similitud con la pelicula Heat con Al
Pacino y Robert de Niro, los ladrones van trajeados, con caras cubiertas, las
maletas deportivas, las mismas armas, ademas de que su enfrentamiento con la
policia es muy parecido. Ademas de que al igual que el la pelicula, de los cuatro
ladrones, fallece uno. (GTA Wikia, s/ah)

La mision siguiente Niko lleva Packie al velatorio del abatido, aunque
como es costumbre no sera un funeral cualquiera, tendra que abrirse paso entre
los enemigos que tenia el difunto, para que llegue al pantedn.

Otra mision es el secuestro a la hija de un mafioso italiano, todo gira en
torno a unos diamantes perdidos que son el deseo de muchos grupos criminales.
Esto comienza con un trabajo para Ray Bocino, Niko tendra que efectuar el
cambio de droga y a cambio le daran los diamantes, es una mision poco comun de
la saga ya que tendra que vestirse de recolector de basura para introducir en el
camion los diamantes dentro de bolsas de basura. Sin embargo el plan no salié
como esperaban, un complice los traiciono. Niko tiene que ir a la busqueda del
traidor y recuperar los diamantes en un parque, en los bafios publicos, se los
entrega a Ray Bocino y parece que las cosas terminarian. Después Ray le pide
reunirse en un museo donde realizan un intercambio de los diamantes por dinero.

Cuatro grupos de criminales estan un busca de los diamantes, en esta
ocasion, un tal Luis Lépez se quedara con las joyas. Por ultimo, esta la

secuestrada, que curiosamente es amiga de los nuevos dueios de los diamantes.
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La moneda de cambio sera la chica por los diamantes. Al final terminaran en una
lucha nuevamente por los diamantes cuando el desenlace esta vez es diferente,
los diamantes terminan en un camién de basura. Nada para nadie, todos se van
con las manos vacias. Algo curioso que se observa, es que en las noticias que
aparecen en internet si se ingresa al navegador, se observa una nota de un
hombre que se volvio rico al encontrar los diamantes en el basurero.

Ray Bocino llama a Niko y en agradecimiento por sus servicios le dice
donde esta uno de los hombres que busca para su venganza que busca desde
hace afos, el hombre es un tal Florian, sin embargo no era el hombre que
esperaba, estaba muy cambiado y sin duda no era culpable de traicion hacia Niko.
Al final se vuelven amigos y hasta realizan algunas misiones para ayudarlo, ya que
lo acosan por ser homosexual. Después de un par de misiones, terminara
regalandole un auto de lujo.

U.L Paper, nombre de una organizacion internacional para atrapar a los
terroristas que estan en Liberty City, que se dirigira hacia ti para que lo ayudes a
cambio de que quede limpio tu historial delictivo. También estan los Pavano y los
Gravelli, familias mafiosas que luchan por el control de la ciudad. Al final Niko se
encargara de los Pavano e incluso de su amigo Ray Bocino. Niko se da cuenta
qgue no puede confiarse en nadie. (MeriStation, s/ab)

Se acerca el desenlace del juego, Roman le habla a Niko y le dice que se
van a casar con su novia Mallorie, las cosas por fin mejoraran, también la vida
personal de Niko esta estable, sale con Kate la hermana de su gran amigo Packie.

Una reunion entre los ultimos hombres poderosos que quedan, le ofrecen
a Niko la posibilidad que trabaje en un ultimo negocio multimillonario con Dimitri, el
hombre que traiciond a Niko y lo quiere asesinarlo, sin embargo, le dicen que todo
sera diferente ahora. La decision es la mas dificil del juego, se tiene que decidir
entre venganza o dinero, cada decision tendra sus consecuencias.

La antepenultima mision de Grand Theft Auto IV y Niko tendra que decidir
si se venga o hace el negocio. Ante las dudas decide hablarle a Roman y a Kate
para pedir su opinion. Sin que piense las cosas Roman le dice que acepte el trato,
que seran ricos y no tendran que preocuparse de nada mas. Kate por su parte le
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dice que no confie en Dimitri y que deberia ponerle fin a todos sus fantasmas que
lo persiguen.

Si Niko trabaja con Dimitri sera una mision muy complicada en un
almaceén, trabajara junto a Phil Bell y juntos acabaran con un batallon y después ir
persiguiendo a quien huye con el dinero, al final la recompensa sera de $250,000.

Si Niko decide la venganza, tendra que ir a donde todo empezé. La mision
es en el barco en el que desembarco a Liberty City Niko Bellic. Se debe dirigir a la
cabina central para abrir la zona de carga. Después de que acaban con todos
terminara con la vida de Dimitri. Cualquiera de las dos misiones que tome Niko
tendra consecuencias grabes. (GTA Wikia, s/ai)

En la penultima misién de Grand Theft Auto IV es la boda de Roman con
Mallorie, todos estan contentos, toda la familia y amigos reunidos para la
celebracion, parece un final feliz, hasta que ocurre el desenlace tragico depende
de la decision tomada en la mision anterior. Si se elige el dinero, Dimitri traicionara
nuevamente a Niko y matara a Roman. En el caso de la venganza, Kate, el amor
perdera la vida. A pesar de que las dos opciones son dificiles, muchos prefieren a
Roman, ya que después de esa misidon, Kate se enojaria con Niko y no la volveria
a ver, en cambio su primo siempre estara disponible y seguiran en contacto.

Cualquiera que sea la decision, la ultima misién sera un digno final de la
saga Grand Theft Auto IV. Niko perseguira en auto acompanado de Roman y su
amigo Little Jacob a Pegorino o a Dimitri, llegaran a hasta la costa de Westdyke.
Niko le dice a sus amigos que preparen algo para huir, mientras Niko acaba con
todo, entra en lo que era un casino abandonado y comienza con la batalla.
Después de librarse de los hombre persigue a su objetivo hasta la playa, al ver
que escapa en lanza se sube a una motocicleta y lo persigue. Mas adelante en
una rampa se impulsa y se lanza donde Roman y compafiia ya lo esperan en un
helicoptero, llegan a la costa de la isla de la felicidad y se abre paso entre los
rivales. Al final con su rival vencido lo mata y su primo le dice que todo a
terminado al fin, se alejan y se enfoca al abatido y sube la toma, esta debajo de la
“Estatua de la Felicidad” (estatua de la libertad). Es lo ultimo en cuanto a la historia

principal del juego y comienzan los créditos. (GTA Wikia, s/aj)
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4.5 Acerca del modo de juego de Grand Theft Auto IV

El universo de Grand Theft Auto IV, no se limita a la historia, existe una gran
variedad de modalidades y recursos que hacen de la experiencia de juego algo
novedoso, desde los amigos que Niko hara a lo largo de la historia como le
ayudan en algunas misiones, la posibilidad de conducir autos, motos, camiones,
helicopteros, lanchas, ademas de explorar la inmensa ciudad de Liberty City.

4.5.1 Amigos

Sus amigos de Niko seran importantes a lo largo de la historia, no sélo por que
intervienen en algunas misiones o que pueda salir a divertirse con ellos, se
pueden desbloquear habilidades especiales que te seran de ayuda muchas veces.

Entre las actividades que se realizan con sus amigos estan ir a los bolos, ir
a un club de striptease, jugar billar, jugar a los dardos, ir a diferentes restaurantes
o ir a un espectaculo.

Roman primo de Niko, es su mejor amigo y estara disponible para cuando
lo necesite y le gusta todos los lados donde lo lleves, si se cumple un minimo de
amistad con el, te llamara y te ofrecera sus servicios de taxi gratuito.

Little Jacob es su amigo amante de la marihuana y la musica Reggae, con
el realizaras entregas de drogas, cuando te llame al cumplir con su amistad, le
ofrecera armas a mitad de precio, se acercara lo mas posible a tu ubicacién en un
callejon y te vendera armas.

Brucie es una amistad muy peculiar que suefia con una vida llena de lujos
donde tienen que sobresalir sobre los demas. Le gusta ir a lugares caros. Con él
Niko podra competir en carreras de autos, ademas puede salir en autos, barcos y
helicopteros. Cuando te marque le ofrecera ir por ti en helicoptero para trasladarte
mas rapido y huir.

Packie McReary sera amigo de Niko pero comenzaran a salir después de
la misién del robo al banco, su lugar favorito es a donde consumen alcohol.
Cuando te marque le ofrecera bombas para ponerlas en autos y explotarlos.

Dwayne le ofrecera tu amistad si decides no matarlo y te llamara

constantemente para comer, tal vez en relacién con que estuvo mucho tiempo en
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la carcel. Cuando te marque, te ofrecera apoyo de dos hombres que te

acompanaran a las misiones donde los soliciten.
(GTA Wikia, s/ak)

4.5.2 Liberty City

El juego de Grand Theft Auto

IV esta ambientado en la

época actual al afo de

lanzamiento en 2008, en la

ciudad de Nueva York,

compuesta de 5 regiones,

donde sobresale la estatua de

la felicidad. (estatua de la

libertad)

o Broker se basa en Brooklyn, esta zona es muy peligrosa donde se efectuan
drogas y vandalismo. Es la primera parte de la isla donde llega Niko y esta
zona esta dominada por los rusos.

o Dukes se basa en el distrito de Queens y es la parte donde se encuentra el
aeropuerto de Liberty City, la zona esta llena de colinas.

o Algoquin es la zona empresarial de Liberty City, donde se encuentran los
rascacielos y edificios mas altos, esta es la zona de Manhattan, se
encuentra una reproduccion idéntica de la torre de Rotterdam.

o Bohan es la zona mas marginada y peligrosa de Liberty City, se basa en
Bronx, esta lleno de delincuentes y prostitutas, las habitantes en su mayoria
son latinos.

o Alderney es la una reproducciéon de Nueva Jersey, es la zona industrial de
Liberty City, también se encuentra el penal en el sur y al norte las
residencias mas lujosas de toda la ciudad, cuentan con piscina y con
espacio de helicoptero. La mafia italiana se encuentra en esta zona. (IGN,
s/ak)
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4.5.3 Banda Sonora

Desde que se implemento la banda sonora a la saga Grand Theft Auto, es un
elemento que nunca falta. La musica es extraordinaria, de diferentes géneros,
épocas y rasgos culturales, son presentados mediante estaciones de radio, al
momento que ingresa a un auto, se activa la estacion de radio, y el jugador tiene la
posibilidad de elegir la estacion de radio de acuerdo a la musica preferida.

