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A principios de los afios 90 hubo un momento en el que més del
50% de los videojuegos que se comerciaban en el mundo eran
producidos en Japon. Con el paso del tiempo las productoras de
videojuegos japonesas han perdido bastante mercado pero Japén
sigue siendo el mayor productor de videojuegos.

Los japoneses son muy buenos desarrollando y manufacturando
hardware, pero no lo son tanto cuando se trata de software, sector
en el que por lo general les superan los estadounidenses. Grandes
empresas de software como Microsoft, Sun Microsystems u Oracle
son estadounidenses, mientras que Japdn destaca por sus multi-
nacionales especialistas en crear hardware como Sony, Toshiba o
Sharp. Pero no es facil nombrar empresas japonesas que se dedi-
quen a desarrollar software y destaquen a nivel global. La excepcion
estd en el desarrollo de videojuegos, que aunque sea software es
algo en lo que los japoneses son extremadamente buenos vy llevan
varias décadas siendo lideres.

Aun asf, cuando se trata de desarrollar videojuegos para ordena-
dores, también son superados por los Estados Unidos. Son lideres
absolutos cuando son ellos los que disefan tanto el hardware como
el software, como por ejemplo Nintendo, Sony Computer Entertain-
ment o Sega (hasta que dejé de desarrollar hardware).

{Por qué? No estoy seguro, pero quizas sea consecuencia de la for-
ma de ser de los japoneses y de la metodologia de desarrollo que se
implementa en las empresas japonesas. Por lo general, las empresas
japonesas suelen asumir pocos riesgos, toman decisiones sopesan-
do todas las posibles consecuencias y no pasan a ejecutar cambios
hasta que no estan seguros del todo. Es una filosoffa excelente cuan-
do se trata de manufacturar hardware en el que el desarrollo de cada
producto puede prologarse varios afios y en el que con cada version
del producto se van reutilizando partes de los anteriores. Por ejem-
plo, dentro de las televisiones actuales hay chips que son fruto de la
evolucién de una idea que lleva gestandose y evolucionando dentro
de la empresa desde hace décadas. La television como producto va
mejorando poco a poco y sin prisas. Esta metodologia de mejora
continua es conocida como kaizen (ver capitulo 5) y una de las em-
presas que mejor la aplican es Toyota, cuyo sistema de produccion
es analizado por empresarios de todo el mundo.

Por el contrario, en la industria del software hay que ser mas agiles
afrontando el cambio. Es una industria que cambia en cuestién de
meses, especialmente desde la irrupcion de Internet. Las empresas
estadounidenses, europeas y también Ultimamente israelitas son
mucho mads haébiles afrontando el cambio, desarrollando software
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nuevo conforme van cambiando las tendencias. {Conocéis alguna
gran empresa de software japonesa exceptuando videojuegos? (Co-
nocéis alguna gran empresa de Internet japonesa?

{Qué tiene de especial el desarrollo de videojuegos para que aun
siendo software se adapte a la forma de operar de las empresas
japonesas? La programacion de videojuegos es bastante compatible
con la mentalidad japonesa. Para desarrollar juegos es necesario un
engine, cuyo desarrollo se puede prolongar durante muchos afios
y ser utilizado como base para crear decenas de videojuegos. Una
empresa de desarrollo de videojuegos sin un engine con el que
trabajar es como un fotdgrafo sin cdmara de fotos. El engine es la
herramienta fundamental con la que crear nuevos juegos, al igual
que la cdmara es la herramienta del fotografo para crear arte. Cuanto
mejor es la cdmara de fotos mayor es la calidad méxima teorica de
las fotos que podra tomar el artista. Cuanto mejor es el engine mayor
es la calidad méxima tedrica de los videojuegos creados con él.
Cada empresa de videojuegos, para mejorar su engine o sus en-
gines puede aplicar sin problemas “revisién continua” (kaizen) e ir
mejorando la herramienta con la que poder construir sus juegos. Por
ejemplo, Nintendo tiene mucha ventaja respecto a su competencia
al ser una de las empresas que mas tiempo llevan en la industria,

-_—

<< Interior de una tienda Pokémon en Minato Mirai en Yokohama.
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ya que tiene herramientas internas de desarrollo y engines cuyos
cimientos se vienen asentando desde hace més de 20 afios. Es dificil
gue una nueva empresa europea pueda competir a su nivel.

Otro ejemplo es Square-Enix, cuyos engines para crear juegos del gé-
nero RPG también llevan més de 20 afos de desarrollo y son sin nin-
guna duda los mejores de la industria. En Square-Enix para crear un
nuevo juego, realmente la tarea principal no es crear nuevo software,
no es una labor de programadores e ingenieros. Crear videojuegos
es cada vez més una labor de artistas, algunos lo llaman ya “el octavo
arte”. Directores de cine y directores de fotografia trabajan a tiempo
parcial creando juegos, musicos que antes creaban bandas sonoras
para peliculas ahora lo hacen para juegos y lo mas importante, miles
de dibujantes que en otros tiempos se habrian dedicado a dibu-
jar manga, hoy en dia hacen videojuegos. Incluso Akira Toriyama, el
creador de Dragon Ball, durante los Ultimos afios su trabajo principal
es el disefio de los personajes de los juegos de la franquicia Dragon
Quest de Square-Enix.

