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Joves firmes catalanes
de videojocs irrompen
en el mercat mundial

Aprofitant I'alcaen P Unadelesclaus

el consum d'aquests d'aquest rapid
productes per enlairament

Nadal, el sector ha del programari
llancat creacions recreatiu radicaenla
que han tingut resso col-laboracié entre la
internacional universitatil'empresa
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El’made in Catalonia’ pren posicions
en la industria mundial del videojoc

Coincidint amb el Nadal, les firmes locals han tretimportants novetats i esperen que el 2006 pugui ser un any de consolidacio

® El sector dels videojocs agafa embranzida a Catalonya,
animat especialment pel bon nivell formatiu dels seus pro-
fessionals 1 una aposta clara per la creativitat. Els esforgos
gegants de petites i joves empreses estan aconseguint expor-
tar el «made in Catalonia» a un mercat global,

Bera Row
Barcelona

Amb el dia de Reis es tanca la
campanya de Nadal i, amb ella, el
particudar agost per a un dels pro-
ductes d'aci amb més creixement
al mercat: els videojocs, No en va,
aquesis dies sén la veritable prova
de foc per a moltes de les creaci-
ons, que esperen el-tret de sortida
de 1'encesa dels llums de Nadal per
atacar €] mercat —es caleula que sis
de cuda deu nous productes arri-
ben als prestatges de les botigues
en aquestes dates—, Espanya és ja
el quart consumidor de videojocs
de !a Unid Buropea i forma part
del #op ten mundial. Segons Xifres
de I’Associacic Espanyola de
Disteibuidors i Editors de Software
d’Entreteniment (ADESE), el con-
sum de videojocs va assolir al
conjunt d’Espanya els 790 milions
d'euros el 2004 i apunta un tanca-
ment proper A mil milions per al
2003 (i 2ixd tenintgn compie que
aquesta factiracié podria créixer
en cent milions anuals si no existls
la pirateria). Pel gue fa al mercat
mundial, el sector mou uns 7.000
milions de dolars anuals.

I qui es reparieix aquest gran
pastis? Tot i que el mercat mundial
és dominat per les creacions dels
BUA, el Tap5i el Regne Urit, petits
productors d’altres paiisos comen-
cen a buscar el seu furat. Aguest
és el cas de Catalunya, que els
darrers anys ha viscut un important
impuls d'aquesta inddstriz, encara

“ ml-locar les seves
~ prodiiccions en el mercat inter-
nacipnal. De fet, el 2005 ha estat
Ut any impontant per 4 les etmpre-
" ses catalanes, que, després d’uns
inicis marcats per I'esforg inver
50T, COMENga A veure els resultats
de la seva aposta d’investigacic
i creacié, Es el cas, per exemple,
de Digital Legends, que el passat
octobre presentava a Barcelona
One, |a seva primera aposta i el seu
primer éxit, ja que aquest joc de
lluitz s’ha desenvohipat en excha-
siva pet a la consola N-Guge de
Nokia. «’acord amb MNokia va
significar un repte molt important
per a nosaltres i el fet de ser amb
ells ens dona molta visibilitat, perd

mphi.ncipi;nt,iqucapucapoc.

també ens han exigi molt, perqué
el nostre joc estd venent la seva
marcar, explica Xavier Carrillo,
director general 1 un dels tundadors
de Digital Legends. De fet, aques-
1 alianca pat tenir encara més
impacte, ja que Nokia vol traslladar
aquests jocs a tots els seus mobils.
Comptar amb un soci d’aquestes
caracteristiques, periy, no ha estat
Facil 1 I'oquip de Camillo va haver
d’esperar un any i mig des del
primer contacte amb la multinaci-
onal finlandesa (ins gue van tancar
Vacord. «El primer prototip que
cls vam ensenyar no els va acabar

d'encaixar, per els va agradar el

L’empresa
Novarama
acaba de treure
al mercat el joc
Fallen Lords

projecte de Digital Legends i cos
van donar una itate, recor-
da Carrillo. També el 2005 ha estat
important per & MNovarama, gue
tot just aquest desembre ha tret al
mercat |a seva primera gran apos-
ta, Fallen Lords: Condemnation,
de 1a mi d’'On Games —segell de
Plancta DeAgostini  Intcractive—.
Novarama va sorgir el 2003 de
Ia ma dc Danicl Sénchez-Crespo

