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Editorial

Los tltimos anos la tecnologia nos ha dado mundos virtuales donde podemos lograr lo imposible, los
videojuegos han abierto las puertas a mil un posibilidades de aventuras inimaginables y apenas van empe-
zando. La tecnologfa lidica abarca todo ese mundo de posibilidades de buscarle el lado divertido a la vida.

En la era donde la omnipresencia se hace presente, el encanto de los videojuegos, la cadencia hipnética
del iPhone y en general el asalto de las pantallas, la vida tiende a moverse bajo el influjo de la imagen digital.
La imagen cobra as{ un lugar privilegiado en nuestra cotidianidad. Asuntos como el ocio y el juego se ven
modificados desde su base. Dicho lo anterior, es posible pensar que hoy dia un aspecto como el jugar es una
actividad cada vez mds atravesada por la tecnologia.

En la actualidad el impacto de la imagen virtual asi como el embate de los medios tecnoldgicos trans-
forma la nocién de nuestro mundo.

Finalmente, la tecnologia es el resultado del ingenio del ser humano yla Revista de Ingenierfa, Tecnolo-
glas de la Informacion y la Comunicacion es un foro en el cual podemos dar constancia de ello, quienes nos
estamos preparando precisamente para darle un impulso a su desarrollo en beneficio de nosotros mismos,
nuestra sociedad y nuestro pais. Ademds de que queremos celebrar con ustedes cinco anos compartiendo
los temas tecnoldgicos de interés para los itamitas, diez nimeros donde nos han acompanado y han ido
escribiendo esta historia con nosotros, gracias pos su apoyo y por seguir con nosotros porque ésta revista
es hecha por ustedes.

Esperamos que estos articulos capten tu interés, pero sobre todo tu motivacion para no ser solo un
espectador del desarrollo, sino un protagonista del mismo. Para finalizar, queremos expresar un sincero
agradecimiento, en nombre de todo el equipo de holaMundo, a los profesores, a Marisela Bustos- asistente
del Departamento Académico de Ingenierias- y a las representaciones que han apoyado el proyecto desde
su surgimiento, a los profesores que recientemente se han unido al Consejo Académico y a las represen-
taciones que este semestre nos brindaron su apoyo. Gracias por su colaboracién y;, sobre todo, gracias por
confiar en nosotros a lo largo de los diez nimeros hasta ahora impresos.

Desde la edicién
contacto@holamundo.mx

holomundo.mx 5




1

18
23

26

29
34
42
48

Ol

56

Apps de jueQo: industria hecha y derecha.

Industric |

La Redlidad Virttual Oculus VR
La pintura en movimiento

Herramientas Udicas en el aprendizaje
tecnoldgico

Drones: la diversion del futuro

Tecnologia ludica: el arte del entretenimiento
€l futuro del deporte hoy

Tilt Brush: pintando el futuro

La robdtica y el deporte. Una relacion cada
vez mas estrecha.

Los videojuegos: una industria cada vez
mas potente

holaMu



nﬂHFﬁ

18 Beneficios de los videojueQos

Hl Opinion

14 Tecnologia ludo.. ;qué?
16 ;Sobios que?
2 Entretenidomente movil

39 €l futuro de los videojueQos

M Biografia

45  Shigeru Miyomoto, el padre de los
videojuegos modernos

NJO_

Bl Evento

32 Cinco afos de holoMundo: De propuesta a realidad

holomundo.mx 7




2l Opinion

Beneficios de los l.lil:IEnjuEE||:|5

Diego Amaya Wilhelm
Estudiante de Ingenierfa Mecatrénica en el ITAM

diegoamayaw@gmail.com

Lo que le debiste responder a tu mama cuando decia “Deja ya de jugar a la Playsteichon”

Las consolas de videojuegos son algo co-
tidiano para la sociedad hoy en dia; tanto Jugar videojuegos en manera moderada

que todo aquel que haya nacido después del puede hacer que mejoren ciertos aspectos,

famoso Pac-Man se ha encontrado al me- fisicos y psicoldgicos del jugador.’

nos una vez en su vida con una consola. La , . .
] } o i deberian tener un nivel de vi-
industria de los videojuegos ha crecido a la par , 1

sién mds bajo que los no

de las nuevas innovaciones tecnoldgicas, lo que .

o gleas 10 q . jugadores. Daphne
ha permitido a los creadores hacer cada vez mas
complejos, innovadores y diferentes a los juegos.

Se puede tomar como comparacion el juego Pong

hizo esta compa-
racion y para

de 1972 y ponerlo junto a cualquier juego actual,
llimese Halo, Call of Duty, GTA, etc. La diferen-
cia es impresionante, a pesar de que todos se han
hecho conla misma finalidad: entretener. No cabe
duda de que la gente se divierte jugando juegos de
video, pero, ;hay algo que trascienda al simple en-
tretenimiento?, ;hay algo que nos dejen mas alla
de un rato de procrastinacién?

Daphne Bavelier, una cientifica especialista
en el cerebro humano, condujo distintas pruebas
y experimentos para ver como reacciona nuestro
cerebro al estar jugando juegos de accion. Parte del
estudio concluye en que jugar videojuegos en ma-
nera moderada puede hacer que mejoren ciertos
aspectos, fisicos y psicoldgicos del jugador. Una de
las acusaciones mas frecuentes hacia los videojue-
gos es que el pasar tanto tiempo frente a una pan-
talla dafia la vision; bajo este supuesto, los gamers
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“Jugar moderadamente puede
potencializar habilidades psicomotrices,
hay mas de un puinado de estudios que
lo demuestran, pero todo en exceso es

malo?

sorpresa de la mayoria de los padres, resulté que
el grupo gamer tenia un mejor grado de visién que
el otro grupo, llegando a una primera sentencia. El
mejoramiento de la vision va de la mano con otros
aspectos igual de importantes, ya que una mejor
vision lleva a poder notar y distinguir los peque-
nos detalles que muchos otros no verian.

Se han efectuado numerosos estudios que ob-
servan la capacidad de respuesta del ser humano
a estimulos, sobretodo, a enfrentar decisiones; de
estos estudios gran mayoria se han visto influen-

ciados por los efectos que podrian te-

ner los videojuegos. Los expe-

B % rimentos llevados a cabo
— muestran que las

_aNX

habilidades de coordinacién -en especial la ojo-
mano- junto con la atencién a problemas y ob-
jetos mejora para el grupo de estudio que jugaba
videojuegos. Al estar inmerso en el juego, es nece-
sario decidir, en fraccién de segundos, qué hacer a
continuacion, en especial al estar en una situacion
en la que el personaje estd en riesgo. El entrenar
constantemente esta capacidad de decisién estra-
tégica en los video-juegos, nos lleva a ser capaces
de tomar decisiones en medio de una situacion es-
tresante en la vida real, de ser necesario.

La mejora de atencién también se refleja en

“Con esto, los videojuegos podrian entrar

a nuestras vidas desde otro angulo,

mejorar aspectos como la educacion o el

deporte, pero hara falta alguien capaz de

unir estas facetas con el mundo virtual
de modo divertido.

una habilidad muy importante, usada en todo
momento y en todo lugar, que es el poder rastrear
y seguir objetos en movimiento. En un juego de
accion se tienen que tener en mente algunos fac-
tores, ya sea de riesgo o no, como pueden ser otros
jugadores o algo que esté en movimiento. Una vez
mas, al jugar videojuegos estamos entrenando el
saber dénde estd cada cosa en cierto momento,
que se traduce a la vida cotidiana en actividades
como manejar un auto o andar en bicicleta por la
ciudad. Un jugador de videojuegos podria ser ca-
talogado como un conductor menos riesgoso por
la practica que le ha dado su actividad favorita ya
que esta acostumbrado a mantenerse alerta ante
los movimientos de ciertos objetos.

Jugar moderadamente puede potencializar ha-
bilidades psicomotrices, hay mas de un puniado de
estudios que lo demuestran, pero todo en exceso
es malo. Lo interesante no es sdlo lo que los video
juegos nos pueden dejar hoy en dia a parte de un
rato entretenido, hay un mundo de posibilidades
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de hacia dénde se va a dirigir esta industria. Con
lo nuevo en realidad aumentada y otras innova-
ciones que se han hecho estd la puerta abierta
hacia la creatividad. Con esto, los videojuegos po-
drian entrar a nuestras vidas desde otro dngulo,
mejorar aspectos como la educacion o el deporte,
pero hari falta alguien capaz de unir estas facetas
con el mundo virtual de modo divertido.

REFERENCIAS

[1]The Benefits of Gaming [En linea). Disponible en:
http://blog.ted.com/7-talks-on-the-benefits-of-gaming/

[2]Cognitive Benefits Playing Videogames [En linea]. Disponible en:

https://www.psychologytoday.com/blog/freedom-learn/201502/cogni-
tive-benefits-playing-video-games

;UNETE ANOSOTROS!
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Xchel Lopez Gomez
Estudiante de Ingenieria Industrial del ITAM

xchellopezgomez@gmail.com

Hoy en dia es muy comun escuchar sobre los smartphones y las apps que pueden hacer

practicamente de todo, especialmente entretenernos con el sinfin de juegos disponibles,

pero ;conoces los principios basicos sobre éstas apps? Te invitamos a descubrirlo en el
siguiente articulo.

;Qué pensaria Rockefeller si supiera que las
nuevas industrias millonarias pueden nacer de
hacer que alguien parta fruta virtual en un telé-
fono portatil? Una idea simple, acompanada de
una buena programacién pueden fundirse en una
app que generara a sus desarrolladores ingresos de
hasta 1 millon de délares mensuales.

Pero, ;qué nos sa-
tistace? En la lista de
las apps de juego mas
descargadas hay ideas
muy distintas entre si,
tales como juegos de
coordinacién, estrategia militar, shooters, de-
portes, etc. Pero hay algunos que tienen como
base ideas simplisimas que causan un hype im-
presionante, como Flappy Bird, aplicacion que
consistia en evitar que un ave tocara tuberias o el
piso y se convirtié en la mas descargada de todas
las plataformas.

En general se necesita una presentacion agra-
dable para el usuario con colores llamativos, dise-

holomundo.mx

nos estéticos, musica adecuada para las situaciones
que se desarrollan en cada juego, entre otras cua-
lidades, pero pienso que un punto importante es
la necesidad del ser humano de no perder. La ma-
yoria de las apps-juegos, si no es que todas, tienen
la caracteristica de registrar y conservar puntajes
personales, pero también nos da la posibilidad de

competir contra todos

“Por supuesto que quiero tener un mejor Jos ysuarios registrados.

score que GamerBeast301, lo necesito. Un poy supuesto que quie-

impulso de querer superar a los demds nos

vuelve de cierta forma adictos a este tipo
de juegos.”

ro tener un mejor score
que GamerBeast301, lo
necesito. Un impulso
de querer superar a los
demds nos vuelve de cierta forma adictos a este
tipo de juegos.

Diego Trejo, desarrollador de Button Smash,
cuenta que no necesité pagar dinero para poder
programar su juego, porque aprendio todo lo ne-
cesario por internet, ylo tinico que tuvo que pagar
fue una licencia para poder subir una cantidad
ilimitada de juegos a la AppStore por 100 USD
anuales y a Google Play Store por 25 USD una

11




sola vez. Es un negocio redituable, pero cada vez
mas competido, donde la innovacién es un factor
clave a la hora de poner en marcha una idea para
desarrollar una app de este estilo, pues la cantidad
de apps es enorme y se necesita de un fuerte dis-
tintivo para satisfacer y atraer a la mayor cantidad
de gente posible.

“Es un negocio redituable, pero cada vez
mas competido, donde la innovacion
es un factor clave a la hora de poner
en marcha una idea para desarrollar
una app de este estilo, pues la cantidad
de apps es enorme y se necesita de un
fuerte distintivo para satisfacer y atraer
a la mayor cantidad de gente posible.

Este tipo de aplicaciones tienen, en general, dos
grandes formas de generar ingresos. La primera es
por medio de la publicidad, normalmente a través
de uno o masbanners con anuncios de cuanta cosa
se quiera publicitar, pero también los hay en forma
de video que debes ver para continuar; claro que
generalmente existe la posibilidad de evitarte esta
publicidad comprando la versiéon premium de la
app. La segunda forma de ganar dinero, y quizd
mas efectiva, es por compras dentro de la platafor-
ma, ya que lo mas probable es que necesites dinero
virtual para tener ventaja sobre tus oponentes o
para que tu personaje tenga mejores outfits, y cla-
ramente existe la convertibilidad de dinero real a
virtual para llevar a cabo estas transacciones, ge-
nerando ingresos a los desarrolladores.

Actualmente hay una app que logré quitarle
momentaneamente la hegemonia de la aplicacién
con méds ingreso a Pokémon Go. Es Clash Royale:
juego de batallas medievales en tiempo real donde
la estrategia es clave para destruir las torres y al-
deas enemigas. Las compras dentro de la app van

12

desde los $17 (MXN) hasta los $349 para adqui-
rir gemas. Esta app genera $683,968 (USD) dia-
riamente y estiman alrededor de 40,000 descargas

al dia.

Pero volvié al trono que le corresponde Poké-
mon Go, un juego del que es inevitable hablar y
del que la descripcion sobraria. Es un juego que
retoma la base de los antiguos juegos de Nintendo
donde se recorre la ciudad para atrapar y pelear
con la mayor cantidad de Pokémon, sdlo que esta
vez estards recorriendo tu propia ciudad. Las com-
pras dentro de esta app van desde los $17 (MXN)
hasta los $1,699 para tener acceso a las pokemo-
nedas. Con estas ventas, los ingresos ascienden a
$1,951,103 (USD) diarios y tienen un estimado
de descargas al dia de 91,536, por lo que podemos
ver la razén de que sea la app #1 por ingresos en la
AppStore.

Esimportante decir que,
en estos tiempos, el tiem-
po de vida de las ideas, en
este caso apps, es mucho mas
corto que en el pasado. Una
buena idea hace 60 anos po-
dia no ser renovada durante
muchos anos, pero enla
actualidad

necesi- | =

/
tas una

inno-

vacidn
constan- '\:
te, casi !
como un

de

mejoras que se

flujo

adapten a lo que quiere
o no quiere el usuario,
porque de no ser asi, se



“En estos tiempos, el tiempo de vida de
las ideas, en este caso apps, es mucho
mads corto que en el pasado. Una buena
idea hace 60 anos podia no ser renovada
durante muchos anos, pero enlaactualidad
necesitas una innovacién constante.”

pierde el entusiasmo en cuestion de dias y lo que
pudo ser una idea brillante pasa a ser un recuerdo.

Conociendo el mundo actual de las apps, sélo
queda resolver una duda. ;Qué seguird? ;Qué
nos va a lograr sorprender ahora? Tal vez el sal-
to a la realidad virtual sea el paso mds inmediato,
pero también es una cuestion acerca de las ideas
que  sellevaran a cabo para sorprendernos y

ponerse un paso adelante. Es una duda
que viene acompanada de emocion,

pues sera un reto interesante supe-
rar a lo actual, pero es un hecho
que la actualidad siempre ha lo-
grado imponerse a ella
misma conti-
nuamente
para nun-
ca dejar-
nos insa-
tisfechos,
asi  que
esta vez no
debe  ser
diferente.

