UNIVERSITAT
JAUME-1

Els videojocs no comercials i la NDS
Estetica, narrativa i produccio dels videojocs casolans per a
la consola de videojocs Nintendo DS

Vicent-Juli Iborra i Mondéjar
iborrav@gmail.com




!I. Introduccié_

su

El panorama dels videojocs comercials de qualsevol consola es pot
dividir en diferents categories. Axi hem vist que a la Nintendo DS hi ha:
jocs de taula, videojocs musicals (incloses aplicacions de musica), arcade i
accio, els de trets (anomenats també shooter), de rol, aventures,
destacant-ne I'aventura grafica i conversacional, educatius i minivideojocs
0 microjocs.

Després d’haver vist els videojocs que hi ha al mercat per a la Nintendo
DS, ens hem centrat en els videojocs no comercials. Aixi, hem vist una
interaccid entre la industria del manga, la industria de I'anime i la
industria dels videojocs. Videojocs basats en séries de manga o anime,
manga o anime basats en videojocs i videojocs que integren elements de
manga o anime a la seua esteética o estructura narrativa.

Finalment, hem estudiat els aspectes concrets i particulars de |'actual
produccié no comercial a Espanya per a la Nintendo DS. Destaquem
d’aquest panorama el videojoc Raruto DS, no tant per les seues qualitats
intrinseques sind perqué és una mostra palesa de que és un videojoc no
comercial de la Nintendo DS basat en un manga no comercial. El manga
no comercial en questid es tracta de Raruto, una parodia del manga
comercial Naruto feta per I'autor Jesulink.

Aguestes relacions no comercials entre diferents mitjans sén interessants,
no només perqueé tracta d’un videojoc que plasma els gustos de I'autor,
sind perqueé és un treball que es basa en un altre d’'una altra persona no
vinculada amb el mercat de les multinacionals. Aix0 és cultura
participativa, que ha de ser entesa com una extensié de la industria
cultural en poder dels usuaris.

Finalment observem un paral-lelisme estétic entre el mén comercial del
manga, anime i videojoc i els videojocs no comercials per a la Nintendo
DS, influencia que ve donada per les aficions dels autors.

Paraules clau: Hombrew, Nintendo DS, videojocs casolans, manga, anime,
consoles de videojocs, flashkart.

Possiblement el public target, que Nintendo té pensat com a clients de
les seues consoles DS, és el motiu pel qual no s’"han ampliat altres usos
per a aquest tipus de consoles, encara que la maquina tinga moltes més
possibilitats d’ds que les de simple matamarcians. Un representant de
I'empresa Skype va afirmar fa temps que técnicament és possible la
telefonia IP amb la consola Nintendo DSi (Hartley: 2009).

UNIVERSITAT
JAUME-1



No obstant aix0, sembla que Nintendo Europa no esta interessada a oferir
aquesta possibilitat als seus usuaris. Es possible que vegen la telefonia
mobil en la consola de videojocs com una cosa potencialment perillosa
per a un xiquet o de poc interés per a persones grans que utilitzen el
Brain Training pero que dificilment utilitzarien la consola com a mobil per
a fer videoconferéncies o, simplement, com va dir el president de la
companyia, no estan interessats en el mercat de les telecomunicacions
(Evans: 2009).

Pero, allo realment innovador en programari de Nintendo DS, ho trobem
en el homebrew. El terme anglés homebrew es podria traduir per
programari casola, programes, aplicacions o jocs realitzats per usuaris
amb esperit experimental o amateur. Aquestes creacions realitzen o
amplien determinades funcions de la consola.

Precisament, d'aqui deriva gran part d'interes d'aquesta investigacio, ja
que existeix una doble, i de vegades paradoxal, o contraposada, relacié
entre l'esfera independent i la professional, de manera que, segons
I'aspecte que hi hem estudiat, pot existir entre els dos ambits una clara
interconnexié, una influencia muatua i reciproca -com veurem, per
exemple, en allo relatiu a determinades estétiques de les produccions i
desenvolupament, en molts casos influenciades per I'estética anime i
manga- i, en altres casos, hi ha una clara dissociacié de procediments,
estructura i interessos -en concret quan hi estan en joc aspectes de caire
economic o crematistic-.