Las emisoras de radio se personalizan para el juego Grand Theft Auto IV,
son parte de la identidad de Liberty City, los locutores hablan de Liberty City y
presentan las canciones de modo muy ingenioso. El juego con 18 estaciones de
radio con estilos muy particulares. Una caracteristica es que se acuerdo al
personaje con el que viajes o la mision, la estacion de radio se personalizara en
automatico de acuerdo a ese personaje 0 a esa mision.
4.6 Desarrollo del juego
El ambicioso proyecto de Rockstar Games ha roto todos los estandares de los
videojuegos, con mas de 1000 personas que trabajaron en el desarrollo de Grand
Theft Auto IV. De manera oficial es el videojuego mas caro en la industria de los
videojuegos hasta agosto de 2013, con un presupuesto cerca de los 100 millones
de ddlares. Fue un proceso que duro cerca de 3 anos y medio. Presupuesto que
alcanzd para los mismos desarrolladores, con los que obtenian las licencias de las
canciones para las estaciones de radio, también por los fotdégrafos que recorrieron
las calles de Nueva York para que se capturara hasta el mas minimo detalle. Sin
embargo, ese no seria problema ya que las ganancias serian mas que favorables,
en lo que se convirtié en uno de los mejores juegos en la historia.

En el desarrollo de Grand Theft Auto IV no escatimaron en gastos, las
licencias para las canciones, se valoran cerca de 10 mil ddlares cada cancidn.
Ademas de las horas que dedicaron para que se recreara a la perfeccion el modo
de vida de las personas y del trafico de las ciudad de nueva York, mejor conocida
como Liberty City. (Villa, 2008)

En cuanto al modo de jugador, se asesoraron de un profesional de la UFC
para que se reprodujera lo mejor posible sus movimientos durante los

enfrentamientos cuerpo a cuerpo, una caracteristica principal del modo de juego

105



que tenian que perfeccionarse. También implementaron el sistema de taxi, permite
no solo abordarlos y conocer la ciudad en ellos, ademas como taxista de la cadtica
Liberty City. (Eddy, 2008)

4.7 Ventas, éxito comercial

La inversion tan importante que hicieron las personas de Rockstar Games y el
esfuerzo que pusieron para que se lograra un juego fuera de serie, tuvo sus
recompensas, la gran expectativa que hubo respecto a la gran inversion que
hicieron no los asusto ni un poco. 100 millones de ddlares en total, es una cifra
que la mayoria de los juegos no logra ni siquiera reune en sus ventas totales. Sin
embargo todos estas expectativas se convirtieron en éxito rotundo.

Fue tan grande el impacto que generdé Grand Theft Auto IV que la industria
del cine se preocup6 de forma alarmante, ni mas ni menos que por el estreno de
Iron Man. Se alarmaron y pusieron tanta atencion que contemplaron alargarse un
poco la fecha de estreno de la pelicula, para que no se vieran perjudicados ante el
premeditado éxito comercial de Grand Theft Auto IV, que ya estaban con los
discursos triunfales.

Ya existian antecedentes de esto, apenas un afo antes con el estreno de
Halo 3, esperaban ganancias de $300 millones de dolares, al mismo tiempo se
estrenaba la pelicula de Ben Stiller The HeartBreak Kid, esperanzados en
conseguir segun predicciones $60 millones en su primer semana de estreno y la
sorpresa fue que solo llegaron a la suma de $14 millones de délares.

Ademas de esto, se afiade que Halo 3 se estrend solo para la consola
Xbox 360, mientras que Grand Theft Auto IV también para PlayStation 3. También
el antecedente de que el titulo anterior Grand Theft auto: San Andreas era el juego
mas vendido de los Estados Unidos con 8.5 millones de copias.

No es tan aventurado hacer una comparacion de la industria de los
videojuegos con la industria cinematografica, Electronic Arts, la mayor empresa de
videojuegos del mundo, trato de adquirir la franquicia de Rockstar Games y aun no
tienen éxito, rechazaron ofertas de $2,000 millones de délares, pero argumentaron

que es muy baja la oferta. (Canwest News Service, 2008a)
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Grand Theft Auto IV hasta el mes de agosto de 2013 rompi6 todos los
record de ventas, convirtiéndose en el videojuegos mas vendido en las primeras
24 horas con 3.6 millones de copias, desbancando a Halo 3, también rompio el
record de ventas en una semana con $500 millones de dodlares, sorprendié a los
analistas que no esperaban resultados tan favorables en tan poco tiempo.
(Ritchel,2008, Mayo)

La franquicia Rockstar Games logré con Grand Theft Auto IV dos récords
Guinness, cosa que impresiond a las industrias del entretenimiento, primero por el
videojuego mas vendido con 3.6 millones de unidades y la segunda y mas
importante por ser el producto de entretenimiento con mas ingresos en 24 horas,
por encima de la pelicula final Spider-Man 3 con $60 millones de délares, el mismo
videojuego Halo 3 con 170 millones de ddlares y el libro final de Harry Potter y Las
reliquias de la muerte, con 220 millones de ddlares. Grand Theft Auto IV logré la
suma de 310 millones de ddlares. (Isern, 2008)

A cinco afnos de su estreno, la franquicia de Grand Theft Auto IV ha
logrado la increible suma de 25 millones de copias vendidas, posicionandolo como
uno de los videojuegos mas vendidos de la historia. El director general de Take-
Two Strauss Zelnick dio cifras oficiales, vendié en un mes 11 millones de copias.
También hablé de su proximo proyecto Grand Theft Auto V, que se estrena en
septiembre de 2013, sin embargo no quiso dar prondsticos, aunque se nota
entusiasta al decir que hoy en dia hay tres veces mas consolas a diferencia de
2008 cuando salié GTA IV, pero asegura que eso no garantiza nada. (Villanueva,
2013)

4.8 Critica al juego, “una obra de arte”

Las criticas siempre estan siempre presentes en el universo de Grand Theft Auto,
los objetivos de ventas se cumplieron, solo faltaba el voto del jurado. Las
principales industrias expertas en videojuegos, analizaron el desarrollo del juego y
nuevamente Grand Theft Auto IV es digno de aplausos.

El portal IGN califica 10/10 al juego de Grand Theft Auto IV. Lo que mas
sobresale para ellos es como reprodujeron a la perfeccion la ciudad de Nueva

York, es como un universo ajeno a la historia y ajeno a Niko Bellic. Les parece
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sorprendente como en el juego cambia el trafico, eso depende de la hora, como si
llueve la gente corre a atajarse o saca su paraguas. Las personas pueden ir en
grupo o solos, ir a tomar café, hablando por teléfono, pueden ser asaltadas,
atropelladas, en fin ocurre de todo en Liberty City, incluso pueden ocurrir
persecuciones policiacas a pie o en patrulla ajenas a la historia. Para los analistas
de IGN, lo que mas sobresale es la ambientacion del juego. (Goldstein, 2008)

Seth Schiesel publicé para The New York Times un articulo respecto al
videojuego de Grand Theft Auto 1V, hace una descripcion de como es la vida
dentro de Liberty City, donde puede pasar casi todo, desde conducir por la noche
en medio de una tormenta, sintonizar las estaciones que dan la esencia de la vida
en la ciudad, encontrarse con un amigo en una enorme ciudad, huir de la policia a
toda velocidad, parecen algo cotidiano, una noche mas en la ciudad de Liberty
City.

Published by Rockstar Games, Grand Theft Auto IV is a violent, intelligent,
profane, endearing, obnoxious, sly, richly textured and thoroughly compelling work
of cultural satire disguised as fun. It calls to mind a rollicking R-rated version of
Mad magazine featuring Dave Chappelle and Quentin Tarantino, and sets a new
standard for what is possible in interactive arts. It is by far the best game of the
series, which made its debut in 1997 and has since sold more than 70 million
copies. (Schiesel, 2008)"

La revista oficial de Xbox 360, menciond que es asombroso como se
plasmé el juego a detalle, que es una ciudad con vida propia. También habla del
héroe de este juego, que en realidad es villano, ya que comete delitos por todo
Liberty City. Sin embargo destacan que uno siente simpatia con Niko Bellic,
definiéndolo como el matén mas amigable de todos los Grand Theft Auto.

So let's nail down the basics: this is the best open-world game yet created.

It really is that good. It's also a GTA game, so you already know the basics: lots of

12 (trad. a.) Publicada por Rockstar Games, Grand Theft Auto es una violenta, inteligente,
profana, simpatica, detestable, astuta, rica textura y el trabajo bien convincente de la
satira cultural, disfrazado de diversion. Esto trae a la mente una alegre version R-
clasificada de la revista Mad con Dave Chepello y Quentin Tarantino, y establece un
nuevo estandar para lo que es posible en las artes interactivas. Es, como mucho, el mejor
juego de la serie, que hizo su debut en 1997 y desde entonces ha vendido mas de 70
millones de copias. (Schiesel, 2008)
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space, lots of traffic, and lots of bad things that need to be done to bad people. The
surprise, and the delight, is that everything - absolutely everything, from the dirt on
the cars to the ringtones for your mobile right through to the character you play as -
has been created to a ridiculously high level of detail. The result is a game that it's
almost impossible to get bored of (Xbox 360, 2008a)."

En cuanto al modo de juego, la inteligencia policial es muy importante ya
que hace mas interesante y mas emocionantes las misiones. Responden las
autoridades mas rapido ante algun delito, ademas pueden pedirse refuerzos que
llegaran muy rapido, dificultdndote una misién aparentemente facil.

La revista cinematografica Empire otorgd la maxima calificacion 5/5,
rescata el trabajo realizado por Rockstar Games al desarrollar lo que hasta ahora
su mejor juego. Lo dicen claro, no se trata de reinventar la rueda, lo mas
importante que hicieron fue pulir toda la saga de Grand Theft Auto, todas las
misiones, las sistemas de juego, armas, conduccidn de autos, lo mejoraron en un
gran proyecto. (EMPIRE, 2008)

El portal de videojuegos Meristation, lo califica como una obra maestra,
como un videojuego que marca el antes y el ahora, punta de lanza en los
videojuegos de ultima generacion, aprovechar la tecnologia disponible. Tiene un
excelente guién, un profundo caracter narrativo, Niko Bellic, es un nuevo héroe. Le
otorgan la maxima calificacion 10/10.

