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Les mancances en l'ecosistema de
les empreses de videojocs de
Barcelona

Descripci6, febleses, amenaces i implicacions étiques d'un negoci que ha fet de la
capital catalana un cluster creatiu de projeccio global | Debat étic entorn dels jocs
‘free to play' i el possible foment de ludopaties

A. OLIVE-TOMAS i Y. SWIRSKI DE SOUZA
«Barcelona és un cluster de les industries del
coneixement 1 1a creativitat. Pero 1a majoria
d'empreses son petites; no hi ha editors ni
distribuidors; els inversors estan poc avesats a
N financar aquests projectes...»

Fensem.

Dos nens, jugant a videojocs des del sofa de casa. | Jessica Lewis/Pexels.

Aquest article ha estat escrit a partir de les dades d'una recerca académica realitzada pels autors
en el periode setembre del 2018 a gener del 2019. A més d'entrevistes amb fundadors
d'empreses de videojocs i amb persones rellevants del sector a Barcelona, els autors van
consultar articles académics i informes sectorials. El principal objectiu del treball va ser aplicar
I'effectuation, unateoria de I'emprenedoria, al desenvolupament de videojocs, com un cas
particular del desenvolupament de producte. La recerca, a més de permetre una descripcio
del sector i els seus models de negoci, aixi com de les dinamiques de I'ecosistema de
Barcelona/Catalunya, va servir per identificar algunes mancances i algunes implicacions
etiques, que es posen de manifest en els dos darrers apartats de l'article.

Laindustria del videojoc

Els principals actors de la indUstria del videojoc sén els desenvolupadors, els fabricants de

consoles, els propietaris de plataformes digitals, i els editors i distribuidors. Els fabricants de
consoles (Sony, Microsoft i Nintendo) fixen els estandards tecnologics i dominen la produccié i venda
de magquinari. Els jocs per a consola es reparteixen el mercat amb els jocs per a mobil que es

poden descarregar des de plataformes digitals (Apple Store i Google Play). Els jocs sOn creats

per estudis que signen contractes amb un editor amb la doble finalitat de financar-ne el
desenvolupament i distribuir el joc una vegada acabat. Els desenvolupadors han de complir
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els requeriments dels editors, els quals es queden una part dels ingressos per la venda del joc
com a contrapartida al financament aportat. Quan el joc esta desenvolupat, un distribuidor que
també es queda una part dels ingressos el fa arribar a majoristes i detallistes.

Les empreses de videojocs son un exemple de born globals, companyies que operen en
mercats internacionals des del primer dia de la seva creacid. L'anglés és l'idioma principal per
a qualsevol desenvolupador. El mercat objectiu no és el domeéstic. Els mercats nord-america i
l'asiatic. Una de les tasques del desenvolupament del joc és la seva adaptaci6 a diferents
llenguatges i contextos culturals.

El 80% dels nous estudis de videojocs no sobreviu al primer any. La majoria sén creats per
individus o equips petits. En canvi, les empreses amb una estructura de funcions i rols clarament
definida poden captar més fons i desenvolupar projectes més sofisticats.

Les empreses es financen a través de les bestretes dels editors i també de préstecs a llarg
termini a tipus d'intereés baixos oferts per la banca publica i privada, sovint en el marc d'acords
amb 'administraci6. Aquests préstecs cobreixen el periode de desenvolupament d'un primer joc, i
I'import mitja és d'uns 100.000 euros.

Haver jugat a videojocs des de la infantesa se sol esmentar com a condici6 per treballar en
un estudi. L'educaci6 formal juga un paper cabdal en el desenvolupament de videojocs, tot i que
en aquesta industria els processos d'aprenentatge son molt experimentals.

Models d'ingressos de la industria del videojoc

Un primer model és el dels jocs per a mobil que utilitzen els sistemes operatius iOS i Android. El
llancament de I'iPhone d'Apple el 2007 va ser decisiu per als estudis creats quan les plataformes
digitals Apple Store i Google Play van comencar a distribuir videojocs per a teléfons intel-ligents.
Actualment, a través d'aquestes plataformes es llancen al mercat uns mil jocs cada dia. Els jocs
per a mobil solen ser free to play, i la monetitzacié depén de micropagaments per compres
integrades en el mateix joc. En aquest model, les accions dels jugadors sén monitoritzades i
analitzades i el joc s'actualitza continuament.

Un segon model és el dels jocs per a PC i consoles com PlayStation, X-Box i Nintendo
Switch. Aquestes plataformes proporcionen visibilitat als jocs amb un bon disseny i una
bona narrativa. Els jocs per a consoles segueixen un procés de certificacio per part del propietari
per garantir el compliment de normes de qualitat i etiques. Els jocs per a PC i consoles solen ser
premium, i la monetitzacié es produeix a través d'un preu per descarrega. El joc no s'actualitza una
vegada llancat al mercat. En tot cas, se'n poden desenvolupar extensions.

