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sube al tren de los videojuegos

La Camara de Comercio de Bilbao y la empresa norteamericana Digipen
USA anunciaron a finales de abril de 2009 la puesta en marcha de un
centro de formacion e investigacion de alto rendimiento en programacion y
disefno de videojuegos.

Un proyecto que tiene como objetivo impulsar y desarrollar en Euskadi uno de
los sectores emergentes y en constante evolucién: los videojuegos y la realidad
virtual.

En 2008 la industria europea del videojuego vendi6 mas de 200 millones de
unidades y factur6 15.000 millones de euros, lo que supuso un incremento de
2.000 millones, es decir, un aumento medio del 15% respecto al afo 2007. Por
paises, Espafa se encuentra en la cuarta posicion en el mercado europeo tanto
en ventas como en facturacién, tan sélo por detrds de Reino Unido, Francia y
Alemania,con un total de 16,8 millones de videojuegos vendidos

Este sector se ha convertido en el entretenimiento audiovisual e interactivo mas
importante de Espanacon el 57% de la cuota del mercado. A falta de que la
Asociacion Espanola de Distribuidores y Editores de Software de
Entretenimiento (Adese) ofrezca los datos de 2009, fuentes del sector
consultadas porCroénica estiman que el mercado global ha sufrido un crecimiento
negativo en torno al 8% a causa de la crisis econémica.

Unos datos que corrobora Juan José Gonzalez, director de marketing de la
multinacional

independiente de videojuegos Electronic Arts, al asegurar que el sector en
Espana “se ha vistoligeramente afectado por la crisis econémica, pero con
sintomas de recuperacion”. Sin embargo, se espera que en 2010 la facturacion
retome la senda marcada en 2006 y 2007.

La industria espainola de videojuegos cuenta con alrededor de 66 empresas, 11
de ellas en laComunidad Auténoma Vasca. En 2008 superaron el volumen de
facturacion alcanzando los 1.432millones de euros, frente a los 619,29 millones
del cine y los 254,44 millones de euros de la musica.

El ocio electronico ha pasado de ser una moda entre los mas jovenes, tal y como
ocurria durante ladécada de los 80 y 90, a convertirse en todo un fenédmeno
econdémico. En Espana, el 22,5% de la poblacién se declara usuario de
videojuegos; en total, cerca de 10,4 millones de personas, segun elestudio “Usos
y habitos de los videojugadores espanoles”, elaborado por Asociacion Espanola
deDistribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (Adese).

Esta declaracion viene refrendada por el nimero de equipos electrénicos
implantados en el mercadoespanol que permiten este tipo de entretenimiento.El
informe de Adese recoge que el 58,2% de los hogares espafoles cuenta con
ordenador, un dato que

en el Pais Vasco se incrementa hasta el 74%. En el caso de las consolas de
videojuegos, uno de cada tres espafoles cuenta con al menos una, esto es el
34,7%. No hay que olvidar que el mercado de losvideojuegos no es estatico sino
muy dindmico y exige a los usuarios una continua renovaciéon demaquinas y



accesorios para poder estar “a la ultima”.

El secretario general de Adese, Carlos Iglesias, asegura que estamos ante un
sector “interesante,productivo, generador de empleo y de riqueza”. Sin embargo,
se lamenta de que “este sentimiento oconsideracion no existe en nuestro pais”.
lglesias considera que en esa visidn esta la clave.

Mientras en otros paises se ha considerado el videojuego como “una industria
cultural importante para el entretenimiento” y se han realizado esfuerzos para
potenciarlo, “en nuestro pais la Administracion ha estado de espaldas a la
realidad del videojuego. Se ha mantenido sin prestarle la mas minima atenciény
se ha infravalorado pensado que era un entretenimiento dirigido exclusivamente
al mundo infantil”,critica Iglesias.

Esta situacion ha creado “un desequilibrio enorme” en Espana, donde se
consume mas de lo queproduce. Desde la division espanola de Microsoft se ha
asegurado que los proyectos creados por losestudios espafnoles “s6lo generan
entre el 1 y 2% de los ingresos en Espafna’. “Practicamente nada’dice la
responsable de producto de Xbox 360, Lidia Pitzalis.

Adese mira a Francia, Alemania y Reino Unido, paises en los que el videojuego
triunfa “como opcién deentretenimiento y la produccion es acorde con ese
consumo”. “Estamos sufriendo un retraso estosafos, pero ahora parece que
esta situacibn comienza a cambiar’, apunta con optimismo Carlos
lglesias.Ademas, el secretario general de Adese alerta de que el sector lleva
sufriendo en los ultimos anos “de forma sistematica” una fuga de cerebros. “Los
chavales son victimas de no tener la posibilidad de desarrollar sus capacidades
profesionales en Espana”, asegura.

Bilbao, centro de formacioén

La Camara de Comercio de Bilbao y DigiPen USA presentaron el 30 de abril de
2009 el proyecto“DigiPen Institute of Technology Europe-Bilbao”, un centro de
formacion e investigacién de altorendimiento en programacién y diseio de
videojuegos, con el objetivo de impulsar y desarrollar en Euskadi un sector
“‘emergente y en constante evolucién”.

El primer centro de estudios DigiPen se fund6é en Vancouver (Canada) el afo
1988 de la mano de Claude Comair, responsable de la creacion de Nintendo
Software Technology Corporation en Redmond (Estados Unidos), una compania
subsidiaria de la multinacional japonesa Nintendo.

Durante su carrera profesional Comair ha estado implicado en el desarrollo de
una decena de videojuegos tanto para la compafia nipona como para empresas
independientes (third parties). Posteriormente, Digipen Institute of Technology se
trasladé a Redmond, donde se ha convertido “en laprimera escuela en todo el
mundo en ofrecer un programa universitario sobre programacion y animacion de
videojuegos”.

El acuerdo firmado entre la Camara de Comercio de Bilbao y DigiPen USA prevé
la integracion de lacapital vizcaina dentro de la red del centro de formacion
privada norteamericano, con el objetivo de “preparar a los alumnos para que
desde el primer dia estén en disposicion de integrarse en un equipo de trabajo
en una empresa desarrolladora de videojuegos”, se asegura desde la Camara.
De esta forma, el centro bilbaino se convertiria en la primera implantacién de
DigiPen en Europa, sumandose a los centros que la universidad privada tiene en
Singapur y Estados Unidos.

Digipen Institute of Technology-Bilbao abarcara tres &mbitos de actividad como



son “la conformacion de un nuevo sector productivo en este ambito, lo que lleva
con ello el fomento de la creacidbn de nuevasiniciativas empresariales, el
acogimiento de esas iniciativas, la promocién de las politicas que permitan hacer
de Bilbao, Vizcaya y Euskadi un polo de atraccion de este tipo de empresas”.
“Nuestra pretension es que cada vez se fabriguen mas videojuegos en Espafa y
en Europa y que esto pueda hacerse teniendo los mejores profesionales del
mundo”, sostiene el ex director gerente de la Camara de Comercio de Bilbao y
maximo responsable del proyecto en la capital vizcaina, Juan Luis

Laskurain. Considera que “los cursos pueden servir como movimiento tractor
para un sector que estda empezando en Euskadi. Es un sector de actividad muy
potente que aqui tiene un margen de desarrollo impresionante. Hay que ayudarle
a través de la gente”.

Ciencias y Arte Digipen Institute of Technology ofrece actualmente en Estados
Unidos cinco licenciaturas y un master. Aunque el objetivo final es trasladar
estas disciplinas al centro bilbaino, durante el primer afno sélo se ofreceran las
licenciaturas “Simulacion interactiva en tiempo real”, dentro de la rama de
Ciencias, y “Bellas Artes en produccion y animacién”, en el ambito de las Artes,
con una duracién de cuatro cursos cada uno. La oferta se ird ampliando en el
futuro acorde a la demanda del mercado y los alumnos.

En este sentido, Laskurain prevé que en el horizonte de cinco o seis anos,
DigiPen Bilbao disponga de alrededor de 400 alumnos. Esto obligaria a la
Céamara a trasladar los cursos de DigiPen a una nueva ubicacion “de entre 5.000
y 7.000 metros cuadrados de capacidad” que estaria situada en el entorno del
Gran Bilbao.

Actualmente existen pocas empresas receptoras de estos futuros
programadores y disefiadores de videojuegos, y las companias espafolas con
presupuestos de mas de un millon de euros se cuentan con los dedos de las
manos. Mercury Steam, Pyro Studios, Virtual Toys, Péndulo Studios son algunos
de estos ejemplos. El resto sobrevive gracias a productos y aplicaciones para
plataformas pequenas dirigidas a terminales moéviles (iPhone), Nintendo DS y Wii
“‘donde los costes de produccion son mucho menores”, explica el project
manager de la compania gala Ubisoft, David Darnés. La radiografia del sector es
la de un entorno basado en “pymes o proyectos de empresas muy incipientes y
con pocos recursos”, que estan “abocados a tener éxito en un periodo muy corto
de tiempo y si no lo consiguen, desaparecen”, se lamenta el secretario general
de la patronal Adese.

Sin embargo, las multinacionales instaladas en Espafna, como Sony, Microsoft,
Nintendo, Electronic Arts y Ubisoft, han mostrado su satisfaccién por el proyecto
DigiPen _ Bilbao. “Estas iniciativas son siempre bien recibidas por los
desarrolladores de videojuegos ya que son necesarias para seguir generando
valor en nuestra industria”, valora Juan José Gonzalez de Electronic Arts.

De la misma opinién es Roberto Lépez, responsable de desarrollo local de Sony
Playstation. “Nos parece muy interesante [...]. Hay potencial, hay un mercado y
hay gente dispuesta a hacer videojuegos. Lo que pasa es que no tienen la
formacién ni los medios para desarrollarlos”. David Darnés, de Ubisoft, destaca
la dificultad que tiene la comparia gala en la busqueda de profesionales en
Espana. “Ahora la situacién ha cambiado levemente. Antes teniamos que recurrir
a otros paises para encontrar gente con cinco o seis afos de experiencia”

Los promotores de Digipen Institute of Technology-Bilbao no cierran ninguna
puerta al futuro laboral de sus alumnos y defienden que al finalizan sus estudios
“potencialmente” podrian trabajar en otros sectores ajenos al desarrollo de
videojuegos como son las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion,
simulaciones y graficos por ordenador, Inteligencia Artificial, redes o
programacioén, simulacion, realidad virtual, aeronautica y automocion. En este


http://www.digipen.es

sentido, mantienen convenios de colaboracién con Boeing y Renault.

La sociedad creada para llevar a cabo este proyecto esta participada en un 51%
por DigiPen y un 49% por la Camara de Comercio, con un capital “minimo” de
4.000 euros. Sin embargo, la Camara tiene aprobada una aportacion mayor al
capital a medida que el proyecto vaya tomando cuerpo, que podria llegar hasta
500.000 euros, y que se sumaria a la aportacién del DigiPen
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