REFERENCIAS

(1] Think gaming (2016, septiembre 24), Pokémon Go-
Revenue estimates, app rankings & installs [En linea).
Disponible:  https://thinkgaming.com/app-sales-da-
ta/130634/pokemon-go/

[2]Think gaming (2016, septiembre 24), Clash Royale-
Revenue estimates, app rankings & installs (En linea].
Disponible:  https://thinkgaming.com/app-sales-da-
ta/93650/clash-royale/
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Tecnologia ludo..  jgu g

Arlet Diaz Méndez

Estudiante de Ingenierfa en Computacién e Ingenierfa en Telecomunicaciones

diaz.arlet12@gmail.com

La tecnologia es sin duda una herramienta poderosa que nos ayuda a gestionar de manera
mas eficaz la vida, pero ;cudl es el papel de la tecnologia en nuestros tiempos de ocio?

“La tecnologia es muy joven” Escucho que los
adultos repiten esta frase todo el tiempo. Yo tan
solo tengo veinte afos, soy muy joven también.
Sin embargo, la tecnologia no es joven para mi.
Debo admitir que cuando era pequena atun eran

“El uso de circuitos computacionales
en todos los aspectos de la vida es
cada vez mds imperativo. La falta de
implementacion  de
tecnoldgicos hace que las personas o

instrumentos

instituciones se queden rezagados.”

abundantes juegos en los que no se necesitaba un
aparato tecnoldgico para divertirse. Si, yo jugué
a las escondidas, a policias y ladrones, a los que-
mados, entre muchos otros juegos cuyo nombre
he olvidado. Pero al mismo tiempo recuerdo que
tuve mi primer Game Boy a mis escasos 6 afios,
y luego tuve otro, y un PSP, y un PS, y un xBox,
y un Wii. Las consolas de videojuegos han estado
en nuestras vidas desde hace un par de décadas,
incluso mis tios de 30 afios tenfan ya un Nintendo
64. Puedo decir entonces que para mi la tecnolo-
giano esjoven.

El uso de circuitos computacionales en todos
los aspectos de la vida es cada vez mds imperativo.
La falta de implementacion de instrumentos tec-
noldgicos hace que las personas o instituciones se
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queden rezagados. La tecnologia es sin duda una
herramienta poderosa que nos ayuda a gestionar
de manera més eficaz la vida, pero ;cual es el papel
de la tecnologia en nuestros tiempos de ocio?

Para discutir esto, es necesario recordar que las
actividades que desarrollamos durante nuestro
tiempo libre no son siempre utiles, sin embargo,
toda actividad humana crea en el individuo emi-
siones y recepciones de estimulos. El tiempo que
se dedica al juego es importante, ya que en él los
nifios desarrollan ciertas habilidades sociales, mo-
trices, 16gicas y culturales.

Tomando en cuenta lo anterior podriamos
preguntarnos qué tan apropiado es el uso de table-
tas o teléfonos inteligentes a temprana edad.

Por un lado, la interaccion interpersonal ha
quedado en un segundo plano, ya no es necesario
la presencia de otra persona para poder llevar a
cabo un juego, pues estas tecnologias son capaces
de interactuar virtualmente con nosotros. Si bien,
existe la interaccion en linea con otros usuarios
que comparten nuestros gustos e intereses, este

“Podemos decir que eluso delatecnologia
ladica no es ni buena ni mala. El uso
correcto de ésta es lo que determinara si
el individuo obtendra en mayor o menor
medida un beneficio o un perjuicio.”



tipo de conductas no aseguran un buen desenvolvi-
miento social, por el contrario, las personas que se
encierran demasiado en el mundo virtual tienden
a ser menos sociables. Ademds, se pierde en gran
medida el desarrollo de la motricidad, pues el uso
constante de tabletas o teléfonos inteligentes condu-
ceauna vida mas sedentaria. Un nino hace diez anos
jugaba a “las carreritas” con sus amigos, hoy “las ca-
rreritas” se llevan a cabo por dos autos programados
en el juego de moda. Como consecuencia de estas
acciones la infancia toma un nuevo significado.

Por otro lado, es indiscutible que las nuevas tec-
nologias utilizadas durante el tiempo de ocio pueden
también ser utiles para el de-
sarrollo de otras

habi-

holomundo.mx

lidades. En nuestros dias es comutn que los profeso-
res utilicen aplicaciones tecnoldgicas para reforzar
lo visto en clase. Incluso el aprendizaje autodidacta
ha tomado nuevas dimensiones. Aprender idiomas,
reforzar o adquirir conocimientos de diversas in-
doles, practicar aritmética, desarrollar la habilidad
l6gica booleana, entre muchas otras actividades son
mas accesibles gracias a las aplicaciones que se ofre-
cen por los distintos servidores. Aplicaciones como
“Aprende a programar con..., “Duolingo” o “El Rey
de las mates, son buenas herramientas en distintos
ambitos.

“En el tiempo que se dedica al juego los

nifios desarrollan ciertas habilidades

sociales, motrices, logicas y culturales.

Podriamos preguntarnos qué tan

apropiado es el uso de la tecnologia a
temprana edad.”

Gracias a lo anterior, podemos decir
que el uso de la tecnologia ladica no es
ni buena ni mala. El uso correcto de ésta

es lo que determinara si el individuo
obtendrd en mayor o menor medida
un beneficio o un perjuicio. Al igual
que en muchos otros casos en la vida,
el uso mesurado de los juegos de los
cuales disponemos en las tabletas o
teléfonos inteligentes puede traer-
nos grandes ventajas, las cuales no
disponiamos hace algunos anos,
por eso no podemos tomar una
postura tajante u obstinada
respecto a su uso.




El primer smartphone fue lanzado
. . O i ﬂi O’ N por I]?M en 1992, bajo el nom‘bre de
—_— p IBM Simon Personal Communicator y
era capaz de enviar y recibir llamadas,
SO bllo S q u E .:I enviar faxes, mandar emails, crear notasy
" organizar tu agenda.

Salma Escobar Landero
Estudiante de Ingenierfa en Telecomunicaciones en el ITAM
salma.escobarl@gmail.com

La primera consola no fue Atari Pong, en realidad en
1972 la compania Ralph Bear lanzé Magnavox Odyssey,
siendo la primera videoconsola de la historia.

En 1994 la compania Sony lanzé su primera consola de
videojuegos bajo el nombre de PlayStation. Esta consola fue
de las primeras en usar CD’s para los videojuegos en lugar de
cartuchos y fue la primera en vender mds de 100 millones de
unidades.

Samsung ha desarrollado Blind Cap, un gorro de natacién
vibratorio que avisa, via Bluetooth, al nadador invidente del
momento en que se aproxima a la pared. Solo basta que el
entrenador presione un botén y se alertara al nadador que

necesita girar.

En octubre de 2016 se celebrard en Suiza el Cyba-
thlon, los primeros Juegos Olimpicos para atletas con
discapacidad que usan para competir asistencia biénica,
como proétesis robdticas. Habran 6 disciplinas, partici- 4

pardn 25 paises y competirdn
alrededor de 74 deportistas con discapacidad fisica.

Mortal Kombat El videojuego mas vendido en
fue el motivo por el que empezaron a poner toda la historia es Super Mario Bros
la clasificacion de edad (1985), con
en los videojuegos. alrededor de 40,24 millones de
copias vendidas.
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Nike ha anunciado el lanzamiento de Samsung ha presentado una patente en Corea del
Nike 1.0 HyperAdapt, zapatos deportivos ~ Sur para un lente de contacto inteligente y de reali-
que se atan solos, de la misma forma que dad aumentada que sea capaz de ser controlado a
lo hacen en la famosa pelicula “Regreso al  través del parpadeo y que se sincronice de forma inaldm-
futuro” brica con tu smartphone.

El consumo de video ha decrecido en disposi-
tivos fijos como los televisores y aumenta de manera
acelerada en los dispositivos moviles. Desde el 2011,
el tiempo que pasan los jévenes en susmartphone
consumiendo datos de TV o videos, ha incremen-

tado un 85%.

Eljuego de Buscaminas y Solitario incluidos en
la version Windows 3.0 (1990), tenian como objetivo
que los usuarios se familiarizaran con el mouse

para controlar de forma mas hébil el dispositivo
periférico. Es por ello que actualmente estos juegos ya
no se encuentran en las nuevas versiones de
Windows, debido a que la funcién para la que
fueron diseniados ha quedado obsoleta.

El23 de abril de 2005 fue lanzado el primer video
de YouTube, su nombre es “Me at the zoo”y fue
subido por Jawed Karim, uno de los cofundadores
de la plataforma; dura solamente 19 segundos y
aparece Karim describiendo a los elefantes en el
zooldgico de San Diego.

[5] http://www.nosabesnada.com/tecnologia/80435/samsung-patenta-
una-lentilla-de-realidad-aumentada/ [Consultado el 23/09/2016])

[6] http://www.nosabesnada.com/tecnologia/80212/80212/ [Consulta-
do el 23/09/2016]

[7] http://www.nosabesnada.com/tecnologia/77813/el-buscaminas-y-
REFERENCIAS el-solitario-tenian-otro-objetivo-a-parte-de-entretener/ [Consultado el

[1]http://www.vgchartz.com/gamedb/?name=&publisher=&pl 23/09/2016]
atform=NES&genre=&minSales=0&results=200 [Consultado el (8]  https://teresaperales.fundaciontelefonica.com/blog/2016/09/06/

14/09/2016) tecnologia-deporte-paralimpico/ [Consultado el 23/09/2016])
[2)https://es.wikipedia.org/wiki/Industria_de_los_ (9] https://youtu.be/8caXvQpWFeo [Consultado el 23/09/2016)
videojuegos#Datos_sobre_la_industria_de_los_videojuegos  (10] http://www.xatakaciencia.com/tecnologia/este-fue-el-primer-
[Consultado el 19/09/2016) video-que-se-subio-a-internet-y-tiene-diez-anos [Consultado el

[3]https://es.wikipedia.org/wiki/Industria_de_los_ 23/09/2016]
videojuegos#Datos_sobre_la_industria_de_los_videojuegos (11)  https://eswikipedia.org/wiki/TBM_Simon (Consultado el

[Consultado el 19/09/2016] 23/09/2016)
[4] http://okdiario.com/videojuegos/2015/04/15/20-curiosida- [12]  http://www.elandroidelibre.com/2016/06/curiosidades-tecnolo-
des-de-videojuegos-3379/8 [Consultado el 19/09/2016) gia-40-graficas.html [Consultado el 23/09/2016])
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La realidad vitual: Deulug LUE
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La realidad virtual es quiza una de las principales innovaciones tecnoldgicas utilizadas
en la actualidad, sistemas como Oculus Rift y Gear VR demuestran los grandes pasos

realizados en este emergente mercado.

1 ;Quéesel Oculus Rift?

EL Oculus Rift es un casco/gafas de realidad vir-
tual. Salié ala venta entre los meses de marzo y abril
del 2016 desarrollado por Palmer Luckey (inventor
americano). Existen dos versiones, en primer lugar
la de desarrollo, anunciada en 2014 (Development
Kit 1) cuyas caracteristicas eran: pantalla LCD de 7
pulgadas, profundidad de color de 24 bits por pixel,
campo de visién 110° en diagonal y resolucién su-
perior a 640, con peso de 379g. En segundo lugar, la
version del consumidor con mayor resolucion, tec-
nologia wireless, pantalla OLED y sistema de segui-
miento de movimiento, para evitar experiencias de
mareo/nduseas en los usuarios.

“Las gafas Oculus Rift se ajustan a la
cabeza de los usuarios haciendo el papel de
monitor y control... La inmersion parcial
al mundo virtual propone una experiencia

»

tnica a los usuarios

2 Funcionamiento
Las gafas Oculus Rift se ajustan a la cabeza de
los usuarios haciendo el papel de monitor y con-
trol. Su funcionamiento incorpora sensores como
acelerémetros, magnetémetros y giroscopio de 3
18

“Aparte de ser usado para videojuegos,
se esta implementado para que haga la
funcién de navegador web y en aiios futuros
se espera que este tipo de tecnologia se
aproveche en el campo de la educacion.”

ejes, asimismo gran cantidad del procesamiento de
imdgenes se realiza en un ordenador. La experien-
cia 3D ocurre gracias a que se proyectan imagenes
independientes a cada ojo (similar al funciona-
miento dela vista en el cuerpo humano) creando asi
una vision estereoscdpica con profundidad de gran
calidad. También, al integrar una cimara externa,
brinda la posibilidad de percibir el movimiento de
todo el cuerpo (agacharse, mirar esquinas o movi-
mientos laterales).

3 Desarrollo y Competencia en el Mercado

La inmersion parcial al mundo virtual propone
una experiencia unica a los usuarios por lo que, a
pesar de contar con un catdlogo de videojuegos
reducido, la calidad ofrecida de la gran mayoria
de titulos es muy buena. Dada la gran variedad de
preferencias, existen muchos géneros como por
ejemplo: aventura, guerra, carreras, simulacion,
terror, accion, entre otros;, con titulos como Bios-

hock, Skyrim, Lands End, Pollen, Cristal Rift, EVE:



Valkyrie, etcétera. Se espera un desarrollo promete-  tes de Realidad Virtual en el mercado y éstas son sus
dor en cuanto a la calidad de imagenes y la interac- caracteristicas:
cién del usuario con el videojuego lo cual estd crean-
do una competencia renida para explotar este nuevo
mercado.
Actualmente existen 5 distintos modelos de Len-

Oculus Rift HTC vive Play station Samsung Google

VR Gear VR Cardboard

Pantalla OLED OLED OLED Saper AMO- Depende
2.160X1.200 pi-  2.160X1.200 1.920X1.080 LED2.560X1.440 Smartphone
xeles pixeles pixeles pixeles
Campo 110° 110° 100° 96° 90°
de Visién
Contro-  Xbox One, 2 mandos PS4, Duals- Touchpad No
les Oculus Touch compatibles hock 4
conPC
Sensores Aceleréome- Acelerome- Sensor mo-  Acelerometro,  Acelerdmetro,
tro, giroscopio, tro, giroscopio, vimiento 6 giroscopio, sensor  giroscopio, sensor
magnetémetro, sensor laser de axis(giroscopio  proximidad proximidad
seguidor  posi- posicion, cdma-  y acelerometro)
cional 360° ra frontal
Frecuen- 20 90 120/90 60 Depende
cia de Re- Smartphone
fresco (Hz)
Precio 699 euros 899 euros 399 euros 99 euros 5 euros

3.1 APLICACION A OTRAS RAMAS

Aparte de ser usado para videojuegos, se esta

implementado para que haga la funcién de na-

“En definitiva la realidad virtual es un vegador web y en afios futuros se espera que este
indicador de las innovaciones del siglo XXI, tipo de tecnologia se aproveche en el campo de la
por lo que impulsard a futuro el desarrollo edycacién, ya que serfa una nueva forma mas di-
de nuevas tecnologias con un gran espectro Jictica de impartir las clases en el aula. También
de aplicaciéon, no solo en ambito ludico, s prevé su uso en el ambito de la medicina y po-
sino también en los campos de educacion, giblemente en la industria, funcionando como un
medicina e industria.’ vinculo entre profesionistas para la solucion de

problemas en tiempo real con el apoyo de otras
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personas independientemente del lugar donde se
encuentren.

