Multimedia: llums i ombres d'un sector estrategic

Rosa Franquet

La industria multimédia ha arrossegat una abseéncia
de definicié, una manca d'acotacio i un desenvolu-
pament peculiar, que no li ha permes assolir, al llarg
dels diferents periodes, un estatut d'igualtat en el
conjunt de les industries culturals. Els productes
multimédia absorbeixen els coneixements previs de
les diferents industries culturals i aquestes coinciden-
cies en el procés de produccid s'han considerat molts
cops com una senzilla readaptacio de continguts
preexistents i no han ajudat al seu desenvolupament
particular. Peculiaritats que han dificultat la seva
consideracié com a industria autbonoma amb carac-
teristiques propies.

El terme multimédia s'ha utilitzat, des de la década dels
seixanta, per descriure produccions i processos molt
diferents, des d'un conjunt de projectors de diapositives
amb enregistraments d'audio o video fins a sistemes més
sofisticats basats en reproductors d'imatges i sons en
sincronitzacié temporal. Estem parlant d'artefactes creats
abans de la popularitzacié de I'ordinador i els suports optics.

En aquest sentit evolutiu, la capacitat multimedia dels
ordinadors és tan sols I'Ultim episodi d'un llarg cami de
progressos tecnics i tecnoldgics. Qualsevol grup huma ha
construit eines i ha desenvolupat técniques amb el proposit
innat d'expressar-se, de comunicar-se, de transmetre les
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seves idees, en definitiva, de transcendir els limits de
I'espai-temps. Les pintures rupestres, els textos manuscrits,
la impremta, el telefon, la telegrafia sense fils, la televisié o
els ordinadors en sén un exemple, d'aquesta necessitat
d'utilitzar la tecnologia en l'acte comunicatiu amb la finalitat
d'assolir la maxima eficacia.

En cada etapa historica, els éssers humans s'han dotat
d'estris amb la intencié de potenciar i multiplicar I'efecte de
la comunicacié. En aquest ultim periode, la sinergia de
l'ordinador i dels suports dptics aconsegueix desenvolupar
interficies de creacid i comunicacid idonies per a les
necessitats dels col-lectius socials de finals del segle XX,
que desitgen manipular i interactuar amb grans quantitats
de dades i d'informacions. La irrupcio de les xarxes ha
trastocat i ha revolucionat el concepte dels multimédia i ha
permes la permanéncia d'una important industria, que ha
rebut una escassa atencié per part de les institucions
publiques locals, nacionals o europees encarregades de
dinamitzar les industries culturals autoctones. La incapacitat
per entendre l'impacte d'aquesta industria, en els primers
moments d'emergeéncia, ha significat, igual com ha succeit
en el sector cinematografic, una dependéncia gairebé
absoluta de les aplicacions foranes. La llei del mercat,
sense politiques publiques correctores, dins un mon
desigual profunditza una forta dependéncia en la tecnologia
i en el programari. De la mateixa manera, accentua les
diferéncies de partida i impossibilita I'emergéncia d'una
industria de continguts alternativa als productes dominants.

Inicis de la industria multimédia a I'Estat espanyol
i a Catalunya

L'analisi de la industria multimédia resulta complex a causa
de la indefinicid apuntada i de la intervencié de diferents
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sectors implicats en la seva produccié que es troben en un
procés de transformacid ininterromput pel que fa als suports
o0 a les técniques de produccid. Igualment, la manca
d'estadistiques i dades periodiques fiables dificulten en gran
manera |'estudi evolutiu del sector.

A I'Estat espanyol es va comencar a treballar amb
sistemes interactius basats en els suports optics, a la fi de
la decada dels vuitanta. El videodisc analogic va
aconseguir, en paisos com ara els EUA o el Japd, una certa
acceptacié en ambits docents o professionals, pero sobretot
es va utilitzar per contenir pel-licules cinematografiques. A
Espanya, encara que es van fer experiéncies pioneres per
a empreses i universitats, com els videodiscs de
ENTREBANCS, INEM, La Caixa o les
traduccions dels continguts de National Geography per

DemoSony,

I'editorial Planeta, aquesta tecnologia no va aconseguir
implantar-se.

Les escasses aplicacions realitzades en aquest suport no
van afermar-se, entre altres raons, per I'emergéncia de les
tecnologies digitals com ara el CD-I i sobretot el CD-ROM
(1). De totes maneres, les limitacions de capacitat d'ambdos
sistemes, inclusio d'imatges
videografiques en proporcions adequades a les noves
demandes, han quedat superades amb I'aparicié dels DVD.
Un suport
pel-licula en la cara d'un sol disc. Aixi, doncs, el CD-ROM
ha quedat com a suport d'emmagatzematge de dades per la

que impossibiliten la

que per primer cop permet la inclusié d'una

seva versatilitat i facilitat d'enregistrament i per a
aplicacions interactives promocionals, culturals, educatives
o ludiques sempre que no necessitin un important
component d'imatge virtual o videografica .

Continuant el fil historic iniciat al principi de l'apartat, és
necessari assenyalar que els esdeveniments de 1992
constitueixen una excel-lent conjuntura per a les aplicacions
interactives i les experiencies amb suports Optics
impulsades al resguard de I'Exposicié Universal de Sevilla,
la celebracio del 500 aniversari del descobriment d'America
o les Olimpiades de Barcelona es succeeixen a diferents
ciutats. Aquesta euforia creativa possibilita un nombre
important de projectes, en els primers anys, i contribueix a
consolidar el suport del CD-ROM. Les iniciatives provenen
de l'empresa privada o d'institucions publiques que en
ocasions aconsegueixen unir esforgcos per col-laborar en
projectes conjunts.

Aquesta conjