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La industria espanola del
videojuego busca cantera

Mas de 250 jovenes desarrolladores debaten, en Idéame, como triunfar
con sus creaciones en un mercado plagado de novedades

MANUEL ANGEL MENDEZ Madrid

engo una idea, {por déonde em-
T piezo?”. Es la pregunta que mas se

ha repetido en la tercera edicién
de Idéame, el certamen sobre el sector
de los videojuegos organizado por la Uni-
versidad Complutense de Madrid (UCM)
y Nintendo. En la audiencia, mas de 250
programadores cuya media de edad no
supera los 25. Muchos aiin no han ter-
minado los estudios pero ya sueiian con
crear su primer titulo. Son el futuro de
una industria que movi6 en Espafia 1.245
millones de euros en 2010 y que se en-
cuentra en plena transformacion.

El sector ingres6 en nuestro pais un
5,2% menos el afio pasado respecto a
2009 y un 10% menos hasta junio res-
pecto a 2010, segiin la Asociacion Espa-
fola de Distribuidores y Editores de Soft-
ware de Entretenimiento (Adese). La cri-
sis, la pirateria (segiin Adese), y el auge
de los juegos en redes sociales y los
smartphones estan poniendo patas arri-
ba un sector en el que cada vez hay mas
competencia y es mas dificil hacer dinero.

Javier Arévalo, director técnico de
Pyro Studios, firma del grupo Zed res-
ponsable de titulos como Commandos
y Planet51, no cree que la pirateria sea
la culpable de la caida. “Es un elemen-
to mas, pero en juegos sociales online
no hay pirateria. Las ventas a nivel mun-
dial han bajado por la crisis y por el cam-
bio tan brutal de plataformas que esta-
mos viviendo. Nosotros hace un par de
afios estdbamos centrados
en programar solo para

Asistentes al lll Encuentro Idéame de videojuegos prueban algunos productos. JUAN LAZARO

que ya cuenta con 232 millones de usua-
rios activos al mes y factur6 600 millo-
nes de dolares el ano pasado.

“Mucha gente se quiere meter en esta
industria pero no esta claro dénde esta-
ra el dinero en el futuro. Hay que apos-
tar por varias plataformas o centrarse en
una’”, dice Pedro Gon-
zalez, director del

consolas y PC. Hoy nuestro Mas de la mitad de master en Desarrollo
juogos socaless explica. 105 Profesionalesdel 7 Feeoinac B0

Los grandes, Nintendo, Vide(]juego en Espana rizacién de los video-
Sony y Microsoft, intentan = juegos, cada vez mas
subirse a esta tendencia pro- no Supera IOS 35 anos estudiantes de infor-

moviendo sus propias redes
y tiendas de juegos online, pero el gran
publico se conforma con juegos sencillos
en moviles o0 con retar a sus amigos en
Facebook. La Gltima compra de Electro-
nic Arts demuestra lo profundo del cam-
bio: 533 millones para hacerse con el es-
tudio PopCap Games y retar asi a Zynga,

matica y telecomuni-
caciones quieren especializarse en este
sector. La clave para conseguirlo, segin
Rafael Latiegui, director de arte de Pén-
dulo Studios, pasa por derrochar pasion,
jugar con mentalidad analitica y apren-
der conocimientos tanto de programacién
como de diseno grafico.

Destacar entre la masa

LAS CIFRAS

videojuegos se venden
cada ario a nivel mundial.
En el 2006, fueron 2.500,
lo mismo que ahora en un
mes.

millones de euros genero
el mercado de videojue-
gos en Espania el pasado
ano. Para 2011, la
prevision es que se
mantendrd o caerd.

En Espafia poco a poco aumenta la
oferta de estudios de grado y posgrado
en desarrollo de videojuegos. UCM y Ca-
milo José Cela en Madrid y Pompeu
Fabra en Barcelona ofrecen programas
en este terreno. “Tenemos unos 25 es-
tudiantes cada afio y la mitad encuen-
tra empleo nada mas salir”, dice Gon-
zalez, quien sefiala que no basta solo es-
tudiar una carrera o un maéster en vi-
deojuegos: es necesario cursar previa-
mente informatica.

