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Resumen

El mundo digital se ha convertido en un espacio protagénico para el disefio con-
temporaneo y el videojuego es una de las interfaces mas interesantes en este
nuevo territorio. Por otra parte, la era de la informacién emergié como una pro-
mesa democratica abriendo espacios para la participacion de multiples voces,
incluso las que tradicionalmente han sido marginadas del discurso de los mass
media. Estas son razones para preguntarse por la manera en que el disefio del
videojuego, una forma de simulacién generalmente asociada al campo del en-
tretenimiento, pueda convertirse en una alternativa para estimular un pensa-
miento critico entre susjugadores.
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Abstract

Digital world has become a leading area for contemporary design and video ga-
mes are one of the most interesting interfaces in this space. On the other hand,
information age emerged as a democratic promise opening spaces for the par-
ticipation of many voices, including those that have traditionally been margi-
nalized in the mass media discourse. These are reasons to question how video
game design, a simulation usually associated with entertainment, can become
an alternative stimulating critical thinking among its players.

Keywords: social design, inclusion, video games, inequality, procedural
rhetoric.
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Introduccion

continuacién expondremos algunos aspectos de

un estudio de caso, parte de una investigacion

doctoral en ciencias sociales y humanas, sobre la
manera en que el videojuego puede propiciar conversacio-
nes sobre nuestros problemas sociales. El videojuego que
disefiamosy que analizaremos trata sobre la desigualdad,
uno de los desafios mas complejos que afronta Latinoamé-
rica. ;De qué manera los videojuegos exponen dindmicas
sociales? ;Qué implica para la disciplina del disefo cruzar
esta nueva frontera? ;Qué elementos de estas simulacio-
nes pueden ser Gtiles para este propésito? Estas son algu-
nas de las interrogantes que abordaremos en las siguien-
tes paginas.

El videojuego es un artefacto cultural, pues como
cualquier medio de comunicacién nosinduce a adoptarva-
lores 0 a asumir determinados comportamientos sociales.
Setratade unargumento que conocemos muy bien gracias
a la manida discusion sobre la violencia en muchos de los
videojuegos mas populares, pero que en este espacio que-
remos ampliara otras fronteras. Silos videojuegos, parale-
lamente a su funcion lddica pueden transmitir ideas, po-
driamosdisefiar un mecanismo para estimular una mirada
critica frente a determinados problemas.

La concentracién de poder en unos pocos acto-
res capaces de generar un discurso dominante en los me-
dios de comunicacién se ha convertido en un gran proble-
ma desde el siglo pasado; cuando criticamos el poder de
los mass media criticamos la posicion privilegiada de es-
tos para movilizar la opinién publica, un problema al que
en teoria le encontrariamos soluciones con la democrati-
zacion del acceso a la produccién de significados. Precisa-
mente esta es la clave de una nueva generacién de artefac-
tos digitales que representan un punto de quiebre entre
las relaciones del poder y los medios, circunstancia inva-
luable para los intereses de quienes generalmente han
sido relegados de |a “historia oficial”.

Como cualquier artefacto cultural el videojuego
refleja aspectos de la sociedad donde fue disenado y don-
de esjugado. De la misma manera en que el cine o la tele-
visién retratan miradas sobre nuestras culturas, el video-

juego, parabieny paramal, también puede reforzar ciertos
estereotipos o minimizar la visibilidad de algunos sujetos
sociales. Desde esta perspectiva, se abre un nuevo campo
de accion para el disefio, otorgandole al usuario, que en
adelante Ilamaremosjugador, una oportunidad para com-
prender el sistema social del que hace parte. Entre otros
objetivos, nuestra propuesta intenta estimular sentimien-
tos de empatia hacia quienes tradicionalmente han sido
marginados de las historias que consumimos en el cine, en
la Tvyen los videojuegos con los que nos divertimos, asi
como propiciar una mirada critica del funcionamiento de
nuestras sociedades.

Sienelsiglo xx la esfera publica fue construida en
gran medida por el poder econémico capaz de controlar
los medios de produccién de sentido, el rasgo democratico
delarevoluciondigital queemergeenelsigloxxiradicaen
ladisponibilidad de accedera la produccién de relatos que
circulan digitalmente (Levy 2004, Jenkins 2006, Castells,
2009), una oportunidad donde ubicamos a un nuevo tipo
de videojuegos que llamamos “criticos” (Flanagan 2009). A
continuacién expondremos algunas consideraciones alre-
dedor de esta propuesta gracias a una experiencia de dise-
fio en este nuevo panorama.