Resumiendo, para ser buenos creando videojuegos es importante te-
ner unos buenos cimientos, un buen engine, una pieza de software
cuya programacion es responsabilidad de ingenieros pero cuyo de-
sarrollo es bastante estable y modelable en comparacion con otras
areas de la industria del software como por ejemplo la web. Una vez
tienes un engine sobre el que construir juegos, lo realmente impor-
tante a la hora de crear un buen juego es escribir un buen guién,
planear, disefiar y orquestar todos los demas elementos artisticos
que en conjunto hardn que el jugador viva una experiencia Unica.
Conseguir coordinar todos estos elementos con maestria no es facil,

pero Japon tiene a algunos de los mejores artistas capaces de hacer-
lo, entre otros muchos Hideo Kojima, el Steven Spielberg de los vide-
ojuegos, y Shigeru Miyamoto, el Alfred Hitchcock de los videojuegos,
de ellos hablaré en profundidad més adelante en este capitulo.
Otra de las ventajas que tiene Japon a la hora de crear nuevas fran-
quicias de videojuegos es su poderio en la industria de la animacion
con la que se pueden encontrar muchas sinergias. Hay muchos vi-
deojuegos creados a partir de una serie de anime o a partir de un
manga, a la vez muchos mangas y animes surgen después del éxito
de un videojuego. Es un camino mas seguro, mas sencillo, menos
laborioso y con menos riesgo que pensar un juego totalmente desde
cero. Los personajes ya estan disefiados, parte de la musica y de la
linea argumental del anime se puede reutilizar y ademés si el anime
ha tenido éxito, una parte de las ventas del videojuego estan asegu-
radas a priori reduciendo el riesgo de fracaso al que son tan reacios
los japoneses.

En este capitulo veremos mas en profundidad como nacio la in-
dustria del videojuego en Japdn, codmo se crearon algunas de las
franquicias méas conocidas del mundillo, los logros de algunas de
las personas claves y, en general, como conviven con los videojue-
gos los japoneses. Cuando llegué a Japén, me consideraba bastante
bueno jugando después de afios de entrenamiento durante mi vida
estudiantil, pero dejé de pensarlo cuando una mujer japonesa de 56
afios, profesora en una guarderia, me gané diez veces seguidas al
Street Fighter. Todas mis ideas preconcebidas se vinieron abajo, los
juegos aqui no son algo exclusivo de nifios y adolescentes, empecé
a ver a toda la sociedad japonesa como jugones de primera.
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Nintendo fue fundada en 1889 por Fusaji-
ro Yamauchi. Comenzé haciendo algo muy
diferente a videojuegos, se dedicaban a di-
sefar, manufacturar y vender cartas hanafu-
da. Las cartas hanafuda tuvieron cierto éxito
desde el principio y Fusajiro Yamauchi con-
tratd a mds gente para producirlas en masa.
Durante méas de 50 afios Nintendo fue cre-
ciendo poco a poco dedicandose exclusiva-
mente a la produccion de cartas.

Hanafuda (fE4L) significa literalmente “cartas
de flores”, con ellas se puede jugar a una serie
de juegos de cartas originarios de Japén.

En el siglo XVI, cuando Japén todavia estaba
abierto a influencia extranjera, los portugue-
ses trajeron barajas de cartas occidentales.
Pero con el comienzo de la Era Edo las ba-
rajas de cartas extranjeras fueron prohibidas.
Aun estando prohibidas, las cartas eran ya
tan populares que la gente empez6 a crear
otros juegos de cartas y nuevas barajas, al-
gunas de hasta 100 cartas. De entre todas
esas nuevas barajas la que mas éxito tuvo
fue la hanafuda con 48 cartas, igual que
casi todas las barajas occidentales, pero lo
curioso es que no tienen numeracion. Es
una baraja muy visual donde cada carta tie-
ne un dibujo de una flor o arbol.

Al igual que con una baraja espariola, con
una baraja hanafuda se puede jugar a multi-
tud de juegos. Nintendo, ademés de simple-
mente fabricar las cartas hanafuda, también
cred6 muchos juegos basados en la baraja
que han tenido bastante éxito. Hoy en dia
se sigue jugando con hanafuda en Corea
del Sur, Hawai y Japén.

Después de la guerra, fueron tiempos difici-
les para Nintendo, las ventas de cartas ha-

<< Nintendo comenzd en este pequeiio edificio de Kioto produciendo barajas de cartas.

nafuda dejaron de funcionar tan bien como
lo habfan hecho hasta el momento. La junta
directiva decidié intentar expandir su ne-
gocio intentando entrar en otros sectores.
Crearon una empresa filial que se dedicé al
negocio de los taxis e incluso construyeron
varios love hotels (Hoteles del amor). Pero
aun asf la empresa no logro levantar cabeza
hasta que Gunpei Yokoi empezo a trabajar
en Nintendo.

Gunpei Yokoi es posiblemente una de las
personas mas queridas por los fans de Nin-
tendo. Estudid ingenieria electronica y en

1965, después de graduarse, empezd a tra-
bajar como ingeniero de mantenimiento en
una de las fabricas de hanafuda de Ninten-
do. Durante sus primeros afnos en Nintendo
parece ser que tenfa bastante tiempo libre,
pero ese tiempo no fue en vano.