Alguns estudis comercialitzen els seus jocs directament, sense refiar d'editors. Els estudis que
signen contractes amb editors els seleccionen en base a la seva cartera de jocs i a la seva
especialitzacio per génere.

El programari que facilita el desenvolupament del joc té un paper fonamental en aquesta
industria. Hi ha motors de desenvolupament propietaris posats a disposicié dels estudis a canvi
d'un contracte de llicéncia, pero els estudis grans i algunes consoles tenen els seus propis motors
de desenvolupament. Tenir un motor de desenvolupament propi incrementa el valor de les
empreses de videojocs en processos de fusio i adquisicio.
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Dues persones jugant a un videojoc. Foto: Pexels.

El desenvolupament de videojocs

Els rols fonamentals en un estudi de videojocs son el disseny de jocs, el desenvolupament de
programari, I'art, el marqueting i la monetitzacid. El paper del productor en els videojocs és similar
al paper del productor en la musica: té coneixements tecnics, sensibilitat artistica i coneixement
del mercat, i connecta tecnologia, art i negocis. El desenvolupament de videojocs també
requereix atencié a una tecnologia canviant, a les tendéncies del mercat i al comportament dels
consumidors. Aquestes habilitats s'han de combinar amb capacitat de gestié. Moltes startups no
sobreviuen perqué superen el temps i el pressupost de desenvolupament del videojoc.

En el desenvolupament de videojocs I'aprenentatge és experimental, i la prova-i-error és
intrinseca. Per exemple, molts dels programadors son generalistes i I'especialitzacié en el
desenvolupament de videojocs s'adquireix després de forca hores de practica.

A laindustria del videojoc hi ha molts equips petits, de dues o tres persones, sense cap
mena d'estructura empresarial. Els fundadors no volen crear una empresa de videojocs; més
aviat volen desenvolupar un videojoc.

L'ecosistema de Barcelona/Catalunya

Barcelona és un cluster de les indUstries del coneixement i la creativitat, especialment

de la industria del videojoc. La ciutat s'ajusta a la descripcié d'ecosistema creatiu, amb estudis
independents, petites i mitjanes empreses, multinacionals, persones amb talent, agents de suport
publics i privats, programes de formaci6 especialitzats en videojocs, etc. Barcelona també acull
fires i esdeveniments internacionals com el Mobile World Congress, és la seu de moltes
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incubadores i acceleradores de negocis i concentra una oferta d'educacié superior important.
Segons el Llibre blanc de la industria catalana del videojoc 2018, a Catalunya hi ha gairebé 200
empreses, que facturen uns 370 milions d'euros i donen feina a 3.000 professionals.

L'Institut Catala de les Empreses Culturals ha impulsat una nova mentalitat en relacié amb la
cultura digital i els videojocs. D'acord amb aquesta nova mentalitat, els estudis de videojocs
han rebut suport public en condicions d'igualtat respecte a d'altres industries culturals
com el cinema o el teatre. La banca publica i privada de Catalunya, com a part d'un acord amb
I'ICEC, ofereix préstecs a estudis en processos d'incubacié o acceleracio. Aquests préstecs han
estat crucials per permetre als equips dedicar-se a temps complet a un projecte.

Els primers estudis de videojocs establerts a Barcelona van ser creats per joves enginyers
apassionats pels jocs que van aconseguir llancar un joc després de diversos intents, en general
en col-laboracié amb antics companys d'estudis de la universitat. Molts jocs han estat projectes
finals de llicenciatura, grau o master. No obstant aix0, el 2014 es va crear una incubadora especifica
per a estudis de videojocs, GameBCN, com a iniciativa conjunta de I'Ajuntament de Barcelona, la
Generalitat de Catalunya i Peninsula, la companyia privada que opera el Canddrom Creative
Research Park. GameBCN és un programa d'incubaci6é que ofereix als estudis que passen un
procés de selecci6 exigent la formacio i la tutoria necessaries per llangar un videojoc al mercat amb
exit.

Molts dels desenvolupadors que treballen a Barcelona formen part d'una comunitat de
practica que intercanvia informacio rellevant sobre la indUstria (subcontractacié de tasques a
empreses, reputacio dels editors, tendéncies del mercat, atractiu de fires i esdeveniments...).