Si alguien duda que un titulo tan formidable como GTA IV no merece las
maximas distinciones de la critica, tiene un serio problema de juicio. Supone la
consecucion de un nuevo estandar dentro del género mejorando individualmente
cada uno de sus elementos. Completo en sus visuales, artisticamente urbano,
complejo técnicamente, con un guidn cinematografico y un protagonista
carismatico hasta lo rompedor, retratando sonoramente un mestizaje de razas,

presentando desafios a cada nueva mision y libertad para elegir, con interminables

3 (trad. a.) Asi que vamos a concretar lo basico: este es el mejor juego de mundo abierto
creado todavia. Realmente es asi de bueno. También es un juego de GTA, por lo que ya
saben lo basico: un montén de espacio, un montén de trafico, y un montén de cosas
malas que hay que hacer a la gente mala. La sorpresa y el deleite, es que todo -
absolutamente todo, de la suciedad de los coches a los tonos para el mévil justo a través
del personaje que interpretas como - ha sido creado para un ridiculamente alto nivel de
detalle. El resultado es un juego que es casi imposible aburrirse. (Xbox 360, 2008a)
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horas de juego por delante, compatibilidad online, club social y una inmersién en
una ciudad virtual nunca antes vista en un videojuego de este género. Grand Theft
Auto IV es una obra maestra [...] estamos ante uno de los grandes videojuegos de
toda la historia. Y Niko Bellic, un nuevo icono. (MeriStation, s/ad)
En los premios de Spike Video Game Awards celebrados a finales de
2008, Grand Theft Auto IV se llevd la mayor distincion al ser el ganador de mejor
juego del ano, también gand a mejor juego de accion y aventura y el premio por
mejor actuacion masculina, Michael Hollick por su interpretacion de Niko Bellic.
(Haas, 2008)

4.9 Polémica de Grand Theft Auto IV

Si bien es cierto que Grand Theft Auto es un éxito a nivel mundial, se enfrenta a
duras criticas, que lo ponen como un juego violento que incita a que las personas
se vuelvan agresivas e incluso que cometan actos delictivos emulando al juego.
Ha recibido comentarios de cadenas televisivas que mencionan que el juego
corrompe a la juventud.

El fundador de Rockstar Games Dan Houser menciond, antes del
lanzamiento de GTA IV que le gustaria que las personas trataran a los
videojuegos igual que a otros medios. Dice que los videojuegos son un enemigo
conveniente de la gente. (Canwest News Service, 2008b)

Sin embargo existen actos violentos y criminales que giran en torno a
Grand Theft Auto IV, culpandolo de ser responsable de dichos actos, por su
fomento la violencia. A continuacién se presentan algunos de los casos mas
sonados y que generan mas polémica en la industria de los videojuegos.

En agosto de 2008, la capital de Inglaterra sufrié un hecho de violencia
que no se habia presentado en mas de 25 afios. Se reunieron grupos de jévenes
de entre 10 y 14 anos y comenzaron a realizar destrozos, saqueos, incluso
quemaron autos, al ser interrogados, varios ninos dijeron que se inspiraron en el
videojuego Grand Theft Auto para la realizacion de estos actos vandalicos.

Aunque los episodios de violencia en el mundo son un asunto lamentable
que los politicos y la sociedad resuelvan, el hecho de sefalar como culpable a los

medios de entretenimiento no aporta demasiado a la solucion del problema. Hace

60 anos fue el rock, hace 30 fueron los comunistas y desde la ultima década del
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siglo anterior parece que los videojuegos son el chivo expiatorio favorito de los
males de la sociedad. (Raya, s/ab)

Un marino Ryan Donovan de 23 afos, fue condenado a 25 afios de prision
porque asesino al Teniente Comandante, a quien le dispar6 en la cabeza con un
rifle SA80 ademas ab abrié fuego contra dos oficiales mas. Este hecho ocurrié en
el submarino durante una mision. Horas antes, le conté a unas amigas que
realizarian una matanza al estilo Grand Theft Auto.

Durante el juicio, el fiscal Nigel Lickley dijo a la corte: "ElI comenzé a
hablar sobre el videojuego Grand Theft Auto, donde inicias con una masacre y
haces puntos mientras mas mates." Andrew Neil describié el comportamiento de
Donovan como el de alguien que estuviera en un suefio e hiciera esto casi como si
estuviera en un videojuego. (Raya, s/ab)

Otro caso se present6 en Estados Unidos en 2009, la empresa Take-Two
comparecio ante la corte, esta vez un chico abrié fuego matanza a tres personas,
dos de ellas eran policias. Se alegaba que el nifio tenia un alto grado de adiccién
por Grand Theft Auto. (Raya, s/ac)

En agosto de 2008 esta vez en Tailandia ocurri6 un nuevo caso de
violencia que involucré a Grand Theft Auto IV, resulta que un joven de 19 afos
mato a un taxista, con el fin de robarle y para jugar el juego de Grand Theft Auto
IV en modo multijugador. Con anterioridad ya se habian presentado otros hechos
violentos relacionados con los videojuegos por lo que ante lo ocurrido, en
Tailandia se prohibio la venta y distribucion del juego Grand Theft Auto IV.

Lo que en verdad preocupa a las autoridades en este caso, no es
unicamente el hecho violento, ya que lamentablemente, estos hechos ocurren a
diario, sino la relacién de crimenes y violencia con los videojuegos. (Mejia, 2008)

En Nuevo México un adolescente, asesino a tres personas a sangre fria.
Ahora Take-Two Interactive, Sony Corporation of America y Rockstar Games,
fueron demandados por la suma de 600 millones de délares, por causarle adiccion
al joven. El joven de 16 afos estara bajo custodia hasta los 21 afios.

En la demanda se expresa que el videojuego motivé al joven a que recurra
en esos actos de violencia, ya que se pasé meses atras jugando el juego Grand

Theft Auto: Vice City, antes de asesinar a su padre, madrastra y a su hermana.
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Los demandantes alegan también que el juego muestra claras evidencias de robos
y asesinados, es un mal ejemplo para los nifios y jovenes. (20 Minutos, 2006)

Tres jovenes de Estados Unidos de 15 y 16 afios fueron acusados por 57
cargos por el incendio a algunos autos y dafos a propiedades, ellos argumentan
que el juego de Grand Theft Auto IV les ha servido de inspiracidén a sus delitos.

Los dafios los hicieron con cocteles molotov, arma que es utilizada en el
juego de GTA IV, ademas argumentan que los motivo el juego a fabricar estas
bombas y otros artefactos explosivos. En otros paises como en Espana,
instituciones como la federacion catalana de taxis, a planteado una iniciativa para
que retiren del mercado el juego, esto por el hecho ocurrido en Tailandia. (20
Minutos, 2008)

En Puerto Rico, dos jovenes de 19 afios mataron a una mujer de 55 afos,
la asfixiaron, acuchillaron y quemaron. Los policias al interrogarlos se quedaron
helados cuando confesaron que se sentian en el universo de Grand Theft Auto IV.

Los policias destacan ante este hecho, la frialdad con la que se expresan
ante tales hechos. Ante estos hechos, se menciona que no existen ninguna mision
en Grand Theft Auto IV, sin embargo esto alerta a las autoridades que buscan
nuevas formas de violencia.

Le preguntamos si habia sentido miedo al cometer esos hechos y dijo que
no, que él pensaba que estaba jugando ese juego. Es posible que haya aprendido
algo del juego. Es un juego bien violento en donde agreden policias, matan gente”,
dijo el teniente. “Nos da una ensefanza de que algunos jovenes utilizan estos
juegos (para actos delictivos) y deben ser analizados por los padres”, agregd
Pagan, quien en sus 21 afos de carrera policial nunca habia visto un caso similar.
(Gratis Juegos, 2012)

En agosto de 2013, a 5 anos de que se estrend Grand Theft Auto IV, sigue
con polémica, relacionandolo con un asesinato cometido por un nifio de apenas 8
afios, quien asesind a una mujer.

En Washington, un nifio de 8 afios asesiné con un arma de fuego a una
mujer de 87 afos que lo cuidaba. En la investigacion, dijeron que el nifio habia
jugado Grand Theft Auto IV. la policia encargada del caso sefialé que el juego

tiene altos niveles de violencia, ya que la finalidad es matar personas en el juego.
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La victima Marie Smother, murié instantdneamente al recibir un disparo en
la cabeza por parte del menor que asegurd, estaba jugando con el arma
solamente. (Sin Embargo, 2013)

4.10 Grand Theft Auto IV Modo Multijugador

Ya se hablo del mundo de Grand Theft Auto IV y los recursos tan variados que
tiene asi como lo complejo de la ciudad de Liberty City, sin embargo el modo
multijugador permite una experiencia de juego practicamente ilimitada.

Para que interactien con el modo online se necesita una conexion a
internet y contar con un perfil para jugar en linea. Ademas en el caso de Xbox 360
se requiere de una suscripcion de Xbox Live Gold. El modo multijugador ofrece 15
modos de juegos, los cuales son personalizables por el anfitrion de la partida.

En el modo de juego online, no hay clasificacion de edades para jugar con
otros jugadores o para cualquier tipo de género de un juego, también que se da la
notificacion antes de dar inicio a una partida online, que el modo de juego puede y
la experiencia puede variar en linea, en el caso de Grand Theft Auto 1V, los modos
de juego en linea pueden ser individual o en equipos ademas del juego en modo
libre.

Para jugar en linea basta se inicia una partida en Grand Theft Auto IV,
debe usarse el teléfono celular y elegir la opcidén de partida multijugador. De
inmediato te dara las opciones de partida, las cuales son las siguientes:

a) Partida a muerte: consiste en enfrentarte en una parte de la ciudad, con un
maximo de 16 jugadores, el objetivo es sobrevivir lo mas posible y acabar
con todos los rivales posibles, al matar a cada jugador se recibiran $100.

b) Encargos de la mafia: tu jefe te llamara y te dara objetivos a realizar en una
partida.

c) Carrera: diferentes circuitos por la ciudad, el objetivo es llegar primero. Las
carreras pueden ser en helicoptero, barcos o todo tipo de autos.

d) Carrera Grand Theft Auto: es practicamente el mismo modo de carrera
pero al estilo GTA, puede disparar, lanzar granadas o bombas a tus

oponentes.
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e)

h)

)

Robo de vehiculos: en un tiempo limite se desplaza a distintos puntos vy
roba los autos y llega a los objetivos marcados.

