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EL CAMPUS DE LOS VIDEOJUEGOS
SERA CANTERA DE 400 EMPRESAS

La industria del entretenimiento electrénico se nutre con sus nuevas carreras especializadas. El
proximo septiembre arranca el primer master en la materia, en la Escuela Universitaria Esne de Madrid

Carlos Bueno MADRID,

E ste afio se espera que el sector del
videojuego facture en todo el mun-
dola friolera de 80.000 millones de
euros. Esa cifra supone mucho més
de lo que mueven lamusicay el ci-
ne juntos. Asi lo vaticina el estudio
de la consultora Price Waterhouse
Coopers sobre Global Entertain-
ment and Media Outlook: 2012-
2016.Y asi lo confirman, en el caso
de Espafia, los anuarios del sector
que publica la Asociacién Espafiol
de Videojuegos (Aevi). Intentar jus-
tificar a estas alturas la importan-
cia de esta pujante industria es ya
completamente superfluo.

Segtn el tltimo libro blanco de
Aevi, con datos de 2013, la factura-
ci6én por venta de videojuegos crea-
dos en Espafa fue en ese afio de
313,7 millones de euros. Anunciaba
entonces que las ventas del sector
nacional crecerian un 130
por ciento hasta 2017 Bas-
ta mirar también la evo-
lucién en el niimero de
empresas dedicadas a esto
de matar marcianitos -y mu-
cho més- s6lo en nuestro pa-
is. Asi, si en 2004 habia en tor-
no a 20 compaiiias de video-
juegos en Espafia, en 2007 la
cifra subia a unas 70 y ahora
podemos hablar del entorno
de 400. Es cierto que muchas
de ellas son pequefias, que en
ocasiones solo aguantan el lan-
zamiento de un par de titu-
los, pero es un sector en
continuo movimiento: unas
nacen y otras mueren, las
que entran por las que salen...
“Hay que estar muy al tanto de las
técnicas modernas de gestion pa-
ra lograr el 6ptimo desarrollo de
una compaiiia de estas caracteris-
ticas”, avisa Daniel Parente, respon-
sable del primer MBA sobre ges-
tién de empresas de videojuegos,
que iniciard su andadura el préxi-
mo septiembre en la Escuela Uni-
versitaria de Disefio, Innovacién y
Tecnologia (Esne).

Hablamos de un sector en el que
sus profesionales han sido hasta
ahora mayormente de formacién
autodidacta. También procedian
de multiples mundos, como el de
las bellas artes, el del disefio, el de
la programacién... Y hay que reco-
nocer que siempre ha mirado con
recelo a la universidad y los estu-
dios reglados.

El mundo académico parecia no
casar bien con una industria en con-
tinuo cambio y en permanente re-

visién. Lo reconoce el propio Pa-
rente, creador de videojuegos an-
tes que director del primer grado
oficial en disefio y desarrollo de es-
tos productos en Esne: “Lo cierto
es que solamente la industria pue-
de decir al 100 por ciento cuales son
las habilidades que va a necesitar.
Cuando me incorporé hace cinco

La industria global
del videojuego
factura mas de
80.000 millones
de euros al afio

afios al grado oficial, yo era de los
que pensaban que la universidad
no servia para nada, que los alum-
nos no salian bien preparados de
ella. Entonces, lo que me plantea-
ron desde la direccion de la escue-
la fue: si opinas eso, en vez de es-
perar de forma pasiva, ;por qué no

vienesyy estds presente desde el pri-
mer curso y asi cambias las cosas
para que cuando lleguen los alum-
nos ala graduacién ya tengan el per-
fil que quieres?” Y acepto el reto.
Dias atras, se licenciard la segunda
promocion de estudiantes de esta
carrera universitaria, de cuatro afios
de duracién, adscrita al Plan Bolo-
niay con posibilidad de comple-
mentarla después con el MBA en
gestién de empresas del sector o
con un doctorado... A los 80 alum-
nos de la primera promocién que
yaestan en el mercado se sumaran
otros 85 en esta segunda.