En 1970, Hiroshi Yamauchi, el presidente de
Nintendo, visitd la fabrica donde trabajaba
Gunpei. Este le ensefid orgulloso al presiden-
te algunos de los juguetes que habia creado
durante sus ratos libres. Al presidente le lla-
mdé mucho la atencién una mano mecénica,
le gustd tanto que ordend a Gunpei dejar su
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trabajo en mantenimiento para que pudiera
desarrollar el concepto de la mano mecéni-
ca hasta convertirlo en un producto comer-
cial. Gunpei se puso manos a la obra y unos
meses mas tarde Nintendo lanzé al merca-
do la “Ultra Mano”. Vendié més de un millon
de unidades en la temporada de navidades,
todo un éxito. Gunpei sigui¢ ideando jugue-
tes, cred la "Ultra Maquina” que era como la
“Ultra Mano" pero lanzaba pelotas de béisbol,
también creo el “Love Tester” que era un apa-
rato electrénico que media la compatibilidad
de una pareja. Gracias a Gunpei, durante los
afios 70, Nintendo pasé a ser una empre-
sa con éxito en el mercado de los juguetes
ademas de en el mercado de las barajas de
cartas.

Cuenta la leyenda, que a finales de los 70,
Gunpei viajaba en el tren bala y a su lado
iba sentado un salaryman con cara de abu-
rrido que jugueteaba con numeros usando
una calculadora de Sharp con pantalla LCD.
A Gunpei se le ocurrid que en Nintendo
podrian utilizar tecnologia usada en calcu-
ladoras para crear videojuegos. La idea era
utilizar tecnologfa asentada, barata y facil de
conseguir, pero en vez de fabricar aburridas
calculadoras venderian maquinitas de vide-
ojuegos portdtiles. Y asi fue como nacieron
las famosas Game & Watch que triunfaron en

<< Nintendo comenz6 su negocid dedicdndose a la produccién de barajas de cartas..

los afos 80 vendiendo millones de unidades.
Las mdquinitas Game & Watch introdujeron
muchas nuevas ideas que se siguen uti-
lizando después de més de 20 afos. Por
ejemplo, el “d-pad” o “cruceta” de cuatro
direcciones para controlar el movimiento de
los personajes dentro de un juego o la doble
pantalla que se sigue utilizando en las actua-
les Nintendo 3DS.

La version de Game & Watch més popular
fue Donkey Kong. El encargado de disefiar
el software del Donkey Kong fue el joven
Shigeru Miyamoto bajo la supervision de
Gunpei Yokoi. Méas tarde Shigeru Miyamoto
se convertiria también en una pieza clave de
Nintendo, creando franquicias como Mario
o Zelda. Muchos os preguntaréis por qué el
juego “Donkey Kong" (El burro Kong) se lla-
ma asi cuando el protagonista es un mono.
Resulta que cuando Shigeru Miyamoto y
Gunpei Yokoi hablaron por teléfono con Nin-
tendo América les entendieron mal. Shigeru
y Gunpei dijeron que el nombre del juego
era “Monkey Kong” (El mono Kong), ipero
en Estados Unidos entendieron “Donkey
Kong"! Al poco tiempo se dieron cuenta del
malentendido, pero parece que en Estados
Unidos les gustaba més Donkey Kong por-
que tenia més gancho y asi se quedd.

acion sobre el libro en http://www.kirainet.com/ungeekenjapon/

<< Baraja hanafuda actual (Copyright Nintendo). Nintendo sigue fabricando
barajas de hanafuda utilizando personajes de sus videojuegos de mds éxito.

Gunpei Yokoi fue también el creador y di-
sefador principal de la Game Boy, la video
consola con més éxito de la historia hasta
ahora. También participd en el desarrollo de
la NES y fue el productor lider de las fran-
quicias Fire Emblem, Super Mario Land y
Metroid, entre otras muchas.

Entre tanto éxito también hubo un fracaso
muy sonado, la Virtual Boy, cuyo mayor res-
ponsable fue Gunpei Yokoi. La idea original,
la direccion del proyecto y los primeros jue-
gos para el dispositivo fueron todos su res-
ponsabilidad. Fue la primera video-consola
portatil 3D de la historia, quizas se adelantd
a su tiempo y no llegd a tener el éxito espe-
rado.

Tensiones dentro de la empresa después
del fracaso de Virtual Boy hicieron que
Yokoi abandonara Nintendo en 1996, poco
después del lanzamiento de la Game Boy
Pocket, también disefiada por él. Pero Yokoi
no se desanimd lo mas minimo, su pasion
por crear hardware para jugar a videojue-
gos cada vez mejores le llevo a crear su
propia empresa llamada Koto. Después de
un acuerdo de desarrollo conjunto con Ban-
dai, Yokoi y su nuevo equipo empezaron a
desarrollar una nueva videoconsola portatil
que se llamaria WonderSwan. Desafortu-
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<< La primera Game Boy disefiada por Gunpei Yokoi.

nadamente, Yokoi nunca pudo ver la Won-
derSwan terminada, ya que murié en un
accidente de trafico en 1997 a los 56 afios.
La WonderSwan se comercializo en Japon a
partir de 1999 y obtuvo un éxito moderado,
sigue siendo una videoconsola de culto en-
tre los mas jugones.

Mi querida madre seguro que sabe que Walt
Disney cred a Mickey Mouse, pero seguro
que no sabe que Shigeru Miyamoto cred a
Mario. En Estados Unidos muchas veces los
individuos destacan por encima, o al mismo
nivel que las empresas, Microsoft: Bill Gates,
Apple: Steve Jobs, Oracle: Larry Ellison. Estas
personas destacadas sirven como imagen de
marca en compafiias estadounidenses. En
Japon los individuos por lo general prefieren
mantenerse en el anonimato, {nombre del
presidente de Toshiba?, inombre del presi-
dente de Sharp?, i(nombre del presidente de
Sony?, inombre del presidente de Nintendo?
Los japoneses intentan no destacar, prefieren
dejar que el protagonismo y mérito se lo lleve
la empresa.

