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La copia en los juegos sociales

El fenomeno de los «social games» esta dando lugar a
una practica del disefio en la que la copia descarada
parece ser la moneda corriente.

Me gusta Seguidores Opmiones Enviar

casi todo el mundo habituado a

lag nuevas tecnologias ha jugado

seguramente a uno de esos
juegos adictivos desarrollados en
plataformas sociales como Facebook,
pertenecientes a una nueva categoria de
juegos: los lamados «juegos sociales» o
social games. Hasta hace poco, los
propios entendidos eran reticentes a
utilizar esta nueva nomenclatura, pero ya
forma parte del vocabulario propio delos
videojuegos. Estos pequefios juegos
desarrollados en Flash y en continuo
cambio, se han convertido en todo un
fenémeno no solo social y cultural, sino
también empresarial, hasta el punto de

hacer tambalear los antiguos modelos de
negocio a los cuales estaban habituadas
las empresas del sector.@

Son muchos los factores que influyen en el auge de este tipo de juegos, aunque, sin duda, el
principal es el econdmico. Y los nuevos titulos aparecen como setas. Por esa razdn, las similitudes
crecen cada vez con mayor rapidez al igual que el ndmero de juegos de las diferentes empresas. Esto
crea el peligro de crear juegos muy parecidos unos a otros en cuanto a la configuracion de los
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elementos de disefio. Determinadas rutinas de juego se repiten cuande los desarrolladores advierten
el éxito de estas aplicaciones entre los usuarios. Pero lo sorprendente es ver como o stlo se repiten
las rutinas, sine también el disefic en las interfaces asi come los iconoes y distribucidén de los botones
de interaccion, entre otros muchos elementos. Por tanto, la inspiracién se convierte en algoe parecido
ala copia. Es tal el parecido, que en algunos casos parecen haber utilizado el mismo cbdigo para su
configuracion, cambiando solamente las especificaciones del disefio de personajes, iconos y paisajes.

No discutiré qué fue primero, si el huevo o 1a gallina; los juegoes estan ahi y los usuarios eligen entre

las multiples posibilidades.

=0l (< Jam
e» - n'- o o el
Ice Break Games con «CafeLife» y Zynga con «CafeWorId»

$in embargo, los ejemplos son muches y variados, heche que merece una reflexién. Empezaré por la
empresa Ice Break Games, de reciente creacion (2010). Sus juegos son: «Paradise Life», « Ranch
Life» y «Cafe Life». Los titulos recuerdan a otros ya famosos. Pero lo mas sorprendente es que si
jugamos a ellos, veremos las increibles coincidencias sefialadas al principio de esta entrada.
«Paradise Life» es muy parecidoa «CityVille» de Zynga. Marina, en lugar de Samantha, esla
encargada de iniciarte en el juego. A continuacidn se va dirigiendo al jugador para ensefiarle como
gamnar experiencia, items, dinere y vida. Los icones desprendidos al ganar cada uno de estos
elementos siguen los mismos parametros. También hay recoleccidn de frutos, vegetales, etc. Pero,
iécomo puede ser tan igual?!

En cuante a «Ranch Life», supongo que sigue la estela de los juegos centrados en el mundo rural y
que tan exitosos han resultade. Ejemplos claros: « FarmVille» de Zynga, « Farm Towns» o «Country
Story» de Playfish. En el caso «Cafe Life», después de haber podido experimentar su «jugabilidads,
es clara la coincidencia de disefio tanto en el espacic del juego como en la interaccidn con el juego de
Zynga: «Cafe World», sorprendentemente perecido. En ambos casos, hay un pequefio restaurante
realizado en perspectiva isométrica donde se pueden ver dos paredes y el suelo. Se recluta a un
camarero,/a vecino, se cocina diferentes platos, se sirve, y se tiene cuidado de que no se echen a
perder (aparecen las moscas) o habra que limpiar. Osea, lo mismo que sucede en «Cafe World», en
umn espacio idéntico. Incluse los personajes tienen un parecido notorio: cabeza grande enrelacién ala
proporcidn del cuerpo.
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Vodtu con «MegaCity» yZyTtgG con «CityVilles.

El éxito de un juego como generador de beneficios induce a la copia.

Desarrollé la anterior investigacion y analisis en enero del 2011. En los meses siguientes he observade
cHmo el caso se repite en otros juegoes, y en algunos de manera tan descarada que en lugar de
inspiracidén, pedemos hablar de clonacion. Es el caso de la empresa Zynga (creada en EEUU en
2007), cuyo aplastante éxite con titulos como FarmVille y CityVille, 1a convierten en la cumbre actual
de los «social games». Zynga que hace un tiempo estaba en el ojo del huracén por el parecido de sus
jueges a otros, es ahora ella misma la que se siente amenazada. En un par de afios hemos observado
cbmo esta empresa, ha sabido escoger con audacia, a partir del analisis de los buenos resultados de
otras empresas dedicadas al sector del videojuego en plataformas sociales, aquello que ha resultado
generador de beneficios, para aplicatlo en la creacién de nuevos juegos. Por ese, en muchos de sus
juegos, se intuye una serie de analogias con empresas comoe Playfish, con sus famosos juegos «Pet
Society» y «Restaurant City», y otras empresas de menor renombre, pero creadoras de juegos
anteriores que han servido de base ideolégica de famosos titulos de Zynga.

