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Tendencias

El ocio doméstico

El mévil gana juego

Las videoconsolas se enfrentan a la competencia creciente del teléfono

Kinect es un sistema que permite jugar usando Sensores de profundidad 3D

solo el cuerpo, sin ningun tipo de mando

El aparato reconocelel movimiento
de extremidades, las ?xpresiones
faciales y la voz del jugador

Camara RGBT

KINECT—>

Micréfono multidireccional
Permite reconocer las voces,
eliminando el ruido ambiente.
Los jugadores pueden dar
6rdenes de voz y hablar con
los personajes de los juegos

Base motorizada
Ajusta su inclinacién para
seguir los movimientos de
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COMO FUNCIONA

emite luz infrarroja...

© Los transforma
en una sencilla
representacion
grafica

Tomando hasta
20 puntos
de referencia
del cuerpo

Este proceso se
repite 30 veces
por segundo

@ El sensor de profundidad

... y detectando
la luz reflejada
por los objetos
de la habitacion...

2 ... obtiene un video
en blanco y negro
donde los niveles
de gris marcan
la distancia de
los objetos
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O El sistema identifica a los
jugadores y los separa del resto
de la informacion de la escena

los jugadores

©) Esta informacion 3D
se combina con el video
de la camara RGB...
Informacion s
cdmara RGB

Informacion
dle profundidad

... para crear una imagen
interna mucho mas acorde
con la realidad

FUENTE: Microsoft y elaboracion propia

FRANCESC BRACERO
Barcelona

a primera gran com-

pafifa que vislumbro

que en el mévil podia

estar el futuro de los

videojuegos fue No-
kia, con su plataforma N-Gage.
Lainiciativa de la gran compaiiia
finlandesa, sin embargo, no tuvo
éxito en popularizar los teléfo-
nos especializados en juegos y su
proyecto fracasd. Nokia creyo
que el teléfono podia ser una con-
solay que se podia acceder con él
auna tienda de juegos on line, pe-
ro quien hizo real esa vision fue
Apple con su iPhone.

A diferencia de Nokia, en lugar
de convertir el teléfono en un
mando para juegos, Apple lo
transformo en una gran pantalla
multitactil que respondia no sélo
aun gesto, sino a varios al mismo
tiempo. Accesorios incorporados
internamente al teléfono, como
el acelerémetro, el GPS, o el mas
reciente giroscopio que lleva el

iPhone 4, acabaron de darle una
gran versatilidad y muchas mane-
ras de jugar de forma intuitiva,
sin tener que aprender comple-
jas combinaciones de botones.
El iPod Touch, que es basica-
mente un iPhone sin teléfono, se
ha convertido no sélo en un gran
reproductor de musica, videos y
fotos, sino también en una conso-
la. De hecho Apple empez6 a ex-

TODO EN UNO

Muchos usuarios
prefieren invertir

en un mavil que sirva
también para jugar

LA PROXIMA BATALLA

Las compaiiias luchan
ahora por atraerse

el mayor niumero

de programadores

plotarlo como tal después de re-
coger las impresiones de sus
usuarios. De las 220.000 aplica-
ciones disponibles, cerca de la mi-
tad son juegos. Ademas de la va-
riedad de programas, el dispositi-
vo de Apple juega con otras dos
ventajas: los juegos se pueden
descargar en un instante y mu-
chos de ellos son gratuitos o con
precios por debajo de un euro.
Ese tipo de caracteristicas, que
ya han empezado a ser explota-
das también con éxito por otras
plataformas, como Android, le
han dado a los teléfonos una ca-
racteristica que desborda a las
consolas. Sobre todo, a las portati-
les. Nadie discute que, tanto la So-
ny PSP como la Nintendo DS son
grandes dispositivos para los vi-
deojuegos, pero los teléfonos se
les han acercado demasiado.
Hay muchos usuarios que pre-
fieren hacer una inversion, aun-
que sea mayor, para tener un telé-
fono con agenda, correo electro-
nico, internet, mp3, camara y na-
vegador GPS, ademas de juegos
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NUEVAS INICIATIVAS

MoviPill: jugar y medicarse

=El departamento de I+D
de Teleféonica en Barcelona
lleva meses desarrollando
un juego para moviles llama-
do MoviPill que controla la
periodicidad con la que algu-
nas personas tienen que
tomar pastillas a diario. La
principal caracteristica de
esta aplicacion es que utili-
za técnicas persuasivas basa-
das en el juego y la relacion
social para conseguir una
mayor disciplina de los pa-
cientes a la hora de seguir
las indicaciones del médico.
Los estudios de la Organiza-
cion Mundial de la Salud
estiman que sélo el 50% de
los pacientes siguen las indi-
caciones de sus médicos a la
hora de medicarse. El pro-

grama MoviPill, desarrolla-
do por Rodrigo de Oliveira,
Mauro Cherubini y Nuria
Oliver, combina el juego, la
relacion entre pacientes y
un dispositivo para las pasti-
llas que controla si los pa-
cientes dicen la verdad
cuando introducen en el
teléfono que han cumplido
en la toma del medicamen-
to. El programa establece
un ranking en el que cada
paciente puede ver como
esta situado respecto a
otros en el “juego” de to-
mar la medicacion cuando
le toca. Pruebas desarrolla-
das con pacientes en Anda-
lucia demuestran que, al
jugar, los incumplimientos
se reducen en un 60%.