Policias y ladrones: se forman dos equipos, los ladrones tienes que
hacerse de armas y coches para defender a su jefe a toda costa. Los
policias tienen que abatir a los ladrones.

Partida a muerte por equipos: este modo es mas estratégico, se forman
equipos de 8 jugadores y el objetivo es hacerse de mas dinero que el otro
equipo en el tiempo establecido.

Encargos de la mafia por equipos: el mismo sistema solo que los equipos
luchan por conseguir primero los objetivos encargados por los jefes de la
mafia.

Robo de vehiculos por equipos: hasta 16 jugadores, dos equipos de 8
jugadores, tienen que llegar primero a robar los vehiculos encargados.
Guerra de territorios: al mas puro estilo de las guerras de bandas, hasta 16
jugadores divididos en 8 equipos defienden sus territorios y al mismo
tiempo obtienen otros.

Rompe tratos: hasta cuatro jugadores por partida, deben realizar diversos
actos delictivos en equipo y regresar sanos y salvos a su casa para
reclamar sus ganancias.

Centro de seguridad nacional: hasta cuatro jugadores deben de rescatar a
un ruso que acaba de llegar al aeropuerto para ser llevado al penal de

Liberty City, el objetivo es rescatarlo con vida y llevarlo a un lugar seguro.

m) Bombardear la base 2: hasta cuatro jugadores en equipo tienen que robar

n)

un cargamento, para luego llevarlo al barco sefialado en el muelle de
Broker, para después explotarlo.

Modo libre: el modo libre permite que todos los usuarios participen, tienen
toda la ciudad de Liberty City a su disposicién, el objetivo es sobrevivir a
los demas jugadores. No hay limite de tiempo y la experiencia es ilimitada
ya que se realiza todo tipo de actividades y pasearte por todas las islas.

114



o) Modo grupo: consiste en el modo libre pero entre amigos y el objetivo es
realizar distintos modos de juego pero se controla a los amigos que se
quiera en la partida.

El premio por el juego en modo multijugador es un estatus de experiencia
de juego que va del 1 hasta el 10 y se conmemora con una estrella dorada y con
logros desbloqueados. De los 50 logros del juego, 10 son en modo multijugador.
(GTA Wikia, s/al)

4.11 Estudio de Grand Theft Auto IV modo multijugador

El modo historia es muy diferente al modo multijugador, resulta complejo de
analizarse el modo de juego online, aun cuando es en grupo o equipos. Es
importante que se identifique el comportamiento de los jugadores durante una
sesion multijugador en modo individual o grupal.

El estudio consistid en identificar las cualidades y destrezas de los
jugadores en modo online, asi como las distintas decisiones que pueden tomarse
en el juego Grand Theft Auto IV multijugador. Hay que definir al modo de juego
multijugador en linea como el sistema de juego en el que participan varios
jugadores. Los jugadores podrian ser contrarios o formar equipos.

Por ello es interesante analizar este fendmeno a partir de la Teoria de los
juegos, propuesta por John van Neumann. Aunque esta teoria se remonta cerca
de 1944, tiene muchos alcances y hasta hoy 2013, se estudia esta teoria ademas
de que se le han dado enfoques en economia, politica, biologia, fisica cuantica y
otras mas.

De acuerdo con Neumann en el juego se experimentan situaciones
conflictivas donde los jugadores toman una serie de decisiones individuales o en
equipo con el fin que se tenga un logro o recompensa. Es importante que aunque
se hablen de juegos, se refiere a todos los campos en donde le Teoria de los
juegos tienen aplicaciones, sin embargo en este caso solo esta centrado en el
juego multijugador en linea. (Eye In The Sky, s/a)

La Teoria de Juegos Cuantica explica de forma mas detallada el modo
multijugador, explica que es mucho mas completo el modo de juego cooperativo

en linea que el mismo videojuego en si.
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De acuerdo con esta teoria, deben analizarse las interacciones entre los
jugadores, ya que estos tomaran decisiones en tiempo real y de forma en
ocasiones racional. Asi como las estrategias y comportamientos que tienen de
forma individual o en equipo. En cuanto a la toma de decisiones dependera de las
habilidades de cada jugador, ademas de que depende del tipo de metas que
desea conseguir. (Web Academia, s/a)

Este estudio se realizé del 20 de junio de 2013 al 20 de julio de 2013. En
la plataforma de Xbox 360 en Xbox Live Gold durante un mes, se jugo el
videojuego Grand Theft Auto IV en modo multijugador, participe en dos sesiones
de juego, Partida a Muerte (Individual) y Centro de Seguridad Nacional (en
equipos de 4 jugadores). Durante 30 dias en las sesiones durante dos horas
diarias, una hora a las 8 de la mafiana y una hora a las 8 de la noche.

Se interactu6 con cerca de 100 jugadores, de diferentes regiones, paises,
con diferentes niveles de experiencia de juegos. A continuacion presentd los
diferentes tipos de perfil de jugador y sus comportamientos dentro del modo
multijugador.

a) Partida a muerte: de 3 a 5 sesiones cada dia durante todo el mes, cada
sesién de juego participaron cerca de 10 a 16 jugadores. Los jugadores
realizaban diferentes acciones durante el juego y se comportaban de forma
variada. A continuacién se mencionan los tipos de jugadores identificados
en el videojuego de Grand Theft Auto IV
» Jugadores con un nivel de experiencia muy alto. Toman el rol de lider,

identifican a los jugadores mas débiles para ejercer dominio.

» Jugadores con un nivel de experiencia muy alto. Toman el rol de lider,
compiten con los mejores jugadores, en muchas ocasiones busca
venganza cuando son abatidos por otro jugador con experiencia de
juego.

» Jugadores con un nivel intermedio de juego. Se comportan de forma
cautelosa. Cuando pierden, en ocasiones abandonan la sesion de juego.

» Jugadores con un nivel intermedio de experiencia. Buscan competir con

los mejores jugadores, adquieren experiencia y estatus en el juego.
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» Jugadores con un nivel intermedio de experiencia. Buscan formar
grupos para competir contra jugadores con mayor experiencia.

» Jugadores con un nivel de experiencia intermedio. Se comportan de
forma mas pasiva durante una sesion de juego.

» Jugadores con un nivel de experiencia bajo. Se comportan de forma
mas informal y desinteresados por lograr objetivos.

» Jugadores con un nivel de experiencia bajo. Se comportan muy pasivos
y no compiten con jugadores con mayor experiencia de juego.

» Jugadores con un nivel de experiencia bajo. Actuan de forma mas
activa, interacttan mas y compiten directamente con todo tipo de
jugadores de varios niveles de experiencia, aunque sin lograr competir al
nivel de los mejores.

» Jugadores con un nivel de experiencia bajo. No realizan las reglas de
juego y buscan sabotear la sesion de multijugador.

» Jugadores que crean sesiones personalizadas. Crean sesiones de por lo
menos 15 minutos de duracion, con todas las armas disponibles, y sin
reaccion de la policia.

» Jugadores agresivos. Mantienen un comportamiento de burla y de
constante agresion en contra de los demas jugadores. La mayoria de los
jugadores tienen un nivel alto de experiencia de juego.

Centro de Seguridad Nacional: este modo de juego es para 4 jugadores,

inician en un punto de la ciudad, el objetivo es abrirse paso entre

demasiados policias para rescatar a un mafioso ruso. El trabajo en equipo
es fundamental para la realizacion de esta misién. Los tipos de jugadores
de acuerdo a su experiencia de juego y a sus estrategias toman decisiones
en busca de lograr sus objetivos.
» Jugador lider. Conducira al equipo y tendra la iniciativa hasta que
llegue al objetivo.
» Jugador cooperativo. Se adaptara a las situaciones y trabajara en
equipo, sin necesidad de que conozca a los demas jugadores, se

adecuara al modo de juego de los demas jugadores.

117



» Jugador individualista. Este tipo de jugador no seguira al grupo y
buscara llegar a los objetivos solo, por lo general fracasa.

» Jugador individualista lider. Este tipo de jugador tomara la iniciativa y
no le importa el grupo, mas que le cubran la espalda para que realice
las objetivos. Su nivel de experiencia es muy alto.

Es muy complejo el modo multijjugador, sin duda la experiencia es
totalmente diferente, este estudio muestra como se comportan los jugadores en
tiempo real, como actuan ante cada situacién y de qué forma buscan y llegan a
conseguir los objetivos, de forma individual o de forma cooperativa. Aunque los
jugadores individualistas mostraban en ocasiones, aptitudes de lider y de mayor
determinacion.

Si bien la experiencia de juego permite interactuar con jugadores de varios
paises a la vez, hace dificil que se mida el comportamiento ya que cada jugador
de cada regién es muy diferente a los otros, sin embargo un punto a favor es la
interaccion y la forma de comunicarse de forma muy adecuada. Esto sucede
porque comparten un mismo propoésito, el triunfo en el juego.

En el caso de Grand Theft Auto 1V, los jugadores se comportan de forma
muy participativa y comparten un mismo lenguaje para poder lograr sus objetivos
en la plataforma online. Sin embargo seria una fase inicial para analizar el

comportamiento de los jugadores, durante o después de la sesion de juego.

Top diez de los juegos multijugador mas jugados, consola Xbox 360,

consultado el 9 de julio de 2013 en la plataforma de Xbox Live.
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Videojuego Editor Género Jugadores ARo
multijugador
1. Battlefield 3 Electronic Arts | Disparos 2-24 2011
2. Call of Duty: Activision Disparos 2-18 2010
Black ops
3. Call of Duty: Activision Disparos 2-18 2011
MW3
4. Fifa13 Electronic Arts | Deporte y 2-22 2013
Inc. recreativo
5. Gears of war 3 | Microsoft Disparos 1-10 2011
Studios
6. Gears of war Microsoft Disparos 1-10 2013
Judment Studios
7. Grand Theft Rockstar Accioén y Aventura | 2-16 2008
Auto IV Games
8. Halo 4 Microsoft Disparos 1-16 2012
Studios
9. Halo Reach Microsoft Disparos 2-16 2010
Studios
10. Terraria 505 Editor Srl Accion y aventura |2-4 2011

(Top diez de los juegos multijugador mas jugados, consola Xbox 360,

consultado el 9 de julio de 2013 en la plataforma de Xbox Live)

Esta tabla muestra los mas populares juegos en multijugador para la
plataforma de Xbox 360, sin importar el numero de jugadores de cada sesion. Lo
interesante es que Grand Theft Auto IV es el Unico juego que no es reciente, es de
2008 y mientras la mayoria de los son de genero de disparos, GTA IV pertenece al

género accion y aventura.
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4.12 Universo Grand Theft Auto IV

Sin duda el universo de los juegos se ha rebasado, un juego ya no tiene los
mismos alcances que hace décadas cuando inicio esta industria. De una o de otra
forma Rockstar Games siempre ha hecho todo porque el mundo de los
videojuegos llegue a niveles nunca pensados, y es precisamente con Grand Theft
Auto IV, como hacen siempre su carta de presentacion. Pero no todo se reduce al
mundo de los videojuegos, en donde se explica como se genero la polémica de
este juego, sino que el universo fuera de Grand Theft Auto IV, lo toma como
referencia para diferentes aspectos y situaciones.