Los juegos de Zynga como FarmVille, PetVille o CafeWorld, son productos similares a otros juegos
ya desarrollados y anteriormente creados. Y si nios vamos mas lejos en el tiempo, podemos ver el
origen ideoldgico de CityVille en el éxito de los 90, «SimCity», desarrollade por Will Wright. ¥ «The
8ims Social» desarrollade por Playfish esté inspiradoe claramente en «The 8ims».

Zynga con «CityVilles y Ice Break Games con «Pcm:xd?.se Life».

Paraddjicamente, las tornas han cambiado y ahora es Zynga la que observa comoe empresas de

diversas partes del mundo, analizan sus juegos y se inspiran olos copian, en algunos casos,
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descaradamente. Por eso, no es raro que Mark Pincus, fundador de Zynga, haya demandado ya a
alguna de estas empresas, como es el caso de Vostu. «CityVille» se ha convertido en el juego con més
éxito de los desarrollados en Facebook hasta el momento, asi como en otras plataformas. Los
jugadores activos mensuales que alcanza son actualmente alrededor de los 50 millones. En pocos
dias, desde su lanzamiento a finales del 2010, consiguié desbancar a su predecesor: FarmVille,
CityVille puede cosechar criticas, pero es apabullante su éxito no sélo por 1a multitud de adeptos que
tiene, sino también por la desorbitada cantidad de beneficios que genera. Por todas estas razones, la
jova del imperio, por llamarlo de alguna manera, resulta un caramelo muy apetitoso para empresas
ansiosas de generar dinero en poco tiempo, con poco esfuerzo y con poca mano de obra. El resultado
son juegos como el escandaloso clon: « MegaCity» de la compania brasilena Vostu.

Pero esto no acaba aqui, también tenemos otra inspirada copia con un estilo mis elaborado y un
poco mas trabajado. Me refiero a « Wonderful City Rio» 0 en portugués, «Cidade Maravilhosa» de la
compaiia: Quepasa Games con « Mentez LLC» edmo anunciante lider de juegos sociales en Brasil.
En este caso, existe la colaboracion y ayuda mutua, pues esta empresa comercializa las tarjetas de
juego Zynga para comprar items virtuales, distribuidas por Brasil y el resto del mercado
latinoamericano.

Cuando se abre el juego, en lugar de Samantha, es Leticia con unos rasgos marcadamente
brasilenos, la que introduce en el juego. De fondo, hay una maravillosa melodia que ya sumerge al
jugador en el ambiente cilido de las famosas playas de Ipanema y Copacabana. La grifica también
resulta bastante atractiva, y una llamativa version del Cristo Redentor de Rio de Janeiro da la
bienvenida al jugador. Estos acuerdos entre empresas son interesantes desde el punto de vista de
poder atraer a mas usuarios, en este caso del sector latino, aproximando mas al jugador con su propia
ciudad, la cual ha personalizado el juego. Quién sabe si dentro de poco podremos ver mis versiones
de CityVille localizadas en emblematicas ciudades como: Paris, Roma, Buenos Aires o Barcelona.

Conclusién
Sin duda los llamados «Juegos Sociales» se han convertido en la gallina de los huevos de oro. Por esa
razon cada vez son mas las empresas sumergidas en esta vorigine generadora de tantos beneficios
econdmicos. El creador de Facebook, Mark Zuckerberg, por esto cambio en el sistema de pagos de la
red social, afectando también a los juegos. La formula universal dentro de la plataforma son los
«Facebook Credits», Si tenemos en cuenta que el 30% de los ingresos obtenidos a través de los juegos
se lo queda Facebook, podriamos pensar que empresas consolidadas en este tipo de aplicaciones
(Playfish, Zynga, Playdom ., Digital Chocolate, CrowdStar) hubieran puesto reparos, pero parece ser
que estan de acuerdo, después de meses de pruebas y trabajo. Por tanto, veremos como evoluciona el
disefio en este tipo de juegos.

Esperemos ver mas tematicas y concepeiones mas novedosas, no tan repetitivas, pues el factor de
la originalidad siempre es un factor muy importante en el diseno. No seamos tan avariciosos, que no
todo en esta vida es dinero.
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1. Muchas empresas han visto caer sus ingresos y las més suspicaces como E.A. (Electronics Arts) han sabido detectar a
tiempo €l poder de los social games hasta ] punto de comprar Playfish en noviembre del 2009 por millones y millones
de dolares. Por su parte, Disney, después de la caida de susingresos en £l sector del videojuego, comprd Playdom.

