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Los videojuegos han existido desde el siglo pasado, con una jugabilidad y disefios bdsicos
adecuandose a las capacidades tecnoldgicas de la época, si volteamos a ver en retrospectiva se ha
avanzado un largo camino. Ademas, esta industria es una de las mas rentables a nivel internacional.
Esto se asevera con las ganancias a nivel global que tiene, en el afio 2019 estas alcanzaron los $148.8
mil millones de délares, siendo América Latina la regién con el mayor crecimiento porcentual sobre
el afio anterior (Peres, 2019).

Un tema muy controversial es cual es la mejor plataforma para jugar, cada una teniendo sus prosy
contras. Sin embargo, en esta ocasidon nos concentramos en las consolas, ya que representan el
segmento mds amplio del mercado. Por ejemplo (Hernandez Armenta, 2020) comenta que durante
la pandemia se han vendido mas de 22 millones de consolas, algunas fuentes reportan que desde el
legendario ATARI hasta las consolas de nueva generacidn se han vendido cientos de millones.

Conforme las consolas han ido evolucionando la nanotecnologia se ha incorporado e incluso ha
permitido esta evolucion. Ejemplo de ello tenemos a la séptima generacién, la cual abarca al
Nintendo Wii, el XBOX 360 de Microsoft y el PS3 de SONY. Dos de estas consolas contaban con
periféricos que hacian uso de sensores de movimiento. En el caso del Nintendo Wii era su control;
en este se usaban sistemas microelectromecanicos (Lozano Guzman, 2008). En el caso del KINECT
para el XBOX 360 en términos generales este hacia uso de tres componentes principales una fuente
de luz infrarroja, un sensor CMOS y un procesador, este fue un avance tal que inclusive se llegd a
utilizar en el campo de la medicina. (Cong y Winters)

Pero el uso de nanotecnologia no se queda solo en esa generacion, para la octava generacién la cual
abarca a la XBOX ONE de Microsoft, el PS4 de SONY vy las primeras generaciones de la Nintendo
Switch. En estas el uso de la nanotecnologia estuvo mas presente que nunca, por ejemplo, en los
controles de la Nintendo Switch estan presentes sistemas microelectromecanicos en la forma de
acelerémetros y giroscopicos. (Nintendo, 2020). Critica especializada reporta que el control de PS4
y XBOX ONE también cuentan con estos sistemas ya que son necesarios para la jugabilidad de ciertos
titulos.

Ahora bien, la nanotecnologia no solo es usada en las consolas. Es inclusiveparte importante en de
la trama de algunos videojuegos, el ejemplo mas conocido de ello es la cuarta entrega de la saga de
videojuegos “Metal Gear Solid” creada por Hideo Kojima, publicada y distribuida por KONAMI. En



esta entrega, se utilizan nanomagquinas para el suministro de adrenalina, bencedrina, nutrientes,
entre otras cosas. Ademas de que son una parte vital de las telecomunicaciones, ya que los
antagonistas usan estas para obtener y compartir informacidn de lo ocurrido. Un hecho interesante

es que ciertas cosas descritas en el juego son tedricamente posibles, incluso algunas estan en planes
de desarrollo o en desarrollo. (Neibert, 2012)

La nanotecnologia en la industria de los videojuegos nos presenta tanto a la fantasia como a una
posible realidad. Debido a la gran exposicién de los videojuegos al mundo, es como mucha de la
poblacién conocié a la nanotecnologia, arraigandose mas la idea de la ficcién que de la realidad.
Siendo este el mayor problema al que se enfrenta hoy en dia. En afios recientes se ha visto un mayor
interes en esta ciencia por lo que nos toca esperar que nueva saga de videojuegos o que nuevos
avances traera a las plataformas, periféricos o mandos.
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