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Introduccién
e Presentaciéon del Tema:
o Importancia de los mandos de control en la experiencia de juego.

o Cdédmo los mandos reflejan y condicionan la evolucion tecnolégica y cultural
de los videojuegos.

e Objetivos de la Obra:

o Analizar la evolucion de los mandos de control desde una perspectiva
histoérica.

o Entender la influencia de los avances en los mandos sobre el disefio y la
jugabilidad de los videojuegos.

e Metodologia:
o Enfoque cronolégico y tecnolégico.
o Fuentes consultadas y criterios de seleccidn.
Capitulo 1: Los Inicios de la Interaccion Hombre-Maquina
e Maquinas Arcade y Primeros Mandos (Afios 70):
o Pongy las perillas rotatorias.
o Space Invaders y el joystick sencillo.
e Limitaciones Técnicas y Creativas:
o Como las limitaciones tecnoldgicas influian en el disefo de los mandos.
e Impacto en la Jugabilidad:
o Relaciéon entre simplicidad del mando y complejidad del juego.
Capitulo 2: La Era de las Consolas Domésticas (Anos 80)
e Atari 2600 y el Joystick Clasico:
o Popularizacion del videojuego en el hogar.
¢ Nintendo Entertainment System (NES):
o Introduccién del D-pad (cruceta) y botones A/B.

¢ Innovaciones en Ergonomia y Disefo:
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o Mandos de Sega Master System y otras consolas.
Capitulo 3: Diversificacion y Competencia (Afios 90)
e Super Nintendo y Mega Drive:
o Aumento de botones y funciones.
e Introducciéon de Mandos Especializados:
o Pistolas de luz, alfombras de baile, volantes.
e La Llegada de PlayStation:
o Mandos con vibracién y doble stick analdgico (DualShock).
Capitulo 4: El Salto al 3D y la Interactividad Mejorada
e Nintendo 64 y el Primer Stick Analdgico en Consolas:
o Influencia en juegos como Super Mario 64.
e Dreamcast y Mandos con Pantalla Integrada (VMU):
o Convergencia entre hardware y software.
Capitulo 5: Mandos Inalambricos y Sensores de Movimiento
e Nintendo Wii y la Revolucién del Control por Movimiento:
o Cbémo el Wiimote cambié la forma de jugar.
e Competencia y Respuesta del Mercado:
o PlayStation Move y Xbox Kinect.
¢ Impacto en el Publico Casual y Nuevos Mercados:
o Ampliacion de la base de jugadores.
Capitulo 6: Mandos en la Era Digital y Mavil
e Smartphones y Controles Tactiles:
o Desafios y oportunidades de las pantallas tactiles.
e Accesorios y Mandos para Mdviles:
o Adaptacion de mandos tradicionales para dispositivos moviles.

Capitulo 7: Realidad Virtual y Aumentada
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e Oculus Rift, HTC Vive y PlayStation VR:
o Mandos disefiados para entornos virtuales.
e Nuevas Formas de Interaccion:
o Control gestual y seguimiento de movimiento completo.
Capitulo 8: Personalizacion y Accesibilidad
e Mandos Personalizables y para eSports:
o Elite Controllers y similares.
e Mandos Adaptativos:

o Iniciativas como el Xbox Adaptive Controller para jugadores
discapacidades.

¢ Importancia de la Inclusién en el Diseiio de Mandos:
o Cbémo la accesibilidad estd moldeando el futuro de los mandos.
Capitulo 9: Tendencias Futuras
e Tecnologia Haptica Avanzada:
o Retroalimentacién mas realista y envolvente.
e Interfaces Cerebro-Computadora:
o Posibilidades y desafios éticos.
e Integracion con Inteligencia Artificial:
o Mandos que aprenden y se adaptan al jugador.
Conclusiones
e Resumen de la Evolucion Histérica:
o Principales hitos y su impacto en la industria.
e El Mando como Reflejo de la Innovacion Tecnoldgica:
o Como los avances en mandos han impulsado nuevas formas de juego.
o Reflexiones sobre el Futuro de la Interaccién en Videojuegos:

o Predicciones y consideraciones finales.

con

Sistemas de Adquisicién y control ~ 5~




Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

Anexos
e Cronologia de Mandos Icénicos:
o Linea de tiempo visual.
e Entrevistas con Diseifadores e Ingenieros:
o Perspectivas desde dentro de la industria.
e Glosario de Términos Técnicos:
o Definiciones para facilitar la comprensién.
Bibliografia
e Libros y Publicaciones:
o Referencias académicas y especializadas.
e Articulos y Documentos Técnicos:
o Patentes, informes y estudios.
e Recursos en Linea:

o Sitios web, blogs y videos relevantes.

Nintendo Virtual Boy PlayStation VR Half-Life: Alyx
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Consejos para entender la publicacion:
1. Investigacién Exhaustiva:

o Se hatratado de reunir informacién de fuentes confiables, incluyendo libros
especializados, articulos académicos, revistas de la industria vy
documentacidn técnica.

2. Entrevistas y Testimonios:

o Aunque en la versién actual no ha sido posible estd previsto contactar a
disefadores de mandos, ingenieros y desarrolladores para ampliar
informacion de primera mano.

3. Analisis Critico:

o No solo se ha descrito la evolucion, sino también que también se ha tratado
de analizaar el impacto cultural, social y econdmico de los cambios en los
mandos y en el mundo de los videojuegos.

4. Incorporacion de Imagenes y Diagramas:

o Se estan actualizando los recursos visuales para ilustrar la evolucién y disefio
de los mandos de una forma atractiva pero es casi la tarea menos agradecida
respecto al contenido original.

5. Perspectiva Multidisciplinar:

o Dada la trayectoria personal en la universidad de Burgos se han tratado de
abordar aspectos tecnoldgicos, ergonémicos, psicoldgicos y socioculturales.

6. Consideraciones Eticas y Futuras:

o Este documento es la reflexion sobre cdmo las tendencias actuales pueden
afectar también la ética en el juego, asi como la salud y la privacidad.

Recursos Adicionales:
e Museos y Colecciones:

o Se proponen en la asignatura posibles visitas a museos del videojuego o
colecciones privadas para estudiar mandos histéricos.

e Comunidad de Jugadores:
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o Se anima a la participacién en foros y comunidades para comprender mejor

las experiencias y preferencias de otros jugadores con diferentes

motivaciones y circunstancias.

e Estudios de Caso:

o Se tratara de analizar ademas juegos especificos que hayan innovado en el

uso de mandos.

Al estructurar esta obra de esta manera, se ofrece una vision completa y detallada de cdmo
los mandos de control han influido en la historia y evolucién de los videojuegos. Esta

aproximacion no solo sera util para estudiantes y académicos, sino también para entusiastas
y profesionales de la industria de los videojuegos en Espafia y porqué no, en el mundo

entero.
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Introduccién de la tecnologia de

smartphones

B La llegada de los smartphones abre un
nuevo mercado para los videojuegos
moviles.
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Introduccion

La evolucién de los mandos de control en la historia de los videojuegos refleja la innovacién
tecnoldgica y las cambiantes preferencias de los jugadores. Desde los simples diales y
joysticks de los primeros juegos arcade hasta los sofisticados controles de movimiento y
realidad virtual actuales, los mandos han sido fundamentales para la interaccién entre el
jugador y el juego. Este estudio explora como estos dispositivos han evolucionado,

influenciando el disefio de juegos y la experiencia del usuario.
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Capitulo 1: Los Inicios de la Interaccion Hombre-Maquina
Maquinas Arcade y Primeros Mandos (Afios 70)

La década de 1970 marcé el nacimiento de la industria de los videojuegos con la
introduccion de las maquinas arcade. Pong (1972), desarrollado por Atari, es uno de los
primeros ejemplos emblematicos. Utilizaba una perilla rotatoria (paddle) que permitia a los
jugadores mover una barra verticalmente para devolver una pelota virtual. Este control
sencillo aprovechaba la tecnologia disponible y ofrecia una experiencia intuitiva.

Otro hito fue Space Invaders (1978) de la empresa Taito, que popularizo el uso del joystick
como dispositivo de control principal, acompafiado de un botdn de disparo. El joystick
permitia movimientos horizontales y ofrecia una mayor precision y respuesta, sentando las
bases para futuros desarrollos.

Limitaciones Técnicas y Creativas

Los primeros mandos estaban limitados por las tecnologias electrénicas y mecdnicas de la
época. La simplicidad era necesaria debido a restricciones en procesamiento y costos. Estos
mandos rudimentarios influian en el disefio de juegos, que debian adaptarse a controles
basicos, limitando la complejidad pero fomentando la creatividad en la jugabilidad.

Impacto en la Jugabilidad

La relacién directa entre la simplicidad del mando y el disefio del juego era evidente. Juegos
como Asteroids (1979) utilizaron botones para rotar y propulsar la nave, demostrando cémo
diferentes esquemas de control podian ofrecer experiencias Unicas. Los mandos definian
como los jugadores interactuaban con el juego, estableciendo patrones que perdurarian.
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Capitulo 2: La Era de las Consolas Domésticas (Anos 80)

La década de 1980 fue un periodo de transformacion y consolidacion para la industria de
los videojuegos. Tras el auge inicial y la posterior crisis de 1983, las consolas domésticas
emergieron como el medio principal para disfrutar de los videojuegos, trasladando la
experiencia de las salas recreativas al hogar. Este capitulo explora cémo los mandos de
control evolucionaron durante esta era, centrandose en el impacto del Atari 2600 y su
joystick clasico, la innovacion introducida por el Nintendo Entertainment System (NES) con
su D-pad y botones A/B, y las mejoras ergondmicas y de disefio presentadas por consolas
como la Sega Master System.

Atari 2600 y el Joystick Clasico
Popularizacion del videojuego en el hogar

En 1977, Atari lanzd la Video Computer System (VCS), conocida posteriormente como Atari
2600, marcando el inicio de una nueva era en el entretenimiento doméstico. Aunque su
lanzamiento ocurrié a finales de los afios 70, fue durante los afios 80 cuando la consola
alcanzo su mayor popularidad, convirtiéndose en un icono cultural y estableciendo las bases
de la industria de los videojuegos en el hogar.

El Atari 2600 utilizaba un mando de control que se convertiria en sindnimo de los
videojuegos de la época: el joystick clasico. Este mando, con su disefio sencillo pero efectivo,
consistia en una palanca de mando vertical montada sobre una base cuadrada, acompafada
de un Unico botdn de accion situado en la esquina superior izquierda.

Diseno y funcionalidad del joystick

El joystick del Atari 2600 era un dispositivo de entrada digital que permitia al jugador
moverse en cuatro direcciones: arriba, abajo, izquierda y derecha. La palanca de mando
estaba disefiada para ser operada con la mano derecha, mientras que el botén de accidn se
presionaba con el pulgar izquierdo. Este disefio ambidiestro permitia cierta flexibilidad en
su uso, aunque la disposicion del botdn favorecia a los jugadores diestros.

La simplicidad del joystick reflejaba las limitaciones técnicas de la época, pero también
ofrecia una interfaz intuitiva y accesible para los jugadores. La ausencia de multiples botones
o entradas complejas facilitaba la adaptacién de los usuarios a diferentes tipos de juegos,
desde titulos de accién y aventura hasta deportes y arcade.

Impacto en la industria y la cultura
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El joystick del Atari 2600 desempefié un papel crucial en la popularizacién de los videojuegos
en el hogar. Al proporcionar una experiencia de juego accesible y entretenida, atrajo a un
amplio publico, incluyendo a aquellos que no estaban familiarizados con las maquinas
arcade. Titulos emblematicos como Space Invaders, Asteroids y Pac-Man contribuyeron al
éxito de la consola, aprovechando al maximo las capacidades del joystick.

El disefio del mando también influyd en el desarrollo de juegos, ya que los disefiadores
creaban experiencias que se adaptaban a las limitaciones y fortalezas del controlador. La
necesidad de simplificar las mecanicas de juego fomentd la creatividad y la innovacién en el
disefio de juegos, sentando las bases para géneros y conceptos que perdurarian en el
tiempo.

Ademas, el éxito comercial del Atari 2600 y su joystick impulsé a otras compaiiias a ingresar
al mercado de las consolas domésticas, generando competencia y promoviendo el avance
tecnolégico en la industria.

Limitaciones y criticas

A pesar de su popularidad, el joystick del Atari 2600 presentaba algunas limitaciones. La
construccion fisica del mando no era especialmente duradera, y el uso intensivo podia llevar
a fallos en la palanca de mando o en el botén de accién. Ademas, la falta de mas botones
restringia la complejidad que los juegos podian ofrecer en términos de interaccidn y control.

Estas limitaciones comenzaron a ser mas evidentes a medida que los jugadores
demandaban experiencias mas profundas y los desarrolladores exploraban nuevas
posibilidades en el disefio de juegos.

Legado del joystick del Atari 2600

El joystick clasico se convirtié en un simbolo de la primera era dorada de los videojuegos. Su
influencia perdurd en la cultura popular, apareciendo en peliculas, programas de television
y siendo reconocido como un icono del entretenimiento electrénico. Ademas, establecié un
estandar inicial en el disefio de mandos de control que inspiraria futuras innovaciones.

La experiencia adquirida por la industria durante esta época, tanto en términos de éxito
como de desafios, preparé el camino para las siguientes generaciones de consolas y mandos
de control.

Nintendo Entertainment System (NES)
Introduccidn del D-pad (cruceta) y botones A/B

En 1983, Nintendo lanzé en Japdn la Family Computer (Famicom), que posteriormente se
introdujo en Norteamérica y Europa en 1985 como Nintendo Entertainment System (NES).
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Esta consola no solo revitalizé la industria de los videojuegos tras la crisis de 1983, sino que
también revoluciond el disefio de los mandos de control.

Innovacidn en el diseiio: El D-pad

Una de las contribuciones mas significativas del mando de la NES fue la introduccién del D-
pad o cruceta direccional. Desarrollado por Gunpei Yokoi, ingeniero de Nintendo, el D-pad
fue concebido originalmente para los dispositivos portatiles Game & Watch. El disefio
consistia en una cruz de cuatro direcciones que permitia un control preciso en un formato
compacto.

El D-pad reemplazé efectivamente al joystick, ofreciendo varias ventajas:

e Precision y respuesta: El D-pad permitia movimientos mas exactos, esenciales para
los juegos de plataformas y accién que requerian control detallado.

e Comodidad: Al estar integrado en el cuerpo del mando, eliminaba la necesidad de
una palanca externa, reduciendo la fatiga en las manos durante largas sesiones de
juego.

e Compacidad: Su disefio plano permitia un mando mas pequefio y facil de sostener.
Configuracion de botones A/B y funcionalidad

Ademas del D-pad, el mando de la NES incluia dos botones de accidn etiquetados como "A"
y "B". Esta configuracién permitio a los desarrolladores asignar multiples acciones a los
botones, incrementando la complejidad y profundidad de los juegos.

El mando también contaba con los botones "Select" y "Start", situados en el centro. Estos
permitian funciones adicionales, como pausar el juego, acceder a menus o seleccionar
opciones, mejorando la interaccion del jugador con el juego.

Disefio y ergonomia

El mando de la NES presentaba un disefio rectangular y compacto, construido en plastico
resistente. Aunque carecia de las curvas ergondmicas de los mandos modernos, representd
una mejora significativa en comodidad comparado con los joysticks anteriores. Los
jugadores podian sostener el mando con ambas manos, utilizando los pulgares para el D-
pad y los botones de accion, lo que facilitaba un control mas natural y eficiente.

Impacto en el disefo de juegos y la industria

La innovacién del D-pad y la configuracidn de botones de la NES tuvo un impacto profundo
en el disefio de videojuegos:
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e Nuevas mecanicas de juego: Los desarrolladores pudieron crear juegos mas
complejos, incorporando multiples acciones y movimientos. Titulos como Super
Mario Bros. aprovecharon al maximo estas capacidades, estableciendo nuevos
estandares en el género de plataformas.

e Estandar industrial: El éxito del mando de la NES establecié un nuevo estandar en la
industria. Otras companias adoptaron disenos similares, y el D-pad se convirtid en
una caracteristica comun en los mandos de control de las siguientes generaciones.

e Accesibilidad: El disefio intuitivo del mando hizo que los videojuegos fueran mas
accesibles para una audiencia mas amplia, incluyendo a nifios y adultos que podian
adaptarse rapidamente a los controles.

Evolucidn y mejoras posteriores

El éxito del mando de la NES impulsé a Nintendo a continuar innovando en sus futuros
mandos. La compaiiia explord accesorios y periféricos adicionales, como la Zapper (una
pistola de luz) y el Power Glove, que, aunque no tuvieron el mismo éxito, demostraron el
compromiso de Nintendo con la innovacidn en la interaccion jugador-juego.

Innovaciones en Ergonomia y Diseio
Mandos de Sega Master System y otras consolas

La competencia en la industria de los videojuegos se intensificd durante los afios 80, con
varias compafiias lanzando sus propias consolas y buscando diferenciarse a través de
innovaciones en el diseio de los mandos de control.

Sega Master System

Lanzada en 1985 en Japén como Sega Mark Il y en 1986 en otros mercados como Sega
Master System, esta consola fue la principal competidora de la NES. El mando de la Master
System compartia similitudes con el de Nintendo pero también presentaba diferencias
notables.

e Diseio del D-pad: Sega optd por un D-pad cuadrado con una pequefia protuberancia
en el centro, lo que permitia movimientos en ocho direcciones en lugar de solo
cuatro. Esto proporcionaba un control mas preciso en ciertos juegos, especialmente
en aquellos que requerian diagonales.

e Botones de accidn: El mando incluia dos botones, etiquetados como "1" y "2". A
diferencia del mando de la NES, los botones estaban dispuestos horizontalmente y
eran de mayor tamafio.
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e Ergonomia: El mando tenia bordes mas redondeados y una forma ligeramente mas
grande, lo que mejoraba la comodidad durante sesiones de juego prolongadas.

Sega también introdujo el "Control Stick”, una variante de su mando estandar que
incorporaba un pequeio joystick en lugar del D-pad, ofreciendo una alternativa para los
jugadores que preferian este tipo de control.

Otras consolas y sus mandos

e ColecoVision (1982): La ColecoVision presentaba un mando inusual que combinaba
un joystick y un teclado numérico de 12 botones. Esta configuracion permitia una
mayor variedad de entradas pero resultaba menos intuitiva y mas complicada para
los jugadores.

e Intellivision (1980): La consola de Mattel incluia un mando con un disco direccional
y un teclado numérico, ademds de botones laterales. Aunque innovador, el disefio
era criticado por su incomodidad y complejidad.

e TurboGrafx-16 (1987): Lanzada por NEC, esta consola incluia un mando similar al de
la NES pero afadia la funcién de "turbo" o auto-fire, permitiendo acciones
repetitivas rapidas sin la necesidad de pulsar constantemente los botones. Esta
caracteristica mejoraba la experiencia en juegos de disparos y accion.

Enfoque en la ergonomia y la funcionalidad

La competencia en el mercado llevé a las compaiiias a prestar mas atencion a la ergonomia
y al disefio de los mandos. Se buscaba mejorar la comodidad del jugador y ofrecer
caracteristicas que diferenciaran sus productos.

e Mejoras en la comodidad: Se comenzaron a incorporar curvas y formas mas
naturales en los mandos para adaptarse mejor a las manos de los jugadores.

e Aumento de botones y funciones: Algunas compaiiias exploraron la adicién de mas
botones para ampliar las posibilidades de control en los juegos.

¢ Innovaciones tecnoldgicas: Se experimentd con controles inaldmbricos, sensores de
movimiento y otros avances que, aunque en etapas iniciales, indicaban la direccion
futura de los mandos de control.

Impacto en el mercado y la evolucion de los mandos

Las diversas aproximaciones al disefio de los mandos durante los afios 80 reflejaban el
rapido crecimiento y la experimentacién en la industria de los videojuegos. Los fabricantes
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buscaban equilibrar la innovacién con la usabilidad, aprendiendo de los aciertos y errores
propios y de la competencia.

La respuesta de los consumidores a estos disefios influyé en las decisiones futuras de las
companias. Los mandos que combinaban simplicidad con funcionalidad, como los de la NES
y la Master System, tuvieron mayor aceptacion, mientras que aquellos que complicaban la
experiencia del usuario tendian a ser menos exitosos.

Conclusiones del capitulo

La década de los 80 fue fundamental en la evolucién de los mandos de control de los
videojuegos. Desde el joystick clasico del Atari 2600 hasta la introduccién del D-pad por
Nintendo y las innovaciones en ergonomia por parte de Sega y otras compaiiias, los mandos
de esta era sentaron las bases para los disefos futuros.

Los avances en los mandos de control permitieron a los desarrolladores crear juegos mas
complejos y atractivos, expandiendo el alcance y la diversidad de la industria de los
videojuegos. La importancia otorgada al disefio y la funcionalidad de los mandos durante
esta época refleja el reconocimiento de que la interfaz entre el jugador y el juego es crucial
para la experiencia de juego.

Las lecciones aprendidas en esta década continuarian influyendo en las siguientes
generaciones de consolas y mandos, impulsando la innovacién y mejorando continuamente
la interaccidn entre el jugador y el mundo virtual.
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3: Diversificacion y Competencia (Afios 90)

La década de 1990 fue testigo de una evolucién significativa en la industria de los
videojuegos, marcada por una intensa competencia entre fabricantes de consolas y una
diversificacidon en el disefio y funcionalidad de los mandos de control. Este periodo vio el
aumento en la complejidad de los mandos, la introduccidn de periféricos especializados y la
llegada de la PlayStation de Sony, que revoluciond el mercado con su mando DualShock.

Super Nintendo y Mega Drive
Aumento de botones y funciones

La competencia entre Nintendo y Sega se intensificd en los anos 90 con el lanzamiento de
la Super Nintendo Entertainment System (SNES) y la Sega Mega Drive (conocida como Sega
Genesis en Norteamérica). Ambas consolas representaron un salto tecnoldgico respecto a
sus predecesoras y sus mandos de control reflejaron esta evolucién.

