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EN LA ERA DE LOS JUEGOS

L ocio es cada dia mas electrénico. No hay nino que se precie

que no haya jugado alguna vez con una consola y son muchos
los adultos que, aunque lo nieguen, utilizan mas el mévil para su
entretenimiento que para hablar por teléfono.

LUIS USERA

EGUN un informe
S elaborado por Pri-

ceWaterHouseCoo-
pers, en el ano 2008 el
ocio interactivo sera la
segunda actividad en fac-
turacion dentro del sec-
tor de las comunicacio-
nes. Se prevé que la
industria del juego elec-
tronico facture en 2008
unos 55.000 millones de
doélares, muy por encima
de los 33.000 millones que
se le atribuyen a las ven-
tas musicales.

Los juegos electroni-
cos cada vez son mas So-
fisticados y estan abar-
cando nuevos contenidos
y soportes antes no explo-
rados. Por ejemplo Crave
Entertainment ha anun-
ciado que sacara para
PlayStation la Biblia: un
juego dirigido a aprender
mas sobre las sagradas es-
crituras.

Hoy en dia no hay lan-
zamiento importante de
pelicula de gran consumo
que no lleve aparejado un
videojuego. Especialmen-
te en el caso de peliculas
infantiles, pero no exclu-
sivamente. La novedad
de 2006 es la creciente

Los juegos electronicos enganchan
a menores y mayores.

tendencia a resucitar pe-
liculas antiguas y con-
vertirlas en juegos elec-
tronicos. Se ha realizado
recientemente con “El
padrino”, se hizo ante-
riormente con “La guerra
de las galaxias” y esta pre-
visto el lanzamiento de ti-
tulos como “Shrek”, “Los
increibles”, “King Kong”
0 “Chicken Little”.

Juegos de movil. Pero
donde se esta produciendo
una verdadera revolucion
es en los juegos electroni-

cos para moviles. Este en-
tretenimiento tiene cada
vez menos que envidiar a
sus hermanos mayores:
las consolas. Las pantallas
de los moviles son cada
vez mas grandes, utilizan
procesadores mas poten-
tes y disponen de mejores
tarjetas graficas. En la
practica esto supone que
se esta desarrollando una
industria paralela desti-
nada a producir juegos
electronicos de gran cali-
dad exclusivamente para
estos aparatos.

En Espana so6lo los
usuarios de Movistar rea-
lizaron el ano pasado seis
millones de descargas.
Con esas cifras no es de
extranar que la consulto-
ra ARC haya realizado
una prevision de 667 mi-
llones de usuarios de jue-
gos para moviles en todo
el mundo para finales de
2006. De hecho, este afio en
E3, la gran feria de video-
juegos de Los Angeles, los
editores de estos produc-
tos ocupaban ya una parte
importante del espacio.

Los juegos electronicos cada vez son mas sofisticados y estan abarcando nuevos
contenidos y soportes antes no explorados
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Hardware especifico
para juegos
electronicos

A fiebre de los juegos para moviles se extiende cada

dia. Otro elemento que esta impulsando enormemente
el desarrollo de esta industria es la incorporacion de tarje-
tas graficas a los terminales. Anteriormente estos dispositi-
vos no las incluian y los editores de juegos para moviles te-
nian que suplir esa carencia incorporando software a sus
productos. En breve llegaran a Europa terminales méviles
que incorporan un hardware especifico para juegos electro-
nicos. En Corea, por ejemplo, Samsung ya comercializa dos
modelos que tienen tarjeta aceleradora grafica y vibracion
relacionada con el juego, como si se tratara del mando de
una consola.

El gran problema que
encuentran sus fabrican-
tes es la multitud de mo-
delos de movil disponi-
bles en el mercado. Como
explica Lionel Maestri,
responsable de negocio
de THQ Wireless para el
sur de Europa, “un juego
como Juiced tiene mas
de 100 versiones s6lo pa-
ra Vodafone”. Ademas,
existen distintos lengua-
jes y plataformas que
estan compitiendo para
implantarse como un es-
tandar en el mercado de
los moviles. Por ejemplo,
Java, Microsoft Mobile o
Symbian. Hasta ahora,
Java es el lenguaje mas
utilizado y el que permi-

Javier Pérez Dolset [Consejero delegado del grupo Wisdom]

“EL MERCADO DEL 0CIO ELECTRONICO ES MUY

COMPETITIVO”

L.U.
Javier Pérez Dolset es consejero delegado del grupo Wisdom
y fundador, junto con su hermano, de la empresa Pyro Stu-
dios, creadora del videojuego “Comando”, del que ha vendi-
do mas de cuatro millones de unidades en todo el mundo.

-¢Como ve el mercado de los videojuegos en los préximos
anos?

-Si al crecimiento del mercado tradicional le suma-
mos el fuerte incremento de ventas esperado para los
proximos anos en juegos para dispositivos moéviles y on
line s6lo cabe esperar que el videojuego se consolide co-
mo el principal mercado de ocio a nivel mundial.

-El videojuego “Comandos” desarrollado por Pyro Estudios
estd siendo un éxito de ventas. ;Hay muchas empresas es-
panolas con proyeccion internacional en este sector?

—Desgraciadamente no. Es mas, incluso los que de-
sarrollan videojuegos con proyeccion nacional son
muy pocos.

-¢Qué futuro tienen los juegos electronicos especificos para
terminales méviles? ;Llegaran a sustituir a los del PC?

-Las ventas de juegos para moviles tienen un gran

te desarrollar juegos mas
vistosos. Sin embargo no
esta nada claro que vaya
a seguir siendo asi en los
proximos anos. Se trata
de una batalla en la que
es muy dificil predecir el
ganador.

