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Los videojuegos para Belli & Lopez Raventos
(2008) actuan como puerta de entrada para que
los nifios, jovenes, adultos y personas de mayor
edad se familiaricen con las Tecnologias de la
lo cual

Informacion y la Comunicacion,

permite desarrollar habilidades y
conocimientos convirtiendo a los videojuegos
en una herramienta crucial para la integracion
y participacion en el mundo tecnologico

moderno.

Si bien los videojuegos y la venta de
dispositivos como las consolas se mantenian en
constante crecimiento, luego de lo acontecido
en el afio 2020 producto de la pandemia
COVID-19, la industria gaming se consolid
como una de las mas fuertes a nivel de

entretenimiento, en donde se abarca a casi 3.32

billones de video jugadores a nivel mundial,
y se espera que para el ano 2025, este
nimero sea superior a los 3.6 billones de
personas (Asmar, 2022; Boletin Semillas
Ambientales & Leiton Gil, 2023; YouGov,

2023).

Sin embargo, los consumos de energia de las
consolas de videojuegos pueden producir
preocupacion, esto debido a que para el afio
2008, el Grupo ECOS Consulting junto con
el Natural Resources Defense Council
(NRDC) estimaron que el uso de las
consolas para Estados Unidos era
equivalente a 16 mil millones de kWh/Afo,
dato que es cinco veces mas el consumo
anual de energia eléctrica correspondiente al
sector residencial para Bogota D.C en el afio

2020 (Horowitz, 2008; Lopez Hernandez et
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al., 2020).

Por lo cual, identificar y analizar el consumo
de energia presente en los dispositivos de juego
electronico en formato fisico es fundamental
para evaluar si la industria gaming se encuentra
en linea con los estdndares de eficiencia
energética, o si por el contrario, nuevas
alternativas como el Cloud Gaming o Juego en
la Nube, pueden mejorar y aportar estrategias
para alcanzar la sostenibilidad dentro de la

industria (Mills et al., 2019).

Es por ello que el proyecto de investigacion
consta de tres objetivos, cada uno con la
utilizaciéon de una metodologia descriptiva y
analitica, en el cual, como primer objetivo se
determinard la cantidad de energia consumida
por cada modelo de consola de videojuegos
presente en el mercado, para ello, se utilizaran
las consolas mds reconocidas a nivel mundial
provenientes de empresas como Microsoft
Corporation  (Xbox), Sony Interactive
Entertainment Inc. (Play Station) y Nintendo

Co., Ltd. (Nintendo), como segundo objetivo
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se identificard los consumos provenientes
del Cloud Gaming y servicios de juego en la
nube, para con ello, como tercer objetivo,
efectuar por medio de modelacion simulada
la comparacion de estas alternativas con el
fin de determinar a dia de hoy la forma mas
eficiente

energéticamente para la

reproduccion de videojuegos.

De manera que, para realizar la
identificaciéon de los consumos de energia
para cada modelo de videoconsola
correspondiente al primer objetivo del
proyecto de investigacion, se tiene en cuenta
el método conocido como TEC (Typical
Electricity Consumption), el cual, para
Aslan et al. (2020) permite estimar el
consumo de energia en kilovatios-hora-afio
(kWh/Afio) para dispositivos con variedad
de modos de uso o funciones, como se han
venido presentando las consolas de
videojuegos de séptima, octava y novena
generacion, las cuales seran utilizadas para
dentro  del

el analisis proyecto de

investigacion, y cuya formula corresponde a:
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TEC = P,T, + P,T, + -+ P.T, mientras que para la octava y novena

generacion, se utilizardn ademas de las

En donde se tiene en cuenta el consumo de ) ) ]
mencionadas, la interfaz de usuario, lo cual,

energia en Watts por cada modo de uso (P), el ) ) )
permite analizar los modos de uso mas

tiempo de utilizacion en Horas del dispositivo ) )
recurrentes por los video jugadores dentro de

(T) y el modo de uso al cual se esté empleando ) o
sus dispositivos (Aslan et al., 2020; Energy

n), por lo cual, para consolas de séptima
(). p P P Star, 2008).

generacion se tienen en cuenta los modos de

uso de Gaming, Aplicaciones y Standby, Ver Figura 1.

Figura 1. Consumos de Energia por Medio del Método TEC
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Elaborado con datos de: Aslan et al., 2020; Nintendo, 2022; Orland, 2013; Self-
Regulatory Initiative, 2020; Sony Entertainment Interactive, 2024; Whattmeter, 2024; Xbox,

2020.
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Por lo cual, al utilizar el TEC para la
identificacion de los consumos de energia, tal y
como puede ser apreciado en la Figura 1, se
evidencia la disminucion de estos consumos
con la progresion generacional de las consolas
de videojuegos, puesto que la séptima
generacion se aproxima a los 90 kWh/Afio, en
tanto que la novena generacion, desarrollada a
partir del ano 2020, alcanza los 85 kWh/Afo,
por consiguiente, los esfuerzos de las grandes

compaiiias y las regulaciones en temas de

disefio y consumos han producido resultados,

lo cual, evidencia el compromiso
medioambiental que ostenta la industria
gaming para con el planeta y sus

consumidores.

De hecho, para continuar y mejorar los
estandares de eficiencia energética dentro de la

industria gaming, es esencial continuar

innovando en temas de disefio y optimizacion
tanto de los propios dispositivos como en las
aplicaciones ejecutadas, por ejemplo, Fortnite,
cual, medio de

videojuego el por

configuraciones y avances dentro del
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desarrollo y mantenimiento de la aplicacion
y junto con la colaboracion de empresas
fabricantes de videoconsolas, ha logrado la
disminucién de sus consumos energéticos
entre un 17% y 36% en la octava y novena
generacion de consolas de videojuegos

(Woodhouse, 2023).

Esto indica una estimaciéon de ahorro de
energia en aproximadamente 73 GWh/Ano,
lo cual permite una mejora significativa en
la eficiencia energética dentro de la
aplicacion y en las finanzas personales de
sus mas de 230 millones de jugadores
activos mensualmente, lo que indica la
posibilidad de ampliar horizontes y trabajar
conjuntamente  con  otros  estudios
desarrolladores para que mds videojuegos
logren alcanzar mejoras en el desarrollo para
que con ello, la industria gaming contintie su

camino hacia la sostenibilidad (Woodhouse,

2023).
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