Super Nintendo Entertainment System (SNES)

Lanzada en 1990 en Japon y en 1991 en Norteamérica, la SNES introdujo un mando que se
convirtio en un referente para futuros disefios. Las caracteristicas principales del mando de
la SNES incluyen:

e Mayor numero de botones: El mando contaba con cuatro botones frontales de
accién, etiquetados como "A", "B", "X" e "Y", dispuestos en forma de diamante. Esta
disposicion permitia una mayor flexibilidad en el control y facilitaba la ejecucién de
combinaciones en juegos mas complejos.

e Botones de hombro: Por primera vez, se introdujeron dos botones adicionales en la
parte superior del mando, conocidos como botones "L" y "R" (left y right). Estos
botones de hombro permitian acciones adicionales sin sobrecargar los dedos
pulgares y abrieron nuevas posibilidades en el disefio de juegos.

e Diseilo ergondmico: El mando tenia una forma mas redondeada y cdmoda, con
curvas que se adaptaban mejor a las manos del jugador. Esto reducia la fatiga
durante largas sesiones de juego.

e D-pad mejorado: La cruceta direccional se refind para mejorar la precision y la
respuesta, manteniendo la eficacia demostrada en el mando de la NES.

El aumento de botones permitid a los desarrolladores crear juegos con mecanicas mas
complejas y controles mas sofisticados. Titulos como Super Mario World, The Legend of
Zelda: A Link to the Past y Street Fighter Il aprovecharon al maximo las capacidades del
nuevo mando.

Sistemas de Adquisicion y control ~ 19 ~




Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

Sega Mega Drive (Genesis)

Lanzada en 1988 en Japodn y en 1989 en Norteamérica, la Sega Mega Drive fue la respuesta
de Sega a la creciente popularidad de Nintendo. El mando original de la Mega Drive
presentaba las siguientes caracteristicas:

e Tres botones de accién: Etiquetados como "A", "B" y "C", los botones estaban
dispuestos en una linea curva en la parte derecha del mando. Aunque inicialmente
tenia menos botones que el mando de la SNES, ofrecia mas opciones que los mandos
de la generacidén anterior.

e Diseio ergondmico: El mando tenia una forma mas grande y redondeada que se
adaptaba cdmodamente a las manos de los jugadores, con asas que facilitaban el
agarre.

e D-pad mejorado: Sega introdujo un D-pad circular que permitia un control en ocho
direcciones, mejorando la precision en ciertos tipos de juegos.

Con el lanzamiento de juegos que requerian mas botones, especialmente en el género de
lucha, Sega introdujo posteriormente un mando de seis botones. Este mando incluia tres
botones adicionales ("X", "Y" y "Z") dispuestos encima de los botones originales,
permitiendo una mejor experiencia en titulos como Street Fighter Il y Mortal Kombat.

Impacto de la competencia en el disefio de mandos

La rivalidad entre Nintendo y Sega impulsd la innovacion en el disefio de mandos. Ambas
compaiiias buscaban ofrecer mejores experiencias de juego, y el aumento de botones y
mejoras ergondmicas reflejaban este objetivo. Los mandos de esta generacidn sentaron las
bases para la disposicion de botones y la ergonomia que se convertirian en estandar en
futuras consolas.

Introducciéon de Mandos Especializados

Durante los afos 90, la industria de los videojuegos experimentdé con una variedad de
periféricos y mandos especializados destinados a enriquecer la experiencia de juego y atraer
a diferentes segmentos de jugadores. Estos dispositivos permitieron nuevas formas de
interaccidén y ampliaron el alcance de los videojuegos mas alla de los mandos tradicionales.

Pistolas de luz

Las pistolas de luz permitian a los jugadores apuntar y disparar directamente a la pantalla,
ofreciendo una experiencia mas inmersiva en juegos de disparos. Algunos ejemplos
notables incluyen:
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e Nintendo Zapper: Originalmente lanzada con la NES, continud siendo popular en la
SNES con juegos como Yoshi's Safari. La Zapper permitia a los jugadores interactuar
directamente con objetos en pantalla, como en el cldsico Duck Hunt.

e Sega Menacer: Lanzada para la Sega Mega Drive, esta pistola de luz inaldmbrica
ofrecia un disefio modular y se utilizd en juegos como Terminator 2: Judgment Day.

o Konami Justifier: Utilizada en juegos como Lethal Enforcers, ofrecia un disefio mas
realista y se conectaba en cadena para permitir el juego multijugador.

Alfombras de baile

Las alfombras de baile introdujeron una nueva forma de interacciéon fisica con los
videojuegos, combinando ejercicio y entretenimiento. El ejemplo mas destacado es:

e Dance Dance Revolution (DDR) Pad: Lanzada por Konami en 1998, la alfombra de
DDR permitia a los jugadores seguir secuencias de baile pisando flechas en la
alfombra al ritmo de la musica. Esto cred un nuevo género de juegos ritmicos y
fomentd la actividad fisica.

Volantes y pedales

Para los entusiastas de los juegos de carreras, se desarrollaron volantes y pedales que
replicaban la experiencia de conducir:

e Sega Racing Controller: Compatible con la Mega Drive, ofrecia un volante y palanca
de cambios para juegos como OutRun y Virtua Racing.

e Nintendo Super NES Super Scope: Aunque principalmente una pistola de luz,
también se desarrollaron volantes para la SNES por terceros, mejorando la
experiencia en juegos de carreras.

Otros periféricos especializados

e Arcade Sticks: Disefiados para replicar la experiencia de las maquinas arcade en el
hogar, estos controladores incluian un joystick y botones grandes, ideales para
juegos de lucha y arcade.

e Ratones: La SNES introdujo el Super NES Mouse para utilizar con el juego Mario
Paint, permitiendo una mayor precision en tareas de dibujo y disefio.

e Guantesy trajes de realidad virtual: Aunque en etapas iniciales y con éxito limitado,
dispositivos como el Sega Activator buscaban ofrecer control a través de
movimientos corporales.
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Impacto en la industria y los jugadores

La introduccion de mandos especializados amplié las posibilidades de los videojuegos,
permitiendo nuevas formas de juego e interaccion. Aunque algunos periféricos tuvieron un
éxito limitado, sentaron las bases para futuras innovaciones en control por movimiento y
realidad virtual.

Estos dispositivos también ayudaron a atraer a nuevos publicos, incluyendo a aquellos
interesados en el ejercicio fisico o en experiencias mas inmersivas.

La Llegada de PlayStation
Mandos con vibracion y doble stick analdgico (DualShock)

En 1994, Sony entré en el mercado de las consolas con la PlayStation, marcando un punto
de inflexion en la industria. El éxito de la PlayStation se debid en parte a su potente hardware
y amplia biblioteca de juegos, pero también a las innovaciones en su mando de control.

Mando original de PlayStation

El mando original de la PlayStation presentaba un disefio que combinaba elementos
familiares con nuevas caracteristicas:

o Disefo ergondémico: El mando tenia "asas" o empufaduras que se extendian hacia
abajo, permitiendo un agarre mas natural y comodo.

e Botones frontales: Incluia cuatro botones frontales etiquetados con simbolos
(circulo, equis, cuadrado y tridngulo) en lugar de letras o numeros. Esta decision
buscaba una asociacion mas abstracta y universal.

e Botones de hombro: Afadié dos botones adicionales en la parte superior, "L2" y
"R2", ademas de los ya existentes "L1" y "R1", sumando un total de cuatro botones
de hombro. Esto incrementd las posibilidades de control y permitié acciones mas
complejas en los juegos.

Introduccién del Dual Analog Controller
En 1997, Sony lanzé el Dual Analog Controller, que incorporaba dos sticks analdgicos:

o Sticks analdgicos: Los sticks permitian un control mas preciso y suave en
comparacién con las entradas digitales del D-pad. Fueron especialmente utiles en
juegos que requerian movimiento en tres dimensiones.

¢ Modo analdgico y digital: El mando podia alternar entre modos analdgico y digital,
proporcionando compatibilidad con juegos anteriores.
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e Vibracion (en la versidn japonesa): La version japonesa del Dual Analog Controller
incluia funcion de vibracion, aunque esta caracteristica no se incorporé inicialmente
en las versiones occidentales.

DualShock

En 1997 en Japdn y en 1998 en el resto del mundo, Sony lanzé el DualShock, una version
mejorada que se convertiria en el estandar para la PlayStation y sentaria las bases para
futuros mandos:

e Doble vibracion: El DualShock incorporaba dos motores de vibracién (de ahi su
nombre), uno en cada empufiadura, que proporcionaban retroalimentacién haptica
al jugador. Esto anadia una nueva dimensién sensorial a la experiencia de juego,
aumentando la inmersion.

e Sticks analdgicos mejorados: Los sticks del DualShock tenian superficies céncavas y
texturizadas para un mejor agarre, y una mayor precision en el control.

e Compatibilidad: El mando era compatible con la mayoria de los juegos existentes y
futuros, y muchos titulos comenzaron a incorporar funciones de vibracién y control
analdgico.

Impacto en el diseio de juegos y la industria
El DualShock fue una innovacidn significativa por varias razones:

o Estandar de control analégico: La inclusion de dos sticks analdgicos se convirtio en
estandar en la industria. Permitiendo el control simultaneo de movimiento y camara,
fue esencial para el desarrollo de juegos en 3D.

e Retroalimentacion haptica: La vibracion afiadié una capa de inmersidn,
proporcionando sensaciones fisicas que reflejaban eventos en el juego, como
explosiones, colisiones o disparos.

e Influencia en la competencia: La popularidad del DualShock llevd a otras companias
a desarrollar mandos similares. Nintendo lanzé el Rumble Pak para el Nintendo 64,
un accesorio que proporcionaba vibracion, y posteriormente incorporé vibracién en
sus mandos.

Evolucidn y legado

El éxito del DualShock establecié un modelo que Sony continuaria refinando en futuras
generaciones:
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e DualShock 2: Para la PlayStation 2, Sony mejord la sensibilidad de los sticks y
botones, manteniendo el disefo general.

e DualShock 3 y 4: En las siguientes consolas, se anadieron funciones como control
inaldmbrico, deteccion de movimiento y panel tactil, evolucionando sobre la base
establecida por el DualShock original.

Conclusiones del capitulo

La década de 1990 fue un periodo de diversificacién y competencia intensa en la industria
de los videojuegos. Los avances en los mandos de control reflejaron esta dinamica, con
compaiiias innovando para ofrecer mejores experiencias a los jugadores.

El aumento de botones y funciones en los mandos de la SNES y la Mega Drive permitié
juegos mas complejos y profundos. La introduccién de mandos especializados expandid las
formas en que los jugadores podian interactuar con los videojuegos, abriendo camino a
nuevas experiencias y géneros.

La llegada de la PlayStation y el mando DualShock marcé un punto de inflexion. La adopcién
de sticks analdgicos duales y la incorporacion de vibracidn establecieron nuevos estandares
en la industria. Estas innovaciones no solo mejoraron la experiencia de juego, sino que
también influenciaron el disefio de juegos y el desarrollo de futuras tecnologias de control.

Los avances de esta década sentaron las bases para la sofisticacién y diversidad de los
mandos de control que vemos hoy en dia, demostrando la importancia de la innovacidon y la
adaptacion en la evolucién de los videojuegos.
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CHAPTER 4

Sistemas de Adquisicion y control ~ 25~




Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

Capitulo 4: El Salto al 3D y la Interactividad Mejorada

La transicion de los videojuegos desde los graficos bidimensionales al entorno
tridimensional marcd una etapa crucial en la industria durante mediados vy finales de la
década de 1990. Esta evolucion no solo transformé la experiencia visual y de juego, sino que
también exigioé innovaciones significativas en los mandos de control. Este capitulo explora
como laintroduccion del stick analdgico en la Nintendo 64 y la incorporacién de una pantalla
integrada en el mando de la Sega Dreamcast redefinieron la interactividad entre el jugador
y el videojuego, estableciendo nuevas tendencias en el disefio de mandos y en la
convergencia entre hardware y software.

Nintendo 64 y el Primer Stick Analégico en Consolas
Influencia en juegos como Super Mario 64

En 1996, Nintendo lanzd al mercado la Nintendo 64 (N64), su cuarta consola doméstica,
entrando de lleno en la competencia de la quinta generacion de consolas. La N64 representd
un avance tecnologico significativo, siendo una de las primeras consolas en ofrecer graficos
totalmente tridimensionales. Para aprovechar al mdximo estas capacidades, Nintendo
disefid un mando revolucionario que introdujo el primer stick analdgico en una consola
doméstica de éxito.

Diseno y caracteristicas del mando de la Nintendo 64

El mando de la N64 presentaba un disefio Unico y distintivo, con una forma de "M" o de
tridente, que ofrecia tres agarres o empufaduras. Esto permitia diferentes formas de sujetar
el mando, adaptandose a las necesidades de cada juego:

e Stick analdgico central: Situado en la empunadura central, el stick analdgico
permitia un control mas preciso y sensible en entornos tridimensionales. A
diferencia de las crucetas digitales, el stick analdgico podia detectar variaciones en
la inclinacion y velocidad del movimiento, proporcionando un rango completo de
direcciones y velocidades.

e Botones "A" y "B": Situados a la derecha, estos eran los botones de accién
principales, de mayor tamafo y facilmente accesibles.

e Botones "C": Cuatro botones amarillos dispuestos en forma de flechas, utilizados
principalmente para controlar la cdmara o para acciones adicionales segun el juego.

e Botones de hombro "L" y "R": Ubicados en la parte superior de las empufiaduras
izquierda y derecha, permitian funciones adicionales.
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e Botdon "Z": Un gatillo situado en la parte trasera de la empunadura central, debajo
del stick analégico. Este botdn facilitaba acciones que requerian un acceso rapido y
comodo, como apuntar o disparar.

e Ranura de expansion: En la parte inferior del mando, habia una ranura que permitia
conectar accesorios, como el Rumble Pak para vibracion, el Controller Pak para
guardar datos o el Transfer Pak para interactuar con juegos de Game Boy.

Innovacidn del stick analdgico

La inclusion del stick analdgico fue una respuesta a la necesidad de un control mas refinado
en entornos tridimensionales. Los juegos en 3D requerian una precision y flexibilidad que
los D-pads tradicionales no podian ofrecer. El stick analégico de la N64 permitié a los
jugadores:

e Controlar la velocidad y direccion: Dependiendo de la inclinacién del stick, el
personaje podia caminar lentamente, trotar o correr a maxima velocidad, anadiendo
una capa de profundidad en la jugabilidad.

e Movimiento en 360 grados: A diferencia de las limitaciones de las crucetas digitales
de cuatro u ocho direcciones, el stick analégico ofrecia un movimiento fluido en
cualquier direccién.

Influencia en juegos emblematicos: Super Mario 64

Super Mario 64 fue uno de los titulos de lanzamiento de la N64 y se convirtié en un referente
en el disefio de juegos en 3D. El juego aprovechd al maximo las capacidades del stick
analdgico:

e Control preciso del personaje: Los jugadores podian realizar una variedad de
movimientos y maniobras, como saltos largos, volteretas y acrobacias aéreas, gracias
a la sensibilidad del stick.

e Interaccion con el entorno: La posibilidad de moverse libremente en un espacio
tridimensional permitié explorar niveles abiertos y descubrir secretos, lo que
enriquecio la experiencia de juego.

e Control de camara: Los botones "C" permitian ajustar la perspectiva, algo esencial
en entornos 3D para mantener la visibilidad y orientacidn.

Super Mario 64 demostré cdmo un mando bien disefiado podia mejorar significativamente
la jugabilidad y establecer nuevos estandares en el disefio de videojuegos.

Impacto en la industria y legado
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La introduccion del stick analdgico por parte de Nintendo influyé en toda la industria:

e Adopcion por parte de la competencia: Sony, que inicialmente habia lanzado la
PlayStation con un mando sin sticks analdgicos, introdujo el Dual Analog Controller
y posteriormente el DualShock, incorporando sticks analdgicos y funciones de
vibracion.

e Estandar en mandos futuros: Desde entonces, practicamente todos los mandos de
consolas domésticas han incluido sticks analégicos, reconociendo su importancia en
el control de juegos en 3D.

¢ Innovaciones en disefio de juegos: Los desarrolladores comenzaron a disefiar juegos
teniendo en cuenta las capacidades del stick analdgico, explorando nuevas
mecanicas y experiencias.

Desafios y criticas
Aunque el mando de la N64 fue innovador, también recibio criticas:

e Ergonomia cuestionable: El disefio de tres empufiaduras podia ser incémodo o
confuso para algunos jugadores, y no todos los juegos utilizaban todas las partes del
mando de manera efectiva.

o Durabilidad del stick: El stick analdgico tendia a desgastarse con el uso intensivo,
perdiendo precision o volviéndose flojo.

A pesar de estos desafios, el impacto positivo del mando de la N64 y su stick analdgico en
la industria es innegable.

Dreamcast y Mandos con Pantalla Integrada (VMU)
Convergencia entre hardware y software

En 1998, Sega lanzé la Dreamcast, su ultima consola doméstica antes de retirarse del
mercado de hardware. La Dreamcast representé un esfuerzo ambicioso por recuperar su
posicion en la industria, y una de sus caracteristicas mas destacadas fue el Visual Memory
Unit (VMU), una tarjeta de memoria con pantalla integrada que se conectaba al mando de
la consola.

Diseno y caracteristicas del mando de la Dreamcast
El mando de la Dreamcast combinaba elementos tradicionales con innovaciones Unicas:

e Forma ergondmica: El mando tenia un disefio en forma de "D", con dos
empunaduras para un agarre comodo.
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e Stick analégico: Situado en la parte superior izquierda, proporcionaba control
preciso en entornos 3D.

e D-pad: Ubicado debajo del stick analdgico, permitia un control digital cuando era
necesario.

e Botones frontales: Cuatro botones de accién etiquetados como "A", "B", "X" e "Y",
dispuestos en forma de diamante.

e Botones de gatillo: Dos gatillos analdgicos en la parte trasera, "L" y "R", que
detectaban la presion ejercida, afiadiendo otra dimension de control.

e Ranuras de expansion: El mando incluia dos ranuras en la parte superior para
insertar accesorios, como el VMU o el Jump Pack para funciones de vibracion.

Visual Memory Unit (VMU)

El VMU era un dispositivo multifuncional que servia como tarjeta de memoria y como una
mini consola portatil:

e Pantalla LCD: El VMU contaba con una pantalla monocromatica de 48x32 pixeles,
capaz de mostrar graficos simples y texto.

o Botones integrados: Tenia una cruceta de control y botones "A" y "B", permitiendo
jugar minijuegos cuando estaba desconectado del mando.

e Interaccion con juegos: Al insertarse en el mando, el VMU podia mostrar
informacion en tiempo real, como estadisticas, mapas, 0 mensajes,
complementando la experiencia en pantalla.

e Conectividad: Podia conectarse con otros VMUs para intercambiar datos o jugar en
modo multijugador en ciertos minijuegos.

Convergencia entre hardware y software

La integracion del VMU representd un esfuerzo por fusionar el hardware y el software de
manera mas estrecha, ofreciendo nuevas formas de interaccion:

e Experiencia de juego mejorada: Juegos como Sonic Adventure permitian criar
criaturas llamadas "Chao" en el VMU, cuiddndolas y entrendndolas como si fuera
una mascota virtual. Estas criaturas podian luego transferirse de vuelta al juego
principal.
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Informacion privada: En juegos de deportes o estrategia, el VMU podia mostrar
informacion confidencial, como jugadas en NFL 2K, permitiendo al jugador
seleccionar estrategias sin que el oponente las viera.

Extension de la jugabilidad: Los minijuegos descargables al VMU afiadian contenido
adicional, incentivando al jugador a interactuar con el juego incluso cuando no
estaba frente a la consola.

Innovacidn y recepcion

El concepto del VMU fue innovador y mostro la visidon de Sega por ampliar las fronteras de

la interactividad:

Positivo: La idea de una memoria interactiva con pantalla era novedosa y ofrecia
posibilidades interesantes para los desarrolladores y jugadores.

Limitaciones: La pantalla pequefia y monocromatica del VMU limitaba su
funcionalidad. Ademas, su bateria tenia una duracién limitada, lo que requeria
reemplazos frecuentes.

Adopcion: No todos los juegos aprovecharon plenamente las capacidades del VMU,
y su potencial no fue explotado al maximo.

Impacto en la industria

Aunque el VMU no tuvo un éxito comercial masivo, su concepto influyé en futuros

desarrollos:

Pantallas secundarias: La idea de tener una pantalla adicional para complementar
la experiencia de juego se vio posteriormente en dispositivos como el Game Boy
Advance cuando se conectaba a la GameCube, o en la Nintendo DS y Wii U, que
incorporaron pantallas tactiles como parte integral de la experiencia.

Integracion con dispositivos moéviles: La conectividad entre consolas y dispositivos
moviles en la actualidad refleja la visién de convergencia entre hardware y software
gue Sega intenté con el VMU.

Conclusiones del capitulo

La transicion al 3D y la busqueda de una interactividad mejorada durante finales de los 90

impulsaron innovaciones significativas en los mandos de control. La Nintendo 64 y su stick

analégico establecieron un nuevo estandar en el control de juegos tridimensionales,

permitiendo una precision y flexibilidad que redefinieron la experiencia del jugador. Super
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Mario 64y otros titulos demostraron el potencial de esta tecnologia, influenciando el disefo
de juegos y mandos en toda la industria.

Por su parte, la Sega Dreamcast y el VMU representaron un intento audaz de fusionar
hardware y software para enriquecer la experiencia de juego. Aunque las limitaciones
técnicas y la falta de adopcion masiva impidieron que el VMU alcanzara su pleno potencial,
su influencia se percibe en desarrollos posteriores que buscan integrar multiples pantallas
y dispositivos en la experiencia de juego.

Estos avances reflejan la continua busqueda de la industria por mejorar la interaccién entre
el jugador y el videojuego, explorando nuevas tecnologias y conceptos. La innovacion en los
mandos de control durante esta época sentd las bases para futuros desarrollos,
demostrando que el disefio del controlador es esencial para aprovechar al maximo las
posibilidades que ofrece cada nueva generacion de juegos y consolas.
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Capitulo 5: Mandos Inalambricos y Sensores de Movimiento

La primera década del siglo XXI trajo consigo una transformacion significativa en la forma en
gue los jugadores interactian con los videojuegos. La introduccién de mandos inaldmbricos
y sensores de movimiento redefinid la experiencia de juego, haciéndola mas intuitiva,
inmersiva y accesible para un publico mas amplio. Este capitulo explora cémo la Nintendo
Wii revoluciond el control por movimiento, la respuesta de la competencia con el
PlayStation Move y el Xbox Kinect, y el impacto de estas innovaciones en la expansién de la
base de jugadores hacia nuevos mercados y el publico casual.

Nintendo Wii y la Revolucion del Control por Movimiento
Como el Wiimote cambio6 la forma de jugar

En 2006, Nintendo lanzé la Wii, su séptima consola doméstica, marcando un giro estratégico
en la industria. En lugar de competir directamente con Sony y Microsoft en potencia grafica
y procesamiento, Nintendo optd por innovar en la forma en que los jugadores interactian
con los juegos. El resultado fue el Wiimote, un mando que incorporaba sensores de
movimiento y una interfaz simplificada, cambiando radicalmente la experiencia de juego.