Los relatos como fuente de poder,
un panorama fértil para el videojuego

esde la década de los noventa se han discutido los

alcances del impacto de las tecnologias digitales

en la conformacién de nuevas formas para ejercer
nuestra ciudadania, veinte anos después de las primeras
reflexiones sobre internety sus repercusiones en el surgi-
miento de un mundo global hay evidencia suficiente para
validaralgunas de las suposiciones de entonces.

Este analisis se articula a partir de dos apreciacio-
nes fundamentales: las tensiones propias del poder son vi-
sibles en el campo de lo simbélico, especialmente en los
medios de comunicaciény el consumo cultural, definiendo
en gran medida nuestro comportamiento social (Castells
2009), y por otra parte, el mismo entorno donde se ejer-
ce el poder alberga los medios para resistirle, una premi-
sa expresada en un aforismo comin en las ciencias socia-



les: “Donde hay poder, hay resistencia”. De manera que en
esta logica posibles expresiones producidas en este nuevo
espacio digital podrian ejercer fuerzas en la direccién con-
traria de los mecanismos que han acentuado la pobrezay
la creciente concentracién de lo que Bourdieu Ilamaba po-
der simbdlico (2001), una fuerza que generalmente va de
lamano del podereconémicoy politicoy que ha adquirido
una presencia dominante en nuestros dias.

Al tomar en cuenta que uno de nuestros objetivos
de fondo es conocer de qué forma los videojuegos pueden
estimular un pensamiento critico sobre diferentes aspec-
tos de nuestras sociedades, y una vez reconocida la natu-
raleza comunicativa de esta interfaz (Henkins 2006, 2009,
Frasca 2007, Bogost 2007, Scolari 2010), podremos reco-
nocer el papel de este artefacto en la construccién del re-
lato hegeménico que criticamos, pero también podremos
valorar la posibilidad de encarnar una voz diferente al dis-
curso de las capas mas poderosas de nuestras sociedades.
Nos sumaremos asi a otras miradas que ya se han dete-
nido en este aspecto del videojuego (Frasca 2004, Dyer &
Whitheford y de Peuter 2009, Flanagan 2009, Anthropy
2012) quienes si bien admiten que la mayoria de las ve-
ces los videojuegos corresponden a intereses comerciales,
es posible pensar en alternativas disefiadas para plantear
miradas diferentes alaversion de larealidad social que ge-
neralmente apreciamos, una circunstancia posible gracias
a que la produccién de estos dispositivos es cada vez mas
democraticay participativa.

Cuando el videojuego
simula fenémenos sociales

osvideojuegos son simulaciones o, dicho de otra ma-

nera, sistemas que representan aspectos de otros

sistemas (Frasca 2007, Scolari 2010, Saleny Zimmer-
man 2004, Fullerton 2008). Como toda simulacién los vi-
deojuegos reproducen ciertos rasgos de sistemas “mode-
lo”, por eso cuando jugamos Need for Speed (1994 - 2013),
en medio de la sensacién de vértigo al conducir a toda ve-
locidad podemos apreciar la forma en la que nuestro au-
tomévil acelera, frenay toma las curvas, propiedades que
configuramos a través de ciertos parametros que nos per-

miten reproducir (simular) las cualidades de un Ferrari o
un Porsche, un rasgo que también podemos apreciar en
la eleccion de las armas de un tipico shooter como Call of
Duty, por ejemplo. Los videojuegos casuales, mucho mas
sencillos, como los que tenemos instalados en nuestros te-
|éfonos también comparten esta capacidad. Por ejemplo,
Angry Birds (2009 — 2015) nos puede demostrar algunos
principios fisicos del tiro parabdlico; o incluso los mas ris-
ticos como el legendario Pong (1972), el primer videojue-
go comercial que reproducia algunos principios que pode-
mos asociar con el tenis. Pero las simulaciones no sélo se
limitan a reproducir sistemas fisicos o deportes populares,
también pueden representar aspectos del funcionamien-
to de sistemas sociales, donde el jugador podria apreciar
la interaccién entre diferentes actores y su entorno a par-
tir de determinadas reglas, evaluando relaciones de cau-
say efecto que suelen pasar desapercibidas en lavida real.