™ . 8 ™ Publicado el 29/11/2011

. IMPORTANTE: Este articulo no expresa |la opinidn de los editores y responsables de
FOROALF A, quienes no asumen responsabilidad alguna por su autoria y naturaleza. Para
reprodudrlo, salvo que estuviera expresamente indicado, por favor solicitar autorizacion al
. :.ﬁ . autor, Dada la gratuidad de este sitio y la condicidn hiper-textual del medio, agradeceremos
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o evitar la reproduccdn total en otros sitios Web. En cambio, sugerimos y valoramos la
1 o reproduccidn parcial, incluyendo ademds del nombre del autor, el titulo v |a fuente
- (FOROALFA), un enlace a esta pagina (http://foroalfa.org/articulos/la-copia-en-los-juegos-
. o sociales) en un lugar daro y visible, que invite a completar la lectura.
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La industria superlativa del
videojuego se reunié en
Barcelona

Lo ocurrido en la feria Gamelab 2012 en Barcelona,
indica que el negocio del videojuego demanda
nuevos modelos de negocio, miltiples plataformas y

diversos géneros.
6 17 o}
Me gusta Seguidores Opmiones Enviar

s cinco intensos dias de conferencias, ponencias, observaciones y charlas con diferentes
personas que de un modo u otro estan relacionadas con este asombroso mundo del
videojuego, estoy en el momento preciso para hacer un analisis general sobre la posicién de

esta industria en la actualidad. Y lo mé4s importante, la posicién predominante que ocupari en un
futuro no muy lejano, como principal via de entretenimiento del siglo XXI (como lo ha sido €l cine
para el siglo XX).

Sin duda, las reminiscencias del videojuego con el cdbmic y el cine, principalmente como
disciplinas influyentes seguirdn estando muy presentes, pero estos dias se ha podido detectar en el
ambiente que algo muy intenso se esta cuajando y que pronto acabara teniendo forma.

b Cast éVdni_u S€ esaribe cor f]

¥

e

Para situar al lector dentro de la feria, diré que Gamelab 2012®, marca una exitosa 82 edicidn,
consoliddndose como una cita de referencia dentro del sector en Europa y también a nivel mundial.
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Debemos agradecer a su director, Ivan Lobo, la organizacion de este emblemético encuentro de
conocimiento y colaboracion. Y no olvidar la presencia e influencia de Gonzo Suérez (creador de
videojuegos), como uno de los principales impulsores de esta industria.

Haciendo un poco de repaso sobre los tiltimos acontecimientos, devenidos muy rapidamente,
podemos intuir ¢cdmo el creador de Mario Bross y The Lengend of Zelda, Shigeru Miyamoto, ha
conseguido ganar el Premio Principe de Asturias 2012 en el &ambito de las Humanidades y la
Comunicacion; en parte a la obstinacion y la perseverancia de estas dos personalidades.

De manera introductoria puedo empezar comentando la poca concurrencia del piblico femenino
en este tipo de eventos (las cuales, se podian contar con los dedos de las manos). La Ginica mujer
prevista en la programacion, Corrine Yu (principal Engine Architect del equipo de Microsoftt de
Halo), no pudo estar presente por motivos profesionales. En cuanto al ambiente general: mucho
publico joven (seguramente aficionado a los videojuegos), vestidos de una manera curiosa, la mayoria
de negro, y algunos de los cuales introducidos ya en el sector.

En cuanto a los ponentes, sefialar como opinion personal, la diferencia tan grande entre los
ponentes extranjeros y los de la propia cantera. Mientras los primeros se creen su puesto y hablan
desde su real posicion, con seguridad y camiseta de colores variados; los segundos, la mayoria de
negro, hablaban desde una posicién modesta y en segundo plano (no hay més que ver donde se
programaron sus ponencias: al final de la semana y para todos los ptiblicos). Aunque con la excepcién
de Xavier Carillo, fundador de Digital Legends Entertainment que, con un buen inglés, hizo una muy
interesante ponencia sobre las predicciones para los moviles en el futuro. En ella dio un amplio
repaso a los principales mercados, remarcando las diferencias por paises, la gran brecha entre
occidente y el mercado asiatico, los nuevos modelos de negocio, con una mencion especial a los
juegos sociales, asi como la imparable carrera y la expansion de los juegos para moviles.

En cuanto a Dani Sdnchez Crespo (admirable por su trabajo en Novorama Tecnology,
especialmente con la saga Invizimals, todo un ejemplo de innovacion en realidad aumentada),
aunque repitié en varias ocasiones que su ponencia era exclusivamente su opinién y no la de la Sony
(marca para la que trabaja), consiguié todo lo contrario. Su posiciéon no hizo més que considerar a los
juegos sociales como algo temporal, sin reconocer su verdadero protagonismo y la influencia en los
otros géneros, tan solo por defender su producto destinado a consola. En cuanto al caso de la
empresa Social Point, con sede en Barcelona, es ya todo un referente en juegos sociales. Con tres
titulos han conseguido estar entre los Top 10 a nivel mundial; un caso sin duda excepcional liderado
por dos jovenes emprendedores: Horacio Martos y Andrés Bou.

Volviendo a la modestia de nuestros valores en el sector, no puedo dejar de hacer mencion a
magnificos proyectos llenos de talento como AfterZoom de Abylight, el cual llegé al piiblico después
de un intenso camino en busca de ayudas econdémicas que no llegaban, especialmente por el poco
apoyo que se da en Espafia a la investigacion y a los buenos proyectos. Otro destacable e imaginativo
proyecto entre los muchos que se presentaron durante el programa de fin de semana en «Gamelab
Academy» fue el de la empresa Delirium Studios. Su primer proyecto orientado a museos, era una
magnifica recreacién del cuadro de las Meninas en tres dimensiones, para poder recorrer el espacio
en primera persona. Después de algin fracaso, aprendieron lo suficiente para crear el magnifico
Kinito Ninja con una estética grafica muy definida, y cuyo estilo ha sido aplicado a diverso
merchandising; algo asi como un Angry Birds de Rovio, a menor escala y de cariz vasco. Por tltimo,

destacar el sorprendente trabajo de Devilish Games, con esos pequenos videojuegos orientados a
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productos publicitarios de grandes marcas.