4 Problemasy Efectos secundarios por uso

En la actualidad el uso de los Gear VR provo-
ca a ciertas personas nduseas y mareos (“Virtual
reality sickness”), no obstante este problema esta
siendo resuelto con un sensor de movimiento. De
la misma forma puede agravar problemas de vision
por la continua exposicion a la pantalla. Ademas,
podria lastimar el cuerpo del usuario de manera in-
directa con objetos del hogar ya que la interacciéon
de las gafas implica moverse en el mundo real. Fi-
nalmente, el plantear una nueva identidad dentro
de un mundo virtual crea un efecto semejante a las
drogas (escape de la realidad) como también una
nueva manera de sufrir o realizar algun tipo de aco-
so (cyber-buyilling) a otros usuarios.

5  Conclusién

En definitiva la realidad virtual es un in-
dicador de las innovaciones del siglo
XXI, por lo que impulsara a

20

futuro el desarrollo de nuevas tecnologias con un
gran espectro de aplicacion, no solo en ambito ladi-
co, sino también en los campos de educacion, medi-
cina e industria.

El primer paso ya se dio con la invencién del
Oculus Rift, ahora se debe usar ese conocimiento
para mejorar el bienestar de la sociedad.
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Matar es todo un arte. La victima es desagradable, agobiante y hostil, una victima a la que

se le puede matar mil veces y ninguna: el tiempo.

Matar es todo un arte. Nos provoca gran satis-
faccion y es necesario hacerlo rapido, pero sin pri-
sa. Tenemos que acechar a la victima, descubrir
sus puntos débiles, para asi poder atacar de forma
eficiente y sin titubeos. La victima es desagradable,
agobiante y hostil, una victima a la que se le puede
matar mil veces y ninguna: el tiempo.

“Entretenerse ha sido para el hombre
una inquietud que se remota varios
siglos atras.”

Entre mds sencillo parece un concepto, mas
complicado es definirlo. ;Qué es el tiempo? ;A
qué nos referimos con tiempo presente, pasado
y futuro? ;Realmente existe el tiempo?, éstas son
solo algunas preguntas a las que, sin mucho éxi-
to, el ser humano ha buscado una respuesta. En-
tretenerse ha sido para el hombre una inquietud
que se remota varios siglos atrds. La tecnologia ha
cambiado profundamente nuestras vidas, ha pro-
vocado que cualquier tarea sea mas facil y rapida
de hacer y por consecuencia tengamos mds tiem-
po libre.

Para seguir hablando de entretenimiento, defi-
namoslo como cualquier accidon ociosa que te ocu-
pa entre una actividad y otra. Esta definicién cla-
sica ha incluido distintas actividades a lo largo de
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la historia: Desde el primer juego de mesa que se
remonta al afo 2984 a.C., hasta lo que conocemos
actualmente, como videojuegos, deportes, cine,
etc. Hoy en dia, el concepto de entretenimiento ha
evolucionado y se ha convertido en algo mas que
simple distraccién, ahora es un elemento crucial
en nuestras vidas. El tiempo que utilizamos en ac-
tividades ociosas ha incrementado con el avance
de la tecnologia, pero el punto de inflexién apare-
ci6 con la masificacion de los teléfonos inteligen-
tes, haciendo que esta tendencia se incrementara
de forma exponencial. Curiosamente, la funcion
de teléfono es lo que menos utiliza un usuario de
su Smartphone, debido al sinfin de aplicaciones.
En el caso especifico del entretenimiento, se ha
visto en los dltimos anos que hay un campo muy
grande a explorar enfocado a aplicaciones inno-
vadoras para teléfonos moviles. Solo en Estados
Unidos, el promedio de tiempo que pasa un joven
frente a un celular, es de 38 horas a la semana, esto
nos da una idea del gran mercado al que pertene-
cen las aplicaciones.

“La funcién de teléfono es lo que menos
utiliza un usuario de su Smartphone.”

Los juegos y aplicaciones para los dispositivos
moviles tienen ya varios anos de realizarse. Di-
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“Hoy mas que nunca, matar el tiempo no
es tan dificil”

versas empresas empezaron a realizar juegos de dis-
tintas categorias y gracias a la competencia entre ellas
y ala aparicion de nuevos desarrolladores, las aplica-
ciones avanzaron a un ritmo acelerado, exploraron
diferentes dreas e innovaron el mercado. Empezaron
por simples juegos de destreza y fueron descu-
briendo nuevas formas de crear una expe-
riencia ladica mas completa para el usua-

rio, actualmente encontramos mas de
veinte categorias distintas: accion,
juegos de roll, aventura,

-

carreras, deportes, etc. % L
El concepto mas recien-

te, y el que promete tener
mucho futuro, es el de aug-
mented reality. Se trata de
tomar la realidad y anadirle
elementos virtuales mediante
un dispositivo tecnoldgico; dife-
rente del concepto de virtual reali-
ty, porque no sustituye elementos
reales por electronicos, sino que los
combina. Este y muchos otras for-
mas de juego recientes, solo se han
creado para teléfonos inteligentes o
tabletas, y la demanda de consolas
clasicas de videojuegos se ha visto ==
afectada gravemente, obligando a
estas grandes empresas a migrar al
campo de los juegos moviles.

La tecnologia sigue evolucionando, asi como el mer-
cado; la gran variedad de juegos y la facilidad con la
que podemos acceder a ellos, crea una oportunidad
para las nuevas empresas de tecnologia que quieren ga-
narse un lugar en el mundo de las aplicaciones méviles;
y permitir que las grandes empresas clasicas de video-
juegos, puedan renovarse y extender sus horizontes
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hacia las nuevas generaciones de gamers.

Nunca un usuario habia podido tener a su al-
cance tantos tipos de entretenimiento. Las apari-
ciones de los smartphones revolucionaron la tec-
nologia y se han introducido profundamente en el
dia a dia de las personas. Esto nos lleva a pensar
que, hoy mas que nunca, matar el tiempo no es tan

dificil.
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El mundo de la animacion es, literalmente, tan extenso como nuestra creatividad pueda
llegar a ser, es decir, son infinitas las posibilidades para crear animaciones.

Animar es la técnica de brindar el efecto de mo-
vimiento a cualquier cosa que la creatividad pueda
imaginar. Gene Deitch, el animador de la famosa
caricatura Tom y Jerry, define a la animacién ci-
nemitica como «el registro de fases de una accién
imaginaria creadas individualmente, de tal forma
que se produzca ilusiéon de movimiento cuando son
proyectadas a una tasa constante y predeterminada,
superior a la de la persistencia de la visién en la per-
sona». De manera que el mundo de la animacién es,
literalmente, tan extenso como nuestra creatividad
pueda llegar a ser, es decir, son infinitas las posibili-
dades para crear animaciones.

“Animar es la técnica de brindar el efecto
de movimiento a cualquier cosa que la
creatividad pueda imaginar’

Alolargo de todala historia de la animacién se ha
progresado de manera impresionante. El progreso se
remonta desde la antigiiedad del arte rupestre, don-
de nuestros ancestros plasmaban en dibujos historias
de su vida cotidiana, hasta el uso de sistemas digita-
les para dar vida a los dibujos en computadora. Walt
Disney, creador de Mickey Mouse, resume: «Han
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avanzado en el arte de la animacién hasta un punto
en el que puede realmente llamarse “el arte de la pin-
tura en movimiento”».

La aplicacién de tecnologias en el proceso de la
animacion se ha llevado a cabo de diversas formas.
Del arte rupestre al arte egipcio, de la linterna ma-
gica al proyector de laser y del flip-book a sistemas
digitales de 3D, son varios ejemplos de la evolucion
en la animacion.

Hoy en dia se presentan diferentes modalidades
de animar con sus respectivas dificultades. La técnica
mas comun, que existe dentro de la animacion, es el
Dibujo Animado, este, se desarrolla a partir de varias
imdgenes. Cada dibujo representa un distinto foto-
grama donde el personaje se muestra con un diferen-
te movimiento. Por ejemplo, la magnifica pelicula
de Blanca Nieves y los siete enanitos recurrié a 750
artistas que dibujaron mds de 2 millones de bocetos;
ademds, la pelicula tuvo mas de 250,00 imégenes di-
ferentes.

Aumentando la dificultad para efectuar la ani-

macion nos encontramos con el Stop Motion. Es
considerada una de las técnicas que requiere gran
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precision y mucha paciencia. La técnica es usada
comunmente a través de la plastilina, con la cual
se modela cada movimiento y es captado en un fo-
tograma. La nueva pelicula de Kubo y la Busque-
da del Samurii fue hecha a partir de esta técnica;
su produccion tomd 5 afios parallevarla pelicula a
las pantallas. Los personajes no median mas de 50
centimetros, se usaron 80 diferentes escenarios y
para el rodaje se acumulé un total de 1,345 tomas.

“La magnifica pelicula de Blanca Nieves y
los siete enanitos recurrié a 750 artistas que
dibujaron mds de 2 millones de bocetos.”

La técnica mds avanzada es la animacién en
3D. Los personajes toman forma en tercera di-
mension a través de un proceso llamado “rende-
rizacion; por el cual se generan imdgenes de 2D
en un modelo de 3D. La computadora fue la gran
herramienta que hizo posible dicha interpreta-
cién en 3D. La compania mas especializada en la
industria es PIXAR, empresa conocida por su ca-
racteristica [impara saltarina. Ademas, es famosa
por grandes éxitos en peliculas animadas como
Toy Story, su pelicula por excelencia. A esta le de-
dicaron un total de 800,000 horas en la computa-
dora, lo que generd 114,240 fotogramas; tan solo
uno de sus personajes principales, “Woody” el va-
quero, requirié de 723 controles de movimiento,
incluyendo 212 para su rostro y 58 para su boca.

En conclusion, la animacién requiere de mu-
cha practica para ser un verdadero profesional.
Aunque la animacién utiliza mayoritariamente
las nuevas tecnologias aplicadas a los videojue-
gos, son realmente impresionantes los avances en
la animacidn. Tal es asi, que vemos personajes en
tercera dimension y cada dia con mayor detalle;

2%

por lo tanto se necesita de mayor especialidad, de-
dicacién y tiempo. Perola clave en el arte de la ani-
macion, radica en la creatividad. Una grandiosa
animacion no es aquella que se detalla al maximo,
sino aquella que privilegia la creatividad.
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vez mas, en una herramienta practica para

fomentar el desarrollo de los nifios desde una edad temprana, al ser utilizada para para
fines didacticos, debe tener una relacién entre lo que se ve en clase y lo que se puede

aplicar para lograr una mejor

La tecnologia ludica se esta convirtiendo cada vez
mas, en una herramienta practica para fomentar el
desarrollo de los nifos desde una edad temprana.
Hoy en dia contamos con gadgets tan féciles de usar,
que ponen al alcance de los menores un mundo de
aprendizaje que complementa, y muchas veces so-
brepasa lo que aprenden en un salén de clases.

En los tltimos anos, se han creado muchas estra-
tegias que permiten integrar la tecnologia Iudica con
el desarrollo cognitivo. El profesor debe de monito-
rear al alumno para optimizar el aprovechamiento,
mejorar su nivel académico y social y mantener un
equilibrio con lo tecnoldgico.

“La tecnologia ludica debe ser consistente y

sistemadtica, y debe permitir la integracion

de los alumnos de manera grupal, no sdlo
individual”

La tecnologia ludica, al ser utilizada para para fi-
nes diddcticos, debe tener una relacion entre lo que
se ve en clase ylo que se puede
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asimilacidn del estudiante.

aplicar para lograr una mejor asimilacién del estu-
diante. Asimismo, debe ser consistente y sistematica,
y debe permitir la integracién de los alumnos de ma-
nera grupal, no sélo individual.

Aqui damos una lista de aplicaciones que se han
posicionado como lideres en la tecnologia ludica
para el aprendizaje y algunas de sus caracteristicas.

Duolingo: Es una app para el celular extrema-
damente util y facil de usar, que se da a la titdnica
tarea de ayudarte a aprender un nuevo idioma con
cortas sesiones de ensefianza cada dia. Tiene un gran
potencial para los usuarios, especialmente para los
nifos, ya que su interfaz es bastante amigable y su
modo de uso es similar a un juego en el que avanzas
poco a poco completando desafios. Duolingo te per-
mite programar sesiones de aprendizaje diarias que
se adaptan a tus horas y nivel de comprension, es una
excelente manera de introducir a los nifios a toda
una gama de diversidad cultural y dejarlos elegir los
idiomas con los que quisieran relacionarse.

Amazon Kindle: El Kindle es sin duda alguna,



uno de los inventos mds revolucionarios de la
ultima década. Aunque es cierto que varios dis-
positivos ya te permitian hacer uso de los libros
electrénicos, ninguno pudo darte la comodidad
ni las facilidades que el Kindle ofrece. El Kindle
es un dispositivo electrénico que te da acceso a un
masivo catdlogo de libros en todos los idiomas y
géneros que existen. Tener un Kindle, es tener en
tus manos el libro més vasto del mundo y es un
dispositivo con el que nos ninos pueden ir crecien-
do sin problema alguno. Con un Kindle, se puede
despertar el apetito lector de cualquiera a muy
temprana edad, y darle a escoger sin limite alguno,
cualquier titulo que le llame la atencién para que
poco a poco se conviertan en un gran lector.

“Se resuelve la problemdtica que muchos
padres tienen de como hacer que los hijos
aprendan dejando de lado un gadget, que
segun el pensamiento de la mayoria es una
distracciéon intrinsecamente, mas que una
herramienta para aprender.”

Khan Academy: Una de las paginas de
internet mds dtiles de todos los tiempos,
creada por el ingeniero Salman Khan, Kha-
nAcademy es un sitio que recopila tutoriales
académicos que van desde el nivel de prima-
ria, hasta nivel universitario. Es un concepto
que suena bastante sencillo, sin embargo, ha
ido creciendo hasta convertirse hoy en dia en
uno de los sitios de referencia més grandes de
todo internet. En esta pagina encontrards tu-
toriales en video para temas de matemdtica,
historia, gramdtica, informdtica, etc. Cual-
quier nino puede entrar en Khan Academy
completamente gratis y encontrar una se-
gunda escuela donde puede complementar o
revisar temas de sus clases. Lo mejor de todo
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es que es un sitio en el que aprendes a tu ritmo, y
las lecciones son tan claras que los nifios pueden
practicamente olvidar que estan aprendiendo un
tema escolar. El sitio incluye exdmenes y evalua-
ciones opcionales que te permiten reafirmar lo
visto en las lecciones y acumular puntos que te
dan prestigio en la pagina. En general, es una pagi-
na donde puedes aprender de casi cualquier tema
que se te antoje y que impulsa la creatividad aca-
démica de todos los jovenes.

Geometria Montessori: Es una aplicacién que
ayuda a los ninos de 4 a 8 afos a entender el mun-
do dela geometria por medio de imagenes y mate-
riales digitales didacticos. Esta ayuda a desarrollar
el pensamiento 16gico matemdtico desde una edad
temprana y hace mucho mds facil e inteligibles las
matemdticas en cursos posteriores. Puede ser usa-
da tanto por nifios que no saben nada del tema de
geometria como por ninos que solo necesiten re-
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forzar el tema de la geometria y las matematicas
en general

“Hoy en dia contamos con gadgets tan
faciles de usar, que ponen al alcance de
los menores un mundo de aprendizaje que
complementa, y muchas veces sobrepasa lo
que aprenden en un salén de clases.”