Disefio y caracteristicas del Wiimote

El Wiimote (una combinacién de "Wii" y "remote") se asemejaba a un control remoto de
television, con un disefio alargado y minimalista. Sus principales caracteristicas incluyen:

e Sensores de movimiento: Equipado con un acelerémetro de tres ejes y sensores
infrarrojos, el Wiimote podia detectar movimientos y rotaciones en el espacio
tridimensional, permitiendo al jugador controlar el juego a través de gestos y
movimientos fisicos.

e Puntero infrarrojo: Al interactuar con la barra sensora colocada cerca de la pantalla,
el Wiimote podia funcionar como un puntero, similar a un ratén, facilitando la
seleccion de opciones y apuntar en juegos.

e Conectividad inalambrica: Utilizando tecnologia Bluetooth, el Wiimote se conectaba
de forma inaldmbrica a la consola, ofreciendo libertad de movimiento sin cables.

o Botones simplificados: Contaba con un niumero reducido de botones, incluyendo un
botdon "A" grande en la parte superior, un gatillo "B" en |a parte posterior, y botones
"1" y "2" en la parte inferior, ademas de un D-pad y botones de inicio y opciones.

e Expansibilidad: En la parte inferior del Wiimote habia un puerto de expansion que
permitia conectar accesorios adicionales, como el Nunchuk y el Wii MotionPlus.
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El Nunchuk y accesorios adicionales
El Nunchuk era un accesorio que se conectaba al Wiimote, afiadiendo:

e Joystick analdégico: Para controlar el movimiento del personaje en juegos que lo
requerian.

e Sensores de movimiento adicionales: Con un acelerémetro de dos ejes, ampliaba
las capacidades de deteccién de movimiento.

e Botones adicionales: Dos botones de accién "C" y "Z", situados en la parte frontal y
posterior del Nunchuk.

Otros accesorios incluian la Wii Balance Board, utilizada en juegos como Wii Fit, y el Wii
MotionPlus, que mejoraba la precision del reconocimiento de movimiento.

Revolucidn en la jugabilidad
El Wiimote cambid la forma de jugar al introducir una interaccion mas fisica e intuitiva:

e Control basado en gestos: Los jugadores podian realizar acciones en el juego
replicando movimientos reales, como balancear una raqueta, lanzar una bola o
apuntar con un arma.

e Accesibilidad: La simplicidad del mando y la naturaleza intuitiva de los controles
hacian que los juegos fueran mas accesibles para personas de todas las edades y
niveles de experiencia.

e Experiencias sociales: Juegos como Wii Sports fomentaban el juego en grupo y en
familia, convirtiendo el acto de jugar en una actividad social compartida.

Impacto en la industria

La Wii fue un éxito comercial masivo, vendiendo mas de 100 millones de unidades en todo
el mundo. El Wiimote fue clave en este éxito:

e Innovacién reconocida: El enfoque en el control por movimiento fue ampliamente
elogiado y recibié numerosos premios y reconocimientos.

e Cambio de paradigma: La industria comenzd a explorar nuevas formas de
interaccidn, reconociendo el potencial de los controles de movimiento.

e Ampliacién del mercado: Nintendo logrd atraer a un publico que tradicionalmente
no se consideraba jugador, incluyendo a personas mayores, nifios pequenos y
familias.
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Desafios y criticas
Aunque el Wiimote fue innovador, también enfrenté algunos desafios:

e Precision limitada: Los sensores de movimiento iniciales tenian limitaciones en
precision, lo que podia resultar en controles imprecisos o frustrantes en ciertos
juegos.

e Accesorios adicionales necesarios: Mejoras como el Wii MotionPlus requerian
accesorios adicionales, lo que implicaba gastos extra para los jugadores.

o Fatiga fisica: Algunos jugadores reportaron fatiga al realizar movimientos repetitivos
durante largos periodos.

A pesar de estos desafios, el impacto positivo del Wiimote en la industria y en la experiencia
de juego es indiscutible.

Competencia y Respuesta del Mercado
PlayStation Move y Xbox Kinect

El éxito de la Wii y su control por movimiento llevd a sus competidores, Sony y Microsoft, a
desarrollar sus propias soluciones para incorporar el control de movimiento en sus consolas
existentes, la PlayStation 3 y la Xbox 360, respectivamente.

PlayStation Move

Lanzado en 2010, el PlayStation Move era el sistema de control por movimiento de Sony
para la PlayStation 3. Sus caracteristicas principales incluyen:

e Controlador de movimiento: Un mando con forma de varita, similar al Wiimote,
pero con una esfera luminosa en la punta que cambiaba de color.

e Camara PlayStation Eye: La esfera luminosa era rastreada por una camara, lo que
permitia detectar la posicion y movimientos del mando en el espacio tridimensional.

e Sensores internos: Acelerémetros y giroscopios complementaban el seguimiento de
movimiento.

e Subcontrolador: Similar al Nunchuk de Nintendo, ofrecia un joystick analdgico y
botones adicionales para controlar el movimiento del personaje.

El PlayStation Move buscaba ofrecer una experiencia de control por movimiento mas
precisa y con graficos de alta definicién. Juegos como Sports Champions y Beat Saber (en
versiones posteriores) aprovecharon sus capacidades.
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Xbox Kinect
Microsoft lanzé el Kinect en 2010 para la Xbox 360, adoptando un enfoque diferente:

e Sensor sin mandos: El Kinect era una barra de sensores que incluia cdmaras RGB,
sensores de profundidad y micréfonos, permitiendo al jugador controlar los juegos
utilizando solo su cuerpo y voz.

e Reconocimiento de movimiento corporal: El sistema podia rastrear hasta 20 puntos
de articulacidon en el cuerpo del jugador, detectando movimientos y gestos.

e Control por voz: Los jugadores podian emitir comandos de voz para navegar por
menus y controlar ciertos aspectos del juego.

e Experiencias de juego: Juegos como Kinect Sports, Dance Central y Kinect
Adventures fueron disefiados para aprovechar las capacidades unicas del Kinect.

Comparacion y diferencias

e Tecnologia: Mientras que el PlayStation Move y el Wiimote dependian de mandos
fisicos con sensores, el Kinect prescindia de mandos, utilizando cdmaras y sensores
para detectar el movimiento del cuerpo completo.

e Precision y latencia: El Kinect ofrecia una experiencia innovadora, pero enfrentaba
desafios en términos de precisidon y latencia, especialmente en juegos que requerian
movimientos rapidos y precisos.

e Adaptacion de juegos: Ambos sistemas buscaron adaptar titulos existentes vy
desarrollar nuevos juegos que aprovecharan el control por movimiento, con diversos
grados de éxito.

Impacto en el mercado

La respuesta de Sony y Microsoft demostrd el interés de la industria en el control por
movimiento:

e Ampliacion de opciones: Los jugadores de PlayStation 3 y Xbox 360 pudieron
experimentar el control por movimiento sin cambiar de consola.

e Innovacion tecnoldgica: El Kinect introdujo avances en reconocimiento de
movimiento y voz que influirian en desarrollos futuros, incluyendo aplicaciones fuera
de los videojuegos.
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e Competencia directa: Aunque ninguno alcanzd el éxito comercial de la Wii en
términos de ventas de hardware, ambos sistemas contribuyeron a mantener el
interés en el control por movimiento.

Desafios y recepcion

e Adopcion limitada: El alto costo inicial y la necesidad de espacio fisico suficiente
para utilizar el Kinect limitaron su adopcion masiva.

e Soporte de desarrolladores: Aunque hubo titulos destacados, el catalogo de juegos
gue aprovechaban plenamente las capacidades de estos sistemas fue limitado.

e Sostenibilidad: Con el tiempo, el interés en el control por movimiento disminuyd, y
tanto Sony como Microsoft redujeron el enfoque en esta tecnologia en sus consolas
posteriores.

Impacto en el Publico Casual y Nuevos Mercados
Ampliacién de la base de jugadores

La introducciéon de mandos con sensores de movimiento y la simplificacién de los controles
tuvieron un impacto significativo en la industria de los videojuegos, especialmente en
términos de expansion de la base de jugadores.

Atraccion de jugadores casuales

e Accesibilidad: La naturaleza intuitiva del control por movimiento hizo que los
videojuegos fueran mas accesibles para personas sin experiencia previa.

e Juegos orientados al publico general: Titulos como Wii Sports, Just Dance y Kinect
Adventures fueron disefiados para ser disfrutados por personas de todas las edades
y habilidades.

o Experiencias sociales y familiares: Los juegos que utilizaban control por movimiento
fomentaban la participacion grupal, convirtiéndose en actividades sociales vy
familiares.

Nuevos mercados y demografias

e Personas mayores: La Wii encontré popularidad en residencias de ancianos vy
centros comunitarios, donde los juegos se utilizaban como actividad fisica y de
socializacion.
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¢ Rehabilitacion y salud: El control por movimiento se incorporé en programas de
rehabilitacion fisica y terapias, aprovechando la actividad fisica que promovian los
juegos.

e Mercados emergentes: La accesibilidad y el atractivo universal de estos sistemas
ayudaron a expandir la presencia de los videojuegos en mercados donde
tradicionalmente tenian menos penetracion.

Impacto en la percepcion de los videojuegos

e Aceptacion social: Los videojuegos comenzaron a ser vistos como una forma de
entretenimiento mas inclusiva y aceptable socialmente.

e Diversificacion de la industria: Las compaiiias reconocieron el potencial de atender
a una audiencia mas amplia, lo que influyd en el desarrollo de nuevos tipos de juegos
y experiencias.

Limitaciones y criticas

e Interés pasajero: Algunos argumentaron que el entusiasmo por el control por
movimiento era una moda pasajera, y que muchos de los nuevos jugadores no se
convertirian en consumidores a largo plazo.

e Calidad de los juegos: Hubo criticas sobre la calidad y profundidad de muchos juegos
orientados al publico casual, considerandolos superficiales o repetitivos.

e Sostenibilidad del modelo: Con el tiempo, las ventas de juegos y hardware
relacionados con el control por movimiento disminuyeron, y la industria comenzo a
enfocarse nuevamente en los jugadores tradicionales.

Conclusiones del capitulo

La introduccién de mandos inalambricos y sensores de movimiento representd una de las
innovaciones mas significativas en la historia reciente de los videojuegos. La Nintendo Wiiy
su Wiimote cambiaron la forma de jugar, haciendo que los videojuegos fueran mas
accesibles y atractivos para una audiencia mas amplia. La competencia de Sony y Microsoft
con el PlayStation Move y el Xbox Kinect reflejé el reconocimiento de la industria de la
importancia de esta tendencia.

El impacto en el publico casual y en nuevos mercados fue notable, expandiendo la base de
jugadores y cambiando la percepcion social de los videojuegos. Sin embargo, también
enfrentd desafios en términos de sostenibilidad y profundidad en la experiencia de juego.
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La era del control por movimiento dejo un legado duradero en la industria, demostrando el
potencial de innovaciones en los mandos de control para redefinir la interaccién entre el
jugador y el juego. Aunque el enfoque de la industria ha evolucionado desde entonces, las
lecciones aprendidas durante este periodo contintan influyendo en el disefio de mandos y
en la busqueda de nuevas formas de interaccion que hagan que los videojuegos sean mas
inmersivos y accesibles para todos.
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Capitulo 6: Mandos en la Era Digital y Mavil

La proliferacién de dispositivos moviles y el auge de los smartphones y tabletas a lo largo de
la década de 2010 han transformado profundamente la industria de los videojuegos. Los
mandos de control también han evolucionado para adaptarse a esta nueva realidad,
enfrentando desafios y aprovechando oportunidades Unicas. Este capitulo explora cdmo las
pantallas tactiles han redefinido la interaccién del jugador, los desafios asociados con el
control tactil y la adaptacién de mandos tradicionales para dispositivos moviles mediante
accesorios y controladores disenados especificamente para este propdsito.

Smartphones y Controles Tactiles
Desafios y oportunidades de las pantallas tactiles

La introduccidn de los smartphones, liderada por dispositivos como el iPhone de Apple en
2007 y seguido por una amplia gama de dispositivos Android, abrié un nuevo mercado para
los videojuegos. Las pantallas tactiles capacitives de alta precision permitieron nuevas
formas de interaccidn, pero también presentaron desafios significativos en el disefio de
mandos y la experiencia de juego.

Oportunidades de las pantallas tactiles

1. Interfaz intuitiva y accesible: Las pantallas tactiles permitieron una interaccion
directa con el contenido en pantalla, eliminando la necesidad de botones fisicos.
Esto hizo que los juegos fueran mdas accesibles para una audiencia amplia,
incluyendo personas que no estaban familiarizadas con los mandos tradicionales.

2. Nuevas mecanicas de juego: Los desarrolladores pudieron crear juegos que
aprovechaban gestos tactiles, como deslizar, tocar, pellizcar y arrastrar, abriendo
posibilidades para géneros innovadores y experiencias Unicas. Juegos como Angry
Birds, Fruit Ninja 'y Cut the Rope se convirtieron en éxitos al explotar estas mecanicas.

3. Integracion de sensores adicionales: Los dispositivos moviles incorporaban
acelerémetros, giroscopios y brudjulas, permitiendo controles basados en el
movimiento y la orientacion del dispositivo. Esto amplié las formas en que los
jugadores podian interactuar con los juegos, como girar el dispositivo para conducir
en juegos de carreras o inclinarlo para controlar personajes.

4. Modelo de distribucidn y accesibilidad: Las tiendas de aplicaciones (App Store de
Apple y Google Play Store) facilitaron la distribucion y el acceso a una amplia
variedad de juegos, muchos de ellos gratuitos o de bajo costo, lo que fomenté la
participacion masiva.
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Desafios de las pantallas tactiles

1. Falta de retroalimentacion tactil: A diferencia de los mandos fisicos, las pantallas
tactiles carecen de retroalimentacion haptica, lo que dificulta al jugador sentir los
controles sin mirar la pantalla. Esto puede resultar en toques accidentales o
dificultad para mantener la precisidn en juegos que requieren respuestas rapidas.

2. Obstruccion visual: Los dedos del jugador pueden cubrir partes importantes de la
pantalla durante el juego, afectando la visibilidad y la experiencia.

3. Limitaciones en juegos complejos: Los juegos que tradicionalmente requieren
multiples botones y entradas precisas, como los juegos de accidn en primera
persona o los de lucha, pueden ser dificiles de adaptar a una interfaz tactil sin
comprometer la jugabilidad.

4. Fatiga y ergonomia: Sostener el dispositivo durante largos periodos puede causar
fatiga en las manos y munecas, y la posicion necesaria para interactuar con la
pantalla tactil puede no ser ergondmicamente ideal.

Adaptaciones y soluciones en el disefio de juegos

1. Disefio centrado en tactiles: Los desarrolladores comenzaron a disefar juegos
especificamente para pantallas tactiles, en lugar de adaptar juegos de consola o PC.
Esto resultd en géneros como los juegos de rompecabezas, estrategias por turnosy
simulaciones, que se adaptan mejor a la interfaz tactil.

2. Controles virtuales: Para juegos que requerian un joystick o botones tradicionales,
se implementaron controles virtuales en pantalla. Sin embargo, estos a menudo no
proporcionaban la misma precision y comodidad que los mandos fisicos.

3. Retroalimentacion haptica mejorada: Algunos dispositivos incorporaron motores
de vibracion para proporcionar una retroalimentacién haptica limitada, mejorando
la sensacidn tactil al interactuar con el juego.

4. Uso de gestos avanzados: La implementacion de gestos multi-touch y gestos
personalizados permitié a los jugadores realizar acciones complejas de manera mas
intuitiva.

Impacto en la industria y en los jugadores

El crecimiento de los juegos maviles transformo la industria:
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e Expansion del mercado: Los juegos moviles atrajeron a cientos de millones de
nuevos jugadores en todo el mundo, muchos de los cuales no habian jugado en
consolas o PC.

e Modelo de negocio freemium: La adopcién de modelos de negocio basados en
microtransacciones y publicidad cambid la forma en que se monetizaban los juegos.

e Innovacién en géneros y formatos: Surgieron nuevos géneros y formatos adaptados
a las sesiones de juego cortas y al contexto movil, como los juegos hiper-casuales.

e Desafios para los desarrolladores tradicionales: Las compafiias de juegos
tradicionales tuvieron que adaptarse al nuevo mercado moévil, enfrentando
competencia de nuevos desarrolladores especializados en juegos mdviles.

Accesorios y Mandos para Moviles
Adaptacion de mandos tradicionales para dispositivos méviles

Con el reconocimiento de las limitaciones de las pantallas tactiles para ciertos tipos de
juegos, surgié una demanda de accesorios y mandos que pudieran ofrecer una experiencia
de juego mas tradicional en dispositivos maviles.

Tipos de mandos y accesorios

1. Mandos Bluetooth: Controladores inaldmbricos que se conectan al dispositivo mévil
mediante Bluetooth, ofreciendo botones fisicos, sticks analdgicos y gatillos, similares
a los mandos de consola. Ejemplos incluyen:

o MOGA Mobile Gaming System: Un mando con soporte para sostener el
teléfono, proporcionando una experiencia de juego similar a la de una
consola portatil.

o SteelSeries Stratus: Un mando compacto disefiado para dispositivos iOS,
compatible con una amplia gama de juegos.

o Razer Kishi: Un controlador que se acopla a ambos lados del teléfono,
convirtiéndolo en un dispositivo similar a la Nintendo Switch.

2. Soportes y adaptadores: Accesorios que permiten conectar mandos de consola
existentes al dispositivo movil, a menudo utilizando soportes para sostener el
teléfono junto al mando.

3. Gamepads certificados: Mandos disefiados especificamente para dispositivos
moviles, con certificaciones como "Made for iPhone" (MFi) o compatibles con
Android, garantizando la compatibilidad y el soporte en los juegos.
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4.

Accesorios especializados: Incluyendo volantes, pedales y otros dispositivos para
géneros especificos, aunque su adopcion ha sido mas limitada.

Beneficios de los mandos para moviles

1.

3.

4.

Mejora en la precision y control: Los mandos fisicos proporcionan una mayor
precision y respuesta tactil, esenciales para géneros como los shooters en primera
persona, juegos de carreras y titulos de accidn.

Experiencia de juego familiar: Para jugadores acostumbrados a consolas y PC, los
mandos ofrecen una experiencia mas cdmoda y conocida.

Ampliacion de la biblioteca de juegos: Algunos juegos maviles ofrecen soporte para
mandos, permitiendo disfrutar de titulos mas complejos que no se adaptan bien a
los controles tactiles.

Compatibilidad con servicios de streaming y emulacidn: Con la llegada de servicios
como Google Stadia, NVIDIA GeForce Now y Xbox Cloud Gaming, los mandos para
moviles permiten jugar a titulos AAA en dispositivos moviles.

Desafios y limitaciones

1.

Compatibilidad: No todos los juegos moviles ofrecen soporte para mandos, vy la
compatibilidad puede variar entre dispositivos y sistemas operativos.

Portabilidad: Anadir un mando al dispositivo mévil puede reducir la portabilidad y
comodidad que caracterizan a los juegos moviles.

Costo adicional: Los mandos y accesorios representan un gasto extra que puede no
ser atractivo para todos los jugadores.

Integracion limitada: Algunos mandos pueden tener problemas de latencia o
desconexiones, afectando la experiencia de juego.

Estrategias de los desarrolladores y fabricantes

1.

Implementacidon de soporte nativo: Los desarrolladores comenzaron a incluir
soporte nativo para mandos en sus juegos, especialmente en titulos que se
benefician de controles fisicos.

Colaboraciones y certificaciones: Los fabricantes trabajan con compafiias como
Apple y Google para garantizar la compatibilidad y promover estandares en el
desarrollo de mandos.
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3. Innovacién en diseno: Creacion de mandos plegables o compactos que facilitan su
transporte junto con el dispositivo movil.

4. Promocion de ecosistemas: Algunas compafiias, como Samsung y Huawei, han
desarrollado sus propios accesorios y servicios para fomentar el uso de mandos en
dispositivos moviles.

Impacto en la experiencia de juego

1. Mejora en la calidad de los juegos: La disponibilidad de mandos ha incentivado a
los desarrolladores a crear juegos mas complejos y con mayor profundidad,
acercando la experiencia movil a la de consolas y PC.

2. Competencia con consolas portatiles: Dispositivos moéviles equipados con mandos
pueden competir con consolas portatiles como la Nintendo Switch, ofreciendo una
biblioteca de juegos diversa y acceso a servicios de streaming.

3. Comunidad de jugadores: Ha surgido una comunidad de jugadores dedicada al juego
movil con mandos, compartiendo recomendaciones y experiencias.

4. Evolucion del mercado: La demanda de mandos para méviles refleja una evolucion
en el mercado, donde los jugadores buscan una experiencia mas completa sin
renunciar a la movilidad.

Conclusiones del capitulo

La era digital y movil ha redefinido los mandos de control y la interaccion del jugador con
los videojuegos. Las pantallas tactiles de los smartphones y tabletas han abierto
oportunidades para nuevas formas de juego, haciendo que los videojuegos sean mas
accesibles y ubicuos que nunca. Sin embargo, también han presentado desafios en términos
de control y precisidn, especialmente para juegos que requieren una mayor complejidad.

La adaptacidon de mandos tradicionales para dispositivos méviles ha sido una respuesta
natural a estos desafios, permitiendo a los jugadores disfrutar de una experiencia mas
completa y satisfactoria. Aunque existen limitaciones en términos de compatibilidad y
portabilidad, la evolucidon constante de la tecnologia y el creciente soporte de los
desarrolladores indican que los mandos para mdviles seguiran desempefiando un papel
importante en el futuro de los videojuegos.

La convergencia entre dispositivos méviles y mandos tradicionales refleja la continua
busqueda de la industria por equilibrar la accesibilidad y la profundidad en la experiencia
de juego. A medida que la tecnologia avanza y los servicios de streaming y nube se integran
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mas en el ecosistema de juegos, es probable que veamos una mayor integracién vy
sofisticacion en los mandos y accesorios para dispositivos maoviles.

En ultima instancia, la era digital y mévil ha demostrado que la innovacién en los mandos
de control es esencial para adaptarse a las cambiantes necesidades y preferencias de los
jugadores, asegurando que la interaccién con los videojuegos siga siendo dinamica,
envolvente y satisfactoria.