Les empreses de videojocs estan utilitzant una aproximacié effectual al desenvolupament
de producte

L'effectuation és una teoria de la presa de decisions en situacions d'incertesa que recomana als
emprenedors que parteixin dels mitjans de qué disposen i seleccionin un dels efectes que poden
crear amb aquests mitjans. "Caracteristiques dels decisors, com qui sén, que saben, i a qui
coneixen, formen el conjunt primari de mitjans que, combinat amb contingéncies, crea un efecte
gue no és preseleccionat”" (Sarasvathy, 2001; p. 249). Un punt central de 'effectuation és la
transformacio de mitjans en efectes, que és la realitzacié de la prescripcié "pensa en el que pots fer
a partir del que tens a disposicio".

Swirski de Souza i Olive-Tomas (2019) han construit un model per explicar com els
desenvolupadors de videojocs transformen mitjans en efectes. La Figura 1 mostra el model
aplicat a I'ecosistema de les empreses de videojocs de Barcelona/Catalunya.
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Fig. 1 Model explicatiu de la transformacio de mitjans en efectes a I'ecosistema de les empreses de videojocs
de Barcelona/Catalunya (Swirski de Souza & Olive-Tomas, 2019).

En el model de la figura, els desenvolupadors parteixen dels mitjans de que disposen
(fonamentalment, la seva formacid i la seva experiéncia, aixi com els seus contactes personals i
professionals) i, a través d'un métode de treball, transformen aquests mitjans en efectes
(oportunitats de negoci en la indistria global del videojoc). Durant el procés s'esdevenen
contingéncies (innovacions tecnologiques, canvis en les preferéncies dels consumidors) que
proporcionen mitjans addicionals. Un ingredient principal del metode de treball és I'associacié
amb molt diversos actors, a partir d'aliances estrategiques forjades gracies als contactes
personals i professionals.

Latriple hélix

L'ecosistema de les empreses de videojocs de Barcelona/Catalunya s'ajusta com un guant
al concepte de triple hélix, encunyat per representar la col-laboracié entre la indlstria, la
universitat i I'administracié pablica en la creacié de valor en determinats sectors d'activitat.
En aquest sentit, la indUstria es nodreix dels professionals formats per la universitat i es
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beneficia de subvencions de I'administracio i préstecs concedits per la banca publica i privada en
el marc d'acords amb la mateixa administracio. La universitat, per la seva banda, gracies a la
preséencia d'una industria en creixement constant, aconsegueix elevades taxes de col-locacio dels
seus alumnes. Finalment, I'administracié i la banca publica i privada assoleixen els seus objectius
de suport a l'activitat economica i de promocid de la cultura, d'una banda, i de diversificacié de la
seva cartera d'inversions, de l'altra.

La recerca en qué es basa aquest article va permetre identificar algunes mancances:

1) La majoria de les empreses del sector sén massa petites (equips de menys de 10 persones) i
no tenen una estructura empresarial amb funcions i rols definits

2) A Barcelona/Catalunya no hi ha editors ni distribuidors, i les empreses han de recérrer a socis
internacionals

3) La formacio de professionals del sector hauria d'assegurar que s'adquireixen competencies
técniques pero també competéncies directives

4) La banca privada i els inversors en general no estan avesats a financar projectes empresarials
que no disposin d'actius tangibles com a garantia

5) Els costos salarials i els preus dels lloguers s6n una amenagca per a unes empreses localitzades
a Barcelona que a més han de conviure amb les filials de multinacionals establertes a la ciutat i
gue atrauen talent local i internacional pagant salaris superiors

Els Reis d'lgualada s6n els pares

Alguns desenvolupadors de videojocs son reticents a utilitzar el model d'ingressos free to
play, per les seves implicacions etiques. En aquest model el videojoc esta dissenyat des del
principi per mantenir el jugador "enganxat" i empényer-lo a fer micropagaments integrats al
mateix videojoc, que li permeten passar a un nivell superior, 0 continuar jugant, o personalitzar el
seu personatge. Els micropagaments integrats al videojoc sén I'Unica formula de generacié
d'ingressos, i els estudis utilitzen técniques similars a les de les maquines
escurabutxaques que poden derivar en ludapaties. Una altra variable és el temps que joves i
adults dediquen als videojocs.

Ens agradaria tancar aquest article amb una experiéncia personal viscuda per un dels seus
autors que il-lustra la contradiccié amb qué viuen moltes families. Els Reis d'lgualada, que com és
sabut son els millors de Catalunya i del mén, se serveixen de patges per repartir les joguines a la
quitxalla cada 5 de gener. Quan els patges entren a les cases, els pares els reben amb una llista
de comportaments que els infants han d'esmenar. Els darrers anys, la queixa més freqiient és
el temps esmercat a jugar a videojocs, en detriment de I'estudi o de la lectura. Tanmateix, el
5 de gener de 2018 una de les joguines que va entrar a les cases igualadines va ser un sobre
amb diners en efectiu "per al Fornite", un dels videojocs free to play més popular del
moment. No hi hauria contradiccio si no fos perquée en realitat els Reis sén els mateixos pares.
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