Hiroshi Yamauchi, el hombre maés rico de
Japén, presidente de Nintendo hasta el
afio 2002 y Shigeru Miyamoto, el respon-
sable de la mayoria de los grandes juegos

<< El Donkey Kong fue uno de los primeros éxitos de Nintendo.

creados por Nintendo,
son dos de las personas
clave que han llevado
a Nintendo a lo que es
hoy en dia. Aun asi son
totalmente desconocidos
fuera del mundillo de
los videojuegos. Lo que
si que son reconocibles
por todo el mundo son
las franquicias y persona-
jes que han creado, se-
glin una encuesta hecha
a nifios de més de 100 paises diferentes,
iMario es mas conocido que Mickey Mouse!

En palabras del Shigeru Miyamoto:

“Lo que es importante es que la gente con
la que trabajo también sea reconocida y que
sea la marca Nintendo la que vaya hacia
adelante y siga siendo fuerte y popular. Si
hay gente que cree que la marca Nintendo
estd al mismo nivel que la marca Disney, es
algo muy halagador y me hace feliz oirlo”
(Copyright New York Times, extracto de una
entrevista)

Shigeru Miyamoto empezd a trabajar en Nin-
tendo a las ordenes de Gunpei Yokoi. Una
de sus primeras tareas fue disefar carcasas

ion sobf@ eltt /www.Kirainet.com

<< Segtin una encuesta realizada en todo el mundo
Mario es mds conocido que Mickey Mouse.

<< Virtual Boy fue uno de los fracasos mds sonados de Nintendo a finales
de los 90..
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<< Un raton de ordenador con forma de Mario pixelado.

para las primeras videoconsolas de Nintendo
pero pronto fue demostrando su ingenio y ori-
ginalidad creando algunos de los videojuegos
y personajes mas reconocibles de la industria.
Ha trabajado directamente en la produccién
de més de 70 videojuegos: Mario Karts, Zel-
das, Super Marios entre otros muchos. Aun es-
tando cerca de cumplir 60 afios y ser uno de
los hombres mas ricos de Japdn, ahora mismo
es el responsable de supervisar el trabajo de
mas de 400 personas, dicen que incluso se
interesa por el trabajo de empleados tem-
porales. Es un trabajador més dentro de la
empresa, vive en Kioto con su mujer y sus
dos hijos y va en bicicleta a trabajar. Nada
especial a simple vista, si no fuera porque
cuando llega a casa se encuentra a sus hijos
jugando a videojuegos que ha creado él, que
ha creado Nintendo.

Miyamoto puede que sea el responsable del
consumo de mas billones de horas de tiem-
po de ocio humano que ninguin otra persona
en el mundo. En una encuesta en Time 100
se le votd como la persona mas influyente
del mundo. Hay muy pocas personas en la
industria del videojuego que hayan conse-
guido mantenerse a un alto nivel durante
mucho tiempo.

El legado més importante que dej6 Gunpei
Yokoi en Nintendo, mucho més atin que sus
éxitos como la Game Boy o Super Mario
Land, fue su filosofia a la hora de desarrollar
nuevos productos. No hace falta usar la tec-
nologia més nueva y cara, de hecho, utilizar
algo demasiado nuevo puede convertirse
en un obstaculo a la hora de crear un buen
producto ya que desconocen los problemas
de esta nueva tecnologfa. Es mejor utilizar
tecnologfas probadas.

Pero ademés de utilizar una tecnologia ya
asentada y barata es necesario pensar de
forma diferente, es necesario encontrar una
nueva forma revolucionaria de utilizar esa
tecnologfa. Muchas veces la industria se
empecina en utilizar una tecnologia solo
de una manera, pero en realidad las posi-
bilidades son infinitas, el limite estd en la

<< Presentacion de la Nintendo Wii en el 2006.

imaginacion de los inventores. En palabras
de Yokoi: “Pensamiento lateral basdndose
en tecnologias maduras” (flH 7z BT DK
FEEE), este es uno de los pilares funda-
mentales que ha guiado a Nintendo a don-
de estd ahora. Por ejemplo, la Nintendo Wi
es tecnologicamente la videoconsola me-
nos avanzada del mercado pero la forma
revolucionaria de utilizar esa tecnologia es
lo que la ha llevado al trono de la séptima
generacion.

Nintendo es la productora de videojuegos
mas vieja del mundo, ha logrado sobrevi-
vir a todos los cambios de tendencias en
el mercado hasta ahora. Ha vendido 520
millones de videoconsolas y més de 3.350
millones de videojuegos desde sus comien-
zos hasta el 2010. Para hacerse una idea
de la inmensidad de estos niimeros, toca a
casi un videojuego de Nintendo por cada
dos habitantes del planeta Tierra.
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Square Enix es la mayor empresa del mundo especializada en pro-
duccion de juegos de rol. Se formé en el 2003 cuando Enix compro
Square, ambas habian sido empresas rivales durante décadas pero
al final terminaron uniéndose amistosamente. Square dominaba
el panorama mundial con la saga Final Fantasy y Enix lideraba el
mercado local de juegos RPG con la saga Dragon Quest.

Square-Enix explota mucho sus franquicias e ideas creando au-
ténticos mundos de fantasfa no solo dentro de videojuegos sino
explotando otros medios como el manga o el cine. Un ejemplo
reciente es Fullmetal Alchemist donde empezaron con el manga,
vieron que el manga tenfa éxito y procedieron a adaptar el manga
a una serie de anime. La serie de anime también funciond y a
partir de ahi produjeron varios videojuegos e incluso novelas y
una pelicula. Prueban ideas en un soporte y si funcionan las van
explotando usando todos los medios de que disponen.