* . CHAPTER 7

Virtual and Argmented Reallty Controll
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Capitulo 7: Realidad Virtual y Aumentada

La realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) han revolucionado la forma en que los
jugadores interacttian con los videojuegos, llevando la inmersion a niveles sin precedentes.
La evolucidn de los mandos de control ha sido fundamental para aprovechar las capacidades
de estos entornos virtuales, permitiendo una interaccién mas natural y envolvente. Este
capitulo explora el desarrollo de mandos disefiados especificamente para la RV, centrandose
en dispositivos como Oculus Rift, HTC Vive y PlayStation VR, y analiza las nuevas formas de
interaccidn que han surgido, incluyendo el control gestual y el seguimiento de movimiento
completo.

Oculus Rift, HTC Vive y PlayStation VR
Mandos disefiados para entornos virtuales

La aparicion de cascos de realidad virtual avanzados ha impulsado el desarrollo de mandos
de control disefados para complementar y mejorar la experiencia inmersiva que ofrecen
estos dispositivos.

Oculus Rift
Introduccidn y caracteristicas

e Lanzamiento: El Oculus Rift, desarrollado por Oculus VR (adquirida por Facebook en
2014), fue lanzado al mercado en 2016, después de una exitosa campafia de
Kickstarter en 2012 y varias versiones de desarrollo.

e Mandos Oculus Touch: Junto con el casco de RV, Oculus desarrollé los mandos
Oculus Touch, disefiados para ofrecer una interaccioén intuitiva y natural en entornos
virtuales.

Diseno de los Oculus Touch

e Forma ergondmica: Los mandos tienen un disefio que se adapta a la mano del
usuario, permitiendo un agarre comodo y seguro.

e Anillo de seguimiento: Cada mando incluye un anillo que contiene sensores
infrarrojos, permitiendo al sistema detectar la posicion y orientaciéon de las manos
en el espacio tridimensional mediante camaras externas o sensores integrados.

e Botones y sticks analdgicos: Cada controlador cuenta con un stick analdgico,
botones de accion y gatillos analdgicos, ofreciendo funcionalidades similares a los
mandos tradicionales.
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e Deteccion de gestos de los dedos: Los mandos pueden detectar cuando los dedos
del usuario estan tocando o soltando ciertos botones, permitiendo gestos como
sefalar o hacer pulgares arriba dentro del entorno virtual.

Impacto en la experiencia de juego

e Interaccidn natural: Los Oculus Touch permiten al usuario interactuar con objetos
virtuales de manera mas intuitiva, utilizando movimientos y gestos similares a los del
mundo real.

e Inmersion mejorada: Al replicar los movimientos de las manos del usuario en el
entorno virtual, se aumenta la sensacion de presencia y realismo.

e Soporte de software: Muchos juegos y aplicaciones de RV fueron disefiados o
adaptados para aprovechar las capacidades de los mandos, como Robo Recall, Lone
Echo y Beat Saber.

HTC Vive
Introduccidn y caracteristicas

e Lanzamiento: E|l HTC Vive fue lanzado en 2016, resultado de una colaboracién entre
HTC y Valve Corporation. Fue uno de los primeros sistemas de RV en ofrecer
seguimiento de movimiento a escala de habitacién.

e Controladores Vive: Los mandos disefiados para el HTC Vive fueron concebidos para
proporcionar una interaccidon precisa y versatil en entornos virtuales.

Disefo de los controladores Vive

e Forma y ergonomia: Los controladores tienen una forma alargada con una
empunadura comoda y un anillo en la parte superior que contiene sensores para el
seguimiento.

e Seguimiento laser: Utilizan el sistema Lighthouse de Valve, que consiste en
estaciones base que emiten laseres para rastrear la posicion y orientacion de los
mandos y el casco en el espacio tridimensional con alta precision.

e Superficie tactil: En lugar de sticks analégicos, los controladores cuentan con una
superficie tactil circular que funciona como un trackpad, permitiendo entrada
direccional y gestos.

e Botones y gatillos: Incluyen gatillos analdgicos y botones de agarre, permitiendo
acciones como sostener, lanzar o presionar objetos virtuales.
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Impacto en la experiencia de juego

Interaccion de alta precision: El seguimiento preciso de los controladores permite
interacciones detalladas y exactas dentro del entorno virtual.

Entornos de escala de habitacion: Los usuarios pueden moverse fisicamente dentro
de un espacio definido, interactuando con el entorno virtual de manera mas
inmersiva.

Software compatible: Juegos y aplicaciones como Job Simulator, The Lab y Half-Life:
Alyx aprovecharon las capacidades avanzadas de los controladores Vive.

PlayStation VR

Introduccidn y caracteristicas

Lanzamiento: Sony lanzo el PlayStation VR (PSVR) en 2016 como un accesorio para
la PlayStation 4, haciendo la realidad virtual mas accesible para el mercado masivo
de consolas.

Mandos PlayStation Move: Originalmente lanzados en 2010 para la PlayStation 3,
los mandos PlayStation Move se reutilizaron para el PSVR, proporcionando control
de movimiento en entornos virtuales.

DualShock 4: El mando estandar de la PlayStation 4 también es compatible con el
PSVR, ofreciendo opciones adicionales de control.

Diseno de los mandos PlayStation Move

Forma y ergonomia: Los mandos tienen una forma cilindrica con una empufadura
comoda y una esfera luminosa en la parte superior.

Seguimiento de movimiento: La esfera es rastreada por la cdmara PlayStation
Camera, detectando su posicidon y movimientos en el espacio.

Sensores internos: Incluyen acelerdmetros y giroscopios para deteccion de
movimiento adicional.

Botones y gatillos: Cada mando tiene un botdn central, botones de accion y un
gatillo analdgico, permitiendo una variedad de acciones en el juego.

Impacto en la experiencia de juego

Accesibilidad: Al reutilizar mandos existentes y aprovechar la base instalada de la
PlayStation 4, Sony hizo la RV mas accesible para un publico amplio.
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Interaccion en entornos virtuales: Los mandos Move permiten a los jugadores
interactuar con objetos y entornos virtuales, aunque con una precision vy
seguimiento menos avanzados en comparacion con Oculus Rift y HTC Vive.

Titulos compatibles: Juegos como Beat Saber, Astro Bot Rescue Mission y Blood &
Truth ofrecen experiencias inmersivas utilizando los mandos Move.

Limitaciones y desafios

Seguimiento menos preciso: El sistema de seguimiento basado en camara tiene
limitaciones en cuanto al campo de vision y precisidn, especialmente en condiciones
de iluminacion variables.

Compatibilidad y disponibilidad: La reutilizaciéon de los mandos Move, disefiados
para una generacion anterior, presentd desafios en términos de ergonomia y
funcionalidad en la RV moderna.

Nuevas Formas de Interaccion

Control gestual y seguimiento de movimiento completo

La realidad virtual ha impulsado el desarrollo de tecnologias que permiten una interaccién

mas natural y envolvente, utilizando el movimiento del cuerpo y los gestos como medios de

control.

Control gestual

Reconocimiento de manos y dedos: Algunos sistemas de RV, como el Oculus Quest
(lanzado en 2019), han introducido la capacidad de rastrear las manos del usuario
sin necesidad de mandos, utilizando cdmaras integradas en el casco.

o Interaccion directa: Los usuarios pueden interactuar con objetos virtuales
utilizando gestos naturales, como agarrar, apuntar o hacer sefias.

o Desafios técnicos: El reconocimiento de manos aun enfrenta limitaciones en
precision y latencia, y es sensible a las condiciones de iluminacién.

Guantes hapticos: Empresas como HaptX y Manus VR estdn desarrollando guantes
gue proporcionan retroalimentacion tactil y de fuerza, permitiendo al usuario sentir
texturas y resistencias al interactuar con objetos virtuales.

o Aplicaciones profesionales: Mas alla de los juegos, estos dispositivos tienen
potencial en entrenamiento, simulaciones y disefio industrial.
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o Costo y accesibilidad: Actualmente, los guantes hapticos son caros y estan
dirigidos principalmente al mercado empresarial y de investigacion.

Seguimiento de movimiento completo

e Seguimiento del cuerpo: Sistemas como el HTC Vive pueden expandirse para incluir
rastreadores adicionales (Vive Trackers) que se colocan en diferentes partes del
cuerpo o en objetos fisicos.

o Interaccidn corporal completa: Permite que los movimientos de las piernas,
caderas o torso se reflejen en el entorno virtual, mejorando la inmersioén.

o Aplicaciones en juegos y ejercicio: Titulos que requieren movimiento
corporal completo, como VRChat o Blade & Sorcery, se benefician de este
seguimiento ampliado.

e Cintas omnidireccionales y plataformas de movimiento: Dispositivos como el
Virtuix Omni permiten a los usuarios caminar o correr en cualquier direccién
mientras permanecen en un espacio fisico limitado.

o Movimiento natural: Simulan el movimiento natural de caminar o correr,
evitando la necesidad de utilizar sticks analdgicos o teletransportacién
virtual.

o Desafios: Estos dispositivos son voluminosos, costosos y requieren espacio
fisico, lo que limita su adopcion en el mercado doméstico.

Integracidn de sensores avanzados

e Sensores biométricos: Algunos sistemas estan experimentando con la incorporacién
de sensores que monitorean la frecuencia cardiaca, la respiracion y otros indicadores
fisioldgicos, permitiendo adaptar la experiencia de juego al estado del usuario.

e Tecnologia de seguimiento ocular (eye-tracking): La inclusién de seguimiento ocular
permite interacciones mds naturales, como seleccionar objetos mirando
directamente, y mejora el rendimiento mediante el renderizado foveado (enfocando
el procesamiento grafico en el drea donde el usuario esta mirando).

Impacto en la experiencia de juego y aplicaciones mas alla del entretenimiento

e Inmersion sin precedentes: La combinacion de control gestual y seguimiento de
movimiento completo lleva la inmersidn a nuevos niveles, haciendo que el usuario
sienta que realmente esta dentro del mundo virtual.
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¢ Nuevas mecdnicas de juego: Los desarrolladores pueden crear experiencias que
aprovechen el movimiento corporal y los gestos, ofreciendo formas de juego
innovadoras y mas fisicas.

e Aplicaciones en educacidon y entrenamiento: La RV con interaccidon avanzada se
utiliza en simulaciones médicas, entrenamiento militar, educacién y disefo,
proporcionando entornos seguros y controlados para practicas y aprendizaje.

e Desafios ergonédmicos y de seguridad: El movimiento fisico en entornos virtuales
puede llevar a la fatiga, mareos o colisiones con objetos en el mundo real. Es esencial
disefiar experiencias que minimicen estos riesgos.

Anuncio de Apple ARKit 5 Expansion del Metaverso Niantic lanza la Plataforma

@ Apple presenta ARKit 5 en la WWDC, @ Empresas tecnolégicas invierten en el Lightship ARDK
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Lightship ARDK, permitiendo a los
desarrolladores crear experiencias de
Rersonas; realidad aumentada mas avanzadas y
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Facebook lanza Ray-Ban Stories

Lanzamiento de ARCore 1.18 6 Facebook y Ray-Ban colaboran para

& Google actualiza ARCore, su plataforma lanzar unas gafas inteligentes que integran
de realidad aumentada, mejorando la funciones de realidad aumentada,
integracién con dispositivos Android y la marcando un paso importante en la
experiencia de usuario. tecnologfa wearable.

Conclusiones del capitulo

La realidad virtual y aumentada han redefinido la interaccion del jugador con los
videojuegos, llevando la inmersién y la interactividad a niveles sin precedentes. Los mandos
disefiados especificamente para entornos virtuales, como los Oculus Touch, los
controladores del HTC Vive y los PlayStation Move, han sido fundamentales para permitir
esta nueva forma de interaccion.

Las nuevas tecnologias de control gestual y seguimiento de movimiento completo estan
ampliando aun mas las posibilidades, permitiendo a los usuarios interactuar con los mundos
virtuales de manera mas natural y directa. Aunque todavia existen desafios técnicos y de
accesibilidad, la evolucién constante en este campo promete experiencias cada vez mas
envolventes y realistas.

El impacto de estos avances va mas alla del entretenimiento, encontrando aplicaciones en
campos como la educacion, el entrenamiento profesional, la medicina y el disefio. La
realidad virtual y aumentada estan transformando no solo cémo jugamos, sino también
como aprendemos, trabajamos y nos conectamos con el mundo digital.
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A medida que la tecnologia continla avanzando y se vuelve mas accesible, es probable que
veamos una integracion auin mayor de la RV y la RA en nuestra vida cotidiana, redefiniendo
una vez mas la forma en que interactuamos con los medios digitales y abriendo nuevas
fronteras en la experiencia humana.
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Capitulo 8: Personalizacion y Accesibilidad

La evolucién de los mandos de control ha sido impulsada no solo por avances tecnologicos,
sino también por la necesidad de adaptarse a las diversas necesidades y preferencias de los
jugadores. En este capitulo, exploramos cdmo la personalizacién y la accesibilidad se han
convertido en factores clave en el disefio de los mandos modernos. Analizaremos el
surgimiento de mandos personalizables y orientados a los eSports, como los Elite
Controllers, y las iniciativas para crear mandos adaptativos, como el Xbox Adaptive
Controller, que permiten a jugadores con discapacidades disfrutar de los videojuegos.
Finalmente, discutiremos la importancia de la inclusién en el disefio de mandos y como la
accesibilidad estd moldeando el futuro de la industria.

Mandos Personalizables y para eSports
Elite Controllers y similares

El auge de los deportes electrénicos (eSports) y la creciente demanda de experiencias de
juego mas precisas y personalizadas han llevado al desarrollo de mandos de control
avanzados y altamente configurables.

Xbox Elite Wireless Controller

Lanzado por Microsoft en 2015, el Xbox Elite Wireless Controller es un mando premium
disefiado para jugadores profesionales y entusiastas que buscan un control superior y
opciones de personalizacion.

Caracteristicas principales:

e Componentes intercambiables: El mando incluye sticks analdgicos y crucetas
intercambiables, permitiendo al jugador elegir entre diferentes alturas y formas para
adaptarse a sus preferencias.

e Paletas traseras: Cuatro paletas programables en la parte posterior del mando
pueden asignarse a cualquier botén, permitiendo acciones rapidas sin tener que
mover los pulgares de los sticks.

e Bloqueo de gatillos: Los gatillos pueden ajustarse para reducir su recorrido,
facilitando disparos mds rapidos en juegos de accion.

o Software de personalizacidon: A través de la aplicacién Xbox Accessories, los
jugadores pueden configurar perfiles personalizados, ajustando la sensibilidad de los
sticks, la intensidad de la vibracidn y asignaciones de botones.
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e Materiales de alta calidad: Construido con materiales duraderos y agarres de goma
texturizados, ofrece una sensacion premium y comodidad durante largas sesiones
de juego.

Impacto en el mercado:

El éxito del Xbox Elite Controller demostrd que existe un mercado dispuesto a invertir en
mandos de alta gama que ofrecen ventajas competitivas y una experiencia de juego
mejorada. Esto incentivd a otras compaiiias a desarrollar productos similares.

PlayStation DualSense Edge

Anunciado en 2022, el DualSense Edge es la respuesta de Sony al mercado de mandos
personalizables de alta gama para la PlayStation 5.

Caracteristicas principales:

e Sticks analdgicos intercambiables: Los mddulos de stick pueden reemplazarse
completamente, prolongando la vida util del mando y permitiendo ajustes.

e Botones traseros programables: Al igual que el Elite Controller, incluye botones
adicionales en la parte posterior que pueden asignarse a diferentes funciones.

e Perfiles personalizables: Los jugadores pueden guardar multiples configuraciones y
cambiar entre ellas rapidamente.

e Ajustes de sensibilidad y zonas muertas: Permite una personalizacion detallada de
la respuesta de los sticks y gatillos.

Mandos de terceros y accesorios

Empresas como SCUF Gaming y Razer también han desarrollado mandos personalizados y
orientados a los eSports.

e SCUF Controllers: Ofrecen opciones de personalizacidn extensas, incluyendo disefios
estéticos, componentes intercambiables y paletas traseras.

e Razer Wolverine Ultimate: Un mando para Xbox y PC con botones adicionales,
iluminacion RGB personalizable y software para configurar macros y perfiles.

Relevancia en los eSports y para jugadores competitivos
Los mandos personalizables permiten a los jugadores:

e Optimizar su rendimiento: Ajustando el mando a su estilo de juego, pueden
reaccionar mas rapido y con mayor precision.
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e Reducir la fatiga: Un mando adaptado a las preferencias ergondmicas del jugador
puede mejorar la comodidad.

e Personalizacion estética: La posibilidad de personalizar el aspecto del mando anade
una dimension de expresidn personal.

Mandos Adaptativos
Iniciativas como el Xbox Adaptive Controller para jugadores con discapacidades

La industria de los videojuegos ha reconocido la importancia de hacer que los juegos sean
accesibles para todos, independientemente de las capacidades fisicas. Uno de los avances
mas significativos en este ambito es el Xbox Adaptive Controller de Microsoft.

Xbox Adaptive Controller

Lanzado en 2018, el Xbox Adaptive Controller (XAC) es un dispositivo disefiado para ayudar
a los jugadores con movilidad limitada a jugar videojuegos de manera mas accesible.

Caracteristicas principales:

e Diseino modular y personalizable: El XAC sirve como un hub central al que se pueden
conectar una variedad de botones, interruptores, joysticks y otros dispositivos de
entrada externos.

e Conectividad extensa: Incluye 19 puertos de 3.5 mm y puertos USB para conectar
dispositivos adaptativos que correspondan a las entradas estandar de un mando.

e Compatibilidad: Funciona con Xbox One, Xbox Series X|S y Windows 10/11,
ampliando su alcance a multiples plataformas.

e Software de personalizacion: A través de la aplicacion Xbox Accessories, los
jugadores pueden remapear botones y crear perfiles personalizados.

Colaboracion con organizaciones y comunidades

El desarrollo del XAC fue el resultado de una colaboracidon entre Microsoft y varias
organizaciones, como The AbleGamers Charity, The Cerebral Palsy Foundation y Warfighter
Engaged, que aportaron conocimientos sobre las necesidades de los jugadores con
discapacidades.

Impacto y reconocimiento:

e Inclusién: El XAC ha sido ampliamente elogiado por su enfoque en la accesibilidad,
permitiendo a mas personas disfrutar de los videojuegos.
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Premios y distinciones: Ha recibido varios premios, incluyendo el Golden Joystick
Award al "Mejor Innovacién".

Inspiracion para la industria: Ha motivado a otras empresas a considerar la
accesibilidad en el disefio de sus productos.

Otros esfuerzos en accesibilidad

Logitech Adaptive Gaming Kit: Un conjunto de botones y interruptores disefiados
para usarse con el Xbox Adaptive Controller, proporcionando opciones adicionales
de entrada.

Sony's Accessibility Initiatives: Aunque Sony no ha lanzado un mando adaptativo
similar, ha implementado opciones de accesibilidad en su software y ha colaborado
con desarrolladores para incluir caracteristicas como remapeo de botones y ayudas
visuales y auditivas en los juegos.

Nintendo: Si bien no ha lanzado hardware especifico, ha permitido compatibilidad
del Xbox Adaptive Controller con la Nintendo Switch a través de adaptadores de
terceros.

Importancia de la Inclusion en el Disefio de Mandos

Como la accesibilidad esta moldeando el futuro de los mandos

La creciente concienciacién sobre la necesidad de hacer los videojuegos accesibles para

todos esta influyendo significativamente en el disefio de mandos y en la industria en

general.

Beneficios de la accesibilidad en el disefio

Ampliacion del mercado: Al hacer los juegos accesibles a mas personas, las
empresas pueden llegar a nuevos segmentos de consumidores.

Responsabilidad social: Promueve la inclusion y la igualdad de oportunidades,
mejorando la imagen corporativa y cumpliendo con estandares éticos.

Innovacidn: Los desafios de disefio asociados con la accesibilidad pueden conducir
a soluciones creativas que beneficien a todos los usuarios.

Practicas de disefo inclusivo

Remapeo de botones: Permitir a los jugadores personalizar las asignaciones de
botones para adaptarse a sus necesidades.
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e Ajustes de sensibilidad: Opciones para ajustar la sensibilidad de los sticks y gatillos,
facilitando su uso.

e Compatibilidad con dispositivos de terceros: Asegurar que los mandos y consolas
sean compatibles con dispositivos de entrada alternativos.

o Feedback de la comunidad: Involucrar a personas con discapacidades en el proceso
de disefio para entender mejor sus necesidades.

Casos destacados de accesibilidad en videojuegos

e TheLast of Us Part ll: El juego de Naughty Dog fue elogiado por sus amplias opciones
de accesibilidad, incluyendo ajustes para discapacidades visuales, auditivas y
motoras.

e Assassin's Creed Valhalla: Incluye opciones para personalizar la dificultad, los
subtitulos y otras caracteristicas que mejoran la accesibilidad.

Desafios y futuro de la accesibilidad

e Conciencia y educacidn: Es necesario aumentar la conciencia sobre la importancia
de la accesibilidad entre los desarrolladores y disefiadores.

e Costos y recursos: Implementar caracteristicas de accesibilidad puede requerir
inversion adicional, pero los beneficios a largo plazo pueden justificar estos costos.

e Estandares y regulaciones: La industria puede beneficiarse de la creacion de
estandares comunes y directrices para la accesibilidad.

La accesibilidad como factor clave en el disefio futuro

La accesibilidad esta pasando de ser una consideracién secundaria a un aspecto central en
el disefio de mandos y videojuegos. Las empresas estan reconociendo que un enfoque
inclusivo no solo es éticamente correcto, sino también beneficioso desde una perspectiva
comercial.

e Integracidn desde el inicio: Incorporar la accesibilidad desde las etapas iniciales del
disefo es mas efectivo que intentar afiadirla posteriormente.

e Tecnologias emergentes: La realidad virtual y aumentada presentan nuevos desafios
y oportunidades para la accesibilidad, y los desarrolladores estan explorando cémo
adaptar estas tecnologias.

e Colaboracidn interdisciplinaria: Trabajar con expertos en ergonomia, psicologia y
tecnologia asistiva puede mejorar el disefio de mandos y juegos.
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Conclusiones del capitulo

La personalizacion y la accesibilidad se han convertido en pilares fundamentales en la
evolucion de los mandos de control. Los mandos personalizables y orientados a los eSports
han demostrado que existe una demanda por dispositivos que puedan adaptarse a las
preferencias y necesidades individuales de los jugadores, ofreciendo ventajas competitivas
y una experiencia mas satisfactoria.

Por otro lado, iniciativas como el Xbox Adaptive Controller han resaltado la importancia de
la inclusion, permitiendo que jugadores con discapacidades puedan disfrutar de los
videojuegos. La accesibilidad no solo es una responsabilidad social, sino que también abre
nuevas oportunidades para la innovacién y el crecimiento del mercado.