El sector dels videojocs

milions §

Mercat mundlal

i

Jocsen lina, “.@

Jocs sense fits

locsde PC

Font:aDeSe (Asocin_dé{s Enp .
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i actualment la forma un equip
de vint pemsunes i 1 una Factura-
¢ié d’'un milié d’euros. Sdnchez-
Crespo, com alires emprenedors
del sector, veu ara un moment clau
per al desenvolupament d’aquesta
inddstria a casa nostra, «Catalunya
té un nivell universitari exvel-lent,
amb gent mokt preparada, una alta
creativitat i uns costos laborals
no excessiuse, explica.  Adquest
ipuls és el que ha ajudst a créizer
(Gaeleo, responsable —a través de la
seva filial Gasleo Mullimediz— de
Ia producci del PC Futbol 2006,
gue va arpbar 4 les botigues el
novernbre, també amb el segell
d'On Games. Perd Gaelco no sola-
ment s ha.ohert camf en el segment

del PC sind que s"ha conventit en
un referent dels jocs per a maqui-
nes recreatives. '

Ara bé, tenint en compte I'ino-
puls de sortida, per qué cncasa costa
fercréixerel rusde in Catedonia? Bs
tracta, principalment, d'un proble-
ma de {inangament. Desenvolupar
un videojoc significa una mitjana
de dos anys de fena i la inversié
pot superar cls deu milions d’eu-
108, uns parimetres gue queden
fora de les possihilitats d°aquestes
pimes. Per agquest motiu, I'entrada
del capital de risc i dels ajuts de les
administracicns resulta imprescin-
dible. A Digital Legernds coneixen
molt bé el que costa aixd, ja que el
pojecte cmpresarial va haver de

Ja tinc la idea, perd...qui me la ven?

Com passa cn altres sectors,
comptar amb noa bona dis-
tribucid és cabdal per alby des-
envolupadors de videojocs,
I @ repte no és senzll, ja
que la gran distribuckd intev-
nacional é a les mans de
poques empeeses i arribar a
elles representa, moltes vega-
des, nn objectio nassolibie
per a les creadores petites.
«Trobar distribuidora és el
punt clau, perqué, tot i gue
ens sobri la creativitat, neces-
sitem algi que hi cregnis,
explica Sénchez- Crespo, de
Novarama.

El problema é que les
grans distribuidores no volen
cOrrer massa riscos i per aixo
dificilment confien en projec-
tes d’empreses petites 0 poc
conegudes. «Per. fenir accés
a les grams distribuidores,
necessites estar apadrinat

Garcfa, de La Salle.
De fet, sovint aquestes pimes
no tenen ni tan sols Popor-
tunitat de mostrar les seves
. creacions, Per-alxd Sdnchez-
Crespo cren que una part del
suport des de les adminis-

racions s’hauria de destinar
a impulsar la parficipacié
d’aquestes empreses ¢n les
princlpals fires internacio-
nals del sector i aconseguir,
aixi, dopar-los més visibili-
tat.

De moment, els creadors
depenen molt d’aquestes
fires, ja que, de moment, sén
molt pogues les distribuido-
res amb oficines a Espanya.
Els experts, perit, anguren
que aixd ha de canviar per-
gué ¢ mercat espanyol és
prou important per atreure

els grans distribuidors.

DANEL BLASCU

quedar congelat durant wns quants
mesos per falta de Fnangament,
Una situaci6 que es va poder sal-
var, en part, per I'entrada amb una
inversié de 300000 euros de la
societat de capital de risc Invertec,
que depen del Cidem, que ¢ls va
ajudar també a aconseguir 300.000
curos més a través del programa
Neotec del Ministeri de Cigncia i
Tecnologia. Tot i que les empreses

Una nova creacié
pot necessitar 2
anys de feina i
més de 10 milions
d’euros d’inversio

del sector valoren positivament &

“‘paper de suport financer que es fa

des de 1’ Administracid, especial-
ment la catalana, coincideixen en
1a himitacié gue significa gque ot
els ajuts vinguin per la branca téc-
nica. «Bstem Iluitant perqué se'ns
consideri també cultura 1 puglem
accedir a altres tipus de saport,
com el que rep 1a indiistda del
cinema 0 de I'animaciés, explica
Sinchez-Crespo. En aquest sentit,
les empreses consideren que I"Ad-
ministracié central no esth apreci-
ant 'important potencial d’aquesta
inddsiria. Amb tot, el sector dels