4.12.1 Fines educativos

Grand Theft Auto IV es sin duda uno de los juegos mas jugados en la historia de
los videojuegos, aun con su grado considerable de violencia, es de los juegos
preferidos por los jugadores. Sin embargo es por el nivel de violencia que maneja
por lo que se plantea su uso con fines educativos.

En varias escuelas de Reino Unido se plantean el uso del juego GTA IV
con fines académicos. Es un proyecto educativo que contempla que los nifios
entre 9 y 11 ainos, mediante el juego se les muestre lo que es la violencia, con dos
fines, primero que se desensibilicen, pero lo mas importante es mostrarles
mediante casos, lo que esta bien y lo que esta mal.

Los especialistas piensan que puede ser una herramienta importante, ya
que muestra varias de las problematicas actuales y que hoy en dia es uno de los
principales temas de salud, como lo son las adicciones. En GTA |V, en varias
ocasiones te presentaras con problemas de adiciones a drogas, alcohol, a las
apuestas, incluso de adictos al peligro. (Juegos dB, 2010)

4.12.2 Padres de familia

Sin dudad la principal preocupacion en todo esto es de los padres de familia, ya
que con fines educativos o no, para ellos el juego de Grand Theft Auto IV no les
resulta en lo mas minimo educativo.

Para muchos este juego, significa un cambio muy marcado en la era de

los videojuegos, desde la misma propaganda que le hicieron. Genera en todo el
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mundo un sello propio, GTA IV, creando en sus seguidores un sentido de
pertenencia.

Es un reto dominar el juego, se requieren cerca de 50 horas donde Niko
realizara varios tipos de misiones, mientras escucha las cerca de 100 canciones
de las estaciones de radio. Sin embargo lo peligroso del juego esta en el mundo
libre dentro del juego, el jugador puede navegar por internet, viciarse con juegos
de video, emborracharse, comprar ropa o armas, citas amorosas por internet,
incluso contratar prostitutas.

Todas estas afirmaciones provienen del analisis del sitio especializado
Common Sense, y desde un punto de vista ético y educativo, no recomiendan que
sea jugado Grand Theft Auto IV no soélo para menores de 18 afos, sino para
nadie.

Lenguaje y situaciones inmorales, violencia extrema, comportamientos
antisociales y perversion sexual son constantes durante todo el juego. Entrenarse
durante mas de 50 horas en un ambiente de vulgaridad, violencia y sexo solo
puede servir para descubrir el lado oscuro de los new media. (Rivera, 2008)

Aqui nuevamente surge la discusion acerca de como es considerado este tipo de
juegos, asi como la postura que los videojuegos y mas de este genero son malos
para los usuarios.

4.12.3 Liberty City, Google Maps

Google se suma al efecto de Grand Theft
Auto IV, la complejidad de la ciudad de
Liberty City se puede ver y apreciar gracias
a Google Maps. Se distingue la ciudad tanto
en GPS como la vista satelital, ademas se
aprecian todos los detalles que a veces son
dificiles de apreciar.
En el mapa se encontrara todo tipo de artilugios, las armerias, centros
nocturnos, lugares secretos, los saltos, la localizacion de palomas e incluso
objetos. (Castromil, 2008)
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Para visualizar el mapa de Liberty City y encontrar la localizacion exacta
de todos los elementos del juego se ingresa a una direccion web en especifico, no

se puede directamente de la pagina de Google Maps. (gta4, 2008)
4.12.4 Grand Theft Auto IV a la NASA

El 1 de octubre de 2012, a mas de 4 afnos del estreno de Grand Theft auto IV, esta
vez sera utilizado por la NASA para investigaciones y para futuros estudios.

La Administracion Nacional de Aeronautica y del Espacio (NASA), ha
propuesto utilizar el videojuego Grand Theft Auto IV, como una herramienta para
la explicacion de varios fendmenos, como el de nuestra propia existencia.

El mundo natural se comporta exactamente de la misma manera que el
entorno de Grand Theft Auto IV. En el juego, se puede explorar Liberty City
perfectamente con detalle fenomenal. Hice un calculo de lo grande que la ciudad
es, y resulta que es un millén de veces mas grande que mi PlayStation 3. Usted ve
exactamente lo que necesita para ver de Liberty City cuando necesitas verlo,
abreviando todo el universo del juego en la consola. El universo se comporta de la
misma manera. En la mecanica cuantica, las particulas no tienen un estado
definido a menos que estén siendo observados. Muchos tedricos han pasado
mucho tiempo tratando de averiguar como se explica esto. Una explicacion es que
estamos viviendo en una simulacion, viendo lo que tenemos que ver en que
tenemos que verlo. (Rockstar Games, 2012)

El cientifico de la NASA Rich Terrile, propone una teoria en la que segun
sus ideas, el mundo podria ser una simulacion y por ello el comportamiento de la
ciudad de Liberty City puede ser muy parecido. Esto ocurre de acuerdo al
cientifico Rich Terrile, por que las computadoras tienen una rapida aceleracion
para el control de entornos y sistemas muy complejos.

Sin duda el videojuego Grand Theft Auto IV no es un videojuego que
termina con los créditos finales, es un juego que sigue vigente, es uno de los
videojuegos mas representativos en la industria y con las futuras generaciones de

consolas, la saga GTA podria tener alcances inimaginables.
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Conclusiones

A través que cada capitulo se ha hecho un breve recorrido del paso que dejan los
videojuegos en la industria cultural. Pero se hace comienza a partir de lo que es
juego, y cdmo existe practicamente desde siempre. Para ello se utilizd como
referencia a Johan Huizinga en el libro Homo Ludens, de sus planteamientos se
define al juego como la actividad que se realiza de forma voluntaria en un tiempo y
sitio determinado, donde experimenta sensaciones de alegria o tension y tiene la
finalidad es que se obtenga un logro, un objetivo o un bien que cause el deseo de
jugar nuevamente. El juego es un elemento que conforma la cultura.

En cuanto a las generaciones de consolas, las empresas tuvieron altibajos
importantes, sobre todo la crisis en 1983, de la cual casi termina con la industria
debido a una fiebre del oro por los videojuegos, provocd una saturacion de
consolas junto con una serie de juegos lamentables que causé la desaparicion de
muchos empresas. AL final de la ultima generacion sélo tres competidores
lograron sobrevivir, Nintendo, PlayStation y Xbox 360.

A lo largo de las 7 generaciones de consolas, destacan dos cosas, primero
el decaimiento de Nintendo porque cuando llegé la generacion de consolas que
utilizaban CD para reproducir los juegos, Nintendo tarddé mucho tiempo en
modernizarse ya que no creian que tuviera éxito la nueva tecnologia. De esa
misma forma se dio el segundo punto mas importante de las generaciones de
consolas, el nacimiento de PlayStation, solo que la empresa si se modernizo
desde el principio, ademas tuvieron un éxito rotundo que generd el cambio de
dominio de empresas hacia Estados Unidos.

De estos avances tecnologicos es como surge un modo de juego que
cambio totalmente la experiencia de jugar videojuegos, el modo de multijugador
online. Hoy es uno de los modos de juegos preferidos ya que es practicamente
ilimitada la experiencia de juego, ademas que permite una interaccion con
jugadores de todo el mundo.

Por lo que respecta a las clasificaciones de juegos, existe el debate de si
son adecuadas las restricciones de juegos de acuerdo a las edades de los nifios,

ya que a pesar de que a cada juego se le asigna una clasificacion, los nifios los
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juegan aunque la restricciéon de edades exista. La clasificacion de los juegos es
también responsabilidad de los padres ya que son ellos al final de cuentas los que
permiten que juegos puede o jugar su hijo, claro apoyados en los sistemas de
clasificacion PEGI o ESRB.

La empresa Rockstar Games y su juego mas representativo hasta el mes
de agosto de 2013, Grand Theft Auto IV. Por eso, entre otras razones, se describid
en este trabajo a la empresa y sus juegos mas emblematicos, para el analisis del
Grand Theft Auto 1V en el ultimo capitulo.

Grand Theft Auto 1V es un videojuego emblematico para la industria de los
videojuegos. El desarrollo de este juego le trajo a la empresa Rockstar Games
ganancias y premios que ningun juego lo tiene hasta ahora. Por otra parte, para
muchos expertos mencionados, no debe jugarse por nifios o adolescentes por su
alto nivel de violencia, por otra parte, expertos consideran que este tipo de juegos
no son dafinos, incluso buscan darle usos a este y otros videojuegos.

A pesar de los niveles de violencia, muchos expertos tratan de darle un
uso educativo, que los nifios asimilen de forma positiva los niveles de violencia; en
los hogares, se busca a partir de los videojuegos que tocan temas de drogas, una
ensefianza en los jévenes sobre el manejo de adicciones.

En cuanto al estudio de caso del videojuego Grand Theft Auto IV en modo
multijugador online a partir de la Teoria de los Juegos Cuéntica dio como resultado
distintos perfiles de jugadores, donde sobresale la excelente comunicacién en
sesiones de juego en equipos, donde en la mayoria de los casos habia
cooperacion para lograr los objetivos del juego. Los jugadores entendian un
mismo lenguaje y se comunicaban no solo por las diademas de intercomunicacion,
sino al entender la finalidad del juego, realizaban acciones en conjunto bien
sincronizadas. Los perfiles de los jugadores y su comportamiento durante el juego
muestra competitividad y manejo de estrategias. La experiencia en linea muestra
un nivel muy experimentado de juego. También se encontraron perfiles de
jugadores en los que se notaba poca comunicacién y un gusto por el caos al tratar

de sabotear las sesiones de juego.
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El impacto que tienen los videojuegos en la industria cultural tiene muchas
vertientes, todo depende del uso que se le dé, claramente ya no es la finalidad
solamente el entretenimiento. El alcance que ha tenido esta industria hoy en dia
esta comparada con industrias como la cinematografia y la musica, sin embargo,
no se legitima aun su uso de igual forma. Por ejemplo la musica, se usa como
terapia, relajacion, entretenimiento, se le atribuyen muchos usos, en contraparte,
en la industria de los videojuegos, se evita o incluso se le atribuye un peso
negativo y solo de distraccion.

