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Mario contra Brad

La Universidad de Granada define el modelo de videojuego que triunfa:

importan la historia, los nuevos tiempos y la emocion y diversion que j‘\Z(H‘L DIGITAL+
fomenta en el jugador
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Hay algo que hace a Mario Bros mas atractivo que
Brad Pitt. No es que el fontanero del bigote sea
especialmente agraciado pero entre sus virtudes
cuenta con una que al fan le lleva a prometerle
fidelidad eterna: Bros, al contrario que Pitt, ofrece
disponibilidad absoluta. Pasa con Mario y pasa con
todos los protagonistas de videojuegos tan exitosos
como Final Fantasy, Call of duty o la saga GTA.

Los videojuegos representan la industria de
entretenimiento que mas dinero factura en el mundo.
En Espafia la cifra también es astrondmica. Durante
2009 se facturaron 1.200 millones de euros en o i
nuestro pais, quinientos mas que en musica y cine. La

pregunta es: épor qué?
Ti decides qué motos ganan

T d entra y ern:
"Hay mucha gente que juega porque es un elemento i S g e www.mejormotodelafic.net

de ocio cada dia mas presente. Otro factor puede ser
su duracion, sus horas de diversidon". El precio de
videojuego y de la plataforma también influyen. "La
mayoria ronda los 50 o 60 euros que equivalen a unas
diez peliculas en el dia del espectador". El
investigador José Luis Gonzalez lo tiene claro: "El
modelo de negocio de los videojuegos es mas actual
gue otros modelos de negocio como la musica y el
cine, los cuales a veces estan mas centrados en
agarrarse y llorar sobre cuestiones pasadas que a
actualizarse a los nuevos tiempos y modelos de -

mercado". Sufren los mismos problemas que el cine o ‘{. 2
la musica pero los "abordan con mas empenfo, decision y originalidad en busca de captar a ma&‘m‘mmﬂm
mas jugadores". Ha pasado con la Wii fomentando una nueva forma de juego mediante el |
movimiento del mando e integrando a jugadores no habituales.
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Cientificos de la Universidad de Granada han creado un modelo de videojuego que servira

para estudiar cualquier aspecto relacionado con ellos. La investigacion, llevada a cabo en el

Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos de la UGR por José Luis Gonzalez poin jozz
Sanchez y dirigida por el profesor Francisco Luis Gutiérrez Vela, se propuso antes que nada EmO p‘?“ . rlum.?nr:u . cla:h:n al
definir un término que en Espafia no tenia correspondencia: playability. La jugabilidad de M U 8 | CAS ¥
"caracteriza el conjunto de sensaciones o experiencias que fluyen en un jugador al jugar a un

videojuego. Podriamos decir que un videojuego tiene una buena jugabilidad cuando fomenta M(JSICA

la habilidad para ser jugado", lo cual es sinénimo de diversién, emocion, alegrias, maneras Criticas, entrevistas y novedades
de compartir entretenimiento, etcétera.

"En ningln momento", dice Gonzalez Sanchez, "ofrecemos una receta magica que sirva para
hacer triunfar un videojuego concreto. Cada videojuego es un mundo, pero si ofrecemos
atributos y propiedades medibles y cuantificables de la experiencia que un jugador puede
sentir a la hora de jugar, como puede ser el grado de satisfaccion, aprendizaje, motivacion,

emocion, inmersién, eficiencia o socializacién de los que, segun su estudio podemos valorar VENTANA POP
qué puntos positivos tiene el juego y qué aspectos necesita mejorar". Una vision de la masica, por Blas
Fernandez.

El secreto seria el equilibrio de todos esos atributos, explotando siempre la originalidad sin
olvidar todas las cualidades que son ya "estédndares de un género concreto". Es lo que puede
hacer que un videojuego triunfe... pero como pasa en el cine, no la mejor pelicula es la mas
taquillera. Influye la publicidad, el marketing, una buena llegada a los medios de
comunicacion y, sobre todo, conocer al publico al que va destinado. CARTELERA

Los videojuegos siempre usan patrones o "mecanicas de juegos tradicionales o de toda la CINE A _F:OND(_) .
vida pero readapatadas o camufladas. Por ejemplo, uno de los retos mas comunes como el Informacién, festivales y criticas
de repeticion o realizacién de acciones dadas o los QTE (Quick Time Eventos, Eventos
Rapidos en el Tiempo) tienen su base en juegos de la infancia en los cuales el jugador debe 1
memorizar una serie de eventos o realizar determinadas acciones en un momento ?
determinado, ya sean, por ejemplo, repitiendo una secuencia determinada de actos o A
palabras en el tiempo (juegos de manos en los nifios o de palabras, o trabalenguas), que se
han ido "modernizando" para dar paso al famoso Simon de sobremesa, y son la base de
muchos videojuegos como pueden ser los famosos Guitar Hero donde debemos pulsar
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