~vntinua en ke pigine seglient
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videojocs busca també siner-
gics amb inversors privats i
angels inversors que permetin
alhora puanvar mida i poder
assumir nous projectes. Les
empreses catalanes lenen la
dificultar afegida de competir
en un mercat glohal on partici-
pen grans multinacionals amb
clevats pressupostos, una sify-
acio que, luny de desanimar,
significa un repie per a aquests
emprenedars. «Fn bn - sector
creativ com el nostre 00 saps
mad gui tindrd 1a idea brillant;
per aixd bos pimes poden tenir-
hi molt a dir», apunta Sinchez-
Crespo. Amb la idea d’unir
farces, perdy, tres empreses del
sector -MNovarama, Digital
Lepends i oficina catalana de
lu francesa Ubi Soft- han creat
aquest passat desembre el capi-
tol de Barcclona de I'IGDA
(assoviacié intemmacional que
aplega els principals desenvo-
lupadors de videojocs del mén).
«Amb aquesta representacio es
pot donar uny major visualitza-
cid al sector 1 buscar sinergees
entre les diferents empresess,
explica Camrillo. Aquest pas
també serviri per donar llum a
un sector de! qual ara mateix hi
ha poques dades.

Després d'un 2005 en el
qual les empreses han formalit-
zat el llangament d’importants
projectes, per a ayuest 2006 que
tof just acabem de comengar cl
sextor espera poder comsulidar
el seu creixement. En el cus de
Digital Legends, per exemple,
es confia a artibar a tres mili-
ons de facturacid, dos més que
¢l 2005. Per continuar avan-
cant, perd, els experts deteclen
un nou repte: professionalitzar
la gestid. «Aqui tenim hanes
universitats 1 formacio, perd
ara ens falta mobar gent amb
experiéncia ¢n temes de pes-
tits, perqué irobar-te negociant
als BUJA amb sis advocats al
davant & molt durs, reconeix
Canillo. ¢

coriinua essent el seu principal

. segment,cadivegadaercixmés el
sen consum eiire 1os dones. Amb .
“fat, segons dades de I’ Associacid

“Bipanyola de Distributdores

“Editoes de Softwart:d" Barerdnls -

merit (aDeSe), eld Horhes encara
representent el 67% del total di
jugadors a Espanya. ’
£ Perd, a e & poe, la balanga
ivigs va equilibrant. Joos com The

s ‘associa Nebitualment o homes -
-joves, el cort d6-que, si bé aquest

Les universitats catalanes, motor
de nous projectes empresarials

Els centres docents també col-laboren amb les empreses en la innovacio d’aplicacions

FICARD NOWFI LAS

Xavier Carrllo, director general de Digital Legends, amb una part del seu equip

® Les universitats catalines temen un alt nivell cn la for-
macié de futurs programadors de videojocs i fan un paper
activ en 'impuls de noves iniciatives empresarials. A més, les
universitats s’han convertit en els departaments de R4D de
les petites cmpreses desenvolupadores.

B.R.
Barcelena

Digital Legends ¢s una do les
empreses del sector del videojoc
que 1€ una historia molt lligada
a la universitat. De fet, en of
moment inicial, la companyia
va comptar amb Pimpuls del
trampoli tecnologic de La Salle
1 actualment la vinculacid entre
empresa i centre es manté por al
descnvolupameni Je nous pro-
Jjectes. T és que La Salle és una
de les universitats pioneres a
Buropa cn la creacid de plans de
carrera orientats a la formacio
de professionals multidiscipli-
naris capacgos d’alrontar els ajty
requisits que estd demanant la
indiistria del videajuc, «Aquest

widaenjocs.

- cisashenit ¥ aguesies edats a

quals es dirigeix 1n majoris te

ﬁ;mga ublu]al pels gmoiustﬂsﬂe

o Per edats, fa ﬁan_;a d’emre'
,-Iﬁauanysésmmésuﬂpm
tant, amb ng 42%: dels prap: de

seelor ha  estat  tradicicnal-
ment molt autodidacta i ara les
empreses ens agracixen aques-
ta prolessionalitzacit». apunia
QOscar Garefa, cap de seceid de
muitimédia dcl Departament e
Tecnologies Audiovisuals de La
Saile. De fet, durant molts anys,
les empreses es van acostumar a
formar els sens propis professi-
onals, at&s que fa majoria de les
universitats no oferia titulacions
adaptades a les seves necessi-
tats. Una mancanga que ha estat
menor en ¢l cas de Catalunya,
on diferents centres universita-
ris han apostat des d'un principi
per aguest secior. «Catalunya
és capdavantera a Hspanya en
la recerca en informatica pra-
fica, una de les eines bisiques

. consum del;aﬁlhﬂa'mfanniiamb :

unt -maor eompongnt - educatiu
son: també ur

fiya tereqy.