Sin embargo, los estudios continian, numerosos especialistas se adentran
en el tema y cada dia surgen investigaciones nuevas. La principal problematica
que surge hasta ahora, es que los estudios son muy variados en cuanto a
resultados, sin importar que los estudios se realicen con el fin de demostrar que
son benéficos o perjudiciales, no hay aun datos que logren que se validen las
diferentes posturas.

La industria de los videojuegos se encuentra en constante cambio,
innovaciones tecnoldgicas y géneros nuevos de juegos, sobresalen dos factores, u
las implementaciones en las consolas, incluyen aplicaciones como musica,
navegar por internet, ver peliculas en linea e incluso formar parte de redes
sociales y clubes de juegos en donde se crea una necesidad nueva para los
usuarios. Otro aspecto que es sobresale es como al igual que en el juego es
fundamental en la formacion de la cultura, hoy en dia la industria de los
videojuegos se encuentra en un proceso de consumo en el cual los videojuegos se
encuentran presentes en la vida diaria de las personas, ya sea en la consola
portatil, teléfono celular, Tablet, computadora, notebook, e incluso en las redes
sociales. Los videojuegos se encuentran de muchas formas presentes en las vidas
de todos.

En cuanto a la industria de los videojuegos, el alcance que tiene Grand
Theft Auto IV y los logros obtenidos hasta el momento, no solo por ventas sino por
el impacto que genera a nivel mundial, lo posiciona con otros iconos como Mario
Bros, Tetris y Zelda. La saga Grand Theft Auto se encuentra posicionada en un

lugar muy alto dentro de la industria cultural, los jugadores reconocen a GTA como
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un videojuego unico en su género y que sin duda ha marcado una forma de ver los
videojuegos como solo una forma de entretenimiento, sino que trasciende en sus
vidas diarias.

A partir de este trabajo de tesis surgen nuevos planteamientos para futuras
investigaciones, por ejemplo el utilizar videojuegos de rol para la toma de
decisiones, seria de ayuda en las aulas para mostrar de forma activa a los
estudiantes acerca de la toma de decisiones asi como sus posibles
consecuencias.

También surge la idea de que no solo se debe analizar el comportamiento
de los jugadores después de una sesion de juego, sino monitorear en tiempo real
como se desenvuelven podria ayudar a entender mejor las actitudes, virtudes,
destrezas y miedos de los jugadores.

Otra linea de investigacion seria sobre las generaciones de consolas y
analizar su nuevo uso, ya que las consolas de videojuegos no son unicamente
para jugar, sino que se puede acceder a otros canales de comunicacién como las
redes sociales.

Una futura investigacion y que resulta muy importante en el tema de la
violencia de los videojuegos y el gran debate sobre si los videojuegos generan en
los nifios un comportamiento violento, es sobre las clasificaciones de los
videojuegos y definir si la asignacion de las clasificaciones es el adecuado.
También se necesita investigar sobre si las restricciones en los videojuegos son
adecuadas y si son las mismas que en otras medios como la television.

Por ultimo, las proximas generaciones de consolas al dar acceso a redes
sociales, video llamadas, paginas para ver peliculas online, brindar informacion del
mundo en tiempo real y tener una plataforma para guardar musica, ¢ podran ser el
principal medio para proyectar a los videojuegos como un medio indispensable en
la sociedad? Estas son algunas posibles lineas para futuras investigaciones sobre

el desarrollo y el futuro de los videojuegos.
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Anexos
Anexo |
Lista de las consolas que salieron en las distintas generaciones

Primera generacion 1972-1977 Commodore PET
Odyssey
Maquinas de Pinball

Redemption

Adventurevision
APF-*1000/IM
Apple Il

Arcadia 2001
Astrocade

Atari 2600

Atari 5200

Atari 8-bit

BBC Micro
Cassette Vision
Channel F
Colecovision
Creati Vision
EACA Colour Genie 2000
Intellivision
Interton VC4000
Mattel Aquarius
Microvision

NEC PC88
Odyssey 2

RCA Studio Il
SG-1000

Sord M5

Tandy Color Computer
T1-99/42

Vectrex

VIC-20

Segunda generacién 1976-1983

Tercera generacion 1983-1990 Amstrad CPC

Atari 7800

Atari ST

BBS Door
Commodore 64
Famicom Disk System
FM-7

MSX
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NEC PC98

NES (Nintendo)

Oric 1/Atmos

Sega Master System
Sharp X1

Sinclair ZX81/Spectrum
Super Cassette Vision

Cuarta generacion

1987-1995

Acorn Archimedes
Amiga

CD-l

Game Boy

Game Gear
Genesis

Laser Active

Lynx

Neo-Geo CD

Neo Geo

0S/2

Sega 32X

Sega CD

Sharp X68000
SNES (Super Nintendo)
Super Vision
Turbo CD
TurboGrafx-16

Quinta generacién

1993-2001

3DO

Amiga CD32
Bandai Pippin
Casio Loopy
CPS Changer
FM Towns
Game Boy Color
Game.com
Jaguar

Jaguar CD
Nintendo 64
Nintendo 64DD
Palm OS Classic
PC-FX

Playdia
PlayStation
Saturn

Virtual Boy
WonderSwan
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Sexta generacion 1998-2009 Dreamcast

Game Boy Advance
Game Cube
Gizmondo

GP32

N-Gage

Neo Geo Pocket Color
PlayStation 2
Wonder Swan Color
Xbox

Zeebo

Zodiac

Séptima generacion 2005-2013 3DS

Android

Arcade

Macintosh
Teléfonos Moviles
Navegadores de Internet
PC

PlayStation 3
PlayStation Vita
PSP

Unix/Linux

Wi

Wii U

Windows Mobile

o Xbox 360

Garcia, Julio César. (s/a). Generaciones de consolas. Reconoce MX. Revisado el

26 de abril de 2013, http://www.reconoce.mx/generaciones-de-consolas/
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Anexo Il

Videojuegos y sus versiones de Rockstar Games

A continuacion se presenta una lista con todos los juegos de la empresa Rockstar

Games, las plataformas para los que salieron y el aflo en que se estrenaron de

manera oficial.

Titulo Juego publicado | Fecha de publicacion
Agent PS3 TBA 2013
Austin Powers PS2 cancelado
Austin Powers: Mojo Rally Corriente continua | cancelado

Beaterator

iPhone

07 de diciembre 2009

Beaterator Web 2005

Beaterator PSP 29 de septiembre 2009
Bully PS3 18 de diciembre 2012
Bully PS2 17 de octubre 2006
Bully Xbox cancelado

Edicién de Coleccionista Bully PS2 16 de octubre 2006
Bully 2 Wii TBA

Bully 2 PS3 TBA

Bully 2 Xbox 360 TBA

Bully: Scholarship Edition PC 20 de octubre 2008
Bully: Scholarship Edition Wi 03 de marzo 2008
Bully: Scholarship Edition Xbox 360 03 de marzo 2008
Duke Nukem D-Day PS2 cancelado
Earthworm Jim 3D N64 28 de octubre 1999
Evel Knievel GBC 31 de noviembre 1999
Grand Theft Auto GBA 25 de octubre 2004
Cut Grand Theft Auto del Director | PS 28 abril 1999
Ed|0|or.1'Grand Theft Auto de PS 6 de julio 2002
coleccion

Grand Theft Auto 64 N64 cancelado

Grand Theft Auto Double Pack:

Grand Theft Auto Il y Grand Theft | Xbox 04 de noviembre 2003
Auto: Vice City

Grand Theft Auto Double Pack:

Grand Theft Auto Ill y Grand Theft | PS2 21 de octubre 2003
Auto: Vice City

Grand Theft Auto Double Pack:

Liberty City Stories y Vice City PS2 23 de junio 2009
Stories

Grand Theft Auto Il PS 22 de octubre 1999
Grand Theft Auto Il PC 27 de octubre 1999
Grand Theft Auto Il Mac 18 de agosto 2011
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Grand Theft Auto Il PC 2002

Grand Theft Auto IlI PS3 25 de septiembre 2012
Grand Theft Auto llI Xbox Solo disponible

Grand Theft Auto Il PS2 22 de octubre 2001
Grand Theft Auto Il iPhone 15 de diciembre 2011
Grand Theft Auto Il Android 15 de diciembre 2011
Grandi Theft Auto 1V edicion Xbox 360 29 de abril 2008
especial

(écrj?t?odnTheft Auto IV The Complete PS3 26 de octubre 2010
Grand Theft Auto IV Xbox 360 29 de abril 2008
Grand. Theft Auto 1V edicidon PS3 29 de abril 2008
especial

Sg?t?odnTheﬂ Auto IV The Complete | o\ 350 26 de octubre 2010
Grand Theft Auto IV PC 02 de diciembre 2008
Grand Theft Auto IV PS3 29 de abril 2008
Grand Theft Auto IV: La balada de Xbox 360 29 de octubre 2009
Tony Gay

Grand Theft Auto IV: La balada de PC 13 de abril 2010

Tony Gay

Grand Theft Auto IV: La balada de PS3 13 de abril 2010

Tony Gay

Grand Theft Auto IV: The Lost and PC 13 de abril 2010
Damned

Grand Theft Auto IV: The Lost and Xbox 360 17 de febrero 2009
Damned

Grand Theft Auto IV: The Lost and PS3 13 de abril 2010
Damned

Grand Theft Auto V PC 17 de septiembre 2013
Grand Theft Auto V PS3 17 de septiembre 2013
Grand Theft Auto V Xbox 360 17 de septiembre 2013
Grand Theft Auto: Chinatown NDS 17 de marzo 2009
Wars

\C/SVr:rr;d Theft Auto: Chinatown iPad 09 de septiembre 2010
Grand Theft Auto: Chinatown iPhone 17 de enero 2010
Wars

Qrand Theft Auto: Episodes from PS3 13 de abril 2010
Liberty City

Qrand Theft Auto: Episodes from PC 13 de abril 2010
Liberty City

Grand Theft Auto: Episodes from |y, 5 29 de octubre 2009
Liberty City

Graljd Theft Auto: Liberty City PSP 24 de octubre 2005
Stories
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Grand Theft Auto: Liberty City PS2 06 de junio 2006
Stories

Grand Theft Auto: Liberty City PS3 02 de abril 2013
Stories

Grand Theft Auto: London 1961 PC 1999

Grand Theft Auto: London 1969 PS 04 1999

Grand Theft Auto: London 1969 PC mayo/junio de 1999
Granq Theft_Auto: San Andreas PS2 17 de octubre 2005
Special Edition

Grand Theft Auto: San Andreas Mac 01 de septiembre 2011
Grand Theft Auto: San Andreas .