Tratandose de un producto cultural tan popular es
muy importante considerar qué tipo de representaciones
sociales, nunca mejor dicho, estan en juego. Por ejemplo,
podriamos preguntarnos sobre el rol de la mujer en los re-
latos presentes en los medios de comunicacion, cuestio-
namientos que vienen desde los afios setenta en relacion
al ciney la Tvy que recientemente llegaron al videojuego
(Schleiner 1998 en Flanagan 2009, Bryce & Rutter 2005,
Dietz 1998, Gailey 1993 en Pérez 2015), o sobre el papel de
las minorias étnicas en videojuegos populares como Grand
Theft Auto: San Andreas (2004) (Brock 2011, De Vane y
Squire 2008, Leonard 2006, Pérez 2015). De la misma for-
ma podriamos ver fendmenos sociales reflejados en es-
tas interfaces, por ejemplo SimCity (lanzado inicialmente
€n 1989 y con su versién mas reciente en 2014) es descrito
como un modelo procesual (la manera en que funcionan
los artefactos digitales) de algunos fenémenos urbanos,
donde se planifican ciudades y se gestiona su crecimiento
(Bogost 2007).

The Sims, disefiado por el mismo estudio, es uno
de los videojuegos mas vendidos de la historia. Quien lo
juega encuentra placer observando el comportamiento de
sus personajes y respondiendo a sus necesidades, las cua-
les muchas veces tienen que ver con la mejora de sus vi-
viendas a través de la “compra” de objetos. Este juego ha
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sido relacionado ampliamente con el consumismo tipico
de la sociedad norteamericana (Frasca 2001, Pérez 2010,
Sicart 2003 en Pérez 2010, Molesworth y Denegri—Kno-
tt 2007), pues sin rodeos, es evidente que en este juego la
cantidad de amigos que se pueden conseguir depende de
la cantidad de cosas que se compren.

Silos videojuegos cuentan historias,
contemos historias diferentes

pesarde que el discursodominante en laindustria

del videojuego corresponde al “relato hegeméni-

co’, recientemente ha surgido un tipo de propues-
tas que cuestionan a sus jugadores con mensajes criticos.
Mary Flanagan, disefiadora y académica en este campo,
denomina esta tendencia Critical Play (2009), aunque
hace mas de una década Gonzalo Frasca (2004) ya especu-
laba sobre la capacidad del videojuego para estimular re-
flexiones entre susjugadores frente a situaciones de domi-
nacion tipicas en dinamicas sociales.

Cada vez son mas frecuentes indicios de esta co-
rriente (recomendamos visitar el sitio web del Games for
Change Festival, http://www.gamesforchange.org/); sin
embargo, casi la totalidad de estos videojuegos han sido
disefiados en Norteamérica y Europa, y enuncian, por lo
tanto, cuestiones ajenas a los problemas que podriamos
tratar en nuestros paises, razon por la cual encontramos
oportuno abordar este campo con el disefo de nuestros
propios relatos, hablando de nuestros problemas. En nues-
tro caso decidimos enfocarnos en la desigualdad.

Programar el c6digo de una simulacion digital es
diferente a escribir prosa o producir una pieza audiovisual.
Al definir el funcionamiento de un videojuego se mode-
lan posibles resultados de acuerdo a las acciones y decisio-
nes del jugador, y como toda simulacién el videojuego es
un sistema configurado a partir de un sistema modelo (en
este caso un fendmeno social), de manera que el jugador
debe interactuar para que la narraciony el significado del
juego ocurran. Por eso cuando jugamos un tipo de video-
juego como el que planteamos, nos podriamos hacer una
idea del funcionamiento del sistema social retratado.

A diferencia de los demas medios de comunica-

cion, las narrativas que ponemos en funcionamiento en
los videojuegos se definen a partir de sus reglas, una for-
ma de representacion especifica de los medios digitales
denominada en inglés procedurality (Murray 1999) o pro-
cedural representation (Zimmerman y Salen 2004). lan
Bogost (2007) usa este principio para su nocion de retérica
procesal (procedural rhetoric), la cual proponeel uso per-
suasivo del videojuego que adoptamos en esta reflexion.
Laretéricatiene susraices en el apego de los griegos al arte
de la oratoria, pero esta también existe fuera de los discur-
sos, por ejemplo, la publicidad adopta una retérica visual
en la que los disefadores graficos son expertos. En ese or-
dendeideas, el lenguaje persuasivo del videojuego podria
asociarse a la propuesta de retdrica procesal que plantea-
ba Bogost.