S el pifblic masoult § ch:e. :

&5 nba do Jos primeres Enalges

- que”assotien als videafocs, la
segona segurarment 63k de Ju-

vicléncia, Cada Nadal. &3 repe-:
teixen el nigsatpes & alanma.

dels . videpjois ‘qué- ariben: al

a;msta que gua--

rhercat, petd. des de fa indés-
“triaes remArca qu aguesta $s
només kavars més visible, perl |

dels videojocsw, explica Mateu
Shert, director de I'Institue d'In-
[ormatica  Aplicacions de la
Universitat de (iirona. 1Jna hona
mostra d'aixd és que I'equip
d'Sbert lidera el projecte euro-
peu Gametools, que (& per objec-
te dotar de més realisme els jocs
per a ordinadors i consoles, i
en el qual participen —fins al
maig del 2007- dotze empreses
{entre clles Digital Legends) i
universitats. Aquests programes
d'investigacio resulten cabdals
per al creixement futur de la
indistria, ja que, com apunta
Garcia, «avui dia els videojocs
estan tan avangats que el que
compta per guanyar mercat son
cls detalls que permetin acon-
seguit més realismes, La Salle
esld treballant ara maleix en el
desenvolupament de dues pla-
taformes de ereacié de jocs L en
una d'elles col-labora amb el
gegant nord-americh Flectronic
Arts.

Gametouls és també ["exem-
ple de com universitat i cimnpresa
eol-laboren en el desenvolupa-
ment de noves ampliacions, una
collaboracid que té un paper
creisent a Calalunya, «La majo-
ria de las empreses de videojocs
sGn pimes yue no es pot per-
metre mantenir un departament
de R+I? i els grups de recerca
de les universilals poden supli
aquesta mancang¢a sempre que
adaptin la seva manera de ler
a les necessitats del sectors,
explica Mateu Shert.

Catalunya també destaca per
comptar amb un dels pocs mis-
ters especialitzats en la creacid
de videojocs, 1 ¢l més antic

: | jOCS violents

7o la. que caracteritza tots els

. productes. En g eas, els missat-

£es per un-cansum respm:sablc i
conbrtat -especialment quan es
reféreix & monoms-- es repeteizen

des e Jes empreses distribuido-

g8 En aguest sentit, aDeSe ha

elaborat un codi de conducta

per.a Ladquisicid 1esponsable
de videojous, orientat especi-

calment a I'assesscrament dels
. pares. Amb tot, els jocs d’accid,
pel contingut violent de miolts” .

que gefieratment contemplen
pitvacions de luita, conrtinuen
essent els reis del mercat i els

‘qHe aconsegueizen més rendibi-

titak. ¥ eistre Jes noves temdéncies

d’Furopa, que imparteix I'[DEC
(Universitat Pompeu Fabra) des
de 1995, «Eng hem convertit en
un referent important i vénen
meolts estudiants eurcpeus a for-
mar-se d casa nostras, destaca
el seu director, Daniel Sdnchez-
Crespo. El master ofereix dues
especialitals, una orientada a la
programacié, amb un perfil més
l&cnic, i I"altra orientada al dis-
seny 1 1a parl méy creativa, que
son els dos grans eixos de ¢qual-
sevol equip yue desenvolupa un
videojoc.

L.a bona baswe en toermacio i
Iaveng en el desenvolupament
de noves aplicacions pol ser

La UdG lidera
el programa
europeu

de recerca
Gametools

també la clau per a un major
creixement del sector a Buropa
i Catalunya, que durant molts
anys ha estat totalment supe-
ditada a la forta competéncia
tecnoldgica dels EUA i el Japd.
«Aguesta competéneia s havia
contrarestal, ¢n parl, amb molia
creativitat, perd el mercat dema-
na la incorporacid de meés i més
novetats tecnoldgiques», expli-
ca Sbhert. Ara, el sector confia
que 'estreta col-laburacic entre
universitat i inddstria pugai
aportar ¢l coixi necessari per a
aguest aveng. #

que:eniten amb’ f’nrca dc«;taca
I'adaptacid de tfols del cine-
ma o la literatura a Jes pefites
pantalles d’ordinadors | conso-
Ies. Aixi, histdries com Jes d' &/
senyor dels anells, Harry Potter,
Els Ircreihies o Spider-Man han
acomsegnit deornds de vendes.

Pel que fx a les platatormes.
mentre el PC perd pes cn el mer-
cat, les consoles, els jocs en linia
i els adaprats per a mihils sén
els que mostren an recorregul
més gran cn el mencat; un mercat
que cada vegada serd més ampli
i arribard a un perfil més gran
dusuaris.



