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La universidad privada apuesta
por la formacién en videojuegos

Siete de estos centros imparten ya este programa junto con postgrados, frente a sélo tres publicos. Este sector en
alza facturd 313,7 millones de euros en 2013 vy los expertos esperan que para 2016 supere los 720 millones de euros

Noelia Garcia MADRID.

El sector del videojuego vive sus di-
as de gloria. En 2013 las empresas
espafiolas de videojuegos factura-
ron 313,7 millones de euros y esti-
man que para 2016, esta cifra supe-
re los 720 millones. Una cifras muy
halagiiefias, que alientan al empleo
en este nicho. Ademds, somos una
gran potencia de consumo de video-
juegos (el cuarto en Europa), aun-
que no lo somos tanto en lo que se
refiere a desarrollo.

La formacion en este sector estd
todavia tomando forma en nuestro
pais. Hasta hace unos afios, quienes
deseaban dedicarse al disefio de vi-
deojuegos, debian formarse en in-
genierfa informética, bellas artes, o
incluso aprender de forma autodi-
dacta.

Las universidades privadas son
las que verdaderamente han apos-
tado por la formacién en este sec-
tor. Segtin Maria Cruz Gaya L6pez,
directora del Area TIC de la Uni-
versidad Europea, “las universida-
des publicas suelen ser mas tradi-
cionales a la hora de crear nuevos
planes de estudio”.

Enric Marti, coordinador del més-
ter de creacién de videojuegos de la
Universidad Autonoma de Barcelo-
na (UAB), afirma que “la vision ge-
neral, incluida la institucional, que
atn se tiene de la industria del vi-
deojuego es el de una industria tini-
camente de entretenimiento, con
un perfil de jugadores no muy con-
vencional y un poco friki a veces. A
tenor de esta visién y de la crisis, las
instituciones no ven clara la inver-
si6n de fondos publicos en este ti-
po de estudios, a pesar de ser una
de las industrias con mayor proyec-
cién y valor afiadido”.

Cabe destacar que ha habido un
aumento de las empresas dedicadas
a este sector. En Espaiia, hay unas
330 empresas dedicadas a los video-
juegos (en las que participa un 3 por
ciento de capital extranjero). Tam-
bién, la gamificacién est cada vez
mas extendida con multiples apli-
caciones en diferentes sectores y
amplia posibilidades formativas.

éDénde estudiar?

La Escuela Universitaria de Disefio,
Innovacién y Tecnologia (EUDIT),
centro adscrito ala Universidad Ca-
milo José Cela, fue la primera en
ofrecer un grado en Contenidos Di-
gitales Interactivos. La Universidad
Francisco de Vitoria, la Universidad
de San Jorge, U-tad, ESNE, la EU.
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Presentacién de los trabajos de fin de curso, #DemoDay, en la escuela ENTI en Barcelona, el afio pasado. srci MARTOS

del Maresme y la Europea de Ma-
drid ofertan estos grados. Las titu-
laciones en estos centros van desde
los 6.300 euros a los 10.000 euros al
afio. Son tres publicas las que ofer-
tan estos grados: La Jaume I de Cas-
tellén (1.430 euros al afio), la Rey

Juan Carlos en Madrid, la tinica uni-
versidad publica que tiene una es-
tatua de un videojuego: Pac-Man
(1.860 euros al afio) y la Politécnica
de Catalufia (6.300 euros al afo).
También la Formacién Profesio-
nal, que aprobo el Gobierno en 2011

Enric Marti, coordiador del més-
ter de creacion de videojuegos
UARB, afirma que existen tres per-
files con diferentes matices:

- Disefiador de videojuegos: la
persona que define como va a ser
el juego, la historia, etc. Se trata
de un perfil que puede formarse,
pero se fundamenta en una per-
sona muy interesada en los video-
juegos y que haya jugado mucho,
lo que le puede permitir disefiar
un juego a partir de ideas adquiri-
das de los distintos videojuegos a
que ha jugado. Usualmente, en la
fase de disefio se genera un docu-
mento (game concept) que con-
tiene las ideas fundamentales (la
biblia) del videojuego.