En cuanto a las estrellas de la industria, pudimos disfrutar del introspectivo pero agudo creador
de la maravillosa saga Final Fantasy —Hironobu Sakaguchi—, y del extrovertido y audaz Kazurori
Yamauchi, responsable de Gran Turismo. Dos levendas ya de la historia del videojuego, que con
entrevistas similares, explicaron sus inicios, consolidacion y Gltimos proyectos. En cuanto a la unién
de arte y tecnologia en un videojuego no puedo dejar de nombrar a Castlevania de Konami, que ha
contado con la colaboracion de la empresa espafiola MercurySteam (toda una obra maestra en
mayusculas). Sobre los demés ponentes no voy a nombrarlos a todos porque seria demasiado
extenso, pero sintetizaré unos cuantos pensamientos a anadir a lo ya comentado:

~» «La imparable industria del videojuego», como exponente principal en el
sector del ocio y el entretenimiento. No hay que olvidar que los nifos jugadores,
tanto de ayer como de hoy, son y seran adultos en un mafana, y querran seguir
jugando con sus consolas, PC, méviles, iPads, etc.

~» «El éxito de las Apps», y la rapida extensidén del AppStore, con todo tipo de
aplicaciones para el movil.

~» «Los nuevos modelos de negocio». El modelo Freemium y el «Free to play». El
referente del modelo de juego social, donde a través de este modelo podemos
empezar a jugar gratuitamente, pero si queremos aumentar |a experiencia en la
jugabilidad, asi como |la adquisicién de exclusivos items, tendremos que pagar a
través de los llamados micro-créditos.

~» «El aumento de todo tipo de publicos», que antes no jugaban, asi como la
gran inclusién de la mujer en los juegos sociales.

~» «El destacado rol profesional del Publisher-Editor» para financiar un
proyecto y que este pueda ver la luz dentro del mercado.

- «La expansion del software Unity», como principal programa de creacién de
Videojuegos, para ser exportados a multiples plataformas.

Hago referencia al denominado «Coloquio: Industrias del ocio digital», donde hubo un claro interés
por parte de los dos participes (José Garasino, Director de la Academia de Cine y Gonzo Sudrez) en
establecer nexos de conexion y colaboracion entre la industria del cine y la del videojuego. Siendo
comparadas de manera improvisada: la primera, con una abuelita anclada en la rutina y en los viejos
habitos, tomando el té diario a las 19 hs., mientras que la segunda era un chica de 23 afios en
constante cambio. Aunque hubo otras interesantes ideas dignas de mencion:

1. Gonzo Sudrez («The Lord of the Creatures» para Digital Legends): «El videojuego
estard hasta en el telediario». Esta frase demuestra su vision del videojuego como
forma cultural, expandida a todos los ambitos.

2. Josué Monchan (Pendulo Studios): «Espana no cuenta». Comentario de una
destacable profesional extranjera del sector sobre la industria espanola del
videojuego al conversar con ella sobre el tema.

3. Alberto Moreno (Crocodile Entertainment): hablando sobre su magnifico proyecto
«Zack Zero»: «...puntuacion del videcjuego en Espania; media de 8,.. puntuacién
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del mismo videojuego en EEUU: muy baja...».

4, Super Mega Team: «Los juegos Freemfum de Facebook no tienen calidad...», y
resulta que su videojuego «Supermadgical» para moévil utiliza mucho de los
mecanismos de |os «social games» como el tutorial interactivo o las
Chocomonedas (simil de los coins 0 moneda virtual de cualquier juego social en
Facebook),

Me quedo finalmente para terminar con esta vision general y particular de mi paso por Gamelab, con
el espiritu de los galardonados al mejor proyecto universitario: Forgotten Kodama de Hugging
Cactus. Juego que se podia probar dentro del apartado de exposicién, como otros muchos grandes
tftulos y en sus diversas plataformas. Cinco chicos llenos de entusiasmo, de origenes y perfiles
diversos, pero con la sabiduria de crear un videojuego de calidad de la nada, gracias al trabajoy la
colaboracidn en equipo.

Para finalizar, no dudaré en poder disfrutar el afio que viene de un nuevo Gamelab, lleno de
pasion y mentes creativas, con la dificil tarea de hacernos comprender mejor este sector por fin
percibido como cultural. ¥ por tanto, gran influyente en la construceién de esta nueva sociedad que
se nos avecina.
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1. Feria Internacional del Videojuego y €l Ocio Interactivo: Gamelab 2012 fue un congreso sobre £l videojuego que se
realizd en Barcelona a finales de junio de este afio.