En 2005 Square Enix comprd Taito, otra de las empresas miticas
en el mundo de los videojuegos creadora de leyendas como Spa-

USRI,

U SO,

Y

“Square Enix es
conocida en el
extranjero por la
saga Final Fantasy.
En Japodn la
franquicia Dragon
Quest es tan

0 maés querida
que Final Fantasy”

<< Space Invaders creado por Taito en 1978, fue uno de los primeros
videjuegos en ser conocidos por todo el mundo.

ce Invaders, Bust a Move, Lufia o Bubble Bobble. Desde entonces
Square Enix es una de las mayores productoras de videojuegos
del mundo y seguirdn satisfaciendo a sus fans con méas y més
entregas de final Fantasy y Dragon Quest.
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<< Taito, ahora propiedad de Square Enix, tiene multitud de centros recreativos en ciudades japonesas.

GA

Hironobu Sakaguchi fue el creador del primer Final Fantasy y de la gran mayoria de
sus secuelas. Square se convirtié en una gran empresa gracias en gran parte a Final
Fantasy y Hironobu Sakaguchi pasé répidamente de ser un mero empleado a presi-
dente de Square en Estados Unidos. En el 2004 decidié dejar Square-Enix, donde
habfa trabajado practicamente toda su vida para fundar y dirigir su propio estudio de
desarrollo de videojuegos en el que sigue creando RPGs para todo tipo de platafor-
mas, desde XBOX hasta iPhone.

Nobuo Uematsu es uno de los compositores de musica para videojuegos mds recono-
cidos en la industria. Empezo a trabajar en Square casi al mismo tiempo que Hironobu
Sakaguchi y uno de sus primeros trabajos fue la musica del primer Final Fantasy. La
musica del Final Fantasy gusto tanto que a partir de entonces ha sido el responsable
de la musica de todas las secuelas y en general de casi todos los juegos de Square
y posteriormente de Square-Enix. Su musica, bastante orquestal, ha sido utilizada en
conciertos por todo el mundo, desde la filarmonica de Tokio hasta la de Berlin. Hace
tres afios también dejé Square-Enix, ahora tiene su propio estudio de produccion en
el que sigue componiendo musica para juegos de Square-Enix y también para juegos
del estudio independiente de su compaiiero de toda la vida Hironobu Sakaguchi.

Mas informacioén sobre el libro en http://www.kirainet.com/ungeekenjapon/

ALL YOUR BASE ARE
BELONG TO US

“All your base are belong to us”
(Toda tu base es pertenecida a
nosotros) es un meme conocido
por casi todos los jugones

del mundo. Es un ejemplo

de japanglish, traduccién del
japonés al inglés hecha por algtn
japonés sin tener realmente
conocimiento del inglés.

La version en inglés del juego de
naves Zero Wing, publicado por
Taito (ahora pertenece a Square
Enix) en 1989, estaba muy mal
traducido. Uno de los fallos de
traduccion mas famosos fue “All
your base belong to us” (Toda tu
base es pertenecida a nosotros),
frase que por alguna razén se

ha convertido en una moda friki.
La frase ha sido utilizada tal cual
por DJs de todo el mundo, en
otros videojuegos, en mangas,
en paginas web e incluso en
varias peliculas.
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Sega, fundada por estadounidenses en 1951
en Tokio, empez6 haciendo mdaquinas traga-
perras y fotomatones. El negocio funciono
bastante bien y la empresa fue creciendo, so-
bre todo en Estados Unidos. Pero a finales de
los afios 70 y principios de los afios 80 empe-
zaron a tener problemas financieros.

Sega decidié centrarse en el mercado de los
videojuegos, donde tenia algo de experiencia
disefiando maquinas recreativas y desarrollo su
primera videoconsola, la SG-1000. Les sirvid
para ir levantando cabeza pero tuvieron que
enfrentarse a la competencia terrible de Nin-
tendo, que en 1985 controlaba més del 90%
del mercado de los videojuegos en Japon.

No fue hasta 1989, cuando Sega se convirtid
en una verdadera amenaza para Nintendo.
Ese afo, Sega lanzo la Sega Megadrive, una
consola de 16-Bits a practicamente el mismo
precio que la NES de 8-bits de Nintendo. A
finales de 1989, Sega se convirtio en la se-
gunda empresa de videojuegos mas grande
del mundo.

Sega es la responsable de haber creado algu-
nos dlasicos que han pasado a la historia de
los videojuegos por lo revolucionarios que fue-
ron en su momento y lo mucho que fueron
imitados por sus competidores: Virtua Fighter,
Shenmue, House of the Dead y Phantasy Star.
La ultima videoconsola de Sega fue la Dream-
cast. Sega no pudo seguir en el dificil mundo

red por Norma Editorial y Kirainet.com.

de la fabricacion de videoconsolas donde la
competencia era cada vez més feroz a fina-
les de los afos 90 y principios de siglo. Sega
continua desarrollando hardware para méa-
quinas recreativas pero centra su negocio en
desarrollar y distribuir videojuegos para ter-
ceros. Una serie de fusiones y adquisiciones
con otras empresas japonesas (la mayoria
de juguetes) durante los Ultimos afios han
hecho que ahora la empresa se llame Sega
Sammy Holdings.

Yuki Naka es una de las figuras claves en el
éxito de Sega. Fue el programador principal
del primer Sonic y después paso a ser el dise-
fiador principal y jefe del equipo de desarrollo
de todas las secuelas de Sonic.