El futuro de los mandos de control estara influenciado por estos principios, y es probable
gue veamos un enfoque cada vez mayor en disefios que consideren la diversidad de los
jugadores. La industria de los videojuegos tiene la oportunidad y el desafio de crear
experiencias que sean accesibles, personalizables y gratificantes para todos, reflejando la
riqueza y diversidad de la comunidad global de jugadores.
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Capitulo 9: Tendencias Futuras

El mundo de los videojuegos y sus mandos de control esta en constante evolucion. Las
tecnologias emergentes prometen transformar radicalmente la forma en que interactuamos
con los juegos, haciendo que la experiencia sea mas inmersiva, personalizada y accesible.
En este capitulo, exploraremos tres tendencias clave que estan dando forma al futuro de los
mandos de control: la tecnologia haptica avanzada, las interfaces cerebro-computadoray la
integracidon con inteligencia artificial. Analizaremos cdmo estas innovaciones pueden
ofrecer retroalimentaciéon mas realista, permitir la comunicacion directa entre el cerebroy
el juego, y crear mandos que aprendan y se adapten al jugador, asi como los desafios éticos
y técnicos que acompafian a estas tecnologias.

Tecnologia Haptica Avanzada
Retroalimentacion mas realista y envolvente

La tecnologia haptica se refiere a las tecnologias que permiten a los usuarios experimentar
sensaciones tactiles a través de dispositivos, replicando la sensacidén de tocar o ser tocado.
En el contexto de los mandos de videojuegos, la retroalimentacién haptica ha sido
tradicionalmente limitada a vibraciones simples. Sin embargo, los avances recientes estan
llevando la tecnologia haptica a nuevos niveles de realismo y complejidad.

Evolucidn de la retroalimentacion haptica

1. Vibracidn tradicional: Desde la introduccion del Rumble Pak en la Nintendo 64 y el
DualShock de PlayStation, la vibracién ha sido una caracteristica estandar en los
mandos, proporcionando retroalimentacidn simple para eventos en el juego.

2. Retroalimentacion haptica mejorada: Los mandos modernos, como el DualSense de
PlayStation 5, han introducido motores hdpticos avanzados que pueden producir
una gama mads amplia de sensaciones, desde pequefios zumbidos hasta pulsos
fuertes, permitiendo una retroalimentacidén mas detallada y contextual.

3. Gatillos adaptativos: El DualSense también presenta gatillos adaptativos que
pueden ajustar la resistencia en tiempo real, simulando la tension de un arco al
disparar una flecha o la resistencia de un pedal de freno.

Tecnologias emergentes en haptica

1. Ultrasonidos y ondas sonoras: Empresas como Ultrahaptics estan desarrollando
tecnologias que utilizan ondas ultrasénicas para crear sensaciones tactiles en el aire,
permitiendo a los usuarios sentir texturas y formas sin necesidad de contacto fisico
con un dispositivo.
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2.

Materiales hapticos avanzados: Investigaciones en materiales electroactivos vy
tejidos inteligentes estan permitiendo la creacion de guantes y trajes que pueden
simular sensaciones tactiles en diferentes partes del cuerpo.

Retroalimentacion térmica: La capacidad de simular cambios de temperatura afiade
otra dimensidn a la experiencia, permitiendo a los jugadores sentir calor o frio en
respuesta a eventos del juego.

Retroalimentacion de fuerza: Dispositivos que pueden ejercer resistencia o presion
en el usuario, simulando fuerzas fisicas como el retroceso de un arma o la resistencia
del agua al nadar.

Aplicaciones en videojuegos

1.

Inmersion total: La tecnologia haptica avanzada puede hacer que los entornos
virtuales se sientan mas reales, aumentando la inmersidn y la conexion emocional
con el juego.

Mejora en la jugabilidad: La retroalimentacion tactil puede proporcionar
informacidn adicional al jugador, como advertencias de peligro, direcciones o pistas,
mejorando la interaccidn y la toma de decisiones.

Accesibilidad: Para jugadores con discapacidades visuales o auditivas, la
retroalimentacion haptica puede ser una herramienta valiosa para transmitir
informacion y mejorar la experiencia de juego.

Desafios y consideraciones

1.

Costo y complejidad: La incorporacion de tecnologia haptica avanzada puede
aumentar el costo de los dispositivos y requerir desarrollo adicional por parte de los
creadores de juegos.

Estandares y compatibilidad: La falta de estandares puede dificultar la adopcion
generalizada y la compatibilidad entre diferentes plataformas y dispositivos.

Fatiga y comodidad: El uso prolongado de dispositivos hapticos, especialmente
aquellos que ejercen fuerza o presion, puede causar fatiga o incomodidad si no se
disefian adecuadamente.

Desarrollo de contenido: Los desarrolladores de juegos necesitan crear contenido
gue aproveche estas tecnologias de manera efectiva, lo que requiere nuevas
habilidades y enfoques en el disefio de juegos.

Interfaces Cerebro-Computadora
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Posibilidades y desafios éticos

Las interfaces cerebro-computadora (Brain-Computer Interfaces, BCl) permiten Ia
comunicacion directa entre el cerebro humano y un dispositivo externo, sin la necesidad de
movimientos fisicos. En el contexto de los videojuegos, las BCl tienen el potencial de
revolucionar la forma en que interactuamos con los juegos, permitiendo el control mediante
pensamientos y estados mentales.

Tipos de interfaces cerebro-computadora

1. No invasivas: Utilizan sensores externos, como electroencefalogramas (EEG), para
detectar la actividad eléctrica del cerebro. Son seguros y faciles de usar, pero ofrecen
una resolucién y precisidn limitadas.

2. Invasivas: Implican la implantaciéon de electrodos directamente en el cerebro.
Ofrecen una sefial mas clara y precisa, pero conllevan riesgos médicos y éticos
significativos.

Aplicaciones en videojuegos

1. Control mental: Los jugadores pueden controlar acciones en el juego mediante el
enfoque, la concentracién o el pensamiento de acciones especificas.

2. Adaptaciéon al estado emocional: Los juegos pueden ajustar la dificultad, el
ambiente o los eventos en respuesta a las emociones del jugador, como estrés,
miedo o relajacion.

3. Accesibilidad mejorada: Las BCl pueden permitir que personas con discapacidades
motoras severas participen en juegos de manera significativa.

Investigaciones y desarrollos actuales

1. Proyectos comerciales: Empresas como Neurable y Emotiv estan desarrollando
dispositivos BCl no invasivos para aplicaciones de consumo, incluyendo juegos y
realidad virtual.

2. Integracion con realidad virtual: La combinacion de BCI con RV puede llevar la
inmersion a nuevos niveles, permitiendo interacciones mas naturales y directas.

3. Investigacion académica: Universidades y centros de investigacion estan explorando
como mejorar la precision y reducir la latencia de las BCl, asi como entender mejor
como el cerebro puede interactuar con sistemas computacionales.

Desafios éticos y técnicos
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Privacidad y seguridad: Las BCl pueden acceder a informacion sensible sobre los
pensamientos y emociones de los usuarios. Existe el riesgo de que esta informacion
pueda ser explotada o mal utilizada.

Consentimiento y control: Es esencial garantizar que los usuarios tengan un control
completo sobre cédmo se utiliza su actividad cerebral y que proporcionen un
consentimiento informado.

Disparidades de acceso: Los dispositivos BCl pueden ser costosos y no estar
disponibles para todos, lo que podria exacerbar las desigualdades.

Riesgos médicos: En el caso de las BCI invasivas, existen riesgos asociados con la
cirugia y posibles efectos a largo plazo en la salud.

Dependencia y efectos psicologicos: El uso prolongado de BCl puede tener efectos
desconocidos en el funcionamiento cerebral y el bienestar mental.

Consideraciones para el futuro

1.

Regulacion y estandares: Es necesario desarrollar marcos regulatorios que protejan
a los usuarios y establezcan estandares éticos y de seguridad.

Educacion y concienciacion: Informar al publico sobre las capacidades y limitaciones
de las BCl es crucial para una adopcion responsable.

Colaboracion interdisciplinaria: Los avances en BCl requieren la colaboracion entre
neurocientificos, ingenieros, éticos, legisladores y desarrolladores de juegos.

Integracion con Inteligencia Artificial

Mandos que aprenden y se adaptan al jugador

La inteligencia artificial (IA) esta desempefando un papel cada vez mas importante en los

videojuegos, no solo en el disefio de los juegos en si, sino también en los mandos de control.

La integracion de IA en los mandos permite crear dispositivos que pueden aprender de las

acciones del jugador, adaptarse a sus preferencias y proporcionar una experiencia mas

personalizada y eficiente.

Aplicaciones de IA en mandos de control

1.

Personalizacién automatica: Los mandos pueden ajustar configuraciones como la
sensibilidad de los sticks, la asignacion de botones y la retroalimentacién haptica en
funcién de las preferencias y el estilo de juego del usuario.
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2.

Asistencia en tiempo real: La IA puede ofrecer ayudas contextuales, como sugerir
combinaciones de botones o movimientos basados en la situacion del juego.

Reconocimiento de gestos y voz: Los mandos pueden utilizar IA para interpretar
comandos de voz o gestos personalizados, mejorando la accesibilidad y Ia
comodidad.

Deteccion de emociones y estados fisicos: Mediante sensores biométricos, el
mando puede monitorear la frecuencia cardiaca, la conductancia de la piel u otros
indicadores, permitiendo al juego adaptarse al estado del jugador.

Tecnologias involucradas

1.

Aprendizaje automatico: Algoritmos que pueden analizar datos de uso y aprender
patrones para mejorar la experiencia.

Procesamiento del lenguaje natural: Permite que el mando interprete comandos de
voz y responda de manera adecuada.

Visién por computadora: Utilizada para reconocer gestos o movimientos especificos
del jugador.

Redes neuronales: Modelos avanzados que pueden procesar informacion compleja
y tomar decisiones en tiempo real.

Beneficios para el jugador

1.

Experiencia personalizada: El mando se adapta al jugador, ofreciendo una
experiencia unica y optimizada.

Mejora del rendimiento: Asistencias y ajustes automaticos pueden ayudar al
jugador a mejorar su desempefio.

Accesibilidad: Los mandos pueden adaptarse a las necesidades fisicas del jugador,
facilitando el juego para personas con diferentes capacidades.

Desafios y consideraciones

1.

Privacidad de datos: La recopilacién y procesamiento de datos personales requieren
medidas estrictas de seguridad y transparencia.

Control y autonomia: Es importante que los jugadores tengan el control sobre las
funciones de IA y puedan ajustarlas o desactivarlas seguin su preferencia.

Complejidad y usabilidad: La incorporacién de IA no debe comprometer la
simplicidad y facilidad de uso del mando.
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4. Sesgo y equidad: Los algoritmos de IA deben disefiarse para evitar sesgos que
puedan afectar negativamente la experiencia de ciertos grupos de jugadores.

Ejemplos y desarrollos actuales

1. Mandos con perfiles inteligentes: Algunos mandos ya ofrecen la posibilidad de
guardar perfiles que se ajustan automaticamente al cambiar de juego o usuario.

2. Asistentes virtuales integrados: La integracién de asistentes como Alexa o Google
Assistant en consolas y mandos permite controlar funciones mediante comandos de
voz.

3. Prototipos y conceptos: Empresas y laboratorios de investigacion estan explorando
mandos que pueden anticipar las necesidades del jugador y ofrecer soluciones
proactivas.

Conclusiones del capitulo 9

Las tendencias futuras en el disefio y funcionalidad de los mandos de control apuntan hacia
una experiencia de juego mas inmersiva, personalizada y accesible. La tecnologia haptica
avanzada promete ofrecer retroalimentacion tactil mas realista, enriqueciendo la conexion
entre el jugador y el juego. Las interfaces cerebro-computadora abren posibilidades
revolucionarias en la forma de interactuar con los videojuegos, aunque presentan desafios
éticos y técnicos significativos que deben abordarse con cuidado. La integracion con
inteligencia artificial permite crear mandos que aprenden y se adaptan al jugador,
ofreciendo una experiencia mas personalizada y eficiente.

Estas innovaciones requieren una colaboracion interdisciplinaria y un enfoque centrado en
el usuario para garantizar que se desarrollen de manera responsable y beneficiosa. Es
esencial considerar aspectos como la privacidad, la seguridad, la accesibilidad y la ética en
el disefio y aplicacién de estas tecnologias.

El futuro de los mandos de control es emocionante y esta lleno de posibilidades. A medida
gue continuamos explorando y desarrollando estas tendencias, es probable que veamos una
transformacion en la forma en que experimentamos los videojuegos, borrando ain mas las
lineas entre lo real y lo virtual, y permitiendo experiencias que hoy solo podemos imaginar.
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Conclusiones

La historia de los mandos de control en los videojuegos es un reflejo de la evoluciéon
tecnoldgica y cultural de la industria. Desde los inicios humildes con controles simples hasta
las complejas interfaces cerebro-computadora, los mandos han sido una pieza fundamental
gue ha moldeado la forma en que interactuamos con los mundos virtuales. En esta seccién,
resumiremos los principales hitos historicos y su impacto en la industria, exploraremos
como los avances en los mandos han impulsado nuevas formas de juego y ofreceremos
reflexiones sobre el futuro de la interaccidn en videojuegos.

Resumen de la Evolucidn Histdrica
Principales hitos y su impacto en la industria
1. Los Inicios Simples (Aios 70 y 80):

o Atari 2600 y el joystick clasico: Introdujo el videojuego en el hogar, con un
control sencillo pero efectivo que establecié la base para futuras
interacciones.

o Nintendo Entertainment System (NES) y el D-pad: La cruceta direccional y
los botones A/B permitieron un control mas preciso y complejo, facilitando
el disefio de juegos mas elaborados.

o Impacto: Establecieron los estandares basicos de control y sentaron las bases
para la popularizacién masiva de los videojuegos.

2. Diversificacion y Competencia (Afios 90):

o Super Nintendo y Sega Mega Drive: Aumento de botones y funciones,
permitiendo experiencias de juego mas ricas y variadas.

o PlayStation y el DualShock: La introduccion de sticks analdgicos duales y
vibracion revolucioné la forma de interactuar con entornos 3D.

o Mandos especializados: Pistolas de luz, volantes y alfombras de baile
expandieron las posibilidades de juego.

o Impacto: La competencia impulsé la innovacion y la diversificacion, llevando
a una mayor complejidad y sofisticacion en el disefio de juegos y mandos.

3. ElSalto al 3D y la Interactividad Mejorada:

o Nintendo 64 y el stick analdgico: Permitid un control mas preciso en
entornos tridimensionales, esencial para juegos como Super Mario 64.
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o Sega Dreamcast y el VMU: La convergencia de hardware y software ofrecié
nuevas formas de interaccion y almacenamiento de datos.

o Impacto: Sentaron precedentes para el control en entornos 3D y la
integracion de funciones adicionales en los mandos.

4. Control por Movimiento e Interaccion Fisica:

o Nintendo Wii y el Wiimote: Revolucioné la industria al introducir el control
por movimiento, haciendo los videojuegos mas accesibles y atrayendo a un
publico mas amplio.

o PlayStation Move y Xbox Kinect: La competencia adoptd y expandié el
control por movimiento y el reconocimiento corporal.

o Impacto: Ampliacién de la base de jugadores y exploracién de nuevas formas
de interaccién mas fisicas e intuitivas.

5. Era Digital y Movil:

o Pantallas tactiles en smartphones y tabletas: Cambiaron la dindmica de
control, eliminando botones fisicos y utilizando interfaces tactiles y sensores
de movimiento.

o Mandos para dispositivos moéviles: La adaptaciéon de mandos tradicionales
permitio experiencias de juego mas completas en dispositivos méviles.

o Impacto: Democratizacion de los videojuegos, haciendo que estén
disponibles en cualquier momento y lugar, y forzando la adaptacién de
mandos y juegos a nuevas plataformas.

6. Realidad Virtual y Aumentada:

o Oculus Rift, HTC Vive y PlayStation VR: Mandos disefiados para entornos
virtuales que permiten una interaccion mas inmersiva.

o Control gestual y seguimiento de movimiento completo: Nuevas formas de
interaccién que eliminan barreras entre el jugador y el juego.

o Impacto: Abrieron nuevas fronteras en la inmersién y experiencia del
jugador, con aplicaciones mas alla del entretenimiento.

7. Personalizacién y Accesibilidad:

o Mandos personalizables y para eSports: Dispositivos como el Xbox Elite
Controller ofrecen opciones avanzadas para jugadores competitivos.
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o Mandos adaptativos: Iniciativas como el Xbox Adaptive Controller permiten
gue personas con discapacidades accedan a los videojuegos.

o Impacto: Enfatizaron la importancia de la inclusién y la adaptacion a las
necesidades individuales, influenciando el disefio futuro de los mandos.

8. Tendencias Futuras:

o Tecnologia haptica avanzada: Promete retroalimentacion mads realista,
aumentando la inmersién.

o Interfaces cerebro-computadora: Podrian revolucionar la interaccidn,
aungue presentan desafios éticos.

o Integracidn con inteligencia artificial: Mandos que aprenden y se adaptan al
jugador, ofreciendo experiencias personalizadas.

o Impacto: Estas tendencias indican un futuro en el que la interaccion sera mas
natural, personalizada y envolvente.
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El Mando como Reflejo de la Innovacion Tecnoldgica
Como los avances en mandos han impulsado nuevas formas de juego

Los mandos de control han sido mas que simples herramientas para interactuar con los
videojuegos; han sido catalizadores de innovacién que han permitido la creaciéon de nuevos
géneros, experiencias y formas de jugar.

1. Facilitadores de Nuevas Mecanicas de Juego:

o Sticks analdgicos y entornos 3D: Permitieron el desarrollo de juegos en tres
dimensiones con control preciso, dando origen a géneros como los shooters
en primera persona y los mundos abiertos.

o Control por movimiento: Introducido por la Wii, abrid las puertas a juegos
gue requieren movimiento fisico, como los juegos de ejercicio y baile, y
promovio la gamificacidn de actividades fisicas.

2. Aumento de la Inmersion:

o Vibracion y retroalimentacidon haptica: Ahadieron una capa sensorial que
conecta al jugador con el juego, haciendo que las acciones y eventos se
sientan mas reales.

o Mandos de realidad virtual: Al replicar movimientos naturales y permitir
interacciones directas con el entorno virtual, incrementan significativamente
la sensacién de presencia.

3. Accesibilidad y Personalizacion:

o Mandos adaptativos: Han hecho los videojuegos mads inclusivos,
permitiendo que personas con diferentes habilidades fisicas participen y
disfruten de las experiencias de juego.

o Personalizaciéon: Los mandos que se pueden adaptar a las preferencias
individuales mejoran la comodidad y el rendimiento, especialmente en
entornos competitivos.

4. Interaccion Multiplataforma:

o Integracidn con dispositivos moviles y servicios en la nube: Los mandos
adaptados para moviles y la compatibilidad con multiples plataformas han
facilitado el juego en diferentes entornos y dispositivos.

5. Innovaciéon Impulsada por la Competencia:
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o Larivalidad entre compaiiias ha sido un motor para la innovacion en el disefio
de mandos, llevando a mejoras continuas y la exploracion de nuevas
tecnologias.

El Mando como Extension del Jugador

Los mandos han evolucionado para convertirse en extensiones del cuerpo y la mente del
jugador, facilitando una interaccién mas natural y fluida. Han pasado de ser dispositivos de
entrada simples a interfaces complejas que pueden interpretar movimientos, gestos y hasta
sefiales cerebrales.

Reflexiones sobre el Futuro de la Interaccidn en Videojuegos
Predicciones y consideraciones finales
1. Interaccion Mas Natural y Multisensorial:

o Tecnologia Haptica y Sensores Avanzados: Se espera que los futuros mandos
incorporen tecnologias que permitan una retroalimentacion tactil mas ricay
una deteccion de movimientos mas precisa, aumentando la inmersion.

o Reconocimiento de Voz y Gestos: La integracion de comandos de voz y
reconocimiento de gestos avanzados podria simplificar la interaccion vy
hacerla mas intuitiva.

2. Interfaces Cerebro-Computadora:

o Potencial Transformador: Si se superan los desafios técnicos y éticos, las BCI
podrian cambiar fundamentalmente la forma en que interactuamos con los
videojuegos, permitiendo control directo mediante el pensamiento.

o Consideraciones Eticas y de Privacidad: Es crucial abordar cuestiones
relacionadas con la privacidad de datos, consentimiento y posibles efectos
en la salud mental.

3. Inteligencia Artificial y Personalizacion:

o Mandos Adaptativos e Inteligentes: Los mandos podrian aprender vy
adaptarse al estilo y necesidades del jugador, ofreciendo una experiencia
personalizada y optimizada.

o Experiencias Dinamicas: La |IA podria permitir que los juegos respondan en
tiempo real al estado emocional y fisico del jugador, ajustando la dificultad y
el contenido.
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4. Inclusidn y Accesibilidad Como Estandar:

Disefio Universal: Se espera que la accesibilidad sea una consideracion
central en el disefio de futuros mandos y juegos, asegurando que sean
utilizables por la mayor cantidad de personas posible.

Regulaciones y Estandares: La industria podria ver el desarrollo de
estandares y regulaciones que promuevan practicas inclusivas y accesibles.

5. Convergencia de Tecnologias:

O

Integracion con Realidad Aumentada y Mixta: Los mandos podrian
combinarse con tecnologias de RAy RM para crear experiencias que fusionen
el mundo real y virtual.

Dispositivos Multifuncionales: Es probable que los mandos futuros
incorporen multiples funciones, sirviendo no solo para jugar, sino también
para comunicarse, controlar otros dispositivos y mas.

6. Desafios Futuristas:

Equilibrio Entre Inmersion y Realidad: A medida que los juegos se vuelven
mas inmersivos, sera importante considerar el bienestar del jugador vy
establecer limites saludables entre el juego y la vida real.

Seguridad y Privacidad: La proteccion de los datos del jugador y la seguridad
cibernética seran aspectos criticos a medida que los mandos se vuelven mas
conectados e inteligentes.

La Evolucion Continua del Mando

El mando de control seguird siendo un elemento clave en la experiencia de juego,

evolucionando para adaptarse a nuevas tecnologias y necesidades de los jugadores. Su

desarrollo reflejara no solo avances tecnoldgicos, sino también cambios culturales y sociales

en como percibimos y utilizamos los videojuegos.
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Conclusion Final

La historia de los mandos de control es una narrativa de innovacion constante, impulsada
por la busqueda de experiencias mas profundas, accesibles y emocionantes. Cada avance
ha abierto nuevas posibilidades, transformando no solo cdmo jugamos, sino también
quiénes juegan y por qué jugamos.