Este fenomeno esta
produciendo importan-
tes movimientos en la in-
dustria de las telecomu-
nicaciones. Se han
creado grandes alianzas
(Nokia-Symbian, Qual-
com-Brew) y se estan fra-
guando otras. Un sector
apetitoso en el que todos
quieren posicionarse por-
que las expectativas de
ganancias son muy ele-
vadas. |

futuro, pero seran juegos muy distintos de los de las
consolas portatiles. Sus grandes bazas deberian ser la
conectividad y tener un gran atractivo para los jugado-
res casuales.

No creo que los juegos para movil sustituyan al
PC. Tanto la pantalla, los interfaces como los periféri-
cos de un PC hacen muy distinta la experiencia de
juego de la que se pueda obtener de un moévil.

-¢Qué componente de investigacion tiene su empresa?

—-En el desarrollo de videojuegos una parte sustan-
cial de la inversion es en I+D. Este es un mercado
muy competitivo que exige estar continuamente en la
vanguardia tecnologica. Tenemos acuerdos de cola-
boracion con varias universidades en Espana a las
que estamos ayudando a impartir cursos, fundamen-
talmente de postgrado para la formacion de profesio-
nales en el desarrollo de videojuegos.

-¢Trabajan en coordinacion con los fabricantes de consolas
y terminales moviles?

—Pyro Studios tiene acuerdos de colaboracion con
los fabricantes de consolas especialmente con Sony
y Microsoft con quienes mantenemos una colabora-

cion muy estrecha.
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Enganchados
al botoncito

* ESDE que tengo uso de razon y
- § D cierto discernimiento vengo es-
cuchando que la educacion va de
mal en peor, que estos nuevos tiempos
permisivos conducen al desastre y que
los jovenes llegan peor educados que
nunca. Como soy de los nacidos el ano
: cincuenta son varias las generaciones
que tendria que haber visto caminar por esa
cuesta abajo. Pero no comparto el criterio, no
creo que la educacion sea hoy peor que un si-
glo, medio siglo, un cuarto de siglo atras. Tam-
poco para tirar cohetes, sigue siendo una asig-
natura pendiente, pero no para desesperarse.
El pensamiento pesimista, ese que lleva a
imaginar que cualquier tiempo pasado fue me-
jor, que cualquier tiempo futuro esta lleno de
incertidumbres y peligros porque no tenemos
arreglo, no soporta el rito de la verificacion. La
educacion en Espana ha sido siempre entre
mala y muy mala, arrancamos el siglo XX con
un 60 por ciento de analfabetismo, diez puntos

Mas preocupante que el riesgo de
desmesura tecnologica de las
nuevas generaciones es el
analfabetismo técnico de los

mayores

mas que Italia, cuarenta mas que Francia y
Bélgica y cincuenta mas que Gran Bretana y
los paises nordicos. Y empezamos el siglo ac-
tual con tasas semejantes en cuanto a alfabeti-
zacion pero con baja calidad en la educacion
superior, aunque no tan diferenciada como dé-
cadas atras.

Las sucesivas leyes educativas, demasiadas
para ser eficaces, no han contribuido a mejorar
la educacion, pero tampoco la han empeorado.
La leyenda urbana de que los jovenes actuales
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son analfabetos funcionales, cometen faltas de
ortografia por sistema, no saben redactar, no
leen, no calculan... no se sostiene tras un con-
traste riguroso. El progreso educativo durante
los ultimos treinta anos no es lo mejor de la so-
ciedad espanola, peor tampoco lo peor.

La miopia a la hora de apreciar esta evolu-
cion se extrema con la irrupcion de las nuevas
tecnologias. Padres que no ejercen el debido
control del consumo de television generalista
de sus hijos ponen todas las trabas imaginables
ante las novedades tecnologicas, intentar evi-
tar que sus hijos se enganchen con esos cachi-
vaches que los padres no entienden ni son ca-
paces de hacer funcionar.

Mas preocupante que el riesgo de desmesura
tecnologica de las nuevas generaciones es el
analfabetismo técnico de los mayores. En lo
que es mas grande el bache espanol es, precisa-
mente, en la baja utilizacion de las nuevas tec-
nologias. El uso habitual de Internet en Espana
es de los mas bajos de la OCDE, lo cual tiene
que ver con la baja competitividad de nuestra
economia.

Los ninos y los jovenes se enganchan a las
consolas y a los juegos en la Red; no es eso lo
peor que puede ocurrirles. El problema es la
desatencion, el desinterés, la distancia de sus
padres que renuncian a la responsabilidad
educativa, que no cooperan con los maestros, y
que no aciertan a gestionar que los cachiva-
ches tecnologicos no empu-
jan al mal por si mismos, de
hecho pueden tener efectos
contrarios, estimular a la li-
bertad y la responsabilidad,
pero eso requiere que los pa-
pas eviten las excusas para
tomarse en serio un educa-
cion cada dia mas exigente.

Seguramente ser padre
hoy no es mas sencillo que
décadas atras, es mas com-
plejo y mas incierto, pero lo
es precisamente porque se multiplican las
oportunidades.

Las perversidades de las maquinitas, esa fa-
tal y aislante atraccion que ejercen sobre algu-
nos crios y adolescentes, tiene causas y orige-
nes ajenos a las propias maquinas y juegos. El
factor clave es que las familias se tomen el se-
rio la educacion de sus hijos, la mejor inver-
sion de futuro, la mas agradecida.

Fernando Gonzalez Urbaneja es periodista.