Todos conocemos al puercoespin Sonic, la
mascota oficial de SEGA. Lo que no es tan co-
nocido es que antes de Sonic, hasta el 1991,
la mascota era Alex Kidd. Sonic fue creado
para poder competir con Mario de Nintendo,
era necesario tener una mascota capaz de
protagonizar juegos que vendieran millones
de copias, y lo consiguieron.

Durante el desarrollo del primer Sonic Yuji
Naka se centré en la programacion del juego y
su companero Naoto Oshima fue el responsa-
ble de disefiar a Sonic y animarlo. Ademés de
estar involucrado en practicamente todas las

sobre el libro en hitp//Wwwkirainet-eem/ungeekenjapon/
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<<Aunque ya no es tan poderosa como antes, la presencia de Sega
en eventos como el Tokio Game Show sigue siendo importante.

versiones de Sonic también ha sido el produc-
tor de juegos como Virtua Striker 3 y Phantasy
Star Online.

Antes de empezar en el mundo de los vide-
ojuegos Yu Suzuki intentd estudiar para ser
dentista pero no le fue bien. También lo in-
tentd en el mundo de la musica tocando la
guitarra, tampoco tuvo “suerte” para ganarse
la vida con la guitarra, pero auin sigue tocando
con un pequefio grupo local.

Finalmente decidio estudiar ingenierfa informé-
tica en la universidad de Okayama y se gradud
con honores. Nada més terminar sus estudios,
en 1983, empez6 a trabajar en Sega como
ayudante programando juegos para maquinas
recreativas de Sega y posteriormente para la
SG-1000.

Es el creador de algunos de los juegos arcade
més populares de Sega como Out Run, Virtua
Fighter o Virtua Cop. Virtua Fighter fue el pri-
mer juego de lucha en 3D de la historia de los
videojuegos. Su obra maestra més querida por
sus fans es Shenmue, considerado como uno
de los mejores juegos de la historia cuando
fue publicado para Dreamcast en 1999. Shen-
mue fue innovador por su forma de dar liber-
tad al jugador y la forma de interactuar con
el entorno, estd considerado como el primer
juego de su género.
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Uno de los primeros prototipos de la Sony
Playstation fue desarrollado en colabora-
cion con Nintendo en 1991, funcionaba
con cartuchos de Super Nintendo y tam-
bién con CD-ROM. La idea era ser com-
patibles con Nintendo, los lideres del mo-
mento, y a la vez introducir en el mercado
juegos con mas contenidos multimedia
basados en CD. Pero Nintendo, sin previo
aviso, decidié romper el trato con Sony en
el Ultimo momento abandonando toda re-
lacion con ellos.

Dice la leyenda que después de romperse
la colaboracién con Nintendo hubo mucho
debate dentro de Sony, la mayoria de los
ejecutivos votaron por dejar la industria de
los videojuegos y centrarse en otras co-
sas. Pero Ken Kutaragi, el que se conver-
tirfla poco después en el padre de la Sony
Playstation que todos conocimos, conven-
cié a Norio Ohga, el presidente de Sony,
de que no se podian quedar cruzados de
brazos después de haber sido humillados
por Nintendo. Norio Ohga también esta-
ba bastante cabreado por lo sucedido con

<< Pocos saben que Kutaragi, considerado como el padre de la
Playstation, fue también el creador del procesador de sonido de la
Super Nintendo.

Nintendo y finalmente decidieron invertir
todos los recursos posibles en entrar y re-
volucionar el mundo del entretenimiento
en solitario. Una decision que cambiarfa
para siempre el rumbo de la empresa.
Para conseguirlo, fundaron en 1993 una
nueva filial, Sony Computer Entertainment,
que se encargaria de todas las operaciones
relacionadas con la linea de negocios de
los videojuegos dentro de Sony. Poco des-
pués, en 1994, la Sony Playstation sali6 a
la venta.

La Playstation arrasd durante la segunda
mitad de la década, convirtiéndose en la
primera videconsola de la historia en llegar
a los 100 millones de unidades vendidas,
cambiando totalmente el panorama en la
industria de los videjuegos. Y su sucesora,
la Playstation 2, en el 2011 ha llegado a
ser la videoconsola que més unidades ha
vendido en la historia.

Sony Computer Entertainment se convirtié
en poco tiempo en una multinacional con
sedes en varios continentes y creando, a
través de sus estudios de desarrollo, al-

Los cuatro botones AO X[ del mando controlador de la
playstation se convirtieron en una de las claves de la campaiia
de marketing inicial de la Sony PS. La X signififica cancelar,
el circulo O signififica aceptar, el cuadrado [] representa la

gunas franquicias de videojuegos de éxito
global como por ejemplo Gran Turismo o
Little Big Planet.

Sony es una corporaciéon que en la actua-
lidad, estd afrontando muchos problemas
para competir globalmente, la multinacio-
nal se mantiene a flote en parte gracias
al éxito de la Playstation y sus sucesoras.
“Playstation” es la marca de Sony més co-
nocida globalmente, por encima de “Walk-

noa

man”, "Vaio” o “Bravia”.

De nifio le gustaba desmontar juguetes y
ver cémo funcionaban por dentro en vez
de jugar con ellos. Su curiosidad innata
le llevd a estudiar ingenierfa electronica
en una universidad de Tokio y nada mas
terminar entré a trabajar como ingeniero
en Sony. Durante los afios 70 se dedico a
experimentar en disefio de procesadores
y le gustaba mucho montar aparatos con
pantallas LCDs.