Mirando hacia el futuro, es evidente que los mandos seguirdn siendo un campo fértil para
la innovacion, enfrentando desafios y oportunidades que definiran la proxima era de los
videojuegos. Con un enfoque en la inclusién, la personalizacién y la integracion de
tecnologias emergentes, los mandos del mafana tienen el potencial de llevarnos a
experiencias que hoy apenas podemos imaginar.

La evolucién del mando de control es, en ultima instancia, una historia sobre la conexion
humana con la tecnologia y la creatividad sin limites de aquellos que buscan nuevas formas
de contar historias, crear mundos y unir a las personas a través del juego.

Sistemas de Adquisicion y control ~ T4 v




Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

Anexos

Cronologia de Mandos Icénicos: Linea de tiempo visual

Aiios 1970
e 1972 - Magnavox Odyssey Controller

o Caracteristicas: Uno de los primeros mandos de consola doméstica. Consistia
en dos diales giratorios que permitian el movimiento horizontal y vertical en
juegos simples de tenis y ping-pong. Sentdé las bases para los futuros
dispositivos de entrada en videojuegos.

e 1977 - Atari 2600 Joystick

o Caracteristicas: Joystick digital con una palanca de mando y un solo botén
rojo de accion. Este disefio se convirtio en un icono de la era temprana de los
videojuegos domésticos, ofreciendo un control sencillo y directo.

Ainos 1980
e 1983 - Nintendo Entertainment System (NES) Controller

o Caracteristicas: Introdujo el D-pad (cruceta direccional) y dos botones de
accion (A y B), ademas de los botones "Start" y "Select". Su disefio
rectangular y compacto estableci6 un estdndar en ergonomia vy
funcionalidad.

e 1985 - Sega Master System Controller

o Caracteristicas: Similar al mando de la NES, presentaba un D-pad cuadrado y
dos botones de accion (1 y 2). Algunos modelos incluian un joystick
desmontable que se enroscaba en el D-pad para una sensacién diferente.

e 1989 - Sega Genesis/Mega Drive Controller

o Caracteristicas: Incorporaba un D-pad mejorado y tres botones de accién (A,

B y C), permitiendo una mayor variedad de controles en los juegos,
especialmente en titulos de accion y arcade.

Afos 1990

e 1990 - Super Nintendo Entertainment System (SNES) Controller
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o

e 1994-
O
e 1996 -
O
e 1997-
O
e 1997-
O
Afos 2000
e 2001-
O
e 2002-
O
e 2005 -

Caracteristicas: Afiadio botones de hombro (L y R) y cuatro botones frontales
dispuestos en forma de diamante (A, B, X, Y). Este disefio permitié controles
mas complejos y se convirtidé en una plantilla para futuros mandos.

Sony PlayStation Controller

Caracteristicas: Presentaba un disefio ergondmico con un D-pad, cuatro
botones frontales identificados con simbolos (circulo, equis, tridngulo y
cuadrado) y cuatro botones de hombro (L1, L2, R1, R2), expandiendo las
posibilidades de control.

Nintendo 64 Controller

Caracteristicas: Disefio Unico de tres empufiaduras, introdujo el stick
analdgico central y el botén "Z" tipo gatillo. Permitié un control preciso en
entornos 3D, esencial para juegos como Super Mario 64.

Sony Dual Analog Controller

Caracteristicas: Afladido dos sticks analdgicos al mando de PlayStation,
mejorando el control en juegos tridimensionales y ofreciendo funciones de
vibracion en su versién japonesa.

Sony DualShock Controller

Caracteristicas: Mejord el disefio anterior incorporando vibracidn y sticks
analégicos con superficies cdncavas, convirtiéndose en el estdndar para la
PlayStation y estableciendo una referencia en la industria.

Nintendo GameCube Controller

Caracteristicas: Disefio ergonédmico con un stick analdgico principal y un
segundo stick "C", botones de accion de diferentes tamarfios y gatillos
analégicos. Su forma Unica lo hizo popular entre los jugadores,
especialmente en titulos como Super Smash Bros. Melee.

Microsoft Xbox Controller S

Caracteristicas: Version mejorada del mando original de Xbox, mas pequefio
y ergondmico, con dos sticks analdgicos, un D-pad y botones de accidon
redisefiados.

Xbox 360 Controller
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o

Anos 2006
e 2006 -
O
e 2006 -
O
e 2007 -
O
Afos 2010
e 2010-
O
e 2010-
O
e 2012-
O
e 2013-

Caracteristicas: Mando inalambrico con disefio ergondmico, dos sticks
analdgicos, gatillos analdgicos, botones de hombro y el botén guia central.
Se destacd por su comodidad y se convirtié en un estadndar para juegos de
PC.

Nintendo Wii Remote (Wiimote)

Caracteristicas: Mando con sensores de movimiento y puntero infrarrojo,
gue permitia controlar juegos mediante gestos fisicos. Su disefo similar a un
control remoto hizo que fuera accesible para jugadores casuales y familias.

PlayStation 3 SIXAXIS Controller

Caracteristicas: Mando inalambrico que introdujo deteccién de movimiento
en seis ejes (adelante/atras, arriba/abajo, izquierda/derecha), aunque
inicialmente carecia de vibracién.

PlayStation 3 DualShock 3

Caracteristicas: Actualizd el SIXAXIS afiadiendo la funcion de vibracion,
combinando deteccion de movimiento y retroalimentacion haptica.

PlayStation Move

Caracteristicas: Controlador de movimiento con una esfera luminosa
rastreada por la cdmara PlayStation Eye, ofreciendo control preciso en juegos
gue requerian interaccion fisica.

Microsoft Kinect

Caracteristicas: Sistema de sensores que permitia a los jugadores controlar
juegos mediante movimientos corporales y comandos de voz, eliminando la
necesidad de un mando fisico.

Wii U GamePad

Caracteristicas: Mando con pantalla tactil integrada de 6.2 pulgadas,
permitiendo interaccién dual con la consola y juegos asimétricos.

PlayStation 4 DualShock 4
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o

e 2013-
O
e 2015-
O
e 2016-
O
e 2016-
O
Anos 2017
e 2017-
O
e 2017-
O
Anos 2018
e 2018-

Caracteristicas: Anadio un panel tactil, barra de luz, altavoz integrado y
conector para auriculares, mejorando la ergonomia y funcionalidades del
mando.

Xbox One Controller

Caracteristicas: Refiné el disefio del mando de Xbox 360 con mejoras en los
gatillos (Impulse Triggers), un D-pad mejorado y conectividad inaldmbrica
optimizada.

Xbox Elite Wireless Controller

Caracteristicas: Mando de alta gama con componentes intercambiables,
paletas traseras programables y opciones avanzadas de personalizacion para
jugadores profesionales.

Oculus Touch Controllers

Caracteristicas: Mandos disefiados para realidad virtual, permiten
seguimiento preciso de las manos y reconocimiento de gestos en entornos
3D.

HTC Vive Controllers

Caracteristicas: Mandos para realidad virtual con seguimiento de
movimiento preciso, incluyen superficies tactiles y gatillos para interacciones
inmersivas.

Nintendo Switch Joy-Con

Caracteristicas: Mandos modulares que pueden acoplarse a la consola o
usarse de forma independiente. Incluyen sensores de movimiento, vibracién
HD y una cdmara infrarroja de movimiento.

Nintendo Switch Pro Controller

Caracteristicas: Mando tradicional con disefio ergonémico, sticks analdgicos
offset, vibracidon HD y soporte NFC para amiibo.

Xbox Adaptive Controller
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o Caracteristicas: Disefiado para jugadores con movilidad limitada, cuenta con
grandes botones programables y puertos para conectar dispositivos de
entrada adaptados a diversas necesidades.

Ainos 2020
e 2020 - PlayStation 5 DualSense Controller

o Caracteristicas: Introduce retroalimentaciéon haptica avanzada y gatillos
adaptativos que ofrecen resistencia variable. Incluye un micréfono integrado
y disefio ergondmico renovado.

e 2020 - Xbox Series X|S Controller

o Caracteristicas: Refinamiento del mando anterior con texturas mejoradas,
botdn "Share" dedicado y compatibilidad multiplataforma.

e 2020 - Oculus Quest 2 Controllers

o Caracteristicas: Mandos para realidad virtual auténoma, mejoran el
seguimiento y la ergonomia, incluyen sensores para deteccién de gestos.

Oculus VR Acquired by Facebook Oculus Quest Announcement Oculus Quest Release Oculus Quest 2 Announcement Oculus Quest 2 Release Oculus Air Link Update Facebook Horizon Workrooms

Beta

March 2014 September 2018 May 2019 September 2020 October 2020 April 2021 August 2021
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Glosario de Términos Técnicos

e Acelerometro: Sensor que mide la aceleracién y los movimientos en diferentes
direcciones, utilizado en mandos para detectar inclinacién y movimiento.

e Analdgico: Tipo de senal o entrada que puede variar continuamente, a diferencia de
digital que tiene valores discretos. En mandos, los sticks analdgicos permiten
detectar grados variables de movimiento.

o Botones de Hombro: Botones ubicados en la parte superior del mando, accesibles
con los dedos indice, comunmente etiquetados como L (left) y R (right).

e Control por Movimiento: Tecnologia que permite al jugador interactuar con el juego
mediante movimientos fisicos del mando o del cuerpo, detectados por sensores.

e Cruceta Direccional (D-pad): Boton en forma de cruz que permite entradas
direccionales (arriba, abajo, izquierda, derecha). Es un elemento basico en los
mandos de videojuegos.

o Feedback Haptico: Retroalimentacidn tactil proporcionada al usuario, generalmente
mediante vibraciones o movimientos en el mando, para simular sensaciones en el
juego.

e Gatillos: Botones ubicados en la parte trasera superior del mando, utilizados
frecuentemente para acciones como acelerar, disparar o controlar la cdmara.

e Giroscopio: Sensor que mide la orientacion y rotacion del mando en el espacio
tridimensional, mejorando la deteccién de movimiento.

e Interface Cerebro-Computadora (BCl): Tecnologia que permite la comunicacién
directa entre el cerebro y un dispositivo externo, interpretando sefiales neuronales
para controlar interfaces.

e Joystick: Palanca que permite controlar el movimiento en varias direcciones, puede
ser analdgico (detecta grados de inclinacion) o digital (detecta direcciones discretas).

e Mandos Adaptativos: Dispositivos disefiados para ser configurados y utilizados por
personas con diferentes capacidades fisicas, permitiendo una mayor accesibilidad
en los videojuegos.

e Panel Tactil: Superficie sensible al tacto incorporada en algunos mandos, que
permite entradas adicionales como gestos, deslizamientos y toques multiples.
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e Retroalimentacion Haptica Avanzada: Tecnologia que proporciona sensaciones
tactiles detalladas y diferenciadas, mas alla de la simple vibracion, para aumentar la
inmersion.

e Sensor de Profundidad: Dispositivo que mide la distancia entre el sensor y los
objetos, utilizado en sistemas como Kinect para detectar movimientos corporales en
tres dimensiones.

e Stick Analdgico: Palanca de control que permite movimiento en 360 grados,
detectando no solo la direccidn sino también la intensidad del movimiento.

e Tecnologia Haptica: Tecnologia que utiliza estimulos tactiles para simular la
sensacion del tacto o interaccion fisica, mejorando la experiencia sensorial.

e Trackpad: Superficie tactil que detecta la posicién y el movimiento de los dedos,
utilizada en algunos mandos para controlar cursos o realizar gestos.

e Vibracion HD: Tecnologia de vibracion de alta definicién que ofrece una gama mas
amplia y precisa de sensaciones tactiles, como en los Joy-Con de Nintendo Switch.

¢ VR (Realidad Virtual): Tecnologia que permite al usuario sumergirse en un entorno
tridimensional generado por ordenador, interactuando mediante dispositivos
especializados como cascos y mandos VR.

e Wiimote: Apodo del mando de la Nintendo Wii, conocido por su disefio similar a un
control remoto y su capacidad para detectar movimientos en el espacio.

Sistemas de Adquisicion y control ~ 81~




Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

Bibliografia

Libros y Publicaciones

Referencias Académicas y Especializadas

1.

Kent, Steven L. (2001). La gran historia de los videojuegos. Madrid: Ediciones B.
Un analisis exhaustivo de la evolucién de la industria de los videojuegos, incluyendo
el desarrollo de los mandos de control y su impacto en la experiencia de juego.

Donovan, Tristan (2010). Replay: La historia de los videojuegos. Madrid: Ediciones B.
Este libro ofrece una visién detallada de la historia de los videojuegos, explorando
los avances tecnoldgicos y culturales que han dado forma a la industria, incluyendo
los mandos de control.

Bogost, lan & Montfort, Nick (2009). Racing the Beam: The Atari Video Computer
System. Cambridge, MA: The MIT Press.

Un estudio académico que se centra en el Atari 2600 y como sus limitaciones
técnicas influenciaron el disefio de juegos y mandos durante la primera era de las
consolas domésticas.

Herz, J. C. (1997). Joystick Nation: How Videogames Ate Our Quarters, Won Our
Hearts and Rewired Our Minds. Boston, MA: Little, Brown and Company.

Explora la cultura de los videojuegos y como los mandos de control han evolucionado
para mejorar la interaccion y la inmersion del jugador.

Ryan, Marie-Laure (2001). Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity
in Literature and Electronic Media. Baltimore, MD: Johns Hopkins University Press.
Aunque se centra en la narracion y la realidad virtual, proporciona un marco teérico
util para comprender cdmo los mandos de control afectan la inmersién y la
interactividad en los videojuegos.

Sistemas de Adquisicion y control ~ 82 v




Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

Articulos y Documentos Técnicos

Patentes, Informes y Estudios

1.

Baer, Ralph H. (1973). Patente de EE.UU. N2° 3.728.480: Apparatus for generating
and controlling symbolically representable signals for video games. Oficina de
Patentes y Marcas de Estados Unidos.

Patente fundamental que describe uno de los primeros sistemas de videojuegos
domeésticos y sus dispositivos de control.

Nakamura, Masaya (1980). Patente de EE.UU. N2 4.184.668: Television game control
system. Oficina de Patentes y Marcas de Estados Unidos.

Detalla innovaciones en sistemas de control para juegos de televisidn, incluyendo
joysticks y mandos direccionales.

Sony Computer Entertainment Inc. (1997). Patente de EE.UU. N2 5.565.891: Game
controller having pressure-sensitive sensor. Oficina de Patentes y Marcas de Estados
Unidos.

Describe la tecnologia detras del DualShock y la implementacion de Ia
retroalimentacion de vibracién en mandos de juego.

Microsoft Corporation (2018). Patente de EE.UU. N2 10.278.068: Accessible gaming
controller for users with limited mobility. Oficina de Patentes y Marcas de Estados
Unidos.

Relacionada con el disefio del Xbox Adaptive Controller, enfocada en la accesibilidad
para jugadores con movilidad limitada.

Valve Corporation (2015). Patente de EE.UU. N2 9.289.086: Input device. Oficina de
Patentes y Marcas de Estados Unidos.

Detalla el disefio y funcionamiento del Steam Controller, incluyendo sus
innovaciones en superficies tactiles y retroalimentacion haptica.
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Recursos en Linea

Sitios Web, Blogs y Videos Relevantes

1.

Game Developers Conference (GDC) Vault
www.gdcvault.com

Archivo de presentaciones y conferencias de la GDC, incluyendo charlas sobre disefio
de mandos, tendencias tecnoldgicas y casos de estudio de la industria.

Ars Technica - "A History of the Game Controller"
https://arstechnica.com/gaming/2005/10/game-controllers/

Articulo que ofrece una vision detallada de la evolucion de los mandos de control
desde los primeros joysticks hasta los dispositivos modernos.

IGN - "The Evolution of the Game Controller"
https://www.ign.com/articles/the-evolution-of-the-game-controller

Analisis histérico y visual de los mandos mas influyentes en la industria de los
videojuegos.

The Strong National Museum of Play - Coleccion en linea
www.museumofplay.org/collections

Museo dedicado a la historia del juego, con una extensa coleccion de consolas y
mandos histéricos documentados en linea.

Video Game History Foundation
www.gamehistory.org

Organizacidn sin fines de lucro dedicada a preservar, celebrar y ensefiar la historia
de los videojuegos, incluyendo recursos sobre hardware y mandos.

YouTube - Canal "Gaming Historian"
www.youtube.com/user/mcfrosticles

Canal que produce documentales profundos sobre la historia de los videojuegos, con
episodios dedicados a mandos icdnicos y sus historias.

Eurogamer - "The Evolution of Console Controllers"
https://www.eurogamer.net/the-evolution-of-console-controllers

Articulo que explora como los mandos han cambiado a lo largo de las generaciones
y su impacto en el disefio de juegos.

IEEE Spectrum - Articulos sobre Interaccion Hombre-Maquina
https://spectrum.ieee.org/consumer-electronics/gaming
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10.

Publicaciones técnicas y articulos sobre avances en tecnologia de mandos vy
dispositivos de entrada en videojuegos.

Gamasutra (Game Developer) - "The Past, Present, and Future of Game
Controllers"
https://www.gamedeveloper.com/design/the-past-present-and-future-of-game-

controllers

Andlisis profesional sobre el diseno de mandos y su evolucién, escrito por
desarrolladores y expertos de la industria.

Documental: "Gameplay: The Story of the Videogame Revolution"

Disponible en plataformas de streaming y bibliotecas digitales.

Documental que recorre la historia de los videojuegos, incluyendo segmentos
dedicados al desarrollo de mandos y tecnologias de interaccion.
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Cronologia de Mandos Icdnicos: Descripciones Detalladas
Ainos 1970

1972 - Magnavox Odyssey Controller

o
=] . =

Magnavox Odyssey - Wikipedia

Magnavox Odyssey - Wikipedia

Descripcion:

El mando del Magnavox Odyssey es uno de los primeros dispositivos de entrada para
consolas domésticas. Presenta un disefio minimalista y rectangular, aproximadamente del
tamaiio de una caja pequefia. Estd construido en pldstico de color beige o blanco hueso,
tipico de los dispositivos electrénicos de la época.

e Dimensiones y Forma: Es un rectangulo compacto con bordes ligeramente
redondeados para un agarre comodo.
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o Diales Giratorios: En la parte superior del mando, hay dos diales giratorios (también
conocidos como perillas) colocados uno al lado del otro. Cada dial es circular, de
color plateado o gris, con un borde estriado para facilitar el agarre al girar. Los diales
permiten el movimiento horizontal y vertical en los juegos.

e Cables de Conexidn: Un cable grueso y corto sale de la parte posterior del mando,
conectandose directamente a la consola. Los cables suelen ser de color negro.

e Sin Botones Adicionales: No hay botones de accidon ni crucetas direccionales. Toda
la interaccidn se realiza a través de los diales giratorios.

Contexto Visual:

Imagina sostener una pequefia caja rectangular con dos perillas en la parte superior. Es un
dispositivo sencillo y funcional, reflejando la simplicidad de los primeros videojuegos.

1977 - Atari 2600 Joystick

Atari 2600 - Wikipedia

Descripcion:

El joystick del Atari 2600 es un icono de los videojuegos clasicos. Tiene un disefio sencillo
pero reconocible, construido en pldstico negro con detalles en rojo.

e Base Cuadrada: La base es un cuadrado plano y robusto, de aproximadamente 8 cm
por lado, hecho de plastico negro mate.
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e Palanca de Mando: En el centro de la base se alza una palanca vertical de unos 10
cm de altura. La palanca es cilindrica, cubierta con plastico negro texturizado para
mejorar el agarre.

e Botdon Rojo de Accién: En la esquina superior izquierda de la base (desde la
perspectiva del jugador), hay un gran botdn circular de color rojo brillante. Este es el
Unico boton de accion del mando.

e Logotipo de Atari: Puede haber un pequeno logotipo de Atari o inscripciones en la
base, generalmente en color blanco o plateado.

e Cable de Conexion: Un cable grueso y largo sale de la parte posterior de la base,
terminando en un conector que se enchufa a la consola.

Contexto Visual:

El joystick se sostiene con la mano izquierda agarrando la base y la derecha manipulando la
palancay el botén, aunque puede usarse de forma inversa segln la preferencia del jugador.
Su disefo robusto y minimalista refleja la era temprana de los videojuegos domésticos.

Afos 1980

1983 - Nintendo Entertainment System (NES) Controller

Descripcidn:

El mando de la NES es un rectangulo compacto y simétrico, conocido por su disefio simple
y funcional. Esta construido en plastico gris claro con detalles en negro y rojo.

¢ Forma y Tamaiio: Rectangular, aproximadamente 12 cm de ancho, 5 cm de altoy 2
cm de grosor. Tiene bordes y esquinas rectas.
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e D-pad (Cruceta Direccional): En el lado izquierdo del frontal, hay una cruceta negra
en forma de signo mas (+). Permite movimiento en cuatro direcciones.

e Botonesde Accidon: En el lado derecho, hay dos botones circulares etiquetados como
"A" y "B". Son de color rojo y ligeramente convexos.

e Botones "Start" y "Select": Entre el D-pad y los botones de accién, hay dos
pequefios botones rectangulares grises, colocados horizontalmente. "Select" estd a
la izquierda y "Start" a |la derecha.

e Colores y Logotipos: La parte frontal superior del mando es de color negro, donde
estan ubicados el D-pad y los botones. Encima de los botones, suele estar el logotipo
"Nintendo" en letras rojas.

e Parte Posterior: De color gris, generalmente lisa, con informacién de patente y
fabricacion grabada.

e Cable de Conexion: Un cable negro sale de la parte superior del mando, conectado
a la consola.

Contexto Visual:

El mando se sostiene con ambas manos, utilizando los pulgares para operar el D-pad vy los
botones. Su disefio simétrico y compacto lo hace facilmente reconocible y cémodo para
largas sesiones de juego.

1985 - Sega Master System Controller

Category:Sega Master System —

StrategyWiki | Strategy guide
and game ... de autor
desconocido bajo licencia de CC
BY-SA
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Descripcion:

El mando de la Sega Master System es similar en tamafio y forma al de la NES, pero con
algunas diferencias notables en disefio y funcionalidad.