Un estudio de caso: Hasta el Cuello

i los videojuegos pueden reproducir aspectos de

sistemas sociales, ;como simular el problema de

la desigualdad? Este fue un desafio de disefio que
abordamos desde la experiencia de varios anos de un curso
de disefio digital en el Departamento de Disefio de la Uni-
versidad Javeriana en Bogotd y una investigacion sobre las
capacidades retéricas de este medio planteada de acuerdo
alasinquietudes que resefidbamos.

Durante casi un afio, y gracias a la financiacién de
una convocatoria interna en la misma universidad, desa-
rrollamos Hasta el Cuello (Figura 1) con un pequefio equi-
po interdisciplinario que incluyé ingenieros y disefa-
dores, nos concentramos en disefar una metafora de la
inequidad que agobia a una gran porcién de nuestra po-
blacién. Decidimos hacer un videojuego casual porvarias
razones: son relativamente rapidos de desarrollar, mas
faciles de hacery porello mismo mucho mas baratos que
los videojuegos para consolas como Playstation o Xbox,
pero ademas por su capacidad de funcionar en sitios web,
especialmente en Facebook, una red muy usada en Co-
lombia. Nos interesé ademas disefnarlo para dispositivos
moviles, ya que se multiplicaria el alcance de nuestra pro-
puesta. Todo esto, sumado a su gratuidad, deberia facili-
tarelacceso de los jugadores a nuestro disefio.



Teniendo en cuenta el enfoque sistema/simula-
cién que resefidbamos, analizaremos brevemente los ele-
mentos con los que este sencillo videojuego simula el pro-
blema de la desigualdad. Empecemos con la historia del
juego:

Figura1. Interfaz de Hasta el Cuello,
disponible en App Store Apple y Google Play

Bajo una inclemente lluvia Yuly debe sobrevivir
saltando entre las casas de su barrio antes que una
inundacién laalcance. Silograacumular las mone-
das suficientes o conseguir algunos objetos podra
impulsarse hacia arriba, pero el Sr. Malo acaparala
mayoria de estos privilegios, por lo que Yuly debe-
ra esforzarse al maximo para salvarse.

De entrada la sinopsis del videojuego descubre la
premisa de esta experiencia: sobrevivir. Tal vez de entrada
pueda lucir algo cruel plantear el juego en estos términos,
mas atin cuando la protagonista del juego es una nifia afro,
pero precisamente nuestro propdsito fue Ilamar la aten-
cioén sobre un problema real, y la situacién que enfrenta
Yuly no es muy diferente de la que afrontan las victimas
del problema de la inequidad. La mecénica del juego con-
sistente en subir a lo largo del escenario a como dé lugar
antes de ser alcanzado por lainundacién (figura 1), funcio-
na como un simbolo no tanto del ascenso social, sino del
apremio cotidiano para algunos de los actores mas desfa-
vorecidos de nuestra sociedad.

Cuando hablamos de videojuegos como sistemas
es evidente que uno de sus principales elementos son sus
personajes. Una cualidad que explotamos de este medio
es que en estas experiencias el jugador y el protagonista
deljuego se convierten en uno, en los videojuegos nos “po-
nemos en los zapatos” del personaje principal, una opor-
tunidad para despertar empatia hacia determinado grupo
social. En este caso personificamos a Yuly, enfrentada a su
contrincante, el Sr. Malo.

Yuly es una nifia afrodescendiente de doce anos,
de personalidad valiente y divertida a pesar de la adversi-
dad. Ellaencarnalasituacién de marginalidad que preten-
demos sefalar, pues su propésito en el juego es sobrevivir
el desafio representado en la inundacién que afronta. Por
su parte el Sr. Malo es el polo opuesto a Yuly, un veterano
banquero, codicioso y avaro cuya inica motivacion es con-
seguir dinero. A diferencia de ella, él no busca sobrevivir
sino acumular mas riquezas; y en la l6gica del juego, don-
de abundan monedas desplegadas a lo largo del escena-
rio, lograrlo no le es dificil pues cuenta con la ventaja de un
helicoptero.
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Otros elementos de nuestra simulacién, tales
como el escenario, inspirado en las barriadas popularesde
las ciudades latinoamericanas y la musica del pacifico co-
lombiano, ayudan a asociar nuestro disefio con un entor-
no préximo, muy diferente a los que estamos habituados
a ver en otros videojuegos. Ademas usamos varios datos
estadisticos sobre la desigualdad que aparecen cada vez
que eljugador pierde, reforzando nuestro mensaje.