Second Edition PC 13 de septiembre 2005
Grand Theft Auto: San Andreas Xbox 06 de junio 2005
Grand Theflt.Auto: San Andreas Xbox 13 de septiembre 2005
Second Edition

Grand Theft Auto: San Andreas Xbox 360 20 de octubre 2008
Grand Theft Auto: San Andreas PS3 11 de diciembre 2012
Grand Theft Auto: San Andreas PC 06 de junio 2005
Grand Theft Auto: San Andreas PS2 20 de febrero 2006
Greatest Hits

Grand Theft Auto: San Andreas PS2 25 de octubre 2004
Grand Theft Auto: The Classics PC 23 de noviembre 2004
Collection

Grand Theft Auto: The Trilogy Mac 12 de noviembre 2010
Grand Theft Auto: The Trilogy PS2 04 de diciembre 2006
Grand Theft Auto: The Trilogy Xbox 17 de octubre 2005
Grand Theft Auto: The Trilogy PC 30 de junio 2009
Grand Theft Auto: Vice City PC 13 de mayo 2003
Grand Theft Auto: Vice City iPhone 06 de diciembre 2012
Grand Theft Auto: Vice City Android 13 de diciembre 2012
Grand Theft Auto: Vice City Xbox gg)odf diciembre de
Grand Theft Auto: Vice City Mac 12 de noviembre 2010
Grand Theft Auto: Vice City PS2 29 de octubre 2002
Grand Theft Auto: Vice City PS3 25 de enero 2013
Grarjd Theft Auto: Vice City PSP 30 de octubre 2006
Stories

Grarjd Theft Auto: Vice City PS3 2 de abril 2013
Stories

Grarjd Theft Auto: Vice City PS2 5 de marzo 2007
Stories

Halo: Combat Evolved PS2 cancelado

Ikon PS2 cancelado

KISS Psycho Circus: The PS cancelado

Nightmare Child
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L.A. Noire PS3 17 de mayo 2011

L.A. Noire Xbox 360 17 de mayo 2011

L.A. Noire The Complete Edition PC 15 de noviembre 2011

L.A. Noire: A Slip of the Tongue PS3 2011

L.A. Noire: A Slip of the Tongue Xbox 360 2011

oA, hotre: Micholson Xbox 360 21 de junio 2011
ectroplating

IE.IA. N0|re._N|choIson PS3 21 de junio 2011
ectroplating

L.A. Noire: Reefer Madness PS3 12 de julio 2011

L.A. Noire: Reefer Madness Xbox 360 12 de julio 2011

L.A. Noire: The Naked City PS3 2011

L.A. Noire: The Naked City Xbox 360 2011

Manhunt PC 20 de abril 2004

Manhunt PS2 19 de noviembre 2003

Manhunt Xbox 20 de abril 2004

Manhunt PS3 14 de mayo 2013

Manhunt 2 PC TBA

Manhunt 2 Wii 29 de octubre 2007

Manhunt 2 PSP 29 de octubre 2007

Manhunt 2 PS2 29 de octubre 2007

Max Payne Android 14 de junio 2012

Max Payne PSP 01 de mayo 2012

Max Payne DC cancelado

Max Payne PS2 11 de diciembre 2001

Max Payne iPhone 12 de abril 2012

Max Payne GBA 16 de diciembre 2003

Max Payne PS3 01 de mayo 2012

Max Payne 2: The Fall of Max PC 15 de octubre 2003

Payne

vax Payne 2: The Fal of Max PS2 03 de diciembre 2003
ayne

Max Payne 2: The Fall of Max Xbox 360 27 de abril 2009

Payne

'\P":;niay”e 2. The Fall of Max Xbox 25 de noviembre 2003

Max Payne 3 Special Edition Xbox 360 15 de mayo 2012

Max Payne 3 PC 01 de junio 2012

Max Payne 3 Xbox 360 15 de mayo 2012

Max Payne 3 PS3 15 de mayo 2012

Max Payne 3 Special Edition PC 1 de junio 2012

Max Payne 3 Special Edition PS3 15 de mayo 2012

Midnight Club 3: DUB Edition PSP 26 de junio 2005

Midnight Club 3: DUB Edition Xbox 12 de abril 2005

Midnight Club 3: DUB Edition PS2 12 de abril 2005
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Midnight Club 3: DUB Edition

Remi PS3 18 de diciembre 2012
emix

Mldn!ght Club 3: DUB Edition Xbox 14 de marzo 2006
Remix

Mldn!ght Club 3: DUB Edition PS2 13 de marzo 2006
Remix

Midnight Club Il Xbox 03 de junio 2003
Midnight Club Il PC 01 de julio 2003
Midnight Club Il PS2 08 de abril 2003
Midnight Club: LA Remix PSP 20 de octubre 2008
Midnight Club: Los Angeles Xbox 360 20 de octubre 2008
Midnight Club: Los Angeles PS3 20 de octubre 2008
Midnight Club: Los Angeles - :

edicion completa Greatest Hits PS3 28 de septiembre 2009
Midnight Club: Los Angeles -

Platinum edicion completa Xbox 360 28 de septiembre 2009
impactos

Midnight Club: Los Angeles - PS3 19 de marzo 2009
South Central

Midnight Club: Los Angeles - Xbox 360 19 de marzo 2009
South Central

Midnight Club: Street Racing PS2 16 de octubre 2000
Monster Truck Madness 64 N64 30 de julio 1999

Oni PS2 29 de enero 2001

Red Dead Redemption Xbox 360 18 de mayo 2010

Red Dead Redemption Juegode | g 10 de octubre 2011

la edicion del afo

Red Dead Redemption PS3 18 de mayo 2010

Red Dead Redemption Juegode |y, 35 10 de octubre 2011

la edicion del afo

Red Dead Redemption - Undead |\ a5 27 de octubre 2010
Nightmare

Rgd Dead Redemption - Undead PS3 26 de octubre 2010
Nightmare

Red Dead Redemption - Undead | pq3 23 de noviembre 2010
Nightmare Collection

Red Dead Redemption - Undead | v\ . 35 23 de noviembre 2010
Nightmare Collection

Red Dgad Redemption: Leyendas PS3 10 de agosto 2010

y Asesinos

Red Dgad Redemption: Leyendas Xbox 360 11 de agosto 2010

y Asesinos

Red Dead Redemption: Xbox 360 21 de septiembre 2010
Mentirosos y Tramposos

Red Dead Redemption: PS3 21 de septiembre 2010

Mentirosos y Tramposos
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Red Dead Redemption: Forajidos

. Xbox 360 22 de junio 2010
hasta el final
Red Deaq Redemption: Forajidos PS3 22 de junio 2010
hasta el final
Red Dead Revolver PS2 04 de mayo 2004
Red Dead Revolver Xbox 03 de mayo 2004
Red Dead Revolver PS3 18 de diciembre 2012
Rockstar Games Collection: PS3 06 de noviembre 2012
Edicion 1
Rockstar Games Collection: Xbox 360 01 de noviembre 2012
Edicion 1
_I?gsrljisstar Games presenta Table Xbox 360 23 de mayo 2006
Rockgtar Games presenta Table Wi 15 de octubre 2007
Tennis
Rpckstar San Diego proyecto TBA TBA
[titulo]
,I;tzclzcl)(]star Xbox 360 Proyecto # [sin Xbox 360 TBA
Rgck§tar Xbox 360 Proyecto # 2 Xbox 360 TBA
[sin titulo]
La fuga de Smuggler PS2 16 de octubre 2000
II:Iilltjiiga de Smuggler 2: Territorio PS2 29 de octubre 2001
La fuga de Smuggler: Warzones GCN 06 de agosto 2002
Estado de emergencia PS2 12 de febrero 2002
Estado de emergencia Xbox 5 de marzo 2003
Surfing H30 PS2 6 de octubre 2000
The Italian Job PS 29 de abril 2002
Los Warriors PS2 17 de octubre 2005
Los Warriors PSP 15 de febrero 2007
Los Warriors Xbox 17 de octubre 2005
Los Warriors PS3 28 de mayo 2013
Thrasher: Skate and Destroy PSP 6 de diciembre 1999

Wild Metal

Corriente continua

01 de febrero 2000

IGN. (s/a). List of Rockstar Games Games. Revisado el 23 de junio de 2013,
http://www.ign.com/companies/rockstar-games

Hay juegos que se repiten en muchos casos, sin embargo con el simple
hecho de estrenarse para diferentes consolas requiere modificaciones que los
identifica, como LA Noire, la version para PlayStation 3 sali6 con un formato en

BluRay, tienen buenas graficas y para la version de Xbox 360, este juego sali6é con
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tres discos de doble capa, presenta una variacion en las misiones para acomodar
en los tres discos la capacidad de almacenamiento del juego.
En esta lista se encuentran todos los proyectos de Rockstar Games, se

incluyen los proyectos que no se concretaron, asi como ediciones especiales y
contenidos descargables.
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Anexo lll

Estaciones de musica del juego Grand Theft Auto IV

Logo de estacion

Caracteristicas

Pistas

Tipo de baile
contemporaneo

"No Signal" - Padded Cell

"El diablo en EE.UU. (Dub)" - Negro
Devil Disco Club

"No Pressure (Deadmau5 Remix)" -
Uno + Uno

"Brain Sanguijuela (Bugged Mind
Remix)" - Alex Gopher

"BTTTTRY (Bag Raiders Remix)" - KIM
"Tits & Acid" - Simian Mobile Disco

"Let Your Body Learn" - Nitzer Ebb
"Testarossa (Sebastian Remix)" -
Kavinsky

"l Thought Inside Out (Original Mix)" -
Chris Lake vs Deadmau5

"& Down" - Boys Noize

"Aguas de Nazaret" - Justicia

"Turn To Red" - Broma Matanza

"Make It Happen" - Playgroup

"Optimo" - Liquid Liquid

Musica Disco

"The Edge" - David McCallum

"Funk In The Hole" - Roy Ayers

"Tune pesado” - Gong

"Jueves Santo" - David Axelrod
"Knucklehead" - Grover Washington, Jr.
"Pokusa" - Aleksander Maliszewski
"Pasas" - Ryo Kawasaki