¢ Forma y Tamaiio: Rectangular y compacto, con dimensiones similares al mando de
la NES. Los bordes son ligeramente mas cuadrados.

e D-pad Cuadrado: En el lado izquierdo, hay un D-pad cuadrado negro con una
pequefia protuberancia en el centro. A diferencia de la cruceta de Nintendo, este D-
pad permite movimientos en ocho direcciones.

e Botones de Accion: En el lado derecho, hay dos botones cuadrados etiquetados
como "1"y"2". Son de color rojo oscuro o negro y estan alineados horizontalmente.

e Colores y Logotipos: El frontal es principalmente negro, con el logotipo "Sega" en
letras blancas, generalmente ubicado en la parte superior central.

e Joystick Desmontable (en algunos modelos): Algunos mandos incluyen un pequefio
joystick roscado que puede enroscarse en el centro del D-pad, proporcionando una
alternativa al control direccional.

e Cable de Conexion: El cable sale del lado derecho del mando, una diferencia notable
respecto a otros mandos de la época.

Contexto Visual:

El mando tiene una estética mas angular y oscura. Se sostiene de manera similar al de la
NES, con los pulgares operando los controles principales.

1989 - Sega Genesis/Mega Drive Controller

Ref: Controller:Sega Genesis Controller - PCGamingWiki PCGW - bugs, fixes, crashes,

mods, guides and improvements for every PC game
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Descripcion:

El mando de la Sega Genesis (Mega Drive fuera de Norteamérica) presenta un disefio
ergondmico con curvas suaves y una disposicion de botones ampliada.

¢ Formay Tamano: Disefio semicircular o en forma de "boomerang", mas grande que
los mandos anteriores, con bordes redondeados que se adaptan a las manos.

e D-pad Mejorado: Situado en el lado izquierdo, el D-pad es redondo con una cruz en
relieve, permitiendo movimientos suaves en ocho direcciones.

o Botones de Accidn: En el lado derecho, hay tres botones grandes etiquetados como
"A" "B"y"C", dispuestos en linea curva hacia arriba.

e Logotipoy Colores: El mando es de color negro mate, con el logotipo "Sega Genesis"
o "Mega Drive" en la parte central superior, en letras blancas o plateadas.

e Botodn "Start": Ubicado en el centro derecho, cerca de los botones de accidn, es un
botdn pequeiio y redondo.

e Cable de Conexion: Sale de la parte superior central del mando.
Contexto Visual:

El mando se adapta cdmodamente a las manos, con los dedos indices descansando en la
parte superior. Su disefio mas grande y curvo ofrece una mejor ergonomia para sesiones de
juego prolongadas.

Afos 1990

1990 - Super Nintendo Entertainment System (SNES) Controller
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File:Snes control.jpg - Wikipedia de autor desconocido bajo licencia de CC BY-SA

Descripcion:

El mando de la SNES es conocido por su diseio curvo y su disposicion de botones ampliada,
gue sentd las bases para futuros mandos.

e Forma y Tamaiio: Rectangular con bordes superiores e inferiores curvados,
proporcionando un agarre mas comodo. Aproximadamente 14 cm de ancho.

e D-pad: Situado en el lado izquierdo, similar al de la NES pero mas suave al tacto.

e Botones de Accion: En el lado derecho, cuatro botones circulares dispuestos en
forma de diamante, etiquetados como "A" (derecha), "B" (abajo), "X" (izquierda) y
"Y" (arriba). En la versidn europea y japonesa, los botones tienen colores distintivos
(amarillo, azul, verde y rojo), mientras que en la version norteamericana son de
tonos purpura y lavanda.

e Botones de Hombro: "L" y "R", ubicados en los bordes superiores izquierdo vy
derecho, accesibles con los dedos indices.

e Botones "Start" y "Select": Dos botones ovalados grises en el centro del mando.

e Colores y Logotipos: El mando es de color gris claro, con el logotipo "Super
Nintendo" impreso en la parte central superior.

e Cable de Conexion: Sale de la parte superior central.

Sistemas de Adquisicion y control ~ 92 v



http://en.wikipedia.org/wiki/File:Snes_control.jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

Contexto Visual:

El mando se sostiene cdmodamente con ambos pulgares operando los botones frontales y
los dedos indices en los botones de hombro, permitiendo un control mas complejo y
ergondmico.

1994 - Sony PlayStation Controller

Descripcion:

El mando original de la PlayStation introdujo un disefio ergonémico con asas y una
disposicidon de botones que se convertiria en estandar.

e Forma y Tamafio: Disefio simétrico con dos asas o empufiaduras que se extienden
hacia abajo, proporcionando un agarre comodo.

e D-pad: Situado en el lado izquierdo, similar al de mandos anteriores pero dividido
en cuatro botones separados para mayor precision.

e Botones Frontales: Cuatro botones en el lado derecho identificados con simbolos:
"Circulo" (rojo), "Equis" (azul), "Tridngulo" (verde) y "Cuadrado" (rosa o morado).

e Botones "Start" y "Select": Dos botones pequefios en el centro superior.

e Botones de Hombro: Cuatro en total: "L1", "L2" en el lado izquierdo y "R1", "R2" en
el lado derecho, ubicados en la parte superior trasera del mando.

e Colory Logotipos: El mando es de color gris claro, con el logotipo de PlayStation en
el centro.

e Cable de Conexion: Sale de la parte superior central.
Contexto Visual:

El mando se adapta a las manos del jugador, con los dedos indices y medios accediendo a
los botones de hombro. Su disefo sento las bases para futuros mandos de Sony.

1996 - Nintendo 64 Controller

Descripcion:
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El mando de la Nintendo 64 es conocido por su disefio Unico de tres empufiaduras y la
introduccion del stick analdgico central.

e Forma y Tamano: Disefio en forma de "M" o tridente, con tres empufiaduras que
permiten diferentes formas de agarre.

e Stick Analdgico: Ubicado en la empuiiadura central, es un stick gris claro que
permite control preciso en 360 grados.

e D-pad: Situado en la empufiadura izquierda, similar al de mandos anteriores.

e Botones de Accion: En el lado derecho, botones "A" (azul) y "B" (verde), y cuatro
botones "C" amarillos dispuestos en forma de flechas (arriba, abajo, izquierda,
derecha).

e Boton "Z": Un gatillo ubicado en la parte trasera de la empufiadura central, accesible
con el dedo indice.

e Botones "Start": Botdn rojo situado en el centro del mando, entre el stick analégico
y los botones de accién.

e Ranura de Expansidn: En la parte inferior trasera, para accesorios como el Rumble
Pak o el Controller Pak.

e Cable de Conexion: Sale de la parte superior central.
Contexto Visual:

El mando puede sostenerse de varias formas, pero cominmente con la mano izquierda en
la empuiiadura central y la derecha en la derecha, usando el stick analégico y los botones
de accién.

1997 - Sony Dual Analog Controller

Descripcion:
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Este mando es una evolucidon del mando original de PlayStation, afiadiendo dos sticks

analégicos para mejorar el control en juegos 3D.

Forma y Tamaiio: Similar al mando original, pero con la incorporacion de dos sticks
analdgicos simétricos ubicados en la parte inferior.

Sticks Analdgicos: Cubiertos con goma texturizada, permiten movimiento preciso y
tienen capacidad de pulsacidn en algunas versiones.

Boton "Analog": Situado entre los sticks, permite activar o desactivar la funcion
analdgica.

Botones y Caracteristicas: Mantiene el D-pad, botones frontales y botones de
hombro del disefio original.

Color y Logotipos: Generalmente gris claro, con el logotipo de PlayStation.

Contexto Visual:

Los sticks analdgicos ofrecen un nuevo nivel de control, especialmente en juegos de

simulacién y aventuras en 3D.

1997 - Sony DualShock Controller

Descripcion:

El DualShock mejord el disefio anterior incorporando vibracion y refinando los sticks

analdgicos.

Forma y Tamaiio: Similar al Dual Analog, pero con sticks analégicos con superficies
cdncavas para un mejor agarre.

Vibracion: Incluye dos motores de vibracién internos que proporcionan
retroalimentacion haptica.

Botones y Caracteristicas: Mantiene el D-pad, botones frontales, botones de
hombro y el botén "Analog".

Color y Logotipos: Inicialmente gris claro, posteriormente disponible en varios
colores.

Contexto Visual:
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El DualShock se convirtid en el estandar para la PlayStation, ofreciendo una experiencia mas
inmersiva gracias a la vibracion y mejor control analdgico.

Afos 2000

2001 - Nintendo GameCube Controller

Plug and Blast: Nintendo

GameCube controller -

Nintendo Blast de autor
desconocido bajo licencia de
CCBY-SA

Descripcion:

El mando de la GameCube tiene un disefio ergondmico Unico y es conocido por su
comodidad y disposicidn de botones.

e Forma y Tamaio: Disefio curvo con dos empunaduras y una seccidon central
redondeada.

e Stick Analégico Principal: Ubicado en la parte superior izquierda, con superficie
concava y recubrimiento de goma.

e Stick "C": Mas pequefio, de color amarillo, situado en la parte inferior derecha,
utilizado para control de cdmara y funciones secundarias.

e Botones de Accidn: Boton "A" grande y verde en el centro derecho, rodeado por el
botén "B" rojo mas pequeno, y los botones "X" e "Y" grises en forma de rifidn.

e Botones de Hombro: "L" y "R" son gatillos analdgicos grandes, y un botén "Z"
purpura en la parte superior derecha.
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D-pad: Pequefio, situado debajo del stick analdgico.

Color y Logotipos: Disponible en varios colores, comunmente purpura. El logotipo
de Nintendo GameCube estda en la parte central superior.

Cable de Conexidn: Sale de |a parte superior central.

Contexto Visual:

Su disefo se adapta naturalmente a las manos, y la disposicion de botones esta optimizada

para juegos especificos, ofreciendo una experiencia comoda y precisa.

2002 - Microsoft Xbox Controller S

Descripcion:

El Controller S es una version mejorada y mas pequeiia del mando original de Xbox,

disefiado para mayor comodidad.

Forma y Tamaiio: Disefio ergondmico con dos empufaduras y una carcasa mas
compacta que su predecesor.

Sticks Analoégicos: Dos sticks analdgicos offset; el stick izquierdo esta arriba y el
derecho abajo, ambos con superficies concavas y texturizadas.

D-pad: Ubicado en la parte inferior izquierda, es un D-pad circular con una cruz en
relieve.

Botones de Accidon: Cuatro botones de colores: "A" (verde), "B" (rojo), "X" (azul) y
"Y" (amarillo), dispuestos en forma de diamante.

Botones de Hombro: Dos gatillos analdgicos en la parte trasera ("L" y "R").

Botones Adicionales: "Back" y "Start" en el centro, y botones negros y blancos
pequefiios a la derecha.

Color y Logotipos: Generalmente negro, con el logotipo de Xbox en el centro
superior.

Cable de Conexidn: Incluye un conector de liberacién rapida para evitar danos si se
tira del cable accidentalmente.

Contexto Visual:
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El Controller S mejord la ergonomia y la disposicion de botones, haciéndolo mas accesible
para una audiencia global.

2005 - Xbox 360 Controller
Descripcion:

El mando de la Xbox 360 es conocido por su disefio ergondmico y se convirtié en un estandar
para juegos de consola y PC.

¢ Formay Tamaio: Disefio equilibrado con dos empufiaduras, comodo para diferentes
tamafiios de manos.

e Sticks Analdgicos: Disposicion offset, con el stick izquierdo arriba y el derecho abajo,
superficies concavas y texturizadas.

e D-pad: Ubicado en la parte inferior izquierda, de disefno circular, criticado por su falta
de precision en algunos casos.

e Botones de Accion: "A" (verde), "B" (rojo), "X" (azul) y "Y" (amarillo), dispuestos en
forma de diamante.

o Botones de Hombro y Gatillos: Botones "LB" y "RB" en la parte superior, y gatillos
analdgicos "LT" y "RT" en la parte trasera.

e Boton Guia Xbox: En el centro superior, con el logotipo de Xbox iluminado, accede
al menu principal y muestra notificaciones.

e Botones "Back" y "Start": Situados a ambos lados del botén guia.
e Conectividad: Disponible en versiones inaldmbricas y con cable USB.
Contexto Visual:

El mando es robusto y cémodo, con una disposicién de botones que ha influenciado el
diseno de mandos posteriores.

Afos 2006

2006 - Nintendo Wii Remote (Wiimote)
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Wii MotionPlus - Wikipedia de autor desconocido bajo licencia de CC BY-SA

Descripcidn:

El Wiimote es un mando innovador que combina sensores de movimiento y un diseifo
similar a un control remoto de televisién.

e Forma y Tamaino: Rectangular y alargado, aproximadamente 15 cm de largo,
disefado para ser sostenido con una mano.

e Botones Principales: Botén "A" grande y transparente en la parte superior frontal, y
botdn "B" tipo gatillo en la parte trasera.

e Botones Adicionales: "Plus (+)" y "Minus (-)" para funciones de menu, botones "1"
y "2" en la parte inferior frontal.

e D-pad: Ubicado en la parte superior frontal, permite control direccional.

e Sensores de Movimiento: Incluye acelerémetros y sensores infrarrojos para
detectar movimiento y apuntar.
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e Conector de Expansion: En la parte inferior, permite conectar accesorios como el
Nunchuk o el MotionPlus.

e Barra Sensorial: Funciona en conjunto con una barra emisora de infrarrojos colocada
cerca de la pantalla.

e Correa de Muiieca: Incluida para evitar que el mando se escape de la mano durante
movimientos enérgicos.

e Color y Logotipos: Generalmente blanco, con el logotipo de Nintendo en la parte
inferior.

Contexto Visual:

El Wiimote revoluciond la interaccién en videojuegos, permitiendo controlar acciones
mediante movimientos naturales y gestos.

2006 - PlayStation 3 SIXAXIS Controller

Ficheiro:PlayStation 3 SIXAXIS controller.png — Wikipédia, a ... de autor desconocido bajo
licencia de CC BY-SA

Descripcion:
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El SIXAXIS es el mando inaldambrico original de la PlayStation 3, que introdujo deteccién de
movimiento en seis ejes.

e Formay Tamaiio: Similar al DualShock 2, pero mas ligero debido a la ausencia inicial
de motores de vibracién.

e Deteccion de Movimiento: Incluye giroscopios y acelerdmetros para detectar
inclinacion y movimiento en tres dimensiones.

e Botones y Caracteristicas: Mantiene el D-pad, sticks analdgicos, botones frontales y
de hombro del disefio clasico de PlayStation.

e Boton "PS": Nuevo botdn central que accede al menu principal y administra la
consola.

e Conectividad: Inalambrico mediante Bluetooth, con puerto mini-USB para carga y
conexion.

e Color y Logotipos: Generalmente negro brillante, con el logotipo de PlayStation y
botones transparentes.

Contexto Visual:

El mando ofrece una experiencia familiar para los usuarios de PlayStation, con la adicidn de
control de movimiento.

2007 - PlayStation 3 DualShock 3
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File:PlayStation3-DualShock3.png - Wikimedia Commons de autor desconocido bajo licencia
de CC BY-SA

Descripcidn:

El DualShock 3 actualizdo el SIXAXIS anadiendo la funcidn de vibracién, combinando
deteccion de movimiento y retroalimentacién haptica.

e Forma y Tamaiio: Idéntico al SIXAXIS, pero ligeramente mds pesado debido a los
motores de vibracion.

e Funciones: Combina detecciéon de movimiento en seis ejes con vibracion para una
experiencia mas inmersiva.

e Botones y Caracteristicas: Mantiene el disefio de botones y sticks analdgicos del
mando de PlayStation.

e Colory Logotipos: Disponible en varios colores, con el logotipo de DualShock 3 en la
parte frontal.

Contexto Visual:
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El DualShock 3 restauré la funcion de vibracién que los jugadores esperaban, mejorando la
inmersion en los juegos.

Afos 2010

2010 - PlayStation Move

Cantinho da Brisa: Controle PlayStation Move chega ao Brasil antes do ... de

autor desconocido bajo licencia de CC BY-SA

Descripcion:

El PlayStation Move es un controlador de movimiento que ofrece interaccion precisa
mediante seguimiento dptico y sensores internos.

e Forma y Tamaio: Disefio cilindrico, parecido a una varita, con una esfera luminosa
en la parte superior.

e Esfera Luminosa: Cambia de color y es rastreada por la PlayStation Camera para
determinar la posicion en el espacio.

e Botones: Botdon "Move" grande en el centro, rodeado por los botones "Triangle",
"Circle", "Cross" y "Square". Gatillo "T" en la parte trasera.

e Sensores Internos: Acelerometros y giroscopios para deteccién de movimiento y
orientacioén.

Sistemas de Adquisicion y control ~ 103 ~



https://cantinhodabrisa.blogspot.com/2010/12/controle-playstation-move-chega-ao.html
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

e Conectividad: Inalambrico mediante Bluetooth, con puerto mini-USB para carga.

e Color y Logotipos: Generalmente negro, con detalles en gris y el logotipo de
PlayStation.

Contexto Visual:

El mando se sostiene con una mano, permitiendo movimientos naturales y precisos en
juegos que requieren interaccion fisica.

2010 - Microsoft Kinect
Descripcion:

El Kinect es un sistema de sensores que permite el control de juegos mediante movimientos
corporales y comandos de voz, sin necesidad de un mando fisico.

o Dispositivo: Barra horizontal que se coloca cerca de la pantalla, con cdmaras y
micréfonos integrados.

e Sensores: Camara RGB, sensor de profundidad y matriz de micréfonos para
reconocimiento de voz.

e Funcionamiento: Detecta el movimiento del cuerpo completo, permitiendo a los
jugadores interactuar con el juego mediante gestos y movimientos.

e Conectividad: Se conecta a la Xbox 360 mediante un puerto dedicado o USB.
Contexto Visual:

El Kinect elimina la barrera fisica del mando, ofreciendo una experiencia de juego mas
inmersiva y activa.

2012 - Wii U GamePad
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Wii U Pro Controller - SmashWiki, the Super Smash Bros. wiki de autor desconocido bajo
licencia de CC BY-SA

Descripcion:

El GamePad es un mando con pantalla tactil integrada, combinando elementos de una
tableta y un controlador tradicional.

Forma y Tamafio: Rectangular grande, con una pantalla tactil de 6.2 pulgadas en el

centro.

e Controles Tradicionales: Dos sticks analégicos, D-pad, botones "A", "B", "X", "Y",
botones de hombro "L" y "R", y gatillos "ZL" y "ZR".

e Pantalla Tactil: Permite interaccion directa con el juego, mostrando informacién
adicional o permitiendo jugar sin usar la pantalla principal.

e Caracteristicas Adicionales: Camara frontal, micréfono, altavoces estéreo, sensor
NFCy giroscopios.

e Conectividad: Se comunica inaldmbricamente con la consola Wii U.

Contexto Visual:
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El GamePad se sostiene con ambas manos, combinando controles tradicionales con
interaccion tactil y funciones adicionales.

2013 - PlayStation 4 DualShock 4

Descripcidn:

El DualShock 4 introduce mejoras ergondmicas y nuevas funcionalidades, como un panel
tactil y una barra de luz.

¢ Formay Tamaio: Disefio mas ergonémico con empufiaduras mas largas y cdmodas.

e Panel Tactil: Superficie tactil ubicada en la parte superior central, sensible al tacto y
clicable.

e Botones y Caracteristicas: Mantiene el D-pad, botones frontales y sticks analdgicos
(ahora con superficies cdncavas y texturizadas).

e Boton "Share": Permite capturar y compartir contenido facilmente.

e Barra de Luz: En la parte superior, cambia de color segun el juego y es utilizada para
seguimiento de movimiento con la PlayStation Camera.
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Altavoz Integrado y Conector para Auriculares: Afiade mas opciones de audio.

Conectividad: Inaldmbrico mediante Bluetooth, con puerto micro-USB para carga.

Contexto Visual:

El DualShock 4 mejora la experiencia del jugador con nuevas formas de interaccién y un

disefio mas cdmodo.

2013 - Xbox One Controller

Descripcion:

El mando de la Xbox One refina el disefio del mando de Xbox 360, con mejoras en ergonomia

y funcionalidades.

Formay Tamano: Disefio familiar pero mas estilizado, con empufiaduras ligeramente
mas estrechas.

Sticks Analogicos: Disposicidn offset, con bordes texturizados para mayor precision.

D-pad Mejorado: Disefio de cruz tradicional, mas preciso para juegos que lo
requieren.

Botones de Accion: "A", "B", "X" y "Y" con colores tradicionales, dispuestos en forma
de diamante.

Gatillos con Vibracion (Impulse Triggers): Proporcionan retroalimentacidon haptica
individual en cada gatillo.

Botones "Menu" y "View": Reemplazan a los antiguos "Start" y "Back".

Conectividad: Inalambrico mediante una conexién propietaria o Bluetooth en
versiones posteriores, con puerto micro-USB para carga.

Contexto Visual:

El mando ofrece una experiencia refinada, con mejoras sutiles que incrementan la

comodidad y el control.

2015 - Xbox Elite Wireless Controller

Sistemas de Adquisicion y control ~ 107 ~




Grado en Disefo de Videojuegos Universidad de Burgos

Descripcion:

El Elite Controller es un mando de alta gama disefiado para jugadores profesionales y
entusiastas que buscan personalizacién avanzada.

e Componentes Intercambiables: Sticks analdgicos y crucetas que pueden cambiarse
por diferentes estilos y alturas.

o Paletas Traseras: Cuatro paletas programables en la parte trasera, accesibles con los
dedos anulares y mefiiques.

e Bloqueo de Gatillos: Permite reducir el recorrido de los gatillos para acciones mas
rapidas.

e Software de Personalizacion: Configuracion avanzada a través de una aplicacién,
incluyendo asignacion de botones y sensibilidad.

e Materiales Premium: Construccién soélida con agarres de goma y acabados
metalicos.

e Conectividad: Inaldmbrico y por cable USB.
Contexto Visual:

El mando tiene un aspecto sofisticado y profesional, ofreciendo una experiencia
personalizada y optimizada para el rendimiento.