Publicado el 25/07/2012

IMPORTANTE: Este articulo no expresa la opinidn de los editores y responsables de
FOROALFA, quienes no asumen responsabilidad alguna por su autoria y naturaleza. Para
reprodudrlo, salvo que estuviera expresamente indicado, por favor solicitar autorizacion al
autor, Dada la gratuidad de este sitio y la condicidn hiper-textual del medio, agradeceremos
evitar la reproduccion total en otros sitios Web. En-cambio, sugerimos y valoramos la
reproduccion parcial, incluyendo ademds del nombre del autor, el titulo v la fuente
(FOROALFA), un enlace a esta pagina (http://fornalfa.org/articulos/la-industria-superlativa-
del-videojuego-se-reunio-en-barcelona) en un lugar claro y visible, que invite a completar la

lectura,
6 17 0
Me gusta Segudores Opmiones Enviar

hitp: fiforoalfa org/articulos/la-industria-superlativa-del-videoj uego-se-reunio-en-barcelona [2471 172015 7:36:37]

537



Inteligencia colectiva en los juegos sociales en Facebook.
Zynga versus EA Playfish: empresas, usuarios, contenidos e interacciones.
Lluisa Diaz Alvarez

Juegos sociales 3D | Lluisa Diaz | FOROALFA

Fo ROALFA f ﬁ A v = (LM [Iniciar sesién

1'odos los publicados ¥ BI_]_SC&I',,, Mas relevantes ¥

= LLUISA DiAZ

Juegos sociales 3D

Adobe Flash Player 11 y AIR 3 permiten por primera
vez trabajar con escenarios en tres dimensiones.
FarmVille 2 de Zynga es el primero en utilizar esta
tecnologia. La transformaciéon ha comenzado.
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a empresa norteamericana Zynga,

méximo exponente anivel global

del mercado de los denominados
«sociales games», 0 juegos sociales
jugados en Facebook, nos ha sorprendido
este pasado septiembre con el
lanzamiento de FarmVille 2. Esta nueva
aplicacion es la sorprendente versitn
actualizada del original FarmVille (2009).
Todos los aficionados a este tipo de
aplicaciones, recordamos como este juego
consiguit superar todas las estadisticas
llegando incluso a una media de casi 8o
millones al mes en febrero del 2010. La
cooperacion yla ayuda mutua entre los
usuarios en este tipo de juegos era clara.
La viralidad como accitén expansiva del
juego entre los nuevos reclutados era
evidente. ¢Quién no tenia un vecino en
Facebook que era absoluto devoto de este juego, con unaincrefble granja, conseguida a partir de
publicar constantes retos donde sus contactos participaran y asf ayudaran a hacerla crecer? Por esta

razén, el namero de usuarios cada vez fue mayor.
Pero FarmVille a nivel de gréficos y estilo segufa la visualizacidon clasica de perspectiva isométrica,
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a imagen y semejanza de otros juegos de las diferentes empresas, con una vista desde arriba o
proéxima pero en dos dimensiones. Estas caracteristicas limitadas surgian del el propio uso de la
tecnologia Flash en su versién 10 y anteriores (hoy se pueden observar gréficos similares en otros
juegos de la misma empresa (CityVille, CastleVille) y de otras (SimCity Social, Pet Society). La
creacién de la nueva version del juego con el programa Adobe Flash 1®ha cambiado de manera
evidente la concepcidn de esta categoria de juegos.

La version en 3D: FarmVille 2.

La aplicacién del 3D en el disefio de los juegos sociales

Desde el punto de vista de disefio, tanto grafico como interactivo, con FarmVitle 2 se advierte el
origen de una transformacién, tanto a nivel visual como a nivel evolutivo de los juegos en Facebook.
Con la nueva versién de Adobe Flash 11, se introduce la posibilidad de realizar escenarios en 3D
(Stage 3D), mejorando sustancialmente la experiencia del jugador a nivel tanto visual como de
Jjugabilidad. La introduccién de complementos a nivel del programa Unity en esta nueva version de
Adobe Flash, hace posible la creacién de espectaculares ambientes nunca vistos en esta tipologia de
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juegos. El programa Unity es el utilizado por la mayoria de desarrolladores de juegos de consola. A él
se debe la creacion tridimensional de increibles graficos. Aunque a nivel visual a los juegos sociales
les falta recorrer un largo camino para legar a la altura grifica de juegos como Final Fantasy, El
prisionero de Zelda, o el fantistico Castlevania,

Es evidente que con FarmVille 2 se ha producido un cambio y ruptura hacia una manera superior
de crear. La inmersion del jugador al introducirse en FarmVille 2 es mucho mas satisfactoria que en
su version anterior. Tanto los personajes, los items, como la construccion de la propia granja han
ganado, ofreciendo al usuario mayor rapidez de movimiento y un disfrute superior en cuanto a la

calidad de acabado formal. Incluso si elevas el volumen mientras juegas, oirds desde el silbido de los

pajaros hasta el mugir de las vacas. El sonido de las gallinas y el constante tintineo de las campanillas

aumentardn la sensacion de realismo. Y no te sorprenderis si los personajes se hacen un hailecito al

sta tecnologia.

conseguir algo. La insercion de un poco de humor ha sido facilitada por el uso de e

Zynga depende mucho de Facebook, tanto como a la inversa. Muchos hablan de la decadencia de

Zynga por el declive progresivo de sus acciones en Bolsa, asi como por la disminucion del niimero de

1

jugadores y sus pleitos con otras empresas como EA por plagio, Pero es evidente que se reinventa a si

misma y apuesta como en FarmVille 2 por una mejora tecnolégica que supone un antes y un después

a nivel global en la breve historia de esta tipologia de juegos. Estoy segura de que en los proximos
INESes Veremos sumarse mas empresas a esta nueva tecnologia. FarmVille 2 ya cuenta con mas de 37
millones de usuarios al mes. Si tenemos en cuenta el resto de juegos de Zynga y el niimero de
jugadores, tanto mensuales como diarios, no podemos hablar en ningin caso de declive, pues sigue
siendo la empresa lider en el sector. Simplemente asistimos a una evolucién que, aunqgue rapida,

requiere de una pequena transicion.