El programari casola arriba a poder-se introduir en les consoles
normalment a través de xicotets forats de seguretat que permeten
carregar i executar-hi el codi mitjancant uns cartutxos que porten
incorporats una targeta extraible micro SD. La distribucié dels programes
homebrew sol ser gratuita, i una simple cerca a Google pot donar facils
pistes de com obtenir I'aplicacié homebrew que necessitem.

Qualsevol dels programes homebrew per a la NDS (Nintendo DS) es pot
executar gracies a |’eéxistencia d’un mercat de cartutxos regravables,
anomenats també flashkarts, no oficials per a la consola. El cartutx és un
circuit electronic que permet executar codi no oficial en una Nintendo DS.
El dispositiu eludeix les proteccions de execucié de firmware de la
consola.

Perd, que diu I'empresa Nintendo dels cartutxos? Sembla que la seua
actitud oficial és clara encara que no exempta de polémica, «els que
fabriquen, importen o comercialitzen aquests dispositius no formen part
de la industria, ni hi contribueixen amb continguts nous, ans al contrari,
se’n lucren il-legitimament sense aportar-hi res.» (Garcia: 2009).
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La polémica ja ve amanida, ja que, si bé és cert que les flashkarts es fan
servir en un alt percentatge per a utilitzar copies il-legals dels jocs, es 518
tracta d'un sistema d’emmagatzematge que també s’empra per a
programes homebrew i altres tipus de continguts no comercials, objecte
d’estudi d’aquest treball de recerca.
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lll. Objectius

L'objecte d’estudi d’aquesta recerca sén les formes de produccié de
videojocs, per part de la propia comunitat d’usuaris de les consoles
Nintendo DS (Nintendo DS lite, Nintendo DSi i ara les noves Nintendo DSi
XL i Nintendo 3DS) com a forma d’Us social d’aquest tipus de dispositius,
aixi com una manera més d’intercanvi d’experiéncies i coneixements
entre els seus usuaris. L'objectiu general és analitzar la produccié de
videojocs, dins de les seues vessants tecnologica, artistica i comunicativa,
aixi com també I'estudi dels ambits en els quals té lloc aquesta produccid,
especialment pel que fa al denominat homebrew, és a dir, els programes i
usos desenvolupats de manera personal, independent o amateur. En
definitiva, I'estudi d’alld que envolta els creadors, I'estil de comics als
quals son aficionats, I'estil de musica, sén les unitats socials en que
s’integren els processos de produccié de videojocs i s6n també, per tant,
unitats d’observacié de la recerca.

Partim de la base que cadascun del jocs en general es poden catalogar,
dins de la seua senzillesa o complexitat, en una série d’estils o categories,
com ara els jocs de taula o de cartes, aventura, educatius, estrategia,
trets, de rol multijugador en linia, d’esports, etc.

Com a hipotesi, plantegem que els codificadors constitueixen un grup
molt actiu de gent que genera camins nous de produccid cultural amb
una dinamica que entrellaca el disseny pur de videjocs amb altres
discilpines que fan que els usuaris d’aquests productes no professionals
tinguen una relacid que va en sentits alternatius i diferents de la que
tradicionalment tenien els productes comercials.

Fins feia ben poc en les distribucions tradicionals de videojocs el mercat
forcava una Unica direccié entre productors i usuaris. Intuim que aquest
moviment alternatiu i popular cerca l'aprofitament d’'un sistema més
enlla del determinat pels limits imposats pel fabricant. Els codificadors no
nomeés sén gent interessada a copiar I'esquema dels videojocs comercials,
sind que, pensem i volem demostrar, que hi ha quelcom més enlla de la
pura programacio dels videojocs.

Hi ha tota una subcultura relacionada amb els gustos dels diferents autors
dels videojocs casolans, com a persona que desenvolupa, generalment,
una activitat dins del seu temps lliure, relacionada aquesta amb altres
activitats que segurament també realitza com a aficié. | aixi és com la



consola de videojocs, en principi pensada en origen només perque hi
juguen els xiquets a uns videojocs de plataformes, esdevé un intrument 519
de musica o un controlador remot d’un ordinador o un robot amb Wi-Fi, i
tot aix0 a recanca de les multinacionals.