Class Dojo: Es una innovadora propuesta que
permite a los padres, hijos y maestros interactuar
de un modo integral que mantiene a todos en sin-
tonia permitiendo ver a los padres y a los maes-
tros de una manera sencilla, las dreas en donde
los alumnos destacan y en las cuales necesitan un
reforzamiento.

El alumno crea un portafolio a manera de per-
fil, donde dia a dia va anadiendo el trabajo hecho
y este, a su vez, esta al alcance de los padres y del
maestro en todo momento. Su aprovechamiento
depende totalmente de los usuarios que estén in-
volucrados, padres, alumnos, maestros e inclusive
crear comunidades que involucren a mds maes-
tros o directores.

Sin duda es una aplicacion que serd usada en el
futuro por muchos centros educativos.

Pocket Code: Esta aplicacién es una intere-
sante idea para descubrir a futuros ingenieros en
sistemas, en programacion o en computacion.
Pocket Code permite a los pequenos crear sus
propios juegos haciendo uso de la programacion
por medio de una plataforma estilo lego, en el cual
se puede crear, modificar y compartir el juego o
método que ha desarrollado. Ya que el objetivo
es crear un juego por medio de la programacion,
es una aplicacion que obliga a pensar y a analizar
varios caminos para llegar a la solucién de un pro-
blema, en la forma de un juego. Asi el nifio, resulta

muy motivado al descubrir el programador que
hay en éL.

Ademads, existe una comunidad en internet
con tutoriales, que permite a los usuarios interac-
tuar e intercambiar experiencias.

No cabe duda que estamos hablando de tan
solo unas cuantas aplicaciones que relacionan el
aprendizaje con la ludica y que dia con dia se iran
anadiendo mds aplicaciones que tengan propues-
tas nuevas e interesantes.

Aqui se resuelve la problemdtica que mu-
chos padres tienen de cémo hacer que los hijos
aprendan dejando de lado un gadget, que segtin
el pensamiento de la mayoria es una distracciéon
intrinsecamente, mas que una herramienta para
aprender. Ahora serd una excelente opcién que los
nifios combinen la tecnologia yla ludica.
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Ultimamente hemos escuchado y visto mucho acerca de los drones y sus multiples
aplicaciones, sin embargo, pocos conocen su lado divertido, asi como la gran variedad de
drones existente, concdcelos al leer este articulo bastante informativo.

El siglo XXT esta viendo nacer a los drones como
la diversion del futuro, tanto por la innovacién que
estos implican en la vida cotidiana como por la crea-
tividad de los multiples usos ludicos que ya se les es-
tan dando. Solo basta con explorar un poco el tema
de los drones para darse una idea del enorme éxito
que han estado adquiriendo por derecho propio de-
bido a su pequefio tamaro, su movilidad, sus acceso-
rios y sobre todo por su gran velocidad.

La variedad de esta nueva jugueteria voladora
ha sido tan diversa como la imaginacién lo permite.
Por mencionar algunos ejemplos de drones peque-
fos: existe un dron que se guarda en un estuche del
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tamano de una billetera facilitando el transporte y
haciéndolo accesible para volarlo en cualquier lugar,
encontramos también otros que tienen tamano de
avispa o forma de pequeno dragén que se moldea en
impresora 3D, e incluso hay uno mas que puede batir
las alas simulando ser un colibri.

No solo los drones pequenos seran objeto de in-
vestigacion; la tecnologia miniatura en general pa-
rece ser un campo de exploracién natural para los
drones del futuro. Algunos otros ejemplos de la apli-
cacion de la tecnologia miniatura en los drones son:
compartimentos cilindricos para guardar las alas do-
bladas de un dron que parece una libélula, enjambres

de minidrones cuyos

movimientos pueden
ser coordinados, “dro-
nes-brazaletes, de la
marca Intel, que se des-
prenden de la mure-
ca y vuelan, otros mas
responden a las 6rdenes
por medio de la voz, y
se anaden otros que es-
tdn programados para
tomar selfies y regresar.

Otro juguete diverti-
do, pero peligroso, es un
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dron con una sierra eléctrica que permite derribar
objetos, cortar drboles, destruir munecos de nieve,
rebanar estalactitas de hielo y reventar globos que
flotan, entre varios otros usos que se le vayan inge-
niando al ser humano. Debido a medidas de segu-
ridad, su uso debe estar restringido a los adultos y
supervisado por especialistas, ya que estos “jugue-
tes” pueden alterar el orden yla seguridad publica,
ademads de que se puede danar el dron si hay algun
globo u otro residuo atascado en la hélice.

“La variedad de esta nueva jugueteria
voladora ha sido tan diversa como la
imaginacion lo permite.”

En Dubai se llevan a cabo algunos eventos en-
tre drones. Uno de ellos se llama Drones for good,
donde se ha visto que éstos aparatos alzan objetos,
limpian vidrios o luchan contra la caza furtiva.
Aparte, se ha mostrado un dron que rebota contra
la pared y se le ha disenado un recubrimiento para
que no se salga de control y no afecte el exterior,
dando asi la apariencia de ser una pelota voladora.
Con el tiempo el diseno y la creatividad seguirdn
brindando mas sorpresas.

Pero, sin duda alguna, el principal atractivo
de drones de Dubai es la carrera conocida como
Dronetek, donde 22 equipos de varios paises, cu-
yos integrantes son nifos, jovenes y adultos, utili-
zan una pista en forma de columna vertebral con
obstaculos electrénicos. Tiene mucho publico y
expectacion, y no es para menos pues, de entrada,
la iluminacién es espectacular y de varios colores
donde muchos droneros conducen a toda veloci-
dad atravesando arcos fluorescentes.

Por otro lado, una compania llamada “Game
of Drones” ha demostrado que en el mundo estdn
surgiendo drones de combate. Los han preparado
con diversos aditamentos, como por ejemplo, una
burbuja de armazén y una maza colgante para el
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combate en tierra entre drones. Del mismo modo,
esta compania de deportes de drones ha tenido
combates aéreos que finalizan en cuanto los se
desploman y se desbaratan. Ademds, la compania
los ha estado implementando en un gotcha con
pistola de pintura integrada para perseguir a los
jugadores.

En fin, la galeria experimental esta desatada.
Se preparan nuevas capacidades y materiales que
los hacen interesantes. Entre ellos, destaca el “Car-
bon flyer” hecho de fibra de carbén, material que
resiste diez veces mas que el aluminio, lo cual lo
hace revolucionario. Se anuncia como “el maximo
juguete tecnoldgico” y no hay impacto contra con-
creto que represente el menor peligro, aun mane-
jando a altas velocidades, lo cuallo hace ser el racer
mas envidiable y deseado.

Entre los drones experimentales estd el “plexi-
drone; que sigue al usuario y emite sonidos de avi-

“En Dubai se llevan a cabo algunos eventos
entre drones. Uno de ellos se llama Drones
for good, donde se ha visto que éstos
aparatos alzan objetos, limpian vidrios o
luchan contra la caza furtiva”

so para marcar su ubicacion, caracteristica que le
da un caracter de mascota fiel. Ademds, se puede
programar con una voz para decir palabras basi-
cas. Es un invento que dard gusto a los que apenas
estan aprendiendo a usar éstas naves porque le
tendran més confianza a su aparato. Otro ejem-
plo de drones ideales para aprendices debido a su
portabilidad es el “polyhelo” que se guarda en una
mochila y se le puede programar con varios tipos
de vuelo.

Por otra parte, también se esta experimentan-
do con otros disefios mas avanzados, uno de ellos
es el llamado skyprowler drone, cuya caracteristi-
ca principal es que puede modificar su mecanis-



mo para poder realizar diferentes movimientos,
es decir, su diseno de hélices le permite moverse
de forma vertical, pero se puede convertirse en ala
fija permitiéndole ir mas rapido y mads lejos, con
movimientos hacia adelante y hacia atrds o ambos
movimientos a la vez, en resumen, como helicp-
tero y avion. De consolidarse esta idea, podria ser
uno de los drones mas buscados por los especia-
listas.

Finalmente, tenemos otro disefio de dron
avanzado y bastante curioso, es el llamado “tan-

“El principal atractivo de drones de Dubai
es la carrera conocida como Dronetek,
donde 22 equipos de varios paises, cuyos
integrantes son nifios, jovenes y adultos,
utilizan una pista en forma de columna
vertebral con obsticulos electréonicos”

que imparable” que es un dron terrestre de los que
se conocen como rovers, éste tiene una bandita
deslizante que aparte de ser todo terreno y pasar
sobre superficies irregulares también puede volar.
De los rovers ya existe una variedad amplia, va-
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rios de ellos se inspiraron en los carros delaNASA
que van a la Luna, los cuales tienen neumadticos de
jeeps y son capaces de subir escalones de poca al-
tura para seguir adelante.
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Cinco aHog dp holaMunde-
De propuesta a realidad.

“Cuando la gente escuche ITAM, va a pensar en
Ingenieria en Computacion;, fue con esta meta que
en el afo 2011 surgid la iniciativa de crear una re-
vista que fungiera como espacio para la difusién y
discusién de temas relacionados con la Ingenieria
y estimular la vida académica del ITAM. La idea
surgio de la entonces representacion de Ingenieria
en Computaciéon Comminers, quien a pesar de los
obstaculos a los que se enfrentd y los mitos que es-
cuchd acerca de que una revista de Ingenierias dura-
ba a lo mucho dos niimeros, seis meses después, en
primavera 2012, logré publicar el primer niimero de
holaMundo.

Si bien al inicio se traté de una revista en don-
de se presentaban articulos que abarcaban temas
orientados a Ingenieria en Computacién (y en su
mayoria escritos por los profesores del mismo de-
partamento), posteriormente se decidié que adop-
tar el lema “Revista de Ingenieria, Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién; en busca de invo-
lucrar no solo alos alumnos y profesores del ITAM,
sino también a todas las Ingenierias que se imparten
en el ITAM. Al mismo tiempo, la nueva meta sur-
gi6, “Cuando la gente escuche ITAM, va a pensar en
Ingenierias’

Junto con esta nueva meta, y una vez ganada
la confianza de los profesores de Ingenieria y del
ITAM como Institucién, se empezd a formar un
equipo que inicialmente constaba de cinco perso-
nas, un director general, un tesorero, un editor, una
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disenadora editorial y un ilustrador (el cual no es del
ITAM, pero aun asi estd con nosotros desde el pri-
mer nimero). Cuatro computdlogos y un diseniador
estuvieron bien para iniciar, pero durante los anos
siguientes vendrian actividades que necesitarian
que el equipo creciera y a la vez se volviera mas di-
Verso.

Para atraer la atencién de los itamitas se pro-
pusieron temas a partir del segundo nimero (Del
espacio al mercado), siempre relacionados con tec-
nologia pero sin ser extremadamente especificos, y
contando con la opcién de poder publicar un articu-
lo relacionado con la tecnologia o Ingenieria aunque
no abarcara el tema propuesto. Esto ayudé a que va-
rias personas que querian escribir pero no sabian de
qué tuvieran una guia y fue asi como se empezaron
a recibir mds articulos escritos por el alumnado, no
solamente de itamitas, sino también de otras univer-
sidades a nivel licenciatura y maestria.

Debido a la cantidad de articulos que se recibian
yenbusqueda de una mayor difusion parala revista,
el equipo se diversifico e incluyd a estudiantes de in-
genieria en negocios, administracién y actuaria. Lo
cual a la vez permitio la creacion de secciones fijas,
las cuales son escritas por los integrantes de la revis-
ta, como “;Sabias qué..] “;Cémo funciona..; “En-
trevista; y “Cuento’ Si, holaMundo en su momento
publicé un cuento de ciencia ficcién, ;que qué tan
interesante estaba? Le pueden preguntar a Osvaldo
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de Relaciones Interna-

cionales, por ejemplo,
que es muy distinto a
cémo nos ve alguien

de Ingenieria. El saber
esto permitié llegar a

Caird, se dice que él era un fiel seguidor del mismo.
A veces al llegar el momento de organizar los
articulos no se sabia que orden darles, ;por orden
de llegada? ;por relevancia del tema? ;por sec-
cién? Si, al final se decidid contar con secciones,
de las cuales las mas populares hasta el momento
han sido Opinién (entrevistas, biografias), Movili-
dad e Industria. Aunque nos gusta mucho recibir
articulos relacionados con Medicina, Ecologia y
Emprendeurismo y saber cémo es la relacion que
encontraron entre estos temas y la Ingenieria.

Un punto y aparte han sido las actividades rea-
lizadas para interactuar mds con los lectores, ya
sea en conjunto con las representaciones de Inge-
nierias o solo por parte de la revista. Eventos como
la presentacion de la revista y conferencias impar-
tidas por Startups de Realidad Virtual (Oniria)
o grandes de las telecomunicaciones (Cisco) han
sido realizadas en conjunto. Por otro lado, se em-
pezd a convocar a la dindmica de “Acertijos hola-
Mundo) a través de la cual los lectores reciben un
pequeno presente después de resolver acertijos de
tres distintos niveles.

El que a lo largo de los semestres estudiantes
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ser leibles para todas
las carreras y quitar la idea de que aprender de te-
mas de TICs es complicado y solo para algunos, y
finalmente en Primavera 2015 se tomo la decision
de modificar una vez mas el lema de la revista a
“Revista de Ingenieria, Tecnologias de la Informa-
cién yla Comunicacion del ITAM?

Los aprendizajes han sido muchos después
de 10 nimeros y poco més de 40 miembros. Sin
embargo queda mucho por hacer, ya que uno de
los tantos pasos a dar es lograr llegar a mas de una
universidad en cuanto a distribucién de revistas
impresas (ya nos pidieron revistas una ves de otro
estado, pero que pasara con mds universidades
seria excelente)... Y mientras se logra el recono-
cimiento mundial de la revista (por qué no), el
trabajo en equipo seguira estando presente, ya que
como bien dice un proverbio africano “si quieres
ir rdpido ve solo, si quieres llegar lejos, ve acompa-
nado”

Y a ti que llegaste hasta este punto del articulo:
gracias por tu preferencia, esperamos mantenerte
informado con lo mas reciente e interesante de In-
genieria y Tecnologia por muchos nimeros més.
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En los ultimos dos siglos, el conocimiento fue aplicado mas alld de poder ayudarnos a
sobrevivir en el mundo, sino también para mejorar el vivir y encontrar nuevo sentido en
el ocio de cada persona.

¢Tekhné, logos, ludus... como?

Tecnologia ludica, si analizamos el origen y sig-
nificado de ambas palabras sorprenderia saber que
ambas tienen mucho en comun. En primer lugar, la
palabra tecnologia, se define como el arte, técnica
o manera de hacer cosas que satisfagan las necesi-
dades de las personas mediante el uso de conoci-
mientos técnicos. Por otra parte, la palabra ladico
hace alusion a todo aquello relativo al juego, ocio o
entretenimiento, pero cabe resaltar que el adjetivo
correcto proviene del latin ludus, que designaba la
escuela elemental primaria en la antigua Roma del
siglo IIT a.C. tanto para hombres como para muje-
res de donde podemos entender que, en su origen,
la palabra ladico también hacia alusién al conoci-
miento. Pero ;qué tiene que ver todo esto con el en-

tretenimiento?
“Gracias a la enorme cantidad de
recursos invertidos en la tecnologia

del entretenimiento, la creatividad e

imaginacion se han podido materializar en

cuestion de afos y con ellos crear todo tipo
de dispositivos. ”

A través de la historia, el ser humano ha busca-
do el conocimiento por diversas razones: por el sélo
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amor al saber; para conocer mas del mundo en el
que vivimos, aprender a manipularlo y usarlo para
nuestros fines; o simplemente para mejorar nues-
tras condiciones de vida. En los tltimos dos siglos,
el conocimiento fue aplicado mas alld de poder
ayudarnos a sobrevivir en el mundo, sino también
para mejorar el vivir y encontrar nuevo sentido en
el ocio de cada persona. La humanidad ya no queria
buscar cémo acabar con las vidas de otros a través
de las tecnologias militares, y evitar que se acaba-
ra la propia con las tecnologias en la medicina, co-
nocimientos naturales y demds; se buscaba ahora
también el enriquecer la vida y compartirla con los
demas. Conocernos como raza humana y, desde la
aparicion de la radio y la television, utilizar el co-
nocimiento como catalizador en la comunicacion
entre todos los seres humanos del planeta.