Con base en las apreciaciones de Bogost, analice-
mos las reglas de Hasta el Cuello. Nos valdremos de una
propuesta de Gonzalo Frasca (2009) para clasificar las re-
glas de los videojuegos, otro destacado teérico de este
campo. Las reglas modelo definen en gran medida la me-
canica del juego al delimitar qué es lo que se puede hacer,
en este caso el jugador sélo puede moverse a través del es-
pacio del juego usando los controles para saltar entre las
casas tratando de alcanzar los objetos que puedan impul-
sarlo hacia arriba.

Las reglas de grado (grade rules) definen lo que
el jugador deberia hacer en el juego, reflejan sus avances,
incluyen los puntajes y todo aquello que es contabilizado
como municion, vidas, etcétera. En Hasta el Cuello el des-
empefo del jugador esta representado en la altura con-
seguida, este se compara con el de sus contactos en Face-
book, otra manera de estimular una actitud competitiva
que suele ser motivante. También se usa el recurso clasi-
co de las monedas, esta vez como un medio para sobrevi-
vir, pues al alcanzar una suma determinada Yuly es impul-
sada hacia arriba. Este componente ilustra la situacién de
desigualdad que pretendemos retratar, pues el Sr. Malo,
su oponente, obtiene muchas mas monedas facilmente.
Otros recursos que conviene conseguir en Hasta el Cuello
son los powerups o poderes especiales: al alcanzarun libro,
que representa la educacién, Yuly asciende como si usara
un trampolin. Sabemos que el acceso a la educacién esta
identificado como uno de los origenes de la desigualdad,
pues quien no puede acceder a ella en seguida queda re-
legado a una situacién de desventaja de por vida con res-
pecto a los privilegiados que silo consiguen. Otro powerup
es un botiquin que despliega la palabra salud cuando es
alcanzado, y muestra asi como esta suele ser un privilegio

muy costoso. Si Yuly alcanza uno de estos botiquines, ten-
drd unavida adicional.

Por dltimo, las reglas objetivo definen lo que se
debe lograr en el juego, qué debemos hacer para conse-
guir la victoriay cierre del juego. En nuestro caso Yuly sélo
puede saltar entre las paredes de su barrio antes de que el
agua la alcance, nunca se puede ganar. Esta es tendencia
tipica en los primeros videojuegos como PacMan (1980) o
Space Invaders (1978) por ejemplo, donde la sensacion de
victoria residia en romper un recordy que hoy es comiin en
los videojuegos casuales, podemos mencionar los endles
runners tales como Flappy Bird (2013), Canabalt (2009) o
Temple Run (2011), para citar algunos. En nuestro video-
juego este rasgo no deja de transmitir una mirada poco es-
peranzadorasobre el problema tratado, no muy alejada de
larealidad.

Uno de los aprendizajes mas valiosos de la expe-
riencia de este disefo consistié en identificar tres “capas”
con las que un videojuego critico debe contar para cumplir
su cometido, las cuales deben funcionar apropiadamen-
te para que la experiencia del jugador funcione. En princi-
pio, un videojuego debe ser “jugable” al seguir una serie de
consideraciones sobre la claridad de su funcionamiento.
Unavezel disefio deljuego asegure la calidad de su factura,
en un segundo nivel este debe ser atractivo y entretenido.
Este es el objetivo mas perseguido por los disefiadores de
videojuegos, pues de su logro depende el éxito financiero
del proyecto; si un videojuego no seduce, aunque su funcio-
namiento sea claro, no serd jugado por nadie, y en nuestro
caso el relato que intentamos propiciar no se narrara. Fi-
nalmente, en un tercer nivel, el que mas nos interesay que
es exclusivo de los videojuegos criticos, el jugador deberia
comprender el mensaje enunciado, reflexionar sobre este
y, deseablemente, desarrollar algiin tipo de empatia hacia
la problematica simulada.

La metodologia de disefio que seguimos, basada
en las practicas de la industria y algunos principios que se
empiezan a conocer en el campo especifico de este tipo de
videojuegos, nos haaportado informacién paracomprobar
el funcionamiento de cada una de estas “capas” (figura 2).
Hasta el momento la recepcion del juego ha sido bastan-



te positiva; aunque no contamos con ningln presupuesto
para promocionarlo, ha circulado por redes sociales, ya ha
sido descargado cientos de veces de las tiendas de aplica-
ciones para dispositivos méviles, ademas de haber Ilama-
do la atencion de varios medios de comunicacion.