Ademés de ser un ingeniero excelente,
Ken Kutaragi tiene reputacién de ser bas-

forma de un papel y se disend originalmente para acceder
a mendus, y el triangulo A representa “punto de vista” y fue

disefiado para poder navegar mejor en juegos 3D .

<< Uno de los primeros prototipos de la Playstation
inco;pomba una unidad lectora de cartuchos compatible
con la Super Nintendo.
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tante ambicioso, de tener mucho caracter,
de creer en sus ideas y llevarlas acabo aun-
que la empresa no esté de acuerdo con
ellas, de querer estar siempre en la punta
de la lanza en cuanto a tecnologfa se re-
fiere.

En los afios 80, Ken Kutaragi vio como su
hija disfrutaba jugando con una videocon-
sola de Nintendo todos los dfas. Kutaragi
pensd que los videojuegos eran el futuro
de la industria de la electrénica de consu-
mo, algo que por aquel entonces todavia
no estaba muy claro. Ken Kutaragi fue a
hablar con Nintendo directamente, sin pe-
dir permiso a ninguno de sus superiores
en Sony. A los pocos meses logré cerrar
un acuerdo con Nintendo por el cual Sony
desarrollaria el procesador de sonido de
la proxima Super

Nintendo.  Kuta-

ragi trabajo a es-

condidas durante

meses vy el resul-

tado fue el proce-

sador de sonido

SPC700, utilizado

por la Super Nin-

tendo y consi-
derado en aquel
momento  como
el mejor proce-

sador de sonido

en el mundo de

las videoconsolas. Al final, evidentemen-
te, los jefes de Kutaragi se enteraron de
que habia estado trabajando a escondidas
y de que habia desarrollado un chip para
Nintendo y estuvieron a punto de echarle
de la empresa. Se solvento el problema
gracias al rescate de uno de sus jefes y
gran amigo Norio Ohga, el cual llegaria a
ser presidente de Sony en 1988 y estuvo
en el puesto hasta 1999.

Con el conocimiento adquirido gracias a su
trabajo con Nintendo, esta vez sin colabo-

<< Lobby de las oficinas de Sony Computer Entertainment.

rar con ellos, decidio utilizar los recursos
de Sony para crear una videoconsola, la
Playstation. El éxito de la videoconsola lle-
vo a los ejecutivos de Sony a reconsiderar
la rebeldia de Kutaragi en el pasado y le
asignaron el puesto de presidente de Sony
Computer Entertainment y con el tiempo
el de vicepresidente de Sony Corporation
trabajando codo con codo con Norio Ohga,
su amigo intimo y presidente de Sony.

Corrieron buenos tiempos para Kutaragi
durante algo més de una década hasta que

las ventas de la Playstation 3 no llegaron
a ser tan buenas como se esperaba. Su
reputacion en la empresa cayd en picado
y decidié marcharse e intentar volver a
empezar desde cero, aunque con algo de
ayuda de Sony. Asi es como nacié Cellius,
empresa presidida por Kutaragi y funda-
da con la mayoria de capital aportado por
Sony y algo por Bandai-Namco. Por ahora
apenas trabajan 16 ingenieros en el bajo
de un humilde edificio en las afueras del
barrio tokiota de Shibuya.
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Midtown East

KONAMI

Kagemasa Kouzuki fundé Konami como un
pequeno servicio de alquiler y reparacion
de gramolas en Osaka en 1969. El negocio
funciono y empezaron a crear sus propias
gramolas y también méquinas tragaperras.
Con la experiencia ganada, en 1981 publi-
caron sus primeras maquinas recreativas
con juegos originales desarrollados tam-
bién por ellos. Los clasicos Frogger y Super
Cobra estan entre esos primeros juegos de
Konami publicados en 1981.

Durante los afios 80 Konami se convirtio
en una multinacional y empez6 a desarro-
llar videojuegos para todo tipo de plata-
formas. Kagemasa Kouzuki no solo fundo
la empresa sino que llevé a Konami a ser
uno de los desarrolladores y distribuidores
de juegos més grandes del mundo y sigue
siendo el presidente de la empresa.

El negocio principal de Konami son los vi-
deojuegos, son los creadores de clasicos
como Castelvania, Contra, Dance Dance

“Con la adquisicién
de Hudson Soft, otra
gran distribuidora de
juegos japonesa en
el 2011, Konami

se convirtié en

una de las diez
distribuidoras-
desarrolladoras de
juegos méas grandes
del mundo

a“alus oficinas centrales de Konami
TokiodVlidtown (Ver capitulo 13, seccion Tokyo
ltown parc apa de acceso).

Revolution o Nemesis entre otros. Pero
ademas de videojuegos siguen haciendo
maquinas tragaperras, maquinas de pa-
chinko (Ver capitulo 4 pagina 59) y se han
aventurado en otros negocios como por
ejemplo la produccion de peliculas toku-
satsu (ver capitulo 11 pagina 175) o los
gimnasios. Si, Konami tiene una cadena de
gimnasios, aunque solo operan a nivel lo-
cal y la mayoria de ellos estan en Tokio.

Con la adquisicion de Hudson Soft, otra
gran distribuidora de juegos japonesa en
el 2001, Konami se convirtié en una de
las diez distribuidoras-desarrolladoras de
juegos mas grandes del mundo. Hudson
Soft es conocida por la creacion en co-
laboracién con NEC de la videoconsola
TurboGrafx y por tener en su plantilla a un
héroe de todo fan de los videojuegos que
se precie: Takahashi Meijin.