Mas de la mitad de los profesionales
que se dedican a crear videojuegos en Es-
pafia no supera los 35 afios y el 57% lleva
menos de seis afios en el sector. José Ma-
nuel Ifiguez, de 34 afios, es uno de ellos.
Se fue varios anos a Japon y a la vuelta
cred Akaoni Studio en Valencia. Ahora sus
titulos triunfan en Japén y EE UU. “Fue
una sorpresa, pero los juegos han de ser
globales”, dice. “No puedes conformarte
con desarrollar solo para un pais”

Cada aiio se estrenan en
todo el mundo 30.000 jue-
gos. Destacar entre la masa
es la principal barrera con
la que se encuentran los pe-
quefios estudios que quie-
ren publicar sus propios ti-
tulos. Dada la competencia
en el sector, muchos acaban
desarrollando para terceros
estudios con mas recursos.
“Crear un buen juego para
iPhone puede llegar a costar

hasta 70.000 euros, pero la
realidad es que los precios
han bajado muchisimo,
hasta los 20.000. Conseguir
visibilidad y rentabilizarlo
es complicadisimo. Ahora
necesitas gastar mas en
marketing que en desarro-
110 dice Nacho Garcia, di-
rector del estudio barcelo-
nés Abylight, autor de 60 ti-
tulos para Nintendo DS o
iPhone.

Jorge Biedma, cofundador
del estudio Enjoy Up, cree
que la clave pasa por cono-
cer muy bien qué juegos
funcionan y cudles no y par-
tir de ideas de éxito para
mejorarlas. Para lograrlo
hay que invertir en “marke-
ting de guerrilla”, en obtener
visibilidad a bajo coste en
foros especializados, blogs,
medios digitales, portales de
juegos online gratuitos...

En EE.UU. hay un boom
de desarrolladores que
montan su propio negocio.
En los dltimos cinco afios
se han establecido alli méas
de 2.700 empresas de video-
juegos con cuatro o menos
empleados. Alex Neuse,
creador del estudio califor-
niano Gaijin Games, ofrece
su formula para resaltar:
creatividad, perseverancia y
i apretarse el cinturén.

Cual es
la formula
para ganar
dinero

“Hay juegos de gran calidad
que no venden nada y otros
malisimos, como Angry
Birds, que arrasan”. Asi re-
sume Tyrone Rodriguez,
entre risas y asentimientos
de la audiencia, lo complejo
que es hoy en dia ganar di-
nero con los videojuegos.
Rodriguez es productor de
Nicalis, compafia que llevo
a Nintendo el exitoso Cave
Story, creado por el japonés
Daisuke Amaya, también
presente en Idéame.

Frente al pago por copia
fisica en los juegos tradicio-
nales, el pago por copia di-
gital en online o el pago por
descarga que se empezo a
popularizar con el iPhone,
los desarrolladores empie-
zan a experimentar con
nuevas opciones de ventas.
Y la venta de productos vir-
tuales, de pequeios objetos
digitales durante el juego,
parece estar funcionando.

Es uno de los datos mas
preocupantes que planed
durante la jornada de Idéa-
me: solo el 1% de todos los ti-
tulos vendidos a nivel mun-
dial se ha creado en Espaiia,
segun Adese. “Somos el
cuarto pais consumidor de
este ocio en Europa, pero fa-
llamos exportando”.

“Los juegos online masi-
vos que antes eran de sus-
cripcidn se estan convirtien-
do en juegos gratis basados
en microtransacciones. Ocu-
rre lo mismo en el mévil y
en las tabletas. Hace seis
meses la lista de juegos mas
vendidos en el iPhone esta-
ba dominada por los de
pago por descarga. Ahora
mas del 50% de los juegos
en iPhone son gratis basa-
dos en venta de productos
virtuales. Creo que es una
tendencia que va a conti-
nuar”, explica Javier Arévalo,
de Pyro Studios.

Antes de llegar ahi, los de-
sarrolladores se encuentran
con otro obstaculo previo:
conseguir financiacion para
realizar sus proyectos, algo
especialmente complejo en
un sector tan sujeto a vaive-
nes en las preferencias de
consumo. Nacho Garcia, de
Abylight, aconseja alejarse
de los bancos, “es como fir-
mar con el diablo” y del ca-
pital riesgo, “no entienden el
sector”. ¢La soluciéon?: “sub-
venciones, business angels,
familia y amigos”.



