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Dispositivos moviles
y las multiplataformas
de interaccion ludica

Dr. Andrea De Santis-Piras

(Universidad Politécnica Salesiana, Ecuador)
Dr. Luis Fernando Morales Morante
(Universidad Autonoma de Barcelona, Espafia)

Introduccion

En 1994, la empresa danesa Hagenuk presentaba el primer teléfono celular con videojuego al
lanzar al mercado su Hagenuk MT-2000 con el famoso Tetris preinstalado en el dispositivo. El
mismo ano, IBM comercializaba el IBM Simon Personal Communicator, considerado el primer
teléfono inteligente de la historia. Desde entonces, la relacion entre dispositivos méviles y vi-
deojuegos ha creado un mercado que cada afio registra transacciones econémicas millonarias
(Molinillo, Mufioz-Leiva y Pérez Garcia, 2018).

Gracias al rapido desarrollo tecnoldgico que ha causado la transformacion de los teléfonos
celulares en dispositivos méviles multimedia de alta tecnologfa, multiplataforma y mds interac-
tivos (Scolari, Aguado y Feijo, 2012), y sobre todo desde la aparicion del iPhone y iPod en 2007,
millones de personas usan sus dispositivos méviles como herramienta de entretenimiento,
invirtiendo consecuentemente en esta actividad una gran cantidad de tiempo y recursos (Engl
y Nacke, 2013).

Los primeros juegos para moviles eran pensados para un solo jugador. Sin embargo, el paso
del tiempo y el desarrollo tecnoldgico de los dispositivos han provocado un aumento generalizado
de su uso tanto en la comunicacién en general como de las aplicaciones lidicas en particular

(Gros-Salvat, 2014). Las aplicaciones con fin lddico configuran un ecosistema mediati- :

co interconectado mediante mdltiples plataformas, todas ellas accesibles desde distin-
tos dispositivos moviles. Los juegos van haciéndose cada vez mas elaborados en su
apariencia y complejos en niveles y opciones de recorrido para los usuarios, adaptan-

Las aplicaciones con fin
ludico configuran un ecosis-
tema mediatico interconectado

dose a la misma logica de “red social”. Tienen la capacidad de expandirse en el mare-  ediante muiltiples plataformas,
magnum de la web y los contactos de las redes sociales, creando un entorno  todas ellas accesibles desde
dindmico en el cual la interaccion se vuelve fuente de motivacion y objetivo del juego,  distintos dispositivos méviles.

bien se trate de colaboracion o competencia (Herodotou, Winters y Kambouri, 2015).

Con la aparicién del AppStore de Apple y el Android Market de Google en 2008, ademas
de registrarse una cuantificacioén jerarquizada de los videojuegos, es posible apreciar el disefio de
cada propuesta’y comprobar que se producen nuevas dindmicas de interaccion. Existe un mayor
nivel de implicacién de los usuarios, que aportan sus opiniones y percepciones para la mejora
de la aplicacién del juego, hasta practicamente convertirse en potenciales autores de nuevos
juegos que se ofrecen al mercado.

Estas tiendas virtuales son un lugar de encuentro que estimulan la interaccion entre usua-
rios con mecanismos especificos pensados para motivarlos a involucrarse en el juego y contagiar
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