- Disefiador gréfico: El responsa-
ble de la parte gréfica del juego
(disefio de escenarios, persona-
jes, objetos, etc.). También dise-
fa los movimientos de los perso-

Los tres perfiles del sector

najes segun el caracter que se
quiere transmitir. También puede
decidir la musica y efectos espe-
ciales del videojuego. Todo este
trabajo tiene como objetivo
transmitir una experiencia sen-
sorial e immersiva que sea atrac-
tiva para el jugador.

- Programador: Son los responsa-
bles de la parte mas técnica,
compuesta por el motor (graphic
engine) y el programa jugable
(gameplay). Reciben los disefios
del departamento artistico y utili-
zando lenguajes de programa-
cion crean el programa informati-
co que permitira al jugador vivir
la experiencia. Una parte impor-
tante de su tarea es la interficie
gréfica que se presenta al juga-
dor, procurando que sea lo mas
clara posible y proporcione toda
la informacion sobre el estado
del juego.

(Técnico Superior en Animaciones
3D, Juegos y Entornos Interactivos),
vy la especializacion con posgrados
0 masteres son otra opcion con la
que formarse en este sector.

En estos tiltimos son mas las ins-
tituciones que ofrecen especializa-
cién: la Universidad Rey Juan Car-
los, la de Alicante, la Pompeu Fabra,
lade Valenciay la Auténoma de Bar-
celona, cuyos precios van desde 4.700
29400 euros.

“En la actualidad, la mayoria de
la formacién publica estd enfocada
a una informética de videojuegos,
aun programador y sin perfiles mul-
tidisciplinares”, segtin Daniel Pa-
rente, director de Area de Arte, Tec-
nologia y Entretenimiento de ES-
NE.

Salidas profesionales

Las salidas profesionales son muil-
tiples, desde disefiador a programa-
dor de videojuegos, aplicaciones de
moévil, simuladores. Ademss, el sec-
tor ofrece puestos con gran estabi-
lidad (el 65 por ciento de los mis-
mos son indefinidos) y asumidos
por profesionales preparados (es-
tudios medios o superiores). Segin
la Universidad Europea, de todos
los puestos profesionales que se ge-
neran en este sector, los encargados
de la produccion del contenido (de-
sarrolladores de software, disefia-
doresy especialistas en animacién)

representan el 60 por ciento, segui-
dos de los perfiles relacionados con
ladireccion de proyectos y la direc-
cién de empresas del sector.

El profesional més demandado es
el de developer (programador) con
criterios claros de disefio de juegos
yartisticos. Y especialmente los que
puedan dirigir lamigracion de con-
solas o PC a Android y i0S.

Belén Mainer Blanco, directora
del Grado en Creacién y Narracién
de Videojuegos de la UFV, afirma
que “existe una falta de perfiles ca-
paces de crear contenidos y expe-
riencias tinicas en los usuarios a tra-
vés del videojuego, que sean capa-
ces de conectar y generar compro-
miso con los usuarios”.

Joan Puigcercos, director ejecu-
tivo de ENTI, la escuela universi-
taria de nuevas tecnologias, indica
que el perfil del estudiante es “ma-
yoritariamente hombre, que ha es-
tudiado el bachillerato tecnolégico
y que conoce perfectamente el sec-
tor. Son gamers. Se dividen en dos
ambitos: los que optan por la pro-
gramacion y los que optan por el ar-
tistico. Adn asi, los dos son clara-
mente game designers. Es preocu-
pante la falta de vocacién en las mu-
jeres. Aunque parece que las cosas
estan cambiando. Hay una tenue
tendencia al crecimiento en las ma-
triculaciones de mujeres en este ti-
po de formaci6n”.