Takahashi Meijin — (B18%&A) es una le-

yenda en el mundo de los videojuegos ja-
poneses. Es el lider espiritual y artistico en
la empresa de videojuegos Hudson Soft,
empresa en la que lleva trabajando préacti-
camente desde el principio de su carrera.

Takahashi Meijin es famoso porque ies
capaz de pulsar un boton del mando de
una videoconsola a 16 pulsaciones por
segundo! También es famoso porque una
version pixelada de su figura es el prota-
gonista de los juegos de la serie Adventure
Island.

Su fama como “jugén” llegd a su cénit
cuando se enfrentd a Mouri Meijin en un
programa de television que fue emitido
en directo por todo el pafs. Fue un duelo
al Star Soldier. Al comienzo del programa
salieron imégenes del entrenamiento de
ambos, en una de las escenas salio Taka-
hashi Meijin partiendo una sandia con un
solo dedo. La batalla fue refida pero gané
Takahashi Meiji.

L
-1
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A mediados de los afios 80, Konami esta-
ba desarrollando un juego llamado Gradius
para la nueva videoconsola de Nintendo.
El programador jefe de Gradius afiadio un
codigo secreto al juego para facilitar su ta-
rea a la hora de testear. El codigo secreto
consistia en pulsar <=, <, = —--  BA:;
al completar la secuencia los programado-
res del Gradius conseguian un montén de
items y vidas extra que les ayudaba a tes-
tear més répidamente el juego.

La leyenda dice que se les olvido eliminar
el cddigo cuando lanzaron el videojuego
al mercado, otros dicen que lo dejaron
adrede porgue el juego era demasiado di-
ficil. Por alguna razdn extrafia, el cddigo se
hizo tan popular que empezé a ser afa-
dido en muchos otros juegos de Konami,
con el tiempo también en juegos de otras
empresas y también en paginas web en
Internet, iprobad a introducir el codigo en
Facebook!

Hideo Kojima es uno de los productores
de juegos con mas éxito del momento. Es
muy joven en comparacién con algunos de
los “dinosaurios” de la industria como por
ejemplo Shigeru Miyamoto. De hecho, Hi-
deo Kojima es fan de Super Mario BROS
y considera a Shigeru Miyamoto como su
maestro y una gran inspiracion para seguir
desarrollando juegos cada vez mejores.

Hideo Kojima empezd su carrera escri-
biendo cuentos y novelas pero nunca con-
siguié que nadie le publicara nada, pero
no se rindio. Su siguiente paso fue intentar
producir y dirigir peliculas pero tampoco
funciond. Quizas no consiguio llegar a ser
escritor de novelas o director de cine, pero
lo que aprendié durante esas dos prime-
ras etapas de su vida laboral le sirvié de
mucho en su vida posterior como creador

de juegos. La historia y guion de los juegos
de Kojima suelen estar trabajados hasta el
mas minimo detalle, de hecho hay libros
y mangas basados en algunos de sus jue-
gos, y la ambientacion de sus juegos te
hacen sentir como si estuvieras dentro de
una pelicula.

Los comienzos no fueron féciles pero fi-
nalmente encontré su lugar cuando em-
pezd a desarrollar juegos en Konami para
MSX2. Su primer juego salié a la venta en
1987 y se llamo Metal Gear. Después de
dos décadas, la serie de videojuegos de
Metal Gear, con més de 20 secuelas y ver-
siones diferentes se convirtié en una de
las mayores fuentes de ingresos de Kona-
mi. Hideo Kojima estd considerado como
uno de los creadores de juegos mds inno-
vadores de la historia.

Hideo Kojima llegd a ser vicepresidente de
Konami pero dejé su puesto de empleado
a tiempo completo en Konami para crear
su propio estudio Kojima Productions. Si-
gue siendo miembro del consejo de Ko-
nami y desde Kojima Productions trabajan
de la mano de Konami para desarrollar y
distribuir videojuegos por todo el mundo.

<< Esa mano de Takahashi es capaz de de pulsar un boton del mando de
una videoconsola a 16 pulsaciones por sequndo
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<< Game Center CX es una serie de television en la que Shinya Arino juega
a videoj y hace c i0S mi lo hace. Ha tenido tanto éxito
que incluso se han publicado en DVD las ocho primeras temporadas del
programa. En la foto un panel de publicidad en la entrada de una tienda
donde venden los DVDs de Game Center CX.
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Centenares de estudios de desarrollo independientes, escuelas
privadas y universidades que preparan a sus alumnos para crear
videjuegos y muchos japoneses con muchas ganas forman un
ecosistema poderoso. Aun en dificultades por la gran competen-
cia a nivel mundial, la industria del videojuego en Japdn sigue
boyante y llena de energia.

Durante los ultimos afios la industria se ha reestructurado. La
competencia dentro del pais se ha reducido y muchas de las
grandes han decidido unir sus fuerzas para competir a nivel inter-
nacional. Por ejemplo, Namco, la creadora de Pac-man y Bandai
se unieron formando “Namco Bandai Holdings”, la que es hoy

en dia la tercera empresa de videojuegos mas grande de Japdn.
Capcom, la creadora de las franquicias Street Fighter y Resident
Evil, también estd intentando cada vez maés colaborar lo mas cer-
canamente posible con todas empresas del ecosistema japonés,
centrdndose en competir en el extranjero.

Cuando Japon controlaba casi todo el mercado mundial la com-
petencia entre las empresas locales era feroz. Ahora, la llegada de
empresas como Microsoft o Apple ha hecho que las companiias
japonesas colaboren mas entre ellas centrdndose en hacer frente
a su competencia comun.
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