Video explicativo de Zyng
The Making of Farm Ville 2

Una nueva Era adaptada a los tiempos

El mismo efecto a escala mucho mavor esti pasando en esta convulsa sociedad, donde todo ha

A

cambiado rapidamente v ni los mas preparados pueden asumirla a nivel global. Politicos,
I \ preg | 4
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empresarios, banqueros, ete., han de adaptarse a los nuevos requerimientos de este nuevo paradigma
que se est4 dibujando. Las empresas piden nuevos modelos de negocios, los gobiernos necesitan
reformar muchas de sus instituciones para adaptarse a los nuevos tiempos, los ciludadanos vemos
cbmo nuestra forma de vida esta cambiando, con constantes perdidas dentro del llamado estado del
bienestar. Y lo que es méis importante, si con la invencién de la imprenta por Gutenberg asistimos a
una revolucidén de las masas, con mayor acceso a la informacidén y por tanto una transformacién en
las categorias sociales que durd varios siglos, ahora vivimos otra auténtica revolueién, mucho maés
répida.

Con el uso de Internet, los medios de comunicacidn estan permitiendo, a nivel nunca antes visto,
la cooperacitn yla comunicacién entre personas geograficamente muy alejadas, asf como el
conocimiento en tiempo real de todo lo que pasa en cualquier parte del mundo. El poder de las masas
para cambiar la sociedad es més grande que nunca. También en los juegos sociales el poder de los
propios jugadores que juegan o no a una determinada aplicacidn, esth determinando la supervivencia
de esta. La introduccién del 3D en el desarrollo de los juegos de Facebook supone sin duda una nueva
era. La incursién y cooperacidén de muchos jugadores en este nuevo escenario es cada vez es mayor y
mejor. ¢Quién sabe qué nos deparara el futuro en el disefio de los juegos sociales? ¢Dénde nos llevara
la cooperacitn de las masas a nivel de algo tan simple como un juego, que no deja de ser
entretenimiento? Pero, équé pasa cuando esto se extrapola a nivel social? Una nueva era en los juegos
sociales ha comenzado {al igual que a nivel social).
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Personalizacién de objetos en los
juegos de Facebook

Fl caso de Dragon City y la personalizacion eterna del
dragén como elemento base de disefio.
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ustomizar@ gignifica

«personalizar» un objeto en

respuesta a las necesidades o
preferencias del usuario. Aungue es un
término que no aparece todavia en el
diccionario de la Real Academia Espafiola,
cada vez es més utilizado en el Ambito del
disefio. Este vocablo proviene del término
inglés: custornize. Se puede personalizar
todo: desde la ropa, hasta los objetos més
personales, como los de uso cotidiano. El
hecho de comprar una funda al mévil con
un determinado disefio no deja de ser una
customizacion para diferenciarlo de los
otros. Esta accién tiene como finalidad la
basqueda del objeto tinico para

satisfaccion de su propietario con él, que
busca la distincién; un concepto proximo
al planteado por P. Bordieu en su obra: La
distincion. Criterios y bases sociales del gusto (1979). El tuning en coches, motos, etc. pasa a ser una
potenciacién de este objeto personal como especial, diferente a todo lo demés. Un tatuaje en la piel,
también es un hecho de personalizacién aplicada al propio cuerpo, para diferenciarlo un poco méas
del resto, destacando todavia més la individualidad.
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Aunque el conceplo de customizacion sea relativamente nuevo, no lo es tanto su significado y
aplicaciones. Incluso podemos encontrar en los clasicos referencias y antecedentes, los enales no solo
ayudan a entender el término sino que también lo enriquecen. Si profundizamos un poco podemos
observar c6mo otros autores han tratado la moda como la interesante manifestacion de la lucha de
clases. G. Simmcl,@ a grosso modo, relaciona las filosofias de la moda, del dinero v del lucro. Una
buena pregunta llegados a este punto seria: cqué es el buen gusto? ¢Una determinada prenda por ser
mas cara o de marca, es mejor que otra? «Se considera bella la moda dominante» (T, Veblen,
18()9).®La compra de esos bienes dominantes implica un coste. El dinero implica poder para
adquirir esos objetos que no solo otorgan bienestar a quién los consume, también una diferenciacion
sorial. Por tanto, hay una competencia entre los diferentes individuos, que tendran la libertad de
gastar o no para adquirir esos bienes que otros pueden envidiar. Pero, cqué sucede si traspasamos
estas reflexiones al mundo virtual y concretamente a la monetizacion de los juegos en la compra de
bienes virtuales? Un objeto virtual pasa de ser algo fisico a algo puramente intangible. Por
consiguiente, étiene sentido pagar por ello? Parece ser que si, pues la compra de bienes virtuales
(virtual goods) en los juegos sociales de Facebook, asi lo demuestra,