Per norma general el mén dels videojocs casolans no ofereix un grau de
sofisticacié elevat respecte a les cares produccions de les multinacionals, St
pero pensem que deixa al descobert I'activitat d’aquests usuaris/actors a
través de les seues creacions amb funcionalitats alternatives. El
codificador, pensem que no pot ser vist per I'usuari com el productor d’un
producte a consumir, sind com algl que desenvolupa una tasca que pot
ser imitada també per l'usuari. Aixd0 pot implicar també la participacid
dels mateixos usuaris en el procés de producci6 d'un producte
determinat, un videojoc en el nostre cas. Aquesta relacié entre productor
i consumidor cap a una cultura de l'oci participativa, trenca el model
tradicional que la industria té pensat i planificat per als seus clients
potencials, i pensem també que constitueix una nova formacié de
produccié cultural mitjancant un nou model de cultura participativa.

Aquesta comunitat de desenvolupadors esta en contacte a través de
canals, webs d’Internet i fa que molta més gent tinga accés a les seues
creacions, la qual cosa fa pensar que la industria per forca deu mirar molt
de prop el mén del programari casola, suposem que amb desconfianga,
pero també amb curiositat. Desconfiangca perque els videojocs no
comercials de la Nintendo DS van intimament lligats als cartutxos
flashkarts, les aplicacions casolanes per a la DS no tenen cap sentit
funcionant en un emulador dins d’'un PC, on perden tota la portabilitat.
Perd el problema ve perque els cartutxos es fan servir en un alt
percentatge per a jugar amb copies il-legals dels videojocs. Pero seriem
molt injustos si relacionarem directament el programari casola amb la
pirateria pel simple fet que el programari escrit per programadors
aficionats per a la NDS funciona en la consola mitjangant els cartutxos
disponibles en algunes botigues de videojocs i per Internet, els quals
poden ser utilitzats també per a jugar amb jocs piratejats.

Molts jocs casolans s’ofereixen com programari lliure o gratuit, encara
gue uns altres estan a la venda. En un mén on la indUstria premia més
I'estética d’'un producte per a poder-lo introduir al mercat rapidament,
gue la seua originalitat, és possible que les multinacionals mancades
d’inspiracio estiguen espiant aquest mén no comercial.

IV. Material i metode

La nostre métode de treball es basa en I'estructuracié de la recerca
mitjancant unes etapes o parts, d'avang en el coneixement, analisi i
sintesi, que van des de la idea de plataforma i sistema -tant tecnic com
socioeconomic- (la consola Nintendo DS, el homebrew, les controversies



entre el méon empresarial i el dels usuaris, les organitzacions de control i
avaluacid, etc.) a la idea d'aplicacid, o desenvolupament aplicat,
(videojocs -comercials i no comercials-, interaccions entre esferes
d'influéncia estética i industrial, les produccions independents que hi sén
més destacades, etc.) passant per la idea d'intermédia com a eina
(moduls de programacid i desenvolupament, motors de joc, etc).

En el present estudi no s’ha volgut analitzar només I'aspecte grafic o
merament funcional dels videojocs, sind els continguts dels mateixos
videojocs, la dinamica dels videojocs, desenvolupament, les possibilitats
qgue ofereixen, etc. Per aix0 es va decidir no deixar d'aprendre a jugar
amb els videojocs, d'una manera atenta i detectant allo més significant
qgue hi haguera pel que fa al disseny, i ldgicament, des del mateix taranna,
també calgué jugar amb les diverses aplicacions, la qual cosa ens suposa,
a més de dedicar-hi molt de temps, un esforg d'atencid i analisi sobre els
aspectes ja esmentats.

L’estudi, des de I'inici, obliga a una complexa estructura de fases d’analisi,
relacié, conceptualitzacié i sintesi, que no sempre han seguit una
consecutivitat per la retroalimentacié que anavem descobrint entre totes
elles. Les diferents fases es detallen a continuacid, d’acord amb els
instruments aplicats:

e Analisi bibliografica de fonts documentals: analisi i revisid de marcs
teorics, investigacions previes disponibles, etc.

e Analisi documental: analisi tant de revistes com de llibres que tracten
sobre videojocs (a Internet, i en altres tipus de mitjans).

e Encara que la metodologia de treball no es basa en entrevistes, ja que
hem tingut accés al treball del programador informatic James Garner,
hem considerat adient tenir en consideracié la seua experiéncia com a
expert, atés que es tracta d’una persona de rellevancia dins del mén del
programari casola per a la consola Nintendo DS.

¢ Analisi de I'obra dels autors i la seua possible catalogacié.