2016 - Oculus Touch Controllers
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Oculus Quest All-in-one VR Gaming Headset | Gadgetsin de autor desconocido bajo licencia

de CC BY-SA-NC

Descripcion:

Los Oculus Touch son mandos disefiados para la realidad virtual, permitiendo seguimiento
preciso de las manos y reconocimiento de gestos.

e Forma y Tamaio: Cada mando se sostiene en una mano, con un aro que rodea la
mano para seguimiento.

e Controles: Incluyen un stick analégico, dos botones de accion, un botén de menu y
gatillos para el indice y el dedo medio.

e Sensores: Detectan la posicién y orientacién en el espacio 3D, asi como ciertos
gestos de los dedos.

e Conectividad: Inalambricos, se comunican con el casco Oculus Rift.
Contexto Visual:

Los mandos permiten una interaccién natural en realidad virtual, replicando movimientos
de las manos y proporcionando una experiencia inmersiva.
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2016 - HTC Vive Controllers

HTC Announced 2th Generation VR Headset Vive Pre wth Integrated

CrAant AA AavitAar AdAacrAanAanidAa haia licAancia AA - DV CA NIC

Descripcion:

Los controladores del HTC Vive estdn disenados para ofrecer interaccién precisa en entornos
de realidad virtual de escala de habitacién.

e Formay Tamaiio: Mandos alargados con un aro circular en la parte superior para el
seguimiento.

e Controles: Superficie tactil circular, gatillo, botones de agarre laterales y botén de

mendu.
e Sensores: Utilizan tecnologia de seguimiento laser para posicionamiento preciso.
e Conectividad: Inalambricos, se sincronizan con las estaciones base del sistema Vive.
Contexto Visual:

Los mandos son intuitivos y permiten interacciones complejas en entornos virtuales, desde
manipulacion de objetos hasta control de herramientas.

Anos 2017

2017 - Nintendo Switch Joy-Con
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FastSnail Nintendo Switch Joy-Con

Descripcion:

Los Joy-Con son mandos modulares que ofrecen flexibilidad en la forma de jugar con la
Nintendo Switch.

e Formay Tamafiio: Pequeiios y delgados, pueden acoplarse a los lados de la consola
0 usarse por separado.

e Controles: Cada Joy-Con tiene un stick analdgico, cuatro botones frontales (botones
A/B/X/Y o flechas direccionales), botones de hombro, y botones adicionales como
"Home" y "Capture".

e Sensores de Movimiento: Incluyen acelerémetros y giroscopios para deteccién de
movimiento.

e Vibracion HD: Proporciona retroalimentacién haptica avanzada.
e Camara Infrarroja (Joy-Con derecho): Detecta formas y movimientos cercanos.

e Conectividad: Inalambricos, se conectan a la consola o a otros dispositivos mediante
Bluetooth.

Contexto Visual:

Los Joy-Con ofrecen multiples configuraciones, desde usarlos acoplados a la consola portatil
hasta compartirlos para juegos multijugador.
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2017 - Nintendo Switch Pro Controller

Descripcion:

El Pro Controller es un mando tradicional disefiado para mayor comodidad durante sesiones
de juego prolongadas.

e Forma y Tamaiio: Disefio ergonédmico similar al de otros mandos de consola, con
empunaduras cémodas.

e Controles: Sticks analdgicos offset, D-pad, botones frontales A/B/X/Y, botones de
hombro y gatillos.

e Caracteristicas Adicionales: Vibracion HD, sensor NFC para amiibo, sensores de
movimiento.

e Conectividad: Inalambrico mediante Bluetooth, con puerto USB-C para carga.
Contexto Visual:

Ofrece una experiencia de juego mas tradicional y cdmoda para aquellos que prefieren un
mando convencional.

Anos 2018

2018 - Xbox Adaptive Controller
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Descripcion:

El Xbox Adaptive Controller es un mando disefiado para jugadores con movilidad limitada,
ofreciendo una plataforma personalizable.

e Forma y Tamaiio: Dispositivo rectangular plano con dos grandes botones circulares
programables y numerosos puertos de conexion.

e Puertos de Conexién: 19 puertos de 3.5 mmy puertos USB para conectar una amplia
variedad de dispositivos de entrada externos, como botones, interruptores vy
joysticks.

e Botones y Controles: Ademas de los dos botones principales, incluye botones de
menu y direccionales.

e Conectividad: Inaldmbrico y por cable USB, compatible con Xbox One, Xbox Series
X|Sy PC.

e Color y Diseifio: Generalmente blanco con detalles en negro, disenado para ser
sencillo y accesible.

Contexto Visual:

El mando sirve como un centro que puede adaptarse a las necesidades individuales,
permitiendo una amplia personalizacidon para mejorar la accesibilidad.

Afos 2020

2020 - PlayStation 5 DualSense Controller
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Descripcidn:

El DualSense introduce nuevas tecnologias para una experiencia mas inmersiva, como
retroalimentacion haptica avanzada y gatillos adaptativos.

e Formay Tamaio: Disefio ergondmico con curvas suaves y empunaduras mas largas.

e Retroalimentacion Haptica: Motores hdpticos proporcionan sensaciones tactiles
precisas, como la sensacion de diferentes superficies y texturas.

e Gatillos Adaptativos: Resistencias variables en los gatillos "L2" y "R2" simulan
tensiones y fuerzas en el juego.

e Panel Tactil: Mantiene el panel tactil central, ahora con iluminacién integrada.

e Boton "Create": Reemplaza al botdon "Share", con funciones mejoradas para
compartir contenido.

e Micréfono Integrado y Altavoz: Permite comunicacidn sin auriculares y afiade
efectos de sonido.

e Color y Diseio: Disefio bicolor en blanco y negro, con iluminacién LED sutil.
e Conectividad: Inaldambrico mediante Bluetooth, con puerto USB-C para carga.
Contexto Visual:

El DualSense ofrece una experiencia sensorial mejorada, combinando disefo elegante con
tecnologia avanzada.

2020 - Xbox Series X|S Controller
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Descripcidn:

El mando de la Xbox Series X|S es una refinacion del disefio anterior, con mejoras en

ergonomia y funcionalidad.

Forma y Tamano: Disefio familiar pero ligeramente mas compacto para adaptarse a
mas tamafios de manos.

Texturas Mejoradas: Agarre texturizado en los gatillos y empufiaduras para mayor
control.

Boton "Share": Nuevo botdn central para capturar y compartir contenido
rapidamente.

D-pad Hibrido: Combina el D-pad tradicional con el disefio circular del Elite
Controller para mayor precision.

Conectividad: Inaldmbrico mediante Bluetooth Low Energy, con puerto USB-C para
carga y compatibilidad con multiples dispositivos.

Color y Disefio: Disponible en varios colores, con un disefio minimalista y funcional.

Contexto Visual:

El mando ofrece mejoras sutiles pero significativas, enfocadas en la comodidad y la

accesibilidad.

2020 - Oculus Quest 2 Controllers
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Descripcion:

Los mandos del Oculus Quest 2 mejoran la ergonomia y el seguimiento para una experiencia
de realidad virtual auténoma.

e Forma y Tamaio: Mandos mas grandes y cdmodos, con un aro para seguimiento
que ahora esta ubicado en la parte superior.

e Controles: Cada mando tiene un stick analdgico, dos botones de acciéon, botén de
menu y gatillos para el indice y el dedo medio.

e Sensores: Mejoran el seguimiento y la deteccidén de gestos.
e Conectividad: Se comunican inaldmbricamente con el casco Oculus Quest 2.
Contexto Visual:

Los mandos proporcionan una interaccidn intuitiva y precisa en realidad virtual, con mejoras
en la duracidén de la bateria y la comodidad.

Estas descripciones detalladas pretenden ayudar a visualizar cada uno de los mandos
iconicos en la historia de los videojuegos, destacando sus caracteristicas distintivas y su
impacto en la evolucion de la interaccion entre el jugador y el juego.

Otras referencias https://www.pcgamingwiki.com/wiki/Glossary:Controller
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JUEGO POSITIVO




JUNTOS PODEMOS CREAMOS UN ENTORNO DE JUEGO
POSITIVO




SE LA CLASE DE PERSONA CON QUIEN QUIERES JUGAR:

Irata a los demds con respeto.

Nuestra comunidad es diversa. lodas las personas deberfan sentir que pertenecen.

Mantén las cosas justas: Ganar es mucho més satisfactorio cuando lo haces gracias a tus habilidades.
Comparte contenido apropiado: Lrea y comparte contenido que sea pertinente

Cumple con las reqlas: Kespeta las reglas, tal como lo haces en la vida real




Ademds hay herramientass disponibles:

Nuestro objetivo es derribar las barreras
que lmplden no poder distrutar de los
jueqos.

Accesibilidad:



https://www.ea.com/es-mx/able

SE CONSCIENTE DE LAS CONSECUENCIAS DEL COMPORTAMIENTO

existe el contenido inaceptable

Consecuencias

Hay que plantear si esta definido completamente que ocurre si no se cumple con los acuerdos .




COMPARTE CONTENIDO  APROPIADO

Usa tu buen juicio y comparte cosas geniales que sean
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Por qué? El contenido que creas y subes se con

NP — COMPARTE CONTENIDO APROPIADO

No-

-~ ) XK Publicar o distribuir contenido lascivo, pirateado o dafiino,
“/ RN S R, Se incluye el contenido que podria considerarse abusivo, hostil, acosador,
« s . g > - . . g B = . . .
V @ =N . N\ Aok S rofano, difamatorio, amenazante, obsceno, sexuslmente explicito,
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JUEGA LIMPI0

Participa sequn las reglas del jueqo.

Entender v jugar seqin las reglas del juego.

Entender que la competencia justa favorece a todos.




XK Usar vulnerabilidades, trucos, funciones no documentadas o errores de disefio o de otra indole para tener ventaja sobre los demis.

Se incluye el uso de modificadores no compatibles, hardware o accesorios no autorizados, software especializado para obtener ventajas injustas {como
‘aimbots” o "triggerbots’), o bien usar errores, vulnerabilidades u otras interacciones involuntarias del juego para obtener articulos.

Si encuentras una vulnerabilidad o un error, puedes inform
XK Interrumpir un entorno pacifico o dificultar el juego de otra persona.

Se incluye lo siquiente-

« Impedir el desarrollo normal del jueqo, por ejemplo, usando software o programas que daien o interfieran con un servicio de EA o fs
computadora o propiedad de un tercero, ya sea con ataques de rechazo del servicio, spam o hackeos

- Enviar spam por chat o abusar de las opciones de formato del chat, como escribir todo en mayusculas, con fuentes demasiado grandes o
con exceso de simbolos o caracteres.

« Acciones en el juego como matar a personas que forman parte de tu equipo intencionalmente, perder a propdsito, blouear la habilidad
de movimiento de alquien de tu equipo, hostigar a otras personas durante transmisiones en vivo o bloguear el acceso a un articulo o
punto de acceso que afecte [a jugabilidad del resto

- Conspirar con otros personas en el juego para que pierdan, o bien manipular partidos o resultados de forma injusts

- K Promocionar la compra/venta/cultivo de divisas en el juego, o bien participar en estas practicas.

Esto significa usar bots, recurrir a un tercero o usar otros métodos no autorizados para ganar dinero en un jueqo. También se incluye ls
compra/venta/intercambio de monedas de un juego por dinero real. Conoce las reglas.

SPor qué? Cuando se hace trampa, se
pone en riesqo la imparcialidad del jueqo
para todas las personas

I Ofrecer tu Cuenta EA para venta, compra, intercambio o transferencia.

darle acceso a alquien mas a tu Cuenta EA, intentar vender tu nombre de usuario y/o cuenta, iniciar sesion en la cuenta de ofra persony/para
vel o completar niveles o misiones, completar una mision o un nivel, ganar recompensas, o bien dar lecciones de juego para obt
a cambio. No se pueden compartir las Cuentas EA, ni siquiera con familiares



https://help.ea.com/mx/help/faq/report-problems-with-games-or-ea-account/

len cuidado y compasion con cualquier persona con la que
interactuas. lodos tenemos una historia diferente. Cada
persona tiene un papel para ayudar a los demds a sentirse @
qusto y que pertenecen

i
" len la mente abierta a lo que las otras personas estan
diciendo.
" Mantén una actitud competitiva, pero amable.

s las herramientas de denuncia en los jueqos
v cuando te sientas en peligro o necesites denunciar

TPATA A 10S DEMAS comportamientos inapropiados
CON RESPETO




TRATA A L0S DEMAS CON RESPETO

No:
XK Seas mala persona.

No acoses, amenaces, hostiques, envies spam ni nada parecido a otras personas del el jueqo o del personal de EA. Estos serfan alqunos ejemplos:
Enviar ataques dirigidos o participar en conductas de odio por raza, orientacion sexual, identidad o expresion de género, religion, etnia, pais de origen, etcétera

Participar en cualquier forma de acoso sexual o avances sexuales no deseados

Enviar repetidamente mensajes no deseados u hostigar a otras personas de la comunidad de EA, incluido el personal de EA, en jueqos, en otras plataformas online, asi como crear una cuenta nueva con la dnica
intencion de sequir acosando
Invadir la privacidad o intentar identificar a personas que usan EA en el mundo real e incitar peleas, afliccion, amenazas, violencia o comportamiento que incentive las autolesiones

Hostigar al personal de EA o a sus representantes, por ejemplo, si no se esté de acuerdo con una resolucidn

X Finqir ser ofra persona.

Eso significa robar la identidad de of o ras personas de la comunidad, celebridades, el personal o los representantes de EA con el fin de enqafiar o estafar. También se incluye, por ejemplo, decir que tu tio
trabaja en EA y puede bloguear a otros jugadores; nadie se lo creera

K Uso indebido de las herramientas de denuncia.

Aunque siempre recibimos comentarlos no abuses de los botones de ayuda o reclamo en el juego enviando informes falsos al personal de EA. Puedes obtener mas informacion sobre el uso de las
herramientas de denuncia en [lyuca de £/

tPor qué? Estos comportamientos arriesqan la sequridad de ofras personas

N


https://help.ea.com/mx/help/faq/report-players-for-cheating-abuse-and-harassment/

CUMPLE CON' LAY LEYES LOCALES

Para que el entorno sea sequro para todas las personas, cumple con las leyes {tanto en el jueqo, en |
vida real o cualquier lugar) y denunciz los comportamientos ilegales o dafiinos, en especial i tiene e
potencial de poner en peligro al resto

Vi
" Respeta las normas y evita comportamientos o contenidos ilegales o dafiinos.

" Denuncia si ves a alquien que participa en comportamientos ilegales o dafiinos, o bien si
promueve delitos



https://help.ea.com/mx/help/faq/report-players-for-cheating-abuse-and-harassment/
https://help.ea.com/mx/help/faq/report-players-for-cheating-abuse-and-harassment/

CUMPLE CON' LAY LEYES LOCALES

No:

XK Participes en practicas ilegales ni las promociones.

K o participes en actividades ilegales oieligrosas ni las fomentes, como las siquientes: doxing, hackeos, amenazas
de violencia fisica, o participacion en contenido inapropiado qrave o en conductas inapropiadas con menores de edad.

N No uses caulquier servicio para fraude ni intentes eludir otros sistemas. Por ejernplo, crear cuentas de formz
masiva con fines legitimos, que realices varias solicitudes de Eago 0 reembolsos deliberadamente para el mismo
contenido, uses cuentas comprometidas ni falsifiques tu vinculo con algin servicio

LPor quét Puede implicar incluso a la policia en alqunos casos.

N



RESUMEN

[rata a los demds con respeto
Juega limpio
Lomparte contenido apropiado

Lumple con las normas y acuerdos




Electronic Arts

Consecuencias

Estos lineamientos se aplican a todos los jueqos, servicios y plataformas de EA. bi infringe los lineamientos

en esta acta, o las reqlas del Acuerdo de usuario de LA, podemos restringir tu cuenta y revocar temporal o

permanentemente tu acceso a determinados o a todos los Servicios de EA.

Las advertencias v las suspensiones temporales son sefiales de que tu comportamiento no es el adecuado.
Son nuestra forma de recordarte sobre las reglas para que puedas hacer cambios y continuar jugando.

tn alqunos casos, emitiremos blogueos permanentes en Cuentas EA sin previo aviso para proteger a quienes
disfrutan de nuestros titulos y al personal de comportamientos mas graves e ilegales. i tu Cuenta EA estd
bloqueada, perderds acceso a cualquier contenido online asociado a ella

51 se suspende o bloguea tu cuenta, verds un mensaje en el jueqo o te enviaremos un correo electronico
con el motivo. lomamos estas medidas para qarantizar que nuestras comunidades sigan siendo sequras,
justas, inclusivas y significativas para todas las personas. Si crees que se tomd alquna accion contra tu

cuenta o dispositivo por error, informanos.

CONSECUENCIAS EN EL
MUNDO REAL



http://tos.ea.com/legalapp/WEBTERMS/MX/es/PC#section6
https://help.ea.com/mx/

APEX-LEGENDS - BONUS TRACK --)

https://www ea.com/es-es/ qames/ apex-legends .
DESCUBRE LA VOLUNTAD DE SOBREVIVIR EIeCtronlc Arts

Acierta con tu mejor disparo como Vantage, una francotiradora superviviente a la que se crio para superar las condiciones mas brutales
Explora un Cafion de los Reyes reforjado y pon a prueba tus imites a medida que alcanzas cotas mds altas que nunca y desaffas el pase de
batalla de Cacerfa.

Puedes_ugar GRAILS en PlayStation®4, PlayStation®5, Kbox One, Kbox Series XIS, Nintendo Switch y PC a través de Origin y Steam.

https.//www.ea com/es-es/qames/apex-leqends/play-now-for-free

N


http://blog.pedrosanchez-net.es/2022/09/12/apex-legends/
https://www.ea.com/es-es/games/apex-legends
https://www.ea.com/es-es/games/apex-legends/play-now-for-free
https://www.ea.com/es-es/games/apex-legends/play-now-for-free
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Configuracion




Dispositivo

detectado

Controller

imedia (5)

=

g™

Estudio

Fax

~. Propiedades: Controller

General Hardware Dispositivo conectado

Controller

Funciones del dispositivo:

Nombre

72 Dispositivo de entrada USB

== Dispositivo de entrada USB

~.. Dispositivo de teclado HID

&z Dispositivo HID compatible con XINPUT
7= Xbox Adaptive Controller

Tipo
Dispositivos d...
Dispositivos d...
Teclados
Dispositivos d...
Periféricos de ...

Resumen de la funcidn del dispositivo

Fabricante: (Dispositivos de sistema estandar)
Ubicacion: en Xbox Adaptive Controller
Estado: Este dispositivo funciona correctamente.
Propiedades
Aceptar Cancelar Aplicar




#¥ Dispositivos de juego

- .. Estas opciones le ayudan a configurar los dispositivos de juego
4 i instalados en su equipo.

Dispositivos de juego instalados

Controller

Dispositivo Estado
Controller (Xbox One For Windows) Aceptar
mnedia (5)
g
I
B 4
o / Opciones avanzadas... Propiedades
Estudio

Aceptar




5» > Panel de control » Hardware y sonido » Dispositivos e impresoras

ositivo Agregar una impresora Quitar dispositivo

- .. Estas opciones le ayudan a configurar los dispositivos de juego
»” instalados en su equipo.

Dispositivos de juego instalados

Controller

Dispositivo Estado
Controller (Xbox One For Windows) Aceptar

iitimedia (5)

>

\/ Opciones avanzadas... Propiedades

Estudio
Aceptar

# Propiedades de Controller (Xbox One For Windo...

Configuracién Prueba

Pruebe el dispositivo de juego. Si no funciona correctamente, calibrelo. Para
ello, vaya a la pagina Configuracion.

Ejes
|
|
N |
EjeX/EeY
Botones

Eje Z
Rotacion X

Rotacion Y

Control de POV

Aceptar

Cancelar Aplicar







Informacion del fabricante: introduccion

e Introduccidon a Xbox Adaptive Controller | Xbox Support

3 YouTube b Buscar Q $ [F L@ )

ar

Xbox Adaptive Controller User Guide: Using External Joysticks

Microsoft Gaming Accessibility Team + 1,5 K visualizaciones - hace 3 meses

1
Xbox Adaptive Controller User Guide: Advanced functionalities
2 Microsoft Gaming Accessibility Team * 480 visualizaciones * hace 3 meses
Xbox Adaptive Controller Xbox Adaptive Controller User Guide: Getting Started
User Gu ide Videos 3 Microsoft Gaming Accessibility Team + 3,2 K visualizaciones * hace 3 meses

Microsoft Gaming Accessibility Team

5videos 352 visualizaciones Actualizado por dltima...

= A> 4

P Reproducir t... >G Aleatorio

Xbox Adaptive Controller User Guide: Using External Buttons

Microsoft Gaming Accessibility Team - 795 visualizaciones - hace 3 meses

' Xbox Adaptive Controller User Guide: Customization with the Xbox
Accessories App

n


https://support.xbox.com/es-ES/help/account-profile/accessibility/xac-user-guide-getting-started

Familiarizarse con el Xbox Adaptive
Controller

e Familiarizarse con el Xbox Adaptive Controller | Xbox Support

3 A Button B Button
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https://support.xbox.com/es-ES/help/account-profile/accessibility/get-to-know-adaptive-controller

Como usar Copilot | Xbox Support

Vv Uso de Copilot con el dispositivo Windows

Para usar Copilot en un dispositivo Windows, necesitas la aplicacion Accesorios de
Xbox. Si aun no lo has descargado, puedes encontrarla en Microsoft Store.

Nota Si los controladores estan conectados a tu PC a través de Bluetooth, debes
conectar uno al equipo con un cable USB-C o micro-USB para configurar los
cambios mediante la aplicacion Accesorios de Xbox (incluida la configuracion
Copilot). No necesitaras un cable USB si estas conectado mediante el Adaptador

inalambrico Xbox para Windows.

Para activar Copilot:

- I . - -- " - . "
1. Presiona el boton Inicio "m, escribe Accesorios de Xbox o seleccionalo de la lista
y, @ continuacion, inicia sesion.

2. Selecciona Mas opciones (...).

3. Selecciona Activar Copilot.


https://support.xbox.com/es-ES/help/account-profile/accessibility/copilot

Funcionalidades avanzadas de Xbox Adaptive
Controller | Xbox Support

B button

Primary
B button

Shift
B bhutton

Lise as shift button



https://support.xbox.com/es-ES/help/account-profile/accessibility/xac-user-guide-advanced-functionalities#:%7E:text=Presiona%20el%20bot%C3%B3n%20Xbox%20%EE%8F%A3%20para%20abrir%20la,Controller.%20Crea%20un%20perfil%20o%20edita%20uno%20existente.
https://support.xbox.com/es-ES/help/account-profile/accessibility/xac-user-guide-advanced-functionalities#:%7E:text=Presiona%20el%20bot%C3%B3n%20Xbox%20%EE%8F%A3%20para%20abrir%20la,Controller.%20Crea%20un%20perfil%20o%20edita%20uno%20existente.
https://support.xbox.com/es-ES/help/account-profile/accessibility/xac-user-guide-advanced-functionalities#:%7E:text=Presiona%20el%20bot%C3%B3n%20Xbox%20%EE%8F%A3%20para%20abrir%20la,Controller.%20Crea%20un%20perfil%20o%20edita%20uno%20existente.
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