La personalizacidn de estos items en el entorno online no deja de ser una competicion entre un
grupo de individuos por quién posee un objeto determinado. Por tanto, desplazamos al entorno
virtual las mismas bases psicolGgicas y sociales descritas por los autores mencionados anteriormente.
éTiene entonces sentido la teoria del valor expuesta por K. Marx@ aplicada a un mundo online? Esta
pregunta abre las puertas a muchas posibles reflexiones al respecto. La eleceidn de un juego social
como Dragon City de la empresa barcelonesa Social Point nos ayudan a ejemplificar lo antevior,

La custornizacion en los juegos sociales: el caso Dragon Cily

E)Social Point Dragon City. Espacio principal del juego.

La personalizacidn de los objetos en las dindmicas de determinadas aplicaciones desarrolladas en
Facebook constituye en muchos easos su earacteristica principal. Un estudio de easo sobre esta teoria
m
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puede ser aplicado al juego: Dragon City(a de la empresa ubicada en Barcelona: Social Point. Dragon
City se ha convertido en uno de los juegos sociales mas exitosos de Facebook, tanto por su ntimero de
jugadores diarios como mensuales es enorme. En marzo del 2014 Dragon City se sitfia como uno de
los lideres indiscutibles en la lista de los mas jugados mundialmente. En las estadisticas de la fuente:
Appdata,@ figura en el puesto niimero siete, y su desarrollador en el ntimero cuatro, en el baremo
MAU (Monthly Active Users), o usuarios mensuales. Al abrir el juego en Facebook podemos

visualizar sus m4s de 10 millones de usuarios al mes pero menos de 50 millones, segiin las franjas
informativas establecidas actnalmente en la plataforma. Esta importante cifra la tomaremos como
principal motivo para el estudio de caso sobre su éxito en Facebook.

" farin .dl:agon platino
ragon planta » — . T

{2

dragon eléctrico dragon picante dragon metal dragonera dragon hielo
©@8ocial Point Dragon City. La customizacidon de dragones. Fuente: Wikia.
Dragon City sigue una dinimica aparentemente simple. El desarrollo de la accion principal se sitiia en

un espacio de pantalla inica, sumada a otras acciones secundarias en pantallas complementarias que
completan la experiencia del jugador. Originariamente eran cuatro los territorios donde colocar los
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dragones, convertidos més tarde en seis con la ampliacion del niimero de dragones. Pero el éxito del
juego viene de la personalizacion o customizacién de su elemento protagonista: el dragon. Los
dragones son esos seres mitologicos fantasticos de otro tiempo y lugar, tan fascinantes para el ser
humano que son motivo de numerosos relatos. Este lugar indefinido en el cielo, enlaza con la idea de
ese ser atemporal, habitante de lugares fantasticos con ambientacion medieval (los ejemplos
observados en productos audiovisuales son muchos: Juego de Tronos, Excalibur, Dragones y
Mazmorras, El senor de los anillos, ete.). Esta criatura entre pajaro y reptil, adopta todo tipo de
formas y colores en el juego. Por tanto, ¢qué es lo que engancha al jugador? Principalmente que este
magnifico ser aparezca adoptando multiples formas, sorprendiendo al usuario que buscara en las
combinaciones de elementos hacerse con la totalidad de las posibilidades. El factor sorpresa se suma
a la curiosidad del jugador, pues no siempre la misma combinacién da el mismo resultado. La
customizacion, no solo de los dragones, sino también de los huevos embrionarios, son la base

fundamental para despertar el interés del usuario.
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©)Social Point Dragon City. Combinaciones de huevos posibles. Fuente: Wikia.

Monster Legends: resultado del éxito de customizacion de Dragon City
Si Dragon City fue lanzado en mayo de 2012. Siguiendo su estela, la empresa lanza casiun afio y
medio después el juego también desarrollado para Facebook: Monster Lengends.@ El juego es
hermano mellizo de Dragén City porque esti claramente basado en su exitoso concepto: la
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customizacion del objeto base, el dragon, que adopta numerosas formas al ser combinados ciertos
elementos. Esta vez, el elemento base es el monstruo con mnltiples apariencias.

A modo de conclusion, podemos ver en el analisis de este estudio de caso, como la customizacion
de los objetos también se observa en los entornos virtuales y mas coneretamente en los juegos
sociales, La conceptualizacidn de la personalizacion de un objeto base puede dar como resultado
eternas combinaciones de formas, colores y tipologias; donde cada nueva customizacion crea una
nueva criatura diferente a las demés, sea dragdn, sea monstruo, o sea cualquier otra cosa, pues las
posibilidades son infinitas, Algunos jugadores no dudan en pagar con dinero real para adquirir su
ansiado objeto virtual,

AN
MONDTY,
{Fwaro

3Sacial Point Monster Legends, Espacio principal del juegn. Con evidentes similitudes al espacio de Dragon City.
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ESocinl Point Monster Legends, Detalle del juego. Donde podemos ver los diferentes monstruos y sus similitudes
con Dragon City,

Autora Edicion
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Definicion de woustomizars,

. Véase la obra: "Filosofia de ln moda™ (G, Simimel, 1905).
. De la obra "Teoria de la clase ociosa” (T. Veblen, 1899).
Véase 1a obra: "El Capital” (K. Marx, 1867).