"Stomp" - Marc Moulin

"Stratus" - Billy Cobham

"Sneakin 'In The Back" - Tom Scott &
The LA expreso

Funk, musica
Africana e
internacional

"Una oportunidad para la paz" - Lonnie
Liston Smith

"Galaxy" - Guerra

"Dar a la gente lo que quiere" - The
O'Jays

"Home Is Where The Hatred Is" - Gil
Scott-Heron

"Just Kissed My Baby" - The Meters
"Livin 'lt Up" - Mandrill
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"New Bell" - Manu Dibango

"El dolor, lagrimas y sangre" - Fela Kulti
"Truth Don Die" - Femi Kuti

";Quién es El y lo que El es para ti" -
Fuente Creativa

"No se puede ocultar Love"
Hummingbird

"Zombie" - Fela Kuti

Musica Jazz

"April In Paris" - Count Basie

"Giant Steps" - John Coltrane

"Vamos a Get Lost" - Chet Baker
"Moanin" - Art Blakey y los Jazz
Messengers

"Move" - Miles Davis

“Night And Day" - Charlie Parker

"Snap Crackle" - Roy Haynes

"St. Thomas" - Sonny Rollins

"Take The 'A' Train" - Duke Ellington
"Whisper Not (Big Band)" - Dizzy
Gillespie

Disco Clasica

"El amor Desglose Burning" - Peter
Brown

"No puedo vivir sin tu amor" - Tamiko
Jones

"Dancer" - Gino Soccio

"Get On Up y hacerlo de nuevo" - Suzy
Q

"On A Journey" - Electrik Funk
"Standing In The Rain" - Don Ray
"Supernature" - Cerrone

"Hasta que te rindes" - Rainbow Brown
"Underwater" - Harry Thumann

"Walk the Night" - Skatt Brothers

Clasicos del

Punk y Hardcore

"Un dia en la vida" - la ley de Murphy
"All Your Boyz" - Pena maxima
"Espalda con espalda" - Underdog
"Enforcer" - Leeway

"Sistema de injusticia" - Sick Of It All
"Es el limite" - Cro-Mags
"Simplemente no puedo odiar Enough"
- Sheer Terror

"Brigada de la derecha" - Bad Brains
"Tell Tale" - Killing Time

"Victim In Pain" - Agnostic Front
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Rock Clasico

"1979" - The Smashing Pumpkins

"Cocaine" - Depuradores de Steve
Marriott

"Cry" - Godley & Creme

"Dominio / Mother Russia" - Las

Hermanas de la Misericordia

"Edge Of Seventeen" - Stevie Nicks
"Evil Woman" - ELO

"Fascination" - David Bowie
"Goodbye Horses" - Q Lazzarus
"Heaven And Hell" - Negro Sabbath
"Her Strut" - Bob Seger & The Silver
Bullet Band

"l Wanna Be Your Dog" - Ilggy Pop
"Jailbreak" - Thin Lizzy

"Mama" - Genesis

"New York Groove" - Hola

"One Vision" - Queen

"Remedy" - The Black Crowes
"Rocky Mountain Way" - Joe Walsh
"The Seeker" - The Who

"Nifios de la Calle" - Elton John
"Straight On" - Heart

"Thug" - ZZ Top

"Turn You Inside Out" - REM

Dance Music

"Badder Den Dem" - Burro Banton
"Set It Off" - Choppa Chop

"Real McCoy" - Mavado

"Raise It Up" - Jabba

"Brrrt" - Bunji Garlin

"Los jovenes So Cold" - Richie Spice
"All About Da Weed" - Chuck Fenda
"Call Pon Dem" - Chezidek

"Last Night" - Mavado

"Da Order" - Spragga Benz

"Bullet Proof Skin" - Bounty Killer
"Church Heathen" - Shaggy

"No Fraid A" - Munga

"Driver" - Buju Banton
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Rock Alternativo

"Agarrados del brazo (Shy Child Mix)" -
Los Boggs

"Cocaine" - Cheeseburger

"Disneyland, Pt. 1" - Get Shakes
"Cdémo inocuo" - LCD Soundsystem
"Homicide" - El Cartel Prairie

"Inside The Cage (David Gilmour Girls
Remix)" - Juliette & The Licks

"Mayday" - Unkle Featuring The Duke
Spirit

"No Sex Por Ben" - The Rapture

"Una carrera de caballos" - Tom Vek
"Pony" - Adolescente

"Raging En La Edad Plague" - Les
Savy Fav

"Riot In The City" - Blanco Light Parade
"El sueno es imposible" - Deluka
"Strange Times" - The Black Keys
"Take It With A Kiss" - Las Pistolas

"El Maestro" - Ralph Myerz

"Vagabond" - Greenskeepers

"Wrap It Up" - Whitey

"Yadnus (todavia va a la mezcla
Roadhouse)" -! (Chk Chk Chk)

Musica Latina

"Atrevete-Te-Te" - Calle 13

"Impacto” - Daddy Yankee

"Maldades" - Hector El Father
"Ponmela" - Voltio Con Jowell & Randy
"Salio El Sol" - Don Omar

"Sexy Movimiento" - Wisin & Yandel
"Siente EI Boom (Remix)" - Tito EI
Bambino

"Ven Bailalo" - Angel Y Khriz

Musica Selecta

"s Cual es el problema" - Styles P
"Cualquiera puede conseguirlo" - Uncle
Murda

"Alias" - Qadir

"¢Donde estd mi dinero" - Busta
Rhymes

"Controlador Getaway" - Maino
"Stick'm" - Red Cafe

"Em Up Wet" - Life Tru

"Precio a tu cabeza" - Johnny Polygon
"Top Down" - Swizz Beatz
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"La guerra es necesaria" - Nas
"Flashing Lights" - Kanye West ofrece
Dwele

"Hip Hop (Remix)" - Joell Ortiz con
Jadakiss y Saigon

"Crackhouse" - Fat Joe con Lil Wayne
"Dirty New Yorker" - Mobb Deep
estrago con Prodigy y de la Parte 2
HNIC Sesiones

"Celebramos" - Ghostface Killah con
Kid Capri

"Blow Your Mind (Remix)" - Styles P
con Sheek Louch y Jadakiss

"Stylin "' - Papoose

Hip Hop Clasico

"Supa Star" - Group Home

"All For One" - Brand Nubian

"l Got It Made" - Ed. Especial

"D. Original" - Jeru the Damaja
"Droppin 'Science" - Marley Marl Con
Craig G

"Cha Cha Cha" - MC Lyte

"Top Billin " - Audio 2

"Ir Stetsa" - Stetsasonic

"Es suyo" - T. La Rock & Jazzy Jay

"¢ Quién va a llevar el peso" - Gang
Starr

"Live At The barbacoa" - Fuente
principal

Musica
Ambiental

"08:07" - Comunicacién Global

"A Rainbow in Curved Air" - Terry Riley
"Arrival" - Steve Roach

"Comunicado" Enfoque Spiral ™ -
Michael Shrieve

. "Oxygene, Pt. 4" - Jean Michel Jarre
"Pruit Igoe" - Philip Glass

"Vision Remota" - Tangerine Dream
"Selected Ambient Works Vol. II CD2
TRKS." - Aphex Twin

"El Oh of Pleasure" - Ray Lynch
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e Because of You" - Ne-Yo

e "Bump N'Grind" - R. Kelly

e "COD (voy a entregar)" - Mtume

e "Critique" - Alexander O'Neal

e "Daylight" - Rampa

e "Footsteps in the Dark" - Isley Brothers

e "Freek'n You" - Jodeci

e "Get It Shawty" - Lloyd

e "Oro" - Jill Scott,

e "Hangin 'On A String" - Loose Ends

e ";Has amado a alguien" - Freddie
Jackson

e "In My Bed (So So Def Remix)" - Dru
Hill

e "Blues Inner City (Make Me Wanna
Holler)" - Marvin Gaye

¢ "Inside My Love" - Minnie Riperton

e "Ha Only Love haciendo lo suyo" -
Barry White

e "IWantYou"-CJ

e "Just Be Good To Me" - SOS Band

e "Pony" - Ginuwine

e "You" - Raheem DeVaughn

Reggae e "Caza Dem" - Stephen Marley
e "Concrete Jungle (The Unreleased

Version jamaicano original)" - Bob
Marley & The Wailers

"Paraiso de Pimper" - Bob Marley &
The Wailers

"Rat Race" - Bob Marley & The Wailers
"Rebel Music (3:00 Barricada)" - Bob
Marley & The Wailers

"Satisfy My Soul" - Bob Marley & The
Walilers

"So Much Trouble In The World" - Bob
Marley & The Wailers

"Stand Up Jamrock" - Bob Marley &
The Wailers y Damian Marley
"Despierte y viva (Parts 1 & 2)" - Bob
Marley & The Wailers
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Musica Popular | ¢ "Gruppa krovi" - Gruppa Kino
de Rusia, e "Jdat" - Marrakesh
Bielorusia y o "Kvartira" - Zvery
Ucrania e "Elrey Ring" - Seryoga
e ‘"Liberty City: The Invasion" - Seryoga
e "Liniya zhizni" - Splin
e "Mama" - Basta
e "Nikogo ne zhalko" - Leningrado
e "O tebe" - Ranetki
e "RAP" - Dolphin
e "Schweine" - Glukoza
e "Wild Dances (ucraniano Version FM)" -
Ruslana
e "Zelenoglazoe Taksi (Club Remix)" -
Oleg Kvasha
Noticias e Justo o injusto - Se ha hecho justicia a
patridticas través de drama judicial radio.
e Richard Bastion Mostrar - Lucha contra
el terrorismo y el amor América, o
largate.
e Fizz! - Mesa redonda sobre todas las
cosas correctas.
Atencion a la Llamadas a la estacion de Radio
gente

gta4. (s/a). Music. Crusin” and groovin’, with a lil'bit of unnecessary violence for

good measure. Revisado el 27 de julio de 2013, http://www.gta4.net/music/
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