Como disminuir el costo de los
, juegos: Mejorando la eficiencia energética
SRR Oc [as consolas de videojuegos

Después de realizar el primer estudio exhaustivo
sobre el uso de energia de las consolas

de videojuegos, NRDC y Ecos Consulting
encontraron que las consolas de juegos
consumen un estimado de 16,000 millones de
kilovatios-hora al ano, casi el consumo anual

de electricidad de la ciudad de San Diego. Este
estimado se basa en la suposicion de que la
mitad de todos los usuarios dejan su aparato
encendido todo el tiempo; los aficionados a
estos juegos pueden reducir considerablemente
la energia consumida por sus consolas con
medidas simples como apagar la consola
cuando no juegan activamente o no estan
viendo una pelicula, y activar funciones de
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administracion del consumo de energia cuando se cuenta con ellas. Pero también,
se necesitan cambios mas grandes en la industria, incluida la incorporacion de mas
funciones de administracion del uso de energia, faciles de configurar por parte de los
fabricantes de consolas y los disefiadores de juegos.

Los nuevos sistemas de juegos son
populares, y a menudo consumen mas
energia

Para nuestro estudio medimos el uso de energia
de las consolas de juegos mas recientes y de
generacion anterior que ofrecen Microsoft (Xbox),
Nintendo (Wii) y Sony (PlayStation). Entre las
consolas mas populares, Nintendo Wii usa un
séptimo de la energia que Sony PlayStation 3y
un noveno de la energia que Microsoft Xbox 360
al jugar. Sin embargo, cada consola ofrece un
grupo de funciones diferentes y una experiencia
de juego distinta, pues Xbox y PlayStation ofrecen
gréficos de alta calidad en tercera dimension que
requieren de mas energia. Algo a su favor es que
Sony y Microsoft siguen optimizando sus sistemas
después de su lanzamiento inicial, lo que produce
importantes ahorros de energia.

A través de la incorporacion de funciones de
administracion de energia en las consolas de
juego podriamos ahorrar aproximadamente 11 mil
millones de kWh de electricidad al afio, reducir

la cuenta de electricidad de nuestro pais mas de
$1,000 millones al afio y evitar emisiones de mas
de 7 millones de toneladas de CO, anualmente.

Los fabricantes, los promotores y los
usuarios pueden mejorar la eficiencia de
las consolas de videojuegos

Se pueden obtener importantes ahorros de energia
de inmediato si los fabricantes y promotores de
consolas y juegos adoptan tecnologias sencillas de
ahorros de energia y los usuarios hacen cambios
menores en su forma de usar las consolas. Puesto
que las consolas consumen casi la misma energia
cuando estan en modo inactivo que cuando se
juega activamente, integrar en ellas una funcion

de reduccién de energia que ponga a la consola
en modo de consumo bajo de energia después

de un periodo definido de inactividad es el cambio
que aportaria mas ahorros en el consumo anual de
electricidad, especialmente para el 50 por ciento
de los usuarios calculados que probablemente
dejen sus maquinas encendidas todo el tiempo.
Implementar una funcién de disminucion de energia
con una demora de una a tres horas en nuevos
sistemas de juegos y en sistemas que ya estan

en los hogares por medio de actualizaciones de
software, podria aportar importantes ahorros y
deberia ser fomentado por usuarios, comerciantes
y fabricantes por igual.



El precio de jugar: Uso anual de energiay
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Uso anual de energia (kWh) para usuarios que apagan la consola después de usarla

Uso anual de energia (kWh) para usuarios que dejan la consola encendida después de usarla

Nintendo Wii

Usa un promedio de sdlo 16 vatios en modo activo, es el que menos
energia consume del grupo. Como atrae a los compradores con
novedosos juegos interactivos mas que con graficos de alto nivel que
consuman grandes cantidades de energia, el Wii usa mucho menos
electricidad que sus competidores.

Microsoft Xbox 360

Con un consumo promedio de 119 vatios en modo activo, estd a la
mitad de este campo tan amplio. EI Xbox ofrece a los usuarios una
opcion de apagado automatico integrada, pero esta desactivada por
defecto y muy oculta dentro del menu del sistema.

Sony PlayStation 3 (PS3)

Quema un promedio de 150 vatios en modo activo, utiliza la mayor
cantidad de energia de las consolas de juego en el mercado en 2007.
En octubre de 2008 Sony introdujo una funcién de administracion

de energia a través de la actualizacion en linea, pero también esta
desactivada por defecto.

Nota: Wii, Xbox y PlayStation son marcas comerciales respectivas de Nintendo
Corporation, Microsoft Corporation y Sony Computer Entertainment Inc.

La forma mas eficaz de ahorrar energia es
apagar tu sistema, después de guardar

tu juego si es necesario, cuando no estés
jugando activamente. Si tienes una consola con
funcion de ahorro de energia como el apagado
automatico después de un tiempo establecido,
Usalo. Para saber mas sobre la forma de
configurar esta funcion, visita www.nrdc.org/
energy/consoles/contents.asp.

Debemos asegurarnos de que las proximas
generaciones de consolas usen menos energia

que sus predecesoras, aunque ofrezcan mas
funciones. Para reducir considerablemente el
consumo de energia de las consolas de videojuegos
y las emisiones relacionadas con la contaminacién
causante del calentamiento global, se necesitara
una extensa colaboracion entre los fabricantes de
consolas de video, los proveedores de componentes
y las empresas de software que disefan los juegos.
NRDC hace las siguientes recomendaciones:*

Los fabricantes de consolas, disefiadores de
juegos, comerciantes, sitios web de juegos y
defensores de la eficiencia deben trabajar unidos
para la creacion y el despliegue de una campana
que exhorte a los usuarios a apagar sus consolas
de videojuegos después de usarlas y aprovechen la
funcién de reduccion automatica del consumo de
energia en su consola cuando la tenga.

La siguiente generacion de consolas de juego
debe incluir una funcion de reduccion de energia
automatica activada por defecto que se active
después de una a tres horas de inactividad.

Los editores de juegos y fabricantes de
consolas deben cooperar para desarrollar
funciones de economia automatica estandar en
los juegos similares a las que se usan en software
computacional, para que la experiencia del usuario
no se interrumpa en caso de un corte de energia.

Se exhorta a los disefiadores de consolas de juego
a incluir un “boton de apagado automatico” en el
control.

Los nuevos disefios de consolas de juego
se deben optimizar de modo que disminuyan
notablemente la cantidad de energia que consumen
durante la reproduccion de peliculas.

Los fabricantes de consolas de juegos deben
equipar sus productos con los procesadores y
abastos de energia mas eficientes disponibles.

" Muchos usuarios no apagan su consola de video. Una consola de juego que se deja encendida las 24 horas todos los dias consumiré aproximadamente 10 veces mas
energia al afio que la que se apaga después de usarla. Debido a la carencia de estudios, basamos nuestros célculos en la suposicion de que el 50 por ciento de los

usuarios dejan encendidos sus aparatos cuando terminan de jugar o de ver una pelicula.

2 Wii es una marca comercial registrada de Nintendo Corporation. Xbox es una marca comercial registrada de Microsoft Corporation. PlayStation es una marca comercial

registrada de Sony Computer Entertainment Inc.

3 Todos los célculos de costo de electricidad suponen tarifas al menudeo comunes de $0.10 por kWh.

4 Para ver recomendaciones mas detalladas, lee el articulo completo en www.nrdc.org/policy.