¢ Fixacido de relacions entre les diverses obres, aplicacions i eines de
desenvolupament de videojocs, fixant-nos en el modn professional,
independent o aficionat, i en els diferents corrents d'influéncia que hi sén
implicats.

e Extraccié de conclusions propies basades en |'experiéncia personal pel
qgue fa als videojocs utilitzats i analitzats personalment, aixi com la
conjugacié amb les anteriors fases especificades.
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Abans de qualsevol altra consideracid, una cosa que cal remarcar de
tot aquest treball és que, homebrew no és el mateix que warez. El segon
terme es refereix principalment al material sota drets d’autor distribuit
amb infraccid del dret d’autor. Aquest terme va ser creat al mén dels
programadors underground, i deriva del terme anglés Software i Z que
representa alldo ocult, sense llei. De fet, la Z, vol dir “arma” en arameu.
Aixi, warez refereix clarament a I'Us no autoritzat de la propietat
intel-lectual. En molts llocs davant la falta de continguts de homebrew el
que fan és penjar, sense permis dels autors, programari comercial
adaptat a descarrega.

D’altra banda, cal assenyalar que el moén alternatiu dels videojocs
casolans deu la seua existéncia a la voluntat i passié d’un gran nombre de
programadors o entesos a desprotegir sistemes informatics, anomenats
en angles hackers, i el seu programari que permet ampliar les possibilitats
de les consoles, i després aquests treballs sén seguits per altres
programadors de tot el mén.

Després d’haver investigat el programari casola per a la Nintendo DS,
podem fer palesa d’ un primer resultat: encara que la varietat de
videojocs no comercials per a la consola Nintendo DS no correspon amb
la dels comercials, si que existeix, pero, una influéncia clara entre I'anime,
el manga i els videojocs, tant al panorama comercial com al no comercial.

Hem analitzat diversos tipus de videojocs no comercials, alguns forca
senzills, d’altres molt més complexos, els quals podrien passar
perfectament per videjocs comercials. Com s’havia pensat a les hipotesis
inicials de treball, de la mateixa manera que els videojocs comercials de la
Nintendo DS tenen una influéncia clara del manga i I’'anime japonesos i a
I'inrevés, és a dir, que també hi ha séries d’anime i manga influenciades
pels videojocs, hem vist que aixd també passa al mén del programari
casola de la Nintendo DS. Encara que, aix0 si, la influéncia entre el manga
i 'anime i els videojocs no comercials obeeix a motius diferents dels dels
videojocs comercials. Mentre que la relacid dels diferents mitjans en la
industria s’esdevé per una senzilla rad, 'ampliacié de mercat, la relacio
dels tres mitjans (manga, anime i videojocs) al moén dels videojocs
casolans esta més relacionada amb els gustos dels diferents autors, és a
dir, 'autor, com a persona que desenvolupa, generalment, una activitat
dins del seu lleure, relaciona aquesta amb altres activitats que realitza
també com a aficié, com ara llegir comics o veure pel-licules d’animacié.

Per tant, com hem pogut comprovar, aquestes relacions poden ser de
diferents maneres i des de diferents direccions dins del mén del
programari casola de la Nintendo DS:

UNIVERSITAT
JAUME-1



e Videojocs no comercials per a la NDS basats en animes comecials.

e Videojocs no comercials per a la NDS basats en un anime comercial
que, a la vegada, aquest és una versié animada d’'un manga comercial.

e Videojocs no comercials per a la NDS basats en un manga que, a la
vegada, aquest és una versié comercial en paper d’un anime comercial.

Perd també passa que tot el mén underground dels videojocs no
comercials, potser es relaciona amb creacions no vinculades directament
amb la produccié comercial. Aixi tenim:

e Videojocs no comercials per a la NDS basats en animes comercials.

e Videojocs no comercials per a la NDS basats en un anime comercial
que, a la vegada, aquest és una versié animada d’'un manga no comercial.
e Videojocs no comercials per a la NDS basats en un manga que, a la
vegada, aquest és una versid comercial en paper d’un anime no
comercial.