Dragon City en Facebook

. Fuente: Appdata.

Monster Legends en Facebook.
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Scoop.it!. Comunicacion en la era digital. Investigacién académica sobre
comunicacion y Cultura digital seleccionada por la Biblioteca de
Universidad de Lima:

http://www.scoop.it/t/comunicacion-en-la-era-

digital/p/4019375339/2014/04/10/el-juego-pet-society-en-facebook-

inteligencia-colaboracion-colectiva-diseno-y-usuario-un-enfoque-social-

desde-el-analisis-de-la-produccion-diaz-alvarez-lluisa

Librozilla:

http://librozilla.com/doc/976477/el-jueqo--pet-society--en-facebook--

inteligencia
DocPlayer:

http://docplayer.es/3250031-Uab-master-oficial-de-investigacion-en-

contenidos-en-la-era-digital-proyecto-de-investigacion-trabajo-final-de-

master-titulo.html
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6. Anexo — Conferencias, congresos, seminarios y cursos relacionados

e Conferencias:

- “Transmediality versus Intermediality. News Forms of Storytelling” (UAB, 2011).

- “Storytelling” del Prof. Dr. Mikos (UAB, 13-10-2011)

- “UOC meet gaming: Carlos Blanco y Liam Patton” el 15/11/12 en el “Espai Forum” del
FAD. Sobre el protagonismo de los juegos sociales en red.

-Seguimiento Online del “First Tuesday Barcelona” el 05/02/13 en la Fabrica Moritz. Carlos
Blanco hace una entrevista a los fundadores de Social Point: Horacio Martos y Andrés Bou.

e Congresos y Jornadas:

- Gamelab 2011, 2013 y 2014 en Barcelona (Seguimiento por videoconferencias y otro
material audiovisual) y en 2012 seguimiento intensivo presencial. Articulo sobre ello: "La
industria superlativa del videojuego se reunié en Barcelona”.

- Asistencia al Open Talent 2012. Ponencias: “Social Point: la explosién de los juegos
sociales” y “El retorno de Célico Electronico”. Entrega de premios del concurso de videojuegos
3HMA. CaixaForum, Barcelona.

-V Jornada de Recerca en Comunicacio (2013)

- | WORKING DOCTORAL GROUP en 2013 (UAB) como ponente

- “Sport, Space and City: Barcelona, Paris, Los Angeles.” (UAB) (17 y 18 /10/13)

- “Los Medios de Comunicacion al Servicio de la democracia: Presente y Futuro”,
organizadas por la Societat Catalana de Comunicacio y en colaboracion con Col-legi de
Periodistas, el Consell de la Informacio, elinCom y diferentes doctorados de las universidades
catalanas en febrero de 2014.

e Seminariosy cursos:

- Asistencia a un Seminario de "Investigacion en disefio" promocionado entre otros por la
ESDAP, Escuela Superior de Disefio y Artes Plasticas y el BCD (Barcelona Centre de Disseny)
durante 2011, 2012 y 2013.

- Beca al profesorado (modalidad A) otorgada para realizar el curso de verano
“Gamificacion y Aprendizaje adaptativo” en la UIMP-Valencia, durante julio del 2014.

-Asistencia a cursos en verano del 2014 para el profesorado relacionados con lenguajes de
programacion y animacion (Adobe Edge, HTML5, entre otros).

- “l Seminari de recerca avangada: aportacions internacionals” (UAB, 27/05/2015). Con los

conferenciantes: Ricardo Haye y Stella Poggian.
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7. Anexo — El Blog de la investigadora: datos, presenciay colaboraciones
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8. Anexo - Informacién complementaria: presencia en redes sociales y otros

Suscrito o Miembro de

Lliufsa Diaz

Professor in Computer Design
Oeugnarustrstot’ Researcras Gamas
Slogger adt JsoCagETINg On

NS IADNYTOGEIT Lo

v Sareicns Swes ﬂ

Qamufication

My Gamification List

4 hsadasz com
51 Se uid en noviembes Oe 2010

Samification Worig Congre .

A quién seguir 5 -
-
- Alfredo Vels Zancada o
L Seguir Gamu developers o (o)
David J Castresana L

A Segui

e o

Liisa

Lluisa DiaZ ipne v

Timeline About

Friends - Photos More ~

559



Inteligencia colectiva en los juegos sociales en Facebook.
Zynga versus EA Playfish: empresas, usuarios, contenidos e interacciones.
Lluisa Diaz Alvarez

560



Inteligencia colectiva en los juegos sociales en Facebook.
Zynga versus EA Playfish: empresas, usuarios, contenidos e interacciones.
Lluisa Diaz Alvarez

561



Inteligencia colectiva en los juegos sociales en Facebook.
Zynga versus EA Playfish: empresas, usuarios, contenidos e interacciones.
Lluisa Diaz Alvarez

“Wake up, Neo...
The Matrix has you...
Follow the white rabbit.

Knock, knock, Neo.”

“Despierta, Neo...
Matrix te posee...
Sigue al conejo blanco.

Toc, toc, Neo.”

Matrix (Hermanos Wachowski, 1999: 00:06:56)
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