A finales del siglo XIX el “quinetoscopio” y las
primeras presentaciones cinematograficas gracias a
los hermanos Lumiére, forjarian los cimientos del
“Séptimo Arte” y con ello, las experiencias com-
partidas a través de la pantalla grande. En 1936, la
transmision de las Olimpiadas de Verano en Berlin,
marcaban el primer evento deportivo televisado de
la historia; para 1954, la primera transmision de la
Copa Mundial de Futbol a través de emisoras eu-
ropeas, japonesas y mexicanas, comunicaria en un



mismo momento la pasién que se vivia en el terreno
de juego en Suiza, y a su vez definiria una nueva ten-
dencia que se veria reflejada hasta nuestros dias. Esta
tendencia seria que la tecnologia estaba cambiando
de rumbo y seria aplicada mas y mds a la satisfaccion
de una “nueva necesidad humana”: el entretenimien-
to.

Una nueva forma de vida en constante cambio

La radio, la television y el cine cambiaron rotun-
damente la forma de vida de la gente a mediados del
siglo XX aparatos e inventos originalmente hechos
para la difusién de la informacién pronto fueron
dominados por la demanda del entretenimiento en
masa. Medio siglo después, el internet, los smartpho-
nes, tablets, videojuegos, realidad virtual, entre otras
innovaciones, hicieron de la tecnologia una herra-
mienta indispensable para la vida del ser humano
en el mundo, fuera del mismo y para la creacién de
nuevos mundos “virtuales”

Los primeros inventos lograrian no sélo mejorar
la comunicacién y transmision de informacion, sino
también dar a luz al entretenimiento familiar en
programas de television, convivio en los cinemas y
radioemisién de musica a millones de personas, con
lo que generaciones enteras quedaron marcadas por
los estilos de musica de la época entre otras modas,
en palabras del mismo Woody Allen: “El pais ente-
ro estaba unido por el radio. Todos conocimos a los
mismos héroes, comediantes y cantantes. Eran ver-
daderos gigantes” La tecnologia se encargd de satisfa-
cer el ocio de las personas, llenar cualquier vacio que
se tuviera en el dia a dia y apasionar a las personas
por historias en el cine y la television, por equipos
de futbol, por bandas de rock, en fin, por todo tipo
de eventos y personajes. En contraste, con la llegada
del internet ylos teléfonos inteligentes, la difusion de
nuevas ideas se democratizé yla velocidad de propa-
gacién de las mismas incrementd. A su vez, la inter-
vencion de la tecnologia en cada aspecto de la vida
cotidiana fue casi total.

Hoy en dia, los libros han pasado del papel a los
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medios electrénicos; las historias contadas en el cine
pueden ser ahora apreciadas desde la comodidad de
casa o en la palma de la mano; la comunicacién a lar-
ga distancia se ha acelerado de semanas a segundos;
las computadoras han incrementado la eficiencia del
trabajo gracias a las computadoras; los videojuegos
han pasado de ser simples pasatiempos a convertirse
en deportes, increibles medios para relatar nuevas
historias e incluso medios de aprendizaje; la realidad
virtual y la realidad aumentada nos pueden trans-
portar a mundos virtuales completamente distintos
al nuestro y simularnos otras formas de vida. En fin,
se podrian enunciar un sinfin de nuevas aplicaciones,
pero es claro que todas ellas han logrado: la “demo-
cratizacion” del conocimiento y en especial del entre-
tenimiento, extendiéndolos a todos los rincones del
mundo.

“Los E-Sports son de
videojuegos que en poco tiempo han
ganado popularidad en diversos paises... el
crecimiento de los mismos los ha llevado a
contar con torneos realizados en estadios
con equipos compitiendo por premios de

millones de ddlares.”

competencias

El futuro del entretenimiento

Nuevas inversiones

En los ultimos dos siglos, la cantidad de recursos
enfocados ala industria del entretenimiento aumen-
tarfan exponencialmente. Las tremendas inversio-
nes en Hollywood con peliculas como Cleopatra
(1963) de 42 millones de ddlares, serian poco en
comparacion con peliculas como Titanic (1997) o
Avatar (2009) de 200 y 425 millones de ddlares de
presupuesto respectivamente y con ganancias hasta
10 veces mayores a la inversion original. La industria
de los videojuegos también crecié de manera ace-
lerada, donde los famosos “Arcades” de la época de
los ochenta (clubes dedicados especialmente a jugar
videojuegos) generaron ingresos por mas de 8 mil
millones de délares en 1982; hoy en dia se estiman
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los ingresos de esta industria en 81 mil millones de
dodlares, que equivale a més del doble de los ingresos
generados por la industria del cine. De la misma for-
ma, companias como Apple, Microsoft y Google, se
postulan entre las 10 compaiias mejor valuadas en el
mundo, siendo Apple la compania nimero uno, con
un valor estimado de 724,773.1 millones de ddlares;
estas tres companiias son pioneras en tecnologias ge-
neralmente utilizadas para la informacion, trabajo
y entretenimiento. La tendencia previamente men-
cionada se hizo notar mas que
nunca.

Nuevos Horizontes

Gracias a la enorme cantidad
de recursos invertidos en la tec-
nologia del entretenimiento, la
creatividad e imaginacién se han
podido materializar en cuestion
de afos y con ellos crear todo tipo
de dispositivos. Consolas de vi-
deojuegos, tablets, teléfonos inte-
ligentes, aparatos de realidad vir-
tual y computadoras son un claro
ejemplo de lo rdpido que se puede
crear algo nuevo si la gente lo de-
sea. Hemos sido testigos de mu-
chos cambios gracias a la tecnolo-
gia, pero es de esperar que todavia
habra muchos més por suceder.
Echaremos un vistazo sélo a dos
pequenos ejemplos de las nuevas
formas de entretenimiento y el
futuro por venir:

1. La cancha actual y la
virtual

Los deportes se han actuali-
zado, mejorando las transmisio-
nes y llevandolas a cada vez mas
espectadores, utilizando cdmaras
de alta definicién para determi-
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nar puntos o faltas, etc,, pero en cuanto al deporte
mismo, este se ha mantenido igual. Por ejemplo, el
futbol se sigue jugando de la misma forma en la que
se jugd el primer mundial, al igual que las principales
competencias durante las olimpiadas. Aunque estos
deportes no han cambiado mucho, si han surgido
nuevos deportes, como son los llamados E-Sports.
Los E-Sports son competencias de videojuegos

que en poco tiempo han ganado popularidad en di-
versos paises, en especial en Corea del Sur, pero su




verdadero lugar de origen ha sido el internet. El cre-
cimiento de los mismos los ha llevado a contar con
torneos realizados en estadios con equipos compi-
tiendo por premios de millones de délares, contar
con millones de espectadores en todo el mundo e in-
cluso, en Estados Unidos y Corea del Sur, sus “ciber-
atletas” son reconocidos como atletas profesionales.
La realidad es que la mayoria de los deportes no
han cambiado pese a los avances tecnoldgicos, pero
el reconocimiento y creciente popularidad de los E-
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Sports han dejado en claro que pueden surgir nuevos
deportes mientras exista una audiencia que los siga.
El sentido de identidad que generan los deportes se-
guird latente y los nuevos campos de juego tomaran
parte en determinarlo, tal vez en un futuro veremos
partidos entre diversos paises jugando con alguna
pelota virtual.

2. Lavidaactual yla virtual

Dentro de los grandes cambios surgidos en nues-
tra realidad, estan las redes sociales y los mundos
virtuales. En especial, las redes
sociales acercan y marcan un
nuevo punto de reunién (vir-
tual) para todo tipo de personas
donde se comparten emociones,
vivencias, se divulga informacion
y ocurrencias, e incluso pueden
surgir movimientos sociales o
nuevas tendencias; todo al alcan-
ce de la palma de la mano a tra-
vés de un celular o computadora.
Tanto las redes como los mun-
dos virtuales han permitido que
la gente pueda plasmar su vida y
se han convertido en medios de
comunicacion a gran escala.

Si bien las redes sociales son
mucho més utilizadas que los
mundos virtuales, ambos mues-
tran la mudanza de las interac-
ciones humanas a los medios
electrénicos y ciertamente juga-
ran un papel determinante en la
forma en que la gente se desarro-
llard con su entorno y aquellas
personas que los rodean. Ade-
més de crear tendencias cultu-
rales o “trends” en cuestion de se-
gundos, facilmente reconocibles
en el mundo virtual mas no en el
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mundo fisico para aquellos que no deseen asomarse
a las redes socialesy mundos virtuales.

“Es claro que vivimos en un parteaguas
en la historia humana donde la forma de
vida es definida por la tecnologia y los
conocimientos avanzados cada vez mas
asociados a la diversion y el juego.”

Conclusion

Es claro que vivimos en un parteaguas en la histo-
ria humana donde la forma de vida es definida por la
tecnologia y los conocimientos avanzados cada vez
mas asociados a la diversion y el juego, del desarrollo
del arte del entretenimiento en todas sus facetas y
donde cada aspecto de la vida diaria es afectado por
el mismo. Hoy en dia vivimos radicalmente diferente
a como se vivia hace un par de siglos y el mantener-
se a la vanguardia resulta indispensable para poder
convivir con los demads. ;Hasta dénde nos llevaran
estos cambios?, ;Qué tanto afectara la tecnologia a
las proximas generaciones?, todas estas preguntas
s6lo podran ser respondidas con el pasar del tiempo.
Lo que si podemos contestar, es que entre mas elabo-
ramos y mejoramos nuestro conocimiento y formas
de comunicarlo, menos nos comunicamos (al me-
nos de manera directa), y el entretenimiento propio
e impersonal sigue ganado terreno, irdnicamente
acercandonos como espectadores pero alejandonos
COMO personas.
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Matar es todo un arte. La victima es desagradable, agobiante y hostil, una victima ala que
se le puede matar mil veces y ninguna: el tiempo.

1  Introduccién

En las ultimas décadas los avances tecnoldgicos
en los videojuegos nos han mostrado que el ingenio
humano en cuanto a la utilizacién de la tecnologia
con fines ludicos no tiene limites, desde que se hizo
sumamente popular el Pong de Atari y comenzaron
las ventas del Magnavox Odyssey (primera video-
consola) en Estados Unidos a inicios de la década de
los 70, las empresas dedicadas a los videojuegos nos
han sorprendido con sus grandes avances afo con
ano.

“Por muchos afios el avance tecnoldgico

en los videojuegos ha consistido en

el mejoramiento de las grificas, y

capacidad de almacenamiento; se paso

de plataformas 2D a 3D y en diferentes
consolas”

Sin duda los “millennials” recordamos joyas de los
videojuegos tales como el NES, el SNES, el Ninten-
do 64, Game Cube, las 4, consolas de Nintendo, em-
presa japonesa que sin duda es el referente histérico
cuando hablamos de videojuegos; también recorda-
mos el PlayStation de Sony y el Xbox de Microsoft,
que en los tltimos anos ha competido por su porcién
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del mercado de los videojuegos.

Por muchos anos el avance tecnolégico en los vi-
deojuegos ha consistido en el mejoramiento de las
graficas, y capacidad de almacenamiento; se paso
de plataformas 2D a 3D y en diferentes consolas,
los juegos mds atractivos han sido los deportivos
como FIFA de EA Sports, los “shooters” de primera
persona como HALO de Bungie Studios o Call Of
Duty distribuido por Activision, ademas del “action-
adventure game Open World” Grand Theft Auto de
Rockstar, juegos que se han masificado y tienen mi-
llones de ventas anuales, pero, ;Cudles son las pers-
pectivas en cuanto a los avances tecnoldgicos de los
videojuegos?

2 Realidad Virtual y Realidad Aumentada

Existe un concepto sumamente importante en el
mundo de los videojuegos y es el de realidad aumen-
tada, que consiste en “‘combinar el mundo real con
el virtual mediante un proceso informético, enrique-
ciendo la experiencia visual y mejorando la calidad
de comunicacion; una aplicacién de tal concepto se
encuentra en el tan aclamado juego Pokemon Go,
desarrollado por Niantic, Inc,, aplicacion sumamen-
te novedosa que sorprendié al mundo aprovechan-
do la gran fama de la franquicia POKEMON; los
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expertos afirman que existe gran potencial en I_ Ij I] | I: A |: | I_ M 5 F H

este modo de juego y se espera a que otros de-
sarrolladores exploten el concepto de realidad
aumentada y logren el lanzamiento de nuevos
titulos que maravillen a los usuarios.

“Muchos expertos afirman que el futuro
de los videojuegos esta en el desarrollo
de las tecnologias de la realidad virtual”

Muchos expertos afirman que el futuro delos
videojuegos estd en el desarrollo de las tecnolo-
gias de la realidad virtual, cuya aplicacién se ha
visto en dispositivos como la consola Wii de Nin-
tendo o el dispositivo Kinect de Microsoft en el
XBOX360, o también Oculus Rift desarrollado
por Oculus Vr; en este sector Play Station lanzé
recientemente el nuevo PlayStation Vr (PS VR),
llamado también Project Morpheus, que tendrd
un precio de 400 Euros, cerca de 9 mil pesos,
durante la presentacion oficial en Paris de esta
nueva plataforma se probaron titulos como Eve
Valkyrie, Hatsune Miku, Summer Lesson y el
Danganronpa VR. Con éste nuevo lanzamiento,
PlayStation promete que ‘estards al centro dela
accidn, viviras cada detalle de los extraordinarios
nuevos mundos y te sentirds como si de verdad
estuvieses dentro del juego; veremos cudl sera la
recepcion del producto en el publico y ver si las
prestaciones son tales que bajo la relacién costo-
beneficio, PS VR sea una opcién para los fans de

PlayStation y de los videojuegos en su conjunto.

3 Conclusiones
incluso podriamos ver la consolidacion del consu-
Todos los amantes de los videojuegos estamos  mo de los videojuegos ON DEMAND, con una
ansiosos por ver qué productos serdnlosherederos  cyota mensual que permita al usuario accesar a
del Wii U, PS4 y XBox One. Al parecer la tenden-  una gran gama de videojuegos nuevos y de la Old
cia es ya no adquirir juegos de forma fisica sino di- - “School’ e incluso sin la necesidad de una consola,

gital e
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ESENTA

simplemente contar
con una computa-
dora con acceso a
Internet con ciertos
requerimientos gra-
ficos y de audio, de
velocidad de trans-
misiéon y una inter-
faz adecuada, quizas
hasta unas gafas de
realidad aumentada
ovirtual, que permi-
tan mejorar la expe-
riencia de usuario en
los videojuegos.

ultimos
anos nuestra gene-

En los

racion ha perdido
poco a poco la capa-
cidad de asombro, a
los “millenials” ya no
nos sorprende nada,
sin embargo el desa-
rrollo de la realidad
aumentada nos hizo
pararnos de nuestros
sillones y salir a la ca-
lle a divertirnos como
en antano.