Pero ;como se puede articular un
plan de estudios en un mundo en
continuo cambio? Precisamente,
“hoy en dia la realidad del video-
juego es tan compleja que sino tie-
nes una buena base y como profe-
sional del sector no tienes todos los
puntos de vista de un producto, es
mas complicado encarar esos re-
tos”, explica el director de este gra-
do. De hecho, los dos primeros cur-
s0s son comunes y en ellos se apor-
ta una vision global de lo que supo-
ne crear un videojuego: desde dibujo
artistico a fundamentos de la pro-
gramacion, sin olvidar el tratamien-
to digital de imagenes... Todo
ello con la intencién de
recibir alos tres perfi-

De veterinaria
a disefiadora
de juegos

Virginia Calvo, estudiante de
tercer curso en el grado de di-
sefio de videojuegos de Esne,
nos cuenta cémo a través de
su propia compaifiia, Kinoko
Studios, ella y otros comparie-
ros de clase han lanzado una
docena de juegos en Android y
otros para Windows Phone.
“En el equipo, yo asumi el rol
de disefiadora y productora,
pero también hay tres artistas
-un animador, un artista 2D y
un artista 3D- y un programa-
dor”. Considera insdlito que
desde primer curso de carrera
pueda estar tan en contacto
con la realidad, incluso ganan-
do algo de dinero con algo
creado por ella misma. “Igual
son 10 euros, pero son 10 eu-
ros que me he ganado yo por
mi misma con mis comparie-
ros haciendo algo a partir de lo
que me acaban de ensefiar”.
"Aqui estudio programacion,
pero también arte y disefio pa-
ra no perder nunca esa vision
global. De hecho, las empresas
se estan dando cuenta de que
igual es mejor que un progra-
mador también sepa de las
otras areas”, afiade. Esta
chica, que llegé a Esne
tras pasar curiosamente
por unos médulos de vete-
rinaria, podemos decir que
lleva los videojuegos en la san-
gre. “Mi padre en su
tiempo libre progra-
maba videojuegos en

Windows. También mi abue-

lo, que lo hacia en MS2. En ca-
sa teniamos un montén de
versiones de ‘Worms', de ‘Su-
per Mario'... y yo estaba todo
el tiempo preguntandoles cé-
mo se hacia eso”. Su proyecto
més inminente es ir con todo
el equipo de Kinoko Studios a
hacer un méaster a Estados
Unidos: “Ya hemos sido admi-
tidos, pero nos falta ahorrar
con lo que generemos con
nuestros juegos”, dice. Y des-
pués, volver a Espafia a emular
asus idolos, los disefiadores
de ‘Medievil', su juego favo-
rito, Jason Wilson y
Chris Sorrel.

les de alumnos que suelen llegar: el
programador, el disefiador y el ar-
tista. En los dos ultimos cursos, se
especializardn hacia aquella faceta
que mas les atraiga.

Tras esa reticencia inicial, lo cier-
to es que las principales compatiias
del sector han ido reconociendo ese
trabajo y estin muy atentas a cuan-
to se cuece en las aulas. De hecho,
Esne se ha convertido en el tnico
centro de experiencias Microsoft
en Espafia, convirtiéndose en el ma-
yor desarrollador de apps para
Windows Phone 8 en nuestro pais.
También es la inica escuela univer-
sitaria espafiola adscrita al Advi-
sory Board de PlayStation First, un
programa universitario de Sony con
el objetivo de generar talento y ser-
vir de incubadora de proyectos.

Los alumnos estan obligados a
realizar 320 horas de practicas en
empresas del sector. Muchos de
ellos repiten, lo que lleva a los res-
ponsables de la escuela a conseguir
unas 140 précticas para 80-85 alum-
nos de tercer curso. Sin embargo,
lejos de lo que ocurre en el resto de
licenciaturas o estudios, en este ca-
so el porcentaje de innovacion y au-
toempleo ronda el 63 por ciento.
Esto es asi porque desde el primer
curso, de forma natural y esponta-
nea, se unen en grupos de cinco o
seis compafieros y constituyen sus
propias empresas. “Al entrar en con-
tacto con otras personas con las mis-
mas inquietudes y distintos perfi-
les, la cosa surge sola”, nos dicen en
la escuela.

Alainiciativa de Esne de lanzar
un grado oficial en disefio de video-
juegos se sumaron después otros
proyectos de carreras universita-
rias con el mismo objetivo. Prime-
ro llegd la Jaume I de Castellén, lue-
go otras tres en Barcelona -Univer-
sitat de Barcelona entre ellas-, otras
cinco en Madrid -las Universida-
des Europea y Camilo José Cela-.

Los expertos insisten en que, al
ser el videojuego un proyecto tan
multidisciplinar, la formacién tie-
ne que ir dirigida a dominar un idio-
ma que sea entendido igual por un
artista, por un disefiador o por un
programador indiferentemente. “Si
no, no va a haber comunicacién re-
aly eso llevard a perder tiempo y
energia”, concluye el director del
grado oficial de Esne.
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