Aquestes relacions ultimes solen ser les més interessants, perquée no es
tracta només d’un videojoc que mostra els gustos del codificador, un
anime determinat, sind que el seu treball ja es basa en un altre d’una
altra persona no vinculada amb el mercat de les multinacionals. Es el cas
de Raruto, la parodia de Naruto, de Jesulink. Raruto esta dibuixat amb un
estil Super Deformed (SD), caricaturitzant el dibuix manga de Naruto.
Aquest és l'estil de dibuix del que comunament es diuen personatges
capgrossos o chibis. Aquest tipus de personatges solen ser de gran interés
per als otakus (gent amb interessos particularment en anime, manga i
videojocs). Com hem vist molts aficionats a programar jocs no comercials
per a la NDS, sén otakus en poténcia. Per altra banda, la principal
caracteristica dels personatges chibis, és la reduccié d’algada del seu cos i
l'augment de la grandaria del cap. La qual cosa els fa no només
susceptibles d’esdevenir personatges de manga domestic o casola, sind
també adaptables i sintetitzables en personatges de videoconsola.

També sembla evident que no existeix la mateixa varietat de videojocs al
panorama homebrew que al moén del videojoc de les grans
multinacionals. La consola NDS disposa d’un cert nombre d’aplicacions
domeéstiques, sobretot relacionades amb el mén de la musica i el control
remot d’aparells electronics musicals bastant sofisticats, sobretot tenint
en compte les necessitats dels creadors aficionats. Ara bé, els videojocs
desenvolupats al mén del programari casola no tenen generalment el
nivell de sofisticacié dels de les grans empreses multinacionals. Una de les
mancances que hem vist al programari casola és I'escassetat de videojocs
en 3D. Veient els proxims llangcaments comercials per a la Nintendo DS,
molta gent esta tornant a creure en les possibilitats 3D de la NDS i altra
gent, en canvi, segueix pensant que aquestes possibilitats sén péssimes
per molt que ho intenten els programadors, a causa de l'abséncia de
filtracid de textures i baixa resolucié. Molts videojocs de la NDS abusen de
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textures, deixen de ser nets i produeixen un efecte confus amb els grafics,
on l'usuari final dificilment pot distingir res. Els futurs videojocs 3D per a
NDS s’haurien d’orientar pel cami encetat pel videojoc Mario 64. El
producte, sent totalment 3D, fa un Us escas de textures i, per a
compensar, |'estructura dels personatges, objectes i llocs és bastant
complexa i detallada.

D’altra banda, hem de dir que, entre els videojocs 2D no comercials per a
la DS, n’hi ha amb un bon nivell d’acabat, com ho demostra la qualitat
d’alguns dels projectes estudiats en aquest projecte d’investigacid.
Arribats a aquest punt, considerem que féra bo I'aparicié d’'una aplicacié
per a la Nintendo DS que desenvolupara un motor 3D de lliure distribucié
i de codi obert. D’aquesta manera, molts xicotets programadors
desenvoluparien jocs 3D de qualitat, de la mateixa manera que ara ho fan
en 2D, i veient com treballen alguns programadors en DS, en un futur
proxim estaria al nostre abast una gran quantitat de jocs propis totalment
3D d’una qualitat comparable a alguns jocs comercials.

Es evident que amb el tema de les tres dimensions, Nintendo, amb la
nova Nintendo 3DS esta intentant atraure compradors, i a hores d’ara, ha
tret I'estratégia de relacionar el que puga fer la consola amb altres
productes de Nintendo, com ara la consola Wii. Tot dependra dels
videojocs per a la consola que existisquen en epoques clau de venda, com
ara lI'época de Nadal. De totes maneres, I'empresa nipona ja s’ha
assegurat que |'usuari puga jugar amb la consola amb el tema del 3D i les
seues tres cameres i programari que incorpora de fabrica.

Pel que fa al tema dels videjocs casolans en la Nintendo 3DS, sembla que
és possible executar-hi programari no comercial, aixi com piratejar jocs de
DS. Tant Acekard com R4 o CycloDS, tres dels fabricants de flashkarts més
populars del mercat, han aconseguit fer funcionar els seus productes amb
la Nintendo 3DS. El problema de fer funcionar els videojocs casolans dins
de la consola és un problema superat. Pero, a hores d’ara, la major part
de la comunitat de programadors aficionats no sén capacos d’aprofitar els
recursos de maquinari de la consola nova, tot i que, com hem comentat
adés, dels videojocs homebrew que hi ha fins ara per a les consoles DS,
pocs son els que han estat creats en 3D.