Lo que nos resta
por preguntar es ;qué
vendri en el futurode
los videojuegos? Has-

ta ahora los videojue-
gos han servido como
simple entretenimiento pero quizds podemos de-
sarrollar videojuegos que nos ayuden a perfeccio-
nar habilidades y aptitudes en diferentes campos,
ya sea académico o laboral, e incluso implementar
simuladores de entrenamiento militar o para el
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campo de la medicina. Es posible imaginar que los
videojuegos nos ayuden a mejorar la capacidad de
aprender, a combatir el estrés, a facilitar la toma
de decisiones ponderando distintas variables, la
integracion familiar e incluso el fortalecimiento
del tejido social, todo esto siendo posible debido a
que estamos profundamente inmersos en la tec-
nologia. .

“Hasta ahoralos videojuegos han servido
como simple entretenimiento pero quizas
podemos desarrollar videojuegos que
nos ayuden a perfeccionar habilidades y
aptitudes en diferentes campos.”

Estoy seguro que ésta industria millonaria ain
tiene muchas cosas para sorprendernos, asi que es-
temos pendientes, sobre los nuevos lanzamientos
que seguramente serdn el inicio de un movimiento
que cruce las fronteras tecnoldgicas del mundo de
los videojuegos.
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El progreso tecnoldgico avanza rapidamente, mientras que por otro lado, los deportes

aparentan no haber tenido progreso tecnoldgico en mucho tiempo, sin embargo cada

vez cuentan con mayor tecnologia, ;la conoces? Te invitamos a descubrir las nuevas
aplicaciones tecnoldgicas dentro del deporte.

En cada magno evento deportivo suelen aparecer
nuevos avances tecnoldgicos, #Rio2016 no fue la ex-
cepcion. Desde contadores digitales hasta realidad
virtual, fueron algunas novedades que se presenta-
ron este ano en Rio de Janeiro. Si bien es cierto que
algunos deportes se niegan al uso de tecnologias, hay
muchos otros que se encuentran abiertos a la idea y
aprovechan al maximo las innovaciones.

momento en que la flecha hace contacto se muestra
el puntaje en una pantalla gigante donde puede ser
observada por los espectadores.

Adicionalmente, se incorpord en los competi-
dores, medidores de pulso para que los asistentes al
evento puedan ver cdmo viven los participantes la
tension de la competencia.

El voleibol de playa

“Anadiendo al encuen
mds emocionante y ¢
tension y el drama;
tecnologia no solo ay
del deporte, sino qu

emociones al e

Cuando la calidad y competitividad aumentan
en la justa deportiva, es necesario tener mecanismos

Vvivio sus primeros Juegos
Olimpicos con repeti-
de medicién mucho mas precisos. Tal fue el caso del  cién en tiempo real para
deporte tiro con arco, donde se introdujo un nuevo facilitar las decisiones ar-
sistema de puntuacién electronico que mediante Dbitrales. Las repeticiones

sensores de alta tecnologia localizan el punto exac- surgen a peticion de los

“Cuando la calidad y competitividad

aumentan en la justa deportiva, es

necesario tener mecanismos de mediciéon
mucho mads precisos.”

to en el que la flecha hace contacto con un error de
apenas 0,2 mm, esto es mucho mads preciso que cual-
quier ojo humano. Ademas agiliza los tiempos en la
competencia, ya que desde el
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jugadores y son revisadas
por un segundo drbitro mientras son transmitidas en
todo el estadio, anadiendo al encuentro una atmds-
fera més emocionante y sacando a flote la tensién y
el drama; de esta forma la tecnologia no solo ayuda
a la precision del deporte, sino que también agrega
emociones al espectador.

Para los nadadores de 800 y 1500 metros se agre-
garon contadores de vueltas debajo del agua para que
puedan concentrarse completamente en su rendi-



miento y hacer una carrera més inteligente. Google StreetView.

Por otra parte, en canotaje de velocidad y remo
fue introducido por primera vez el GPS, sistema
que ayuda a los asistentes a estar en todo momen-
to con los competidores y no depender solamente
del enfoque incompleto que otorgan las cAmaras a
lo largo del recorrido.

En general, todos los deportes se vieron benefi-
ciados en mayor o menor medida, como el levan-

“Los espectadores pudieron ver las
transmisiones de algunos eventos en una
resolucion 4K y, en el caso de la apertura,
clausura, clavados, basquetbol y algunas
otras disciplinas, se pudo disfrutar de
tecnologia de realidad virtual”

tamiento de pesas, donde se introdujeron camaras
moviles para poder ver el movimiento completo
del atleta en todo momento.

Ademas de las novedades introducidas por el
comité olimpico internacional, cada comité equi- i~ &
pd a sus atletas con distintos dispositivos tecnold- g -
gicos como Australia que contd con un software
especial que a través del monitoreo del atleta, per-
mite predecir lesiones hasta tres dias antes que
se manifestaran, o el caso de Estados Unidos que
dotd a sus ciclistas con gafas especiales que con-
taban con una pantalla interactiva donde podian
ver su ritmo cardiaco, velocidad y distan-

cla.

Aunque los de-

tro una atmdsfera Portistas fueron los

acando a flote la Principales benefi-
ciados de la intro-

ducciéon de avances

de esta forma la
uda a la precision

e también agrega
spectador” JJOO también lo
fueron los espec-

tadores  quienes
pudieron ver las transmisiones de al-
gunos eventos en una resolucion 4K

tecnoldgicos, enlos

y; en el caso de la apertura, clausura,
clavados, basquetbol y algunas otras
disciplinas, se pudo disfrutar de tecno-
logia de realidad virtual; por medio de
Google podias visitar los estadios usan-
do lentes de inmersion virtual y el sistema

holomundo.mx 43




Como podemos ver, la tecnologia aplicada al
deporte ha ido avanzando rapidamente, en diver-
sos aspectos se ha visto que inicialmente la intro-
duccién de tecnologia en un sector es de forma pe-
nosa y lenta, avanzando poco a poco hasta llegar
a un punto en que crece de manera acelerada. Si
esto lo vivimos en los dltimos Juegos Olimpicos,
{Qué nos espera en el futuro?
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EHiHEru Miyamoko. el padre de
los videojueQos modernos

Sofia Alejandra Cortés Cerén
Estudiante de Matematicas Aplicadas en el ITAM

scortes4@itam.mx

Sin duda Shigeru Muramoto ha tenido un gran impacto en el desarrollo de los videojuegos
y por ende en nuestra vida, tan solo debemos pensar en Mario Bros para darnos cuenta

de ello

Shigeru Miyamoto nacié un 16 de noviembre
de 1952 en Kioto, Japén. Actualmente es conocido
como el padre de los videojuegos modernos al ser
creador de importantes franquicias como Mario
Bros., Donkey Kong y The Legend of Zelda.

Hijo de dos profesores muy estrictos, Iijake Mi-
yamoto y Hinako Aruha.. En su juventud mostrd
interés por el dibujo y la pintura, asi como por explo-
rar los alrededores de su casa, en conjunto esto se vio
reflejado en su trabajo de un futuro.

En 1970, a los 18 afos
de edad, ingresé al Colegio
Municipal de Artes Indus-
triales de Kanazawa como
disenador industrial y se ti-
tuld 5 anos después. Gracias a un contacto de su pa-
dre, en 1977 ingresé a Nintendo. Para este momento
Nintendo empezaba a diversificar sus productos. En
un principio se dedicaban a fabricar barajas y Miya-
moto ayudo a disenar el primer videojuego arcade’,
Sheriff, pero el publico perdié interés en los video-
juegos y no se obtuvieron las ventas esperadas.

Después ayudo a desarrollar en 1980, Radar Sco-

“En1990sefundé Nintendo Entertainment
Analysis and Development (Nintendo
EAD) encabezado por Miyamoto.”

pe, un videojuego que tuvo relativo éxito en Japon
pero al tratar de introducirlo en Norteamérica fra-
caso y llevé a Nintendo casi a la quiebra. Miyamoto
junto con el ingeniero principal de Nintendo, Gunpei
Yokoi, eran los encargados de convertir Radar Sco-
pe en un nuevo juego arcade, pero Miyamoto tenia
en un mente un juego completamente nuevo. Entre
varias historias decidi6 la de un tridngulo amoroso
entre un gorila, un carpintero y una chica; Donkey
Kong era el primer videojuego que la trama precedia
la programacién. Apar-
te tenia en mente que los
personajes tuvieran dis-
tintos tamanos, y que hu-
biera diversos escenarios;
los ingenieros del proyecto se encargaron de crear el
juego a pesar de lo complicado de su programacion.

Donkey Kong fue un rotundo éxito, y en 1982 ya
habia vendido 60,000 unidades y recaudado 180 mi-
llones de délares.

Su ultima colaboracién en juegos arcade estuvo
basada en el héroe de Donkey Kong, Jumpman, al
que ahora llamaria Mario y le daria un aspecto de

!Arcade es el término genérico de las madquinas recreativas de videojuegos disponibles en lugares publicos
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fontanero; cred a su hermano Luigi yllamé al jue- . .
Actualmente es el Consejero Creativo

de Nintendo y de los hombres mais
representativos de la compania.

go Mario Bros.

En 1985 Nintendo sacaba su primera consola
casera, mientras Miyamoto disefiaba Super Ma-
rio Bros,, videojuego que se desarrollaba de forma
lineal, corriendo, saltando y venciendo enemigos. nes de una mejor forma.

Después Miyamoto se dedicé a un nuevo video- En 1996, Miyamoto empezd a desarrollar nue-
juego: The Legend Of Zelda. Este vos videojuegos de

lo desarrollé usando un sistema de
juegono lineal *, en el cual el juga-
dor decidia su
camino a tra-
vés de acertijos.
Miyamoto usé
sus recuerdos
de explorar en
los alrededores
de su casa para
crear el mundo
de Zelda.

En 1990 se
fundé Ninten-
do Entertain-
ment Analysis and
Development (Nin-
tendo EAD) encabe-
zado por Miyamo-
to. Alli desarrolld
varios videojue-
gos para la se-
gunda consola
casera de Nin-
tendo, entre
ellos Star Fox
que utilizé el
chip Super FX?
para manejar
tres dimensio-

sus franquicias
anteriores
para el re-
cién lanzado
Nintendo 64.
Inici6  con
Super Mario
64, el primer
juego en 3D
de la saga
Mario, el cual
fue  llamado

« . «
revoluc1onar10 y

que tuvo un duro
impacto en los
juegos en 3D
en  general
Después Nin-
tendo EAD
implementé
una estrategia
en la que Mi-
yamoto era
supervisor y
director de
multiples di-
rectores en-
cargados de
desarrollar
segmentos

*Un videojuego no lineal presenta al jugador desafios que pueden ser completados en un ntimero de secuencias diferentes.

*El Super FX es un chip coprocesador utilizado en cartuchos de videojuegos selectos de Super Nintendo (SNES). Este procesador RISC hecho de
forma personalizada fue tipicamente programado para actuar como un chip acelerador de graficos que dibujaria poligonos a un framebuffer en la

memoria RAM que se puso junto a él
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individuales del juego The Legend of Zelda: Oca-
rina of Time para que al final se unieran las piezas.

Asi como Nintendo continué produciendo
nuevas consolas, como el Game Cube, Nintendo
DS, Wii, Nintendo 3DS y Wii U, Miyamoto con-
tinué produciendo o supervisando la creacién de
nuevos videojuegos de sus sagas clasicas, Mario
y Zelda, para cada una de estas consolas. Aparte
cred secuelas de sus sagas de Star Fox, Donkey
Kong y F-Zero y en 2001 lanzé un nuevo juego,
Pikmin, para Game Cube.

Ante el fallecimiento del Presidente de Nin-
tendo, Satoru Iwata, en 2015, Miyamoto y Genyo
Takeda quedaron como Directores Representa-
tivos de Nintendo hasta que Tatsumi Kimishima
asumio la presidencia. Actualmente es el Conse-
jero Creativo de Nintendo y de los hombres mas
representativos de la compania. Con respecto a
suvida personal, Miyamoto contrajo matrimonio
con una secretaria del departamento de adminis-
tracién de Nintendo llamada Yasuko con quien
tuvo dos hijos.
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Tilk Erugh- pintondo el futuro
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El arte sin duda es un aspecto beneficiado por la tecnologia, recientemente Google ha

desarrollado Tilt Brush sistema que permite a los artistas convivir con sus obras de una
manera nunca antes vista.

En los ultimos anos hemos presenciado un cre-
cimiento increible de la tecnologia en diversas dreas.
Esta vez le tocé al arte gracias a una nueva y revolu-
cionaria herramienta disefiada por Google llamada
Tilt Brush, la cual permite crear piezas de arte en 3D
utilizando un sistema de realidad virtual Illamado
HTCVIVE.

HTC VIVE, unvistazoala VR

HTC Vive (1] es un casco de realidad virtual de-
sarrollado por HTC y Valve. El dispositivo esta di-
sefiado para utilizar el espacio en una habitacion y
sumergirse en un mundo virtual en el que se permite
al usuario caminar y utilizar controladores para in-
teractuar con objetos virtuales. El dispositivo utiliza
dos pantallas, una para cada ojo, cada una con una
resolucion de 1080x1200; de igual forma, la cdmara
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frontal permite detectar cualquier objeto estatico
o en movimiento dentro de un area determinada.
(2]

Es momento de pintar

Tilt Brush es un software que proporciona pin-
celes y efectos (estrellas, fuego, luz, etcétera) para
pintar en un lienzo tridimensional, que no es otro
que el espacio que nos rodea. (3]

La aplicacién funciona con el visor de realidad
virtual HT'C VIVE, cuya principal caracteristica
es que permite integrar los movimientos realiza-
dos por el usuario en los graficos, reconociendo el
movimiento de nuestras manos y nuestro cuerpo en
tiempo real.

Los movimientos gestuales, las pinceladas, la in-
clinacion y fuerza son transmitidos al espacio vir-

“Tilt Brush, la cual permite crear piezas
de arte en 3D utilizando un sistema de
realidad virtual... es un casco de realidad
virtual desarrollado por HTC y Valve. El
dispositivo esta disenado para utilizar el
espacio en una habitacion y sumergirse en
un mundo virtual en el que se permite al
usuario caminar y utilizar controladores
para interactuar con objetos virtuales.”



tual, modificando y plasmando los trazos, colores
y texturas en un lienzo tridimensional dinamico.

Uno de los mandos inaldmbricos funcionara
como paleta de colores y el otro servira de pincel
(el usuario podr elegir el que mas le guste, dentro
de una variada gama). Asimismo, también se pue-
den anadir a la obra animaciones tridimensiona-
les creadas previamente por la aplicacion.

La interfaz, especialmente disenada parala in-
teractividad del artista, permite elegir colores de
forma rapida con un “color Picker” y seleccionar
angulos y perspectivas para orientarse en el espa-
cio mas ficilmente.