Medir el éxito de iniciativas como esta todavia es
un tema dificil de acotar: nuestras comprobaciones de-
muestran que en efecto los jugadores comprenden el
mensaje del videojuego, porlo que podriamos afirmar que
nuestro objetivo fue alcanzado. Sin embargo, esta surgien-
do una interesante tendencia de “juegos para la transfor-
macidn social” que se esfuerza en demostrar el impacto de
videojuegos disenados para modificar el comportamien-
to de los jugadores o motivarlos a realizar acciones como
aportar donaciones a determinadas causas. Aunque se

trata de una reflexion para profundizar en otro momen-
to, vale la pena sefialar que nuestra postura tiene reservas
hacia esta tendencia, pues podria usar al videojuego como
una herramienta de manipulacién. Aunque las motivacio-
nes para hacer un videojuego de estas caracteristicas pue-
denserlas mas nobles, los aspectos éticos de esta tenden-
cia deben revisarse a profundidad. Dados los alcances de
esta investigacion, nuestro estudio lleg6 hasta determinar
si nuestro videojuego en efecto transmitié la idea de des-
igualdad, pero, por supuesto, no descartamos realizar es-
tudios posteriores que abarquen objetivos mas ambicio-
sos como profundizar en el concepto de empatia, para lo
que seguramente deberemos buscar ayuda de otras disci-
plinas.

Figura 2. Un videojuego critico
funciona en tres niveles,

el mas profundo es el significado.
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Conclusiones

pesar de que las pruebas que realizamos duran-

te el desarrollo del juego y después de su lanza-

miento nos indicaron que los cuestionamientos
que pretendiamos enunciar fueron comprendidos por los
jugadores, las mismas comprobaciones nos indican que
la mecanica del juego puede enriquecerse mucho mas,
de manera similar a la versién comercial de este tipo de
videojuegos. Desafortunadamente al contar con recur-
sos muy limitados, estas mejoras estin comprometidas a
una posterior financiacién, una labor compleja teniendo
en cuenta que esta es unainiciativa académica sin ningtn
animo de lucro. Este aspecto aparece como un obstaculo
muy dificil de salvar, sobre el que urge explorar alterna-
tivas.

Sin duda esta experiencia, comprendida como un
ejercicio de diseno experimental, ha sido enriquecedora
en la medida en que aporté evidencias metodoldgicas so-
bre el disefio de este tipo de artefactos que, si bien cuen-
ta con una tradiciéon de décadas como industria cultural,
hasta ahora empieza a revelarse como un campo de ac-
cién parael disefo en Latinoamérica. Abordarlo desde una
perspectiva socialmente responsable es una oportunidad
que nuestra disciplina debe asumir cuanto antes.

Por otro lado, no hay que olvidar que si bien nues-
tro objetivo parte de una pregunta de investigacion sobre
las cualidades narrativas del videojuego, el objetivo del
juego fue propiciar una especie de conversacion sobre un
problema tan complejo como la desigualdad. Por supues-
to no somos tan ingenuos como para pensar que un video-
juego de algunos minutos de duracién pueda resolver un
desafio de esta magnitud, asi como no se le puede dar se-
mejante responsabilidad a otras expresiones que en el pa-
sado han asumido un papel similar como el cine, la litera-
tura, la pintura o la mdsica; pero estamos seguros que al
propiciar reflexiones sobre este tema, estamos avanzando
en ladireccion correcta.
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Videojuegos

Angry Birds, Rovio Entertainment (2009-2015).
Canabalt, Adam Saltsman (2009).

Call of Duty, Infinity Ward y Activision (2003).

Flappy Bird, Dong Nguye (2013).

Grand Theft Auto: San Andreas. Rockstar Games (2004).

Hasta el Cuello. Carlos Torres (2014), disponible en Appstore Apple
y CGoogle Play.

Need for Speed. Electronic Arts (1994-2013).
Pac-Man, Namco (1980).

Temple Run, Imangi Studios (2011).

The Sims. Maxis-Electronic Arts (2000-2014).
Sim City. Maxis-Electronic Arts (1989-2014).

Space Invaders, Nishikado Toshihiro-Taito (1978).