Allo exposat més amunt és el resultat de I'estudi dels seglients autors:

BFTH Software, és un desenvolupador espanyol de jocs no comercials per
a la NDS, com Los liquidadores, un joc tipus aventura, que ens endinsa en
les peripécies del seu protagonista.

Headsoft, autor de jocs com Warhawk DS, un joc de DS codificat el 100%
amb I'assemblador ARM. Es basa en un joc comercial de Commodore 64
alliberat per Proteus Developments el 1986 o Manic Miner in the Lost
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Levels, que tracta la historia del llegendari miner Willy. Aquesta
reconstruccié del mitic joc de I'ordinador Sinclair ZX Spectrum, intenta
completar la saga de gestes heroiques del miner.

Eglomer (Javier Moya Najera), desenvolupador espanyol de jocs no
comercials per a la NDS, entre els quals podem comentar Gravity, un joc
qgue barreja els géneres de trets, d’habilitat i de puzle.

Master Sonic, d’aquest coder (com s’anomenen els programadors que
desenvolupen jocs no comercials) destaquem el joc Genesis War DS. El
joc, reuneix a tots els personatges de la consola Megadrive.

AntonioND, Antonio Nifio Diaz, és un altre coder espanyol que encaixa
dins del perfil dels programadors de programari casola per a la consola.
Adolescent i estudiant que dedica el seu temps lliure a programar jocs
gue son penjats per Internet amb llicencia Creative Commons. D’entre les
seues creacions destaguem Space Adventure, el joc va ser especialment
desenvolupat per al concurs de Drunkencoders 2008-09.

Froskito, és un altre autor que destaquem al basar-se els seus jocs en
series de dibuixos animats, encara que no concretament del génere
anime, si que destaguem que per norma general, I'anime i el manga esta
present als comentaris dels webs dels coders espanyols. De Frosquito és
el videojoc Kenny Adventures, homebrew basat en la famosa série de
dibuixos animats South Park.

Jester AGR, de nom real Alejandro, és un altre dels desenvolupadors
espanyols de jocs no comercials per a la NDS. Ell forma AGR Studios, grup
unipersonal de desenvolupadors de moment format per una persona, és
a dir, ell mateix, encarregat de la creacid de diferents de materials
d'entreteniment. Des de videojocs, novel-les, a traduccions de manga.
Entre les séries manga que esta ajudant a traduir al castella destacariem,
Katekyo Hitman Reborn!, Darren Shan, Beelzebub.

Aixi doncs, d’aquest coder tenim el videojoc anomenat Raruto DS, basat
en la parodia sobre el manga Naruto creada per Jesulink. El joc esta fet
amb I'eina Icarus Adventure System desenvolupada pel coder Jordi Pérez.
La qual cosa ha permes a l'autor dedicar temps només a programar el
sistema de joc en si, evitant d’haver de programar el motor del videojoc.

Un altre codificador o coder que cal destacar per la seua importancia dins
del mdén dels videojocs en general és Gonzo, sospitem que és el
pseudonim de Gonzalo Sudrez Girard, nascut a Barcelona el 1963, és
director de videojocs i al seu curriculum consta haver dirigit i dissenyat
I'exitosa serie de videojocs Commandos, portada a terme per la
desenvolupadora de jocs espanyola Pyro Studios. El seu pare és el
conegut cineasta Gonzalo Suarez. Entre els videojocs hombrew realitzats
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per l'autor, destaguem, Gravity Force DS, versid del mitic videojoc de
I'ordinador Amiga anomenat Gravity Force.

Es possible que aquest autor, Gonzo Sudrez, no reconega la seua
vinculacié directa amb el mén del homebrew de la DS, pero és més que
evident que es tracta d’un personatge popular entre el mén dels coders
de la consola i una maniobra ben habil per part de Nintendo és el fet de
convidar-lo a fer una “classe mestra” junt a Roberto Alvarez, creador del
videojoc per a Wii NyxQuest, sobre l'Ultim paquet de minijocs de
WarioWare D.L.Y (Do it yourself). La presentacio es va fer I'abril de 2010 a
la sala magna de I'll-lustre Col-legi Oficial de Metges de Madrid com a
activitat relacionada amb el Master de Creacié de Videojocs de la
Universitat Complutense de Madrid.