Los trazos de las pinturas parecen flo-

A

tar en el espacio que nos rodea, bri-
llando con luz propia. Asimis-
mo, los objetos creados con
texturas, se muestran como
solidas esculturas virtuales
que pueden ser rodeadas por
el artista para contemplarse
desde diferentes angulos, in-
clusive la aplicacion nos per-

mite caminar entre nuestros
propios dibujos.

Obras de arte para el
mundo

“Tu lienzo es cualquier
campo abierto, tu paleta de
colores es tu imaginacion y
las posibilidades son infini-
tas) (4] con esta frase Google
promociona su aplicacion,
que fue diseniada para revo-
lucionar la definicién de arte
y correr los limites de lo posi-
ble.

De nada serviria la exis-
tencia del arte si no pudiera
ser contemplada por los de-

holomundo.mx

“Tilt Brush es un software que proporciona
pinceles y efectos para pintar en un lienzo
tridimensional, que no es otro que el espacio
que nos rodea... Los trazos de las pinturas
parecen flotar en el espacio que nos rodea,
brillando con luz propia. Asimismo, los
objetos creados con texturas, se muestran
como sdlidas esculturas virtuales que
pueden ser rodeadas por el artista para
contemplarse desde diferentes angulo.”

49




mas. Las obras creadas con Tilt Brush podrin
compartirse como obras completas de realidad
virtual o en forma de animaciones GIF.

Google también ha creado las Virtual Art
Sessions (5], una herramienta para que los espec-
tadores puedan disfrutar de las obras en toda su
dimensién, compartiendo la perspectiva de los ar-
tistas y creadores.

Como toda tecnologia, Tilt Brush esta en cons-
tante actualizacién. La aplicacion VR de pintura
de Google cuenta con una nueva actualizacion
que trae consigo un ‘audio reactive mode; el cual
permite crear nuevas obras artisticas al ritmo de
la musica. (6]

“Tu lienzo es cualquier campo abierto, tu

paleta de colores es tu imaginaciéon y las

posibilidades son infinitas; [4] con esta

frase Google promociona su aplicacion,

que fue disefiada para revolucionar la

definicion de arte y correr los limites de lo
posible.”

Este espacio podria ser atractivo para un sin-
fin de artistas que se animen a interactuar y dar
el puntapié inicial con esta nueva tecnologia que
permite, entre otras cosas, que el trazo quede flo-
tando en el espacio 3D, por lo que el usuario puede
caminar alrededor de él y analizarlo desde distin-
tos angulos y puntos de vista.

Si quieres saber mds al respecto no dudes en vi-
sitar la pagina oficial de Tilt Brush, tiltbrush.com,
donde encontraras videos de las creaciones de di-
versos artistas.
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Mientras todos disfrutamos delos eventos deportivos que sellevan a cabo alolargo del afio

en todo el mundo el desarrollo tecnolégico sigue progresando constante y rapidamente,

pero, ;qué puede ofrecerle la tecnologia al deporte como hoy lo conocemos? Te invitamos
a leer este articulo y descubrirlo.

Introduccion.

Cuando la gente habla de deportes, comtinmente
piensan en los Juegos Olimpicos de Verano, los Jue-
gos Olimpicos de Invierno, los Juegos Paralimpicos,
en el Super Bowl, en el Grand Slam en la Champions
League o en el Mundial de fatbol; que son eventos
famosos y populares que tienen una copiosa audien-
cia a nivel mundial. Por supuesto no podemos dejar
de lado los partidos de deportes locales de cada pais
como el futbol, voleibol, béisbol, hockey o basquet-
bol que a pesar de no tener audiencia mundial tienen
un gran numero de seguidores. Todo esto noslleva a
pensar que los deportes giran en torno a las personas
que los practican, pero eso no es del todo cierto, la
robdtica se ha estado introduciendo poco a poco en
los asuntos deportivos transforméandolos favorable-
mente aumentando el rendimiento de los deportis-
tas considerablemente.

Los deportes son el resultado de un conjunto de
eventos sumados a lo largo del tiempo. Dichos even-
tos pueden resumirse en los entrenamientos que lle-
van a cabo los deportistas vez con vez y que conver-
gen en la demostracion de sus habilidades adquiridas
obteniendo asi reconocimientos; y es que en los tlti-
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mos anos, los métodos de entrenamiento en todas las
disciplinas deportivas han cambiado drasticamente.
Esto es ya que se han estado introduciendo robots a
los para hacerlos mas eficientes y que concluyan en
un mejor resultado. A esta categoria le llamaremos
“Robots para mejorar el rendimiento” de la cual ha-
blaremos mas adelante.

Durante la realizacién de algun deporte siempre
podemos requerir algin tipo de asistencia como
podria ser el momento de evaluar el desempeno de
un deportista, por ejemplo, durante una partida de
boliche si un jugador tira su bola nosotros no po-
demos observar a simple vista si se pasé de la raya
0 no; para eso utilizamos un sensor. En ese sentido
se han estado implementando sistemas de revision
en distintos deportes para mejorar la evaluacion de

“Uso de drones para monitorear a uno

o mas deportistas de manera que se

pueda comportamiento

actual durante la realizaciéon del deporte,

analizarlo y mejorarlo de tal forma que en

la siguiente ocasion se realice la actividad
mais eficientemente.”

observar el
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los deportistas. Otro tipo de asistencia es el uso de
protesis robéticas para gente que sufrié algin per-
cance y no puede realizar deportes. Ambos casos
se explicardn después y los pondremos dentro de
la categoria “Robots como apoyo para el deporte”

Una ultima situacién analizada en este articulo
sera en la que los robots ya no solo ayudan al de-
porte, ya sea antes (durante los entrenamientos)
o después (durante el evento mismo a evaluar efi-
cientemente), sino que se convierten en el centro
de atencién y compiten ellos mismos, tales son los
casos de la RoboCup, las carreras de drones, entre
otros. Ahondaremos méds sobre el tema posterior-
mente y la categoria propuesta es “Robots como
tema central del deporte” (1] (2]

Robots para mejorar rendimiento.

Como ya se menciond, en esta categoria estan
los robots empleados durante los entrenamientos
para mejorar técnicas, estrategias, posicionamien-
tos, fuerza, etc., todo lo relacionado al rendimien-
to de un deportista. Un ejemplo es el uso de drones
para monitorear a uno o mas deportistas de ma-
nera que se pueda observar el comportamiento
actual durante la realizacion del deporte, analizar-
lo y mejorarlo de tal forma que en la siguiente oca-
sion se realice la actividad mds eficientemente, tal
es el caso de José Ramoén Sandoval, el ex-entrena-
dor del equipo de Granada con el cual aplicé este

“Otros tipos de robots son las protesis

robdticas que mejoran drasticamente la

calidad de vida de las personas que carecen

de alguna parte de su cuerpo y que, a

diferencia de las protesis convencionales,

permiten la movilidad como si fueran las
partes del cuerpo reales.”
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método de revisar cdmo trabaja su equipo desde
los aires y asi poder analizar puntos débiles para
reforzarlos constantemente (3]. Dicho método es
muy util pues asi se tiene un mejor panorama y se
pueden advertir cosas que antes no se hubieran
podido.
Otro
ejemplo
es el wuso
de  robots
fijos  para
entrenar o
realizar re-
habilitacion
muscular
en lugares
acondicio-
nados para
poder simu-
lar una gran
cantidad
de  situa-
ciones con
distintos
parametros
de entrada
y asi poder
ejercitar lo
necesario,
capturar
datos, ana-
lizarlos y
entregarlos
para
jorar cons-
tantemente.
Esta es la si-

me-

tuacion que
se ha lleva-

doacaboen



el Sensory-Motor Systems Lab en la Universidad
ETH Zurich donde han estado realizando una ar-
dua investigacion con la ayuda de un robot en pa-
ralelo abase de tendones que pueden percibir todo
tipo de sensaciones, o que puede guiar al usuario
por medio de
sensaciones
tactiles como
asistencia para
el
Este robot se
confi-
gurar a incon-
tables
nes de forma
que podamos
realizar la ta-

ejercicio.
puede

opcio-

rea adecuada
(4] y funcio-
na con base
en el método
de Aprendi-
zaje Multifase
Aumentado
en donde pri-
mero se colo-
ca el usuario
en  posicion
y el robot le
muestra como
se tiene que
realizar el ejer-
cicio gracias a
sus tendones,
mientras que
datos
del desempe-
fio actual del
usuario. Aqui

donde

recibe

entra
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la multifase pues el usuario aprende poco a poco
como se hace y el robot, conociendo la situacion,
cada vez guia menos al usuario en sus movimien-
tos mientras sigue recibiendo datos para rectificar
en donde sea necesario al usuario hasta un punto
en el que la técnica del ejercicio sea muy buena y
seamomento de ejercitar fuerza obteniendo asi un
entrenamiento muy completo; gracias a la guia, la
obtencién de datos y a la retroalimentacion hacia
el usuario 5].

Adicionalmente al método de Aprendizaje
Multifase Aumentado, el robot consta de un en-
trenador virtual que proyecta paralelamente al
usuario posiciones que debe tener para mejorar su
técnica y como complemento primero le indica al
usuario como tiene que hacer un ejercicio mien-
tras obtiene datos y da retroalimentacion, des-
pués el entrenador virtual se implementa como
un agente que aprende estadisticamente y que
predice mejoras en las lecturas espacio-temporal
de salida del usuario dependiendo de la configura-
cién del entrenamiento y el desempefio para brin-
darle esa nueva guia y retroalimentacién a nuestro
usuario [6). Estas investigaciones y pruebas se pla-
nean transferir pronto a centros de entrenamien-
to y rehabilitaciéon muscular para realizar mejoras
en el robot y poder seguir mejorando los entrena-
mientos y rehabilitaciones de las personas.

Un ultimo ejemplo es la propuesta de S. To-
yama, F. Tkeda y T. Yasaka, del Instituto Nacional
de Tecnologia del Colegio Nagaoka, Japén. Esta
consiste en auto-dirigirse, es decir, entrenar por
nuestra propia cuenta; objetivo que se puede lo-
grar mediante dos pequenos robots humanoides,
uno llamado “robot objetivo” que se encargard de
copiar los movimientos del usuario y otro llama-
do “robot de referencia” que se encargard de imitar
los movimientos de un deportista profesional. De
esta manera el usuario se podrd dar cuenta de qué
errores estd cometiendo en la técnica que aplica y




como poder mejorarlos teniendo una referencia
de cdmo hacerlo bien. El sistema utilizado es algo
complejo, pues requiere de cuatro camaras alre-
dedor del usuario, receptores de movimiento en el
cuerpo del usuario y una computadora para poder
correr el software de analisis musculoesqueletal
(nMotion musculus) y el software de analisis de
captura de movimiento (Cortex). A partir de ello
se le brinda al usuario informacion sobre su pro-
pia técnica y sobre la correcta a base de gréficos
mostrando tasas de error en técnica, valores de
mediciones de diferentes posicionamientos clave,
etc. 7] Con suficiente practica se podra igualar la
técnica y dominarla para después aplicarla en la
actividad deportiva practicada por el usuario.

Robots como apoyo para el deporte.

Dentro de ésta categoria entran los robots
desde el punto de vista de la definicion, es decir,
maquinas automdticas y programables capaces de
realizar cualquier actividad de manera auténoma,
yno desde el punto de vista popular en el que mu-
chos piensan que un robot es s6lo aquel mecanis-
mo fisico electrénico que se mueve, piensa y toma
decisiones de manera propia. Tal es el caso de mul-
tiples sistemas de cdmaras aplicados a deportes ta-
les como el Futbol, Tenis o Atletismo en los cuales
se pueden tomar decisiones erroneamente y que
con la ayuda de las cdmaras podemos observar lo
que realmente ocurrid y corregir las decisiones to-
madas para mejorar y promover el juego limpio.
Otros dispositivos utilizados son chips en balones
o cualquier objeto necesario, lineas de arcos, etc.
(1]

Otros tipos de robots son las protesis roboti-
cas que mejoran dréasticamente la calidad de vida
de las personas que carecen de alguna parte de su
cuerpo y que, a diferencia de las prétesis conven-
cionales, permiten la movilidad como si fueran las
partes del cuerpo reales. Con el fin de promover el

desarrollo de dichas protesis, asi como de fortale-
cer el intercambio cientifico, mejorar la concien-
cia publica sobre los desafios de la tecnologia de
asistencia y permitir a los atletas con capacidades
diferentes competir en sus disciplinas, un grupo
de cientificos del NCCR Robotics celebraron en
Zurich organizaron y celebraron los primeros
Juegos Olimpicos para deportistas con protesis
robéticas el 8 de octubre del 2016, y llamaron al
evento Cybathlon. En el Cybathlon participaron
competidores de 21 paises diferentes y se celebra-
ron 6 diferentes disciplinas: Carrera en silla de
ruedas, competicién con protesis de rodilla, prue-
ba con prétesis de brazo, carrera en bicicleta (para
aquéllos que tienen una lesion espinal), carrera de
exoesqueletos (para personas que sufren de para-
plejia), y videojuegos que se manejan a través de
ondas cerebrales (para personas que sufren para-

plejia). (8]

“La organizacion FIRST esta muy
consciente del desarrollo cognitivo de
los nifios, y es por esto que organiza
competencias en las que nifios desde
6 hasta jovenes de 18 anos participan
resolviendo problemas en los que tiene que
implementar la robdtica y pensamiento
16gico”

Robots como tema central del deporte.

Como dice el nombre de la categoria, los robots
ahora se convierten en el tema central del deporte
y uno de los mds famosos es el futbol con robots,
mejor conocido como RoboCup. RoboCup es una
organizacion fundada en 1997 realizando su pri-
mera competencia donde més de 40 equipos par-
ticiparon, teniendo un gran éxito y estimulando el
crecimiento de la investigacion acerca de robots
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robots gigantes como el de la compariia esta-
dounidense MegaBots. [12]

Pasando de robots para grandes, llegamos a
robots para los mds pequenos y la organizacion
FIRST esta muy consciente del desarrollo cogniti-
vo de los nifios, y es por esto que organiza compe-
tencias en las que nifos desde 6 hasta jovenes de 18
anos participan resolviendo problemas en los que
tiene que implementar la robética y pensamiento
16gico. En tales competencias no se requiere cono-
cimiento muy profundo sobre la robética y todo
lo necesario se encuentra el dia de la competencia.
FIRST tiene como objetivo principal influenciar
el aprendizaje tecnoldgico en los nifios y jévenes
para crear un ambiente tecnoldgico en un futuro
cercano y que puedan desarrollarse como lideres
en ciencia y tecnologia. [13)

holomundo.mx

REFERENCIAS

[1] N. Varonas. (2012, Mayo 27). 10 tecnologias que estdn transfor-
mando al deporte [En linea]. Disponible: http://www.neoteo.com/10-
tecnologias-que-estan-transformando-al-deporte

[2] Admin. (2015, Diciembre 29). Robdtica en el deporte [En linea).
Disponible: http://www.saludvigoryfelicidad.com/2015/12/29/robo-
tica-en-el-deporte/

[3] D. Pérez. (2015, Diciembre 7). Robética deportiva [En linea]. Dis-
ponible: http://lajugadafinanciera.com/robotica-deportiva/

[4] Sensory Motor Systems Lab. Robot-Assisted Training in Sports
[En linea). Disponible: http://www.sms.hest.ethz.ch/research/cu-
rrent-research-projects/robot-assisted-training-in-sports.html

[5] Sensory Motor Systems Lab. Augmented Multiphase Learning [En
linea). Disponible: http://www.sms.hest.ethz.ch/research/current-
research-projects/robot-assisted-training-in-sports/augmented-mul-
tiphase-learning.html

[6] Sensory Motor Systems Lab. Virtual Trainer [En linea). Dispo-
nible:
jects/robot-assisted-training-in-sports/virtual-trainer.html

[7] S. Toyama et al, “Sports Training Support Method by Self-Coa-
ching with Humanoid Robot; Journal of Physics: Conference Series
744012033, 2016.