En aquest treball de recerca s’han trobat indicis que la industria mira
molt de prop el mén del programari casola, com és el fet que Gonzo
Sudrez, vetera programador molt seguit en la scene, haja presentat,
davant una sala plena de coders, I'Ultim paquet de minijocs de Wario,
WarioWare D.L.Y. (Do It Yourself). S’hi déna també la coincidéncia que el
nou producte ofereix la possibilitat de crear els nostres propis minijocs, a
través d’un senzill pero extens editor. Clarament Nintendo ha llancat
guest programari com a reaccié a un mon del videojoc casola que no pot
controlar. Que siga Gonzo Sudrez, vicepresident de I'’Academia de las
Ciencias Interactivas, el presentador del producte a I'Estat espanyol, ens
déna alguns indicis d’alld que intenta fer Nintendo amb aquesta
presentacio del que sembla el seu pseudokit de creacié per a aficionats a
la programacié de videojocs. Aixi mateix, també sospitem que és el
mateix Gonzo Sudrez, també l'autor, sota el pseudonim de Gonzo,
d’alguns videojocs casolans, antics jocs de Commodore 64, adaptats per a
la Nintendo DS amb el motor de jocs DS Game Maker del, potser
codificador més important de I'actualitat, James Garner (a qui hem tingut
el privilegi de poder entrevistar).

El tema legal també ha estat una referencia constant al llarg d’aquesta
investigacid. Hem estudiat d’altres consoles -com la GP2X- amb el seu
sistema operatiu basat en GNU/Linux. La GP2X és una consola que es va
fer per als aficionats al programari casola i programadors. Es una gran
consola i té una gran comunitat d’entusiastes programadors al voltant
d’ella, i de moment, té un gran éxit a causa d’un excel-lent emulador que
permet jugar amb jocs de la Playstation. Aixd0 demostra una altra de les
conclusions d'aquesta investigacié com és que, la produccié domestica,
no ha de ser considerada un “perill” pels fabricants comercials i, al final, la
qliesti6 de I'oposici6 de certs fabricants als desenvolupaments
independents és, moltes vegades, una fallida estrategia empresarial,
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anacronica i sense visio de futur i contraria a una certa idea de servei
social i de llibertat al voltant del mén de I'oci i la creacié de videojocs. 526

Tampoc podem oblidar esmentar la Dreamcast, I'Unica consola no portatil
gue pot carregar videojocs casolans, sense necessitat d’afegir-hi cap
accessori o xip, amb molts jocs comercials i emuladors. Tot i que els
videojocs casolans per a aquesta consola han disminuit considerablement ViRt
I"altim any, sovint segueixen apareixent jocs nous.

Per altra banda, 'altra gran consola no portatil de Nintendo, la Wii, és el
somni dels aficionats a I’'emulacié amb la possibilitat de jugar-hi amb jocs
de N64, GBA, SNES, NES, Nintendo GameCube, jocs de PC i Magedrive. Si
Nintendo permetera executar videojocs no comercials a la consola,
podriem estar a punt de veure el millor programari casola de la historia
de les consoles. Perd en aixo ultim sembla que Nintendo no esta disposat
a cedir. Des de les versions noves de Wii amb el sistema actual, el 4.3,
només es pot carregar programari casola a través d’un forat de seguretat
conegut a la consola. Pero el procés per a desprotegir la Wii no esta a
I’abast de qualsevol iniciat, requereix temps i sobretot saber qué és el que
s’esta fent, perqué un error en el procediment de desproteccié pot
provocar un brick total o bloqueig, que deixa la consola sense
funcionalitat. Tot aix0 allunya el homebrew per a la Wii de molts usuaris.

A hores d’ara, la Nintendo DS fa que el programari casola siga accessible a
qualsevol i, sembla, hi ha indicis que mostren que la companyia nipona hi
esta interessada, encara que no ho demostren directament, i que la
versid oficial dels representants de Nintendo siga una altra. Aquest
interés estaria relacionat amb els desenvolupadors independents, que
competeixen amb els grans en idees, i fan que l'usuari final puga jugar
amb centenars d’excel-lents videojocs casolans.

Es a dir, cal concloure, corroborant I'esséncia de les nostres hipotesis,
gue, en molts aspectes, la cultura participativa constitueix formacions
noves de produccié cultural. També, en sintesi, hem pogut comprovar la
clara influéncia que existeix entre el manga, I'anime i els videojocs no
comercials
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