[8] TKM News. (2016, Marzo 31). El deporte y la robdtica se abrazan
en este maravilloso evento [En linea). Disponible: http://www.mun-
dotkm.com/news/tecno/2391/el-deporte-y-la-robotica-se-abrazan-

http://www.sms.hest.ethz.ch/research/current-research-pro-

en-este-maravilloso-evento

[9] RoboCup. A Brief History of RoboCup [En linea]. Disponible:
http://www.robocup.org/about-robocup/a-brief-history-of-robocup/
[10]) RoboCup. Objective [Enlinea). Disponible: http://www.robocup.
org/about-robocup/objective/

[11] M. Murphy. (2016, Enero 26). There’s now a drone racing league
that feels like pod racing from Star Wars (En linea]. Disponible: http://
qz.com/602230/theres-now-a-drone-racing-league-that-feels-like-
pod-racing-from-star-wars/

[12] C. Sanchez. (2015, Octubre 8). El deporte de robots serd un fend-
meno de masas (como la NBA o la Champions) [En linea]. Disponible:
http://www.eldiario.es/hojaderouter/tecnologia/deportes-robots-
BattleBots-Megabots-carreras-drones_0_438506416.html

[13] FIRST. Vision and Mission [En linea). Disponible: http://www.
firstinspires.org/about/vision-and-mission

55




Al [nduslria

LOos videojueQos: UnH

cada wBZ mAG

induGkria
pokBnkP

Carlos Adridn Garcia Necoechea
Estudiante de Actuaria en el ITAM

charlyagn_10@hotmail.com

Jorge Adrian Garcia Robles
Estudiante de Actuaria en el ITAM

rgarciajorge@gmail.com

Un fenémeno tan complejo como son los videojuegos hace que analizar su historia sea
una tarea nada sencilla

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial surgie-
ron los primeros superordenadores programables.
Poco tiempo después, llegaron los primeros progra-
mas de cardcter ludico: los programas de ajedrez.
No fue hasta 1960 que aparecieron los videojuegos
modernos y desde entonces la industria no ha hecho
mas que crecer y desarrollarse hasta donde la creati-
vidad yla tecnologia se lo permiten.

Un fenémeno tan complejo como son los video-
juegos hace que analizar su historia sea una tarea
nada sencilla, por eso en este articulo solo nos enfo-
caremos en la evolucion grafica de los videojuegos a
partir de la quinta generacién de consolas.

Elegimos esta generacién como punto de partida
ya que fue la que marcd el paso de los videojuegos
en 2D a los entornos tridimensionales (3D). Tam-
bién, fue cuando Sony irrumpié en la industria con
la PlayStation, siendo ésta, para muchos de nosotros,
la primer videoconsola con la que jugamos.

Para este articulo nos enfocaremos en las con-
solas de los tres grandes de la industria: Nintendo,
Sony y Microsoft. A su vez, solo estudiaremos las
consolas de sobremesa, dejando de lado las consolas
portatiles. Revisaremos la evolucion de la calidad vi-

sual de los videojuegos con
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base en la cantidad de Floating Point Operations per
Second (FLOPS por sus siglas en inglés) que realizan
las consolas.

Este indicador nos habla de la velocidad y eficien-
cia del procesador, pues éste debe realizar muchas
operaciones para poder mostrarnos los movimien-
tos y entornos mas realistas durante el juego.

La Quinta Generacion

La quinta generacion de videojuegos, mejor cono-
cida como “la era de los 32 bits” se caracterizé por
pasar de un entorno bidimensional a uno tridimen-
sional.

A finales de 1994, Sony lanzé al mercado la
PlayStation, una consola que dominaria el mercado
gracias a que implanté el CD-ROM como soporte

“La sexta generacion de consolas se

caracterizd6 por poseer mandos mads

ergondémicos, memorias externas y sobre

todo por poseer conexidon a internet y

red para jugar en linea o en una conexién
privada’



para sus juegos, lo cual
le trajo no solo venta-

jas econdmicas, sino “Otro  aspecto

importante
también visuales. Esta generacion es el inicio de la distribucion de

para jugar en linea o en
una conexion privada.
en esta

A principios del 2000,

consola ofrecia a los juegos por internet, debido a la aparicion llega al mercado la PlayS-

desarrolladores de vi-
deojuegos grandes po-
sibilidades técnicas, las
tres dimensiones y las facilidades del CD.

Dos afios mas tarde, Nintendo lanzé al mer-
cado la Nintendo 64;una consola que, rompiendo
con el apodo para esta generacion, contaba con un
procesador de 64 bits. Sin embargo, como el so-
porte de almacenamiento de sus videojuegos fue
en forma de cartuchos, incrementé los costos de
produccion vy, por ende, aumentd el precio final,
lo que provocd que sus ventas se vieran rebasadas
por las de PlayStation.

A pesar dela idea que tenia Nintendo sobre las
ventajas del uso de cartuchos, fue este su principal
problema. El cartucho tiene una menor capacidad
en comparacion con el CD, lo cual redujo signifi-
cativamente la calidad y cantidad de las texturas
y escenarios de sus juegos, al mismo tiempo que
supuso la falta de escenas pregrabadas.

Es asi como, a pesar de tener un procesador
mas poderoso, Nintendo se quedd atrds con un
rendimiento de tan sélo 0.19 GigaFLOPS frente a
los 3.2 GigaFLOPS de la PlayStation.

La Sexta Generacion
La sexta generacion de consolas (apodada
“la era de los 128 bits”) se caracterizd por poseer

mandos mds ergonémicos, memorias externas y
sobre todo por poseer conexion a internet y red
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de los servicios de banda ancha.”

tation 2. El éxito de su
predecesora generd una
gran expectativa entre
los compradores, por lo que tuvo un exceso de de-
manda del sistema. Gracias a los fuertes titulos y
su amplio catdlogo de accesorios, Sony logré au-
mentar aun mas la popularidad de la consola. Al
dia de hoy; la PlayStation 2 es la consola més ven-
dida de la historia.

El sistema GameCube de Nintendo sale a la
venta en septiembre de 2001. Buscando retomar
el liderazgo en el mercado, Nintendo deja a un
lado los cartuchos e incorpora por primera vez
en la historia un formato de disco 6ptico propio:
el Nintendo Optical Disc. Sin embargo, la consola
no tuvo el éxito esperado y quedé como tercera en
namero de ventas.

Dos meses después, en Noviembre de 2001, la
primera consola de Microsoft salta al mercado. Se
dice que el asombroso éxito de la PlayStation pre-
ocupd a Microsoft, quien veia amenazado el mer-
cado de la PC (dominado por Microsoft) por el
creciente mercado de los videojuegos. A pesar de
que fue bien recibida por los compradores y con-
sigue posicionarse por encima de la GameCube, la
Xbox nologra arrebatar el mercado a Sony, debido
a que la videoconsola fue lanzada tarde y contaba
con pocos juegos comparado con la PlayStation 2.

En esta generacién de consolas, Nintendo da
un importante salto en la calidad de sus graficos,
pasando de 0.19 a 13 GigaFLOPS, muy por enci-
ma de los 6 GigaFLOPS
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dela PlayStation 2 ylos 7.3 dela Xbox. Sin embar-
go, Nintendo no pudo competir con los titulos y
prestaciones que ofrecian sus 2 rivales.

La Séptima Generacion

La séptima generacion destaca por su incor-
poracion de sensores de movimiento. Esta revolu-
cién, que fue iniciada por la Nintendo Wii, marcé
tendencia en la industria de los videojuegos, ya
que 4 afios después Microsoft y Sony lanzaron
sensores compatibles con sus consolas para no
quedarse atras. Otro aspecto importante en esta
generacion es el inicio de la distribucién de juegos
por internet, debido a la aparicién de los servi-
cios de banda ancha.

Microsoft lanzé su segunda consola de so-
bremesa, la Xbox 360. Con un temprano lan-
zamiento, el sistema tomé un ano de ventaja a
sus rivales, llegando al mercado en noviembre
de 2005. Ademds, el sistema llega a 36 paises
en menos de un afo, mas paises que cualquier
otra consola. La fabricacién de la Xbox 360
era costosa, ya que contaba con tecnologia de
graficos muy avanzada y fue por eso que Mi-
crosoft decide lanzar dos modelos distintos a
diferentes precios.

La PlayStation 3 lleg al pablico en noviembre
de 2006. La gran cantidad de tecnologia con que
contaba el hardware del sistema, como la inclu-
sion del lector Blu-ray, hizo que el precio dela con-
sola se elevara demasiado. Esto afectd seriamente
las ventas de la consola ya que, en esta ocasion,
Sony no se llevé el trono del mayor éxito comer-
cial, viéndose rebasado por Nintendo en 21.07
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millones de unidades vendidas.

Estrenada en noviembre
de 2006, el sistema Wii
de Nintendo se po-
siciona fuerte-
mente en el
mercado.
Nin -
ten-

do

bus-
caba

una nueva

forma de inte-
ractuar con el juga-
dor, una consola que lla-
mara la atencién de los jugadores



mas apasionados, asi comola delos “lapsed  recuperd el mercado que Sony se habia llevado.
gamers. A diferencia de sus rivales,
la empresa decide apostar En esta ocasion, Nintendo decide restar im-

por un modo de juego portancia a sus graficos, queddndose con un ren-

inédito,  sacrifi- dimiento de tan solo 61 GigaFLOPS. Por otra

cando tecnolo- parte, la Xbox 360 alcanza los 355 GigaFLOPS y

gia y graficos  Sony, con una fuerte inversién en tecnologia, al-

avanza- canzalos 1800 GigaFLOPS.
dos. No
cabe
La Octava Generacion

La octava generacion destaca el uso de inter-
net como el factor principal del uso de la consola.
En esta generacién se le da un enfoque distinto

a las consolas, su funcién principal pasé a ser
un centro de entretenimiento donde se puede
acceder a un bazar de peliculas, series de TV,

realizar videollamadas a diferentes platafor-
mas y, obviamente, jugar videojuegos.

Enla generacién pasada, Nintendo adop-
t6 una estrategia que si bien le permitio im-
ponerse como lider de ventas, dejé a su con-
sola Wii rezagada en una categoria aparte
respecto a sus contrincantes. La poca tecno-
logia con que contaba el sistema en cuanto
a graficos e infraestructura en linea, hicieron
ver que la Wii era una consola con muchas
limitaciones y para jugadores “casuales”

Para corregir esto, la Wii U sale al merca-
do en noviembre de 2012. Buscando mejorar la

“Destaca la posible incorporacion de
duda 1a realidad virtual a las consolas mis

que esta es- comerciales y un avance en graficos.”
trategia funciond,

pues la consola sin duda
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experiencia en solitario, la consola de Nintendo
cuenta con mayor potencia y tecnologia grafica,
siendo la primera que produce graficos en alta de-
finicion. También, tiene un mejor servicio en linea
y, ademds, un mando mas completo que el ante-
rior Wiimote.

Por otra parte, Sony lanzé su PlayStation 4
un afno después. Aprendiendo de sus errores con
la PlayStation 3, Sony cambia la compleja arqui-
tectura que utilizaba por una mads atractiva para
los desarrolladores de videojuegos, e incluyé chips
personalizados dedicados a tareas de audio y vi-
deo. Ademds, al contrario que Nintendo, Sony
busca mejorar su experiencia multijugador.

Por su parte, Microsoft saco a la venta la Xbox
One en noviembre de 2013. Esta consola requie-
re de una conexion a internet y una cuenta Live
activa para funcionar. Ademds, Microsoft habia
hecho oficial la imposibilidad de compartir juegos
entre usuarios, pero la compariia decidié dar mar-
cha atras debido a las fuertes criticas que recibid.
La Xbox One cuenta con tecnologia de graficos
mucho mds potente que su predecesora, lo cual
permite que los desarrolladores generen graficos
mas realistas.

A pesar de los avances hechos por Nintendo,
la Wii U muestra un rendimiento mucho menor
que sus consolas rivales, presentando apenas 352
GigaFLOPS. A su vez, el PlayStation 4 presenta
una leve mejora en su rendimiento con tan solo
1840 GigaFLOPS. Por otra parte, Microsoft nos
da una sorpresa incrementando el rendimiento de

sus consolas de 355 a 1310 GigaFLOPS.

La Novena Generacion
Aunque aun se sabe muy poco sobre lo que

sera esta generacion de consolas, se han liberado
rumores acerca de la potencia que tendran estas
nuevas consolas. Destaca la posible incorporacion
dela realidad virtual a las consolas mas comercia-
les y un avance (al menos por parte de Microsoft y

de Sony) en graficos.

Hasta ahora, el hecho mds relevante acerca de
esta generacion es que Microsoft ha confirmado
que su proxima consola, hasta ahora llamada Pro-
ject Scorpio, contard con un rendimiento de 6 Te-
raFLOPS, que comparada con la actual consola de
Microsoft, serd 4 veces mas potente.

Por su parte, Sony ha anunciado que su préxi-
ma consola, PlayStation Neo, contara con un ren-
dimiento de més de 4.19 TeraFlops.

Nintendo, por otra parte, ha anunciado que su
proxima consola, la Nintendo NX,, se preocupara
por brindar una experiencia tinica en los juegos y
dejard a un lado los TeraFlops.

Las fechas esperadas de lanzamiento para el
Project Scorpio y la Nintendo NX son invierno
2017 y marzo de 2017, respectivamente. Para la
PlayStation Neo atn no hay fecha confirmada (o
esperada) de lanzamiento.

Progreso historico

Si hacemos una comparacion rapida entre la
potencia de todas las consolas de estas tres
marcas a partir de la quinta generacion, vere-
mos el progreso que ha tenido esta industria
y, posiblemente, sera posible detectar una ten-
dencia que nos permita aproximar el patrén
que siga la potencia de la décima generacion de
consolas de videojuegos.
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Progreso en la eficiencia de los procesadores por marca
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Recordemos que la eficiencia de la quinta ge-
neracién no se compara con la potencia que se es-
pera que tendrd la novena. Es por eso quela quinta
generacion pareciera estar en 0.

Podemos observar que Sony, hasta ahora, ha
mantenido el liderato con respecto a la eficien-
cia de sus procesadores, aunque Microsoft puede
romper esta tendencia con su ambicioso Project
Scorpio.

Por otro lado podemos ver que Nintendo no
ha sobresalido en la eficiencia de sus procesadores
y; a pesar de ello, ha mantenido un lugar impor-
tante dentro de las principales consolas. Lo que
nos hace pensar que tal vez no sea necesario un
procesador tan potente para brindar una buena
experiencia de juego o simplemente que Ninten-
do estd atacando a un sector distinto dentro de la
misma industria.
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Generacion | Nintendo | Microsoft | Sony
5 0.19375 | NA 3.2

6 13 7.3 6

7 61 355 1800
8 352 1310 1840
9 NA* 6000 4500

*Nintendo no ha proporcionado informacién
acerca del procesador de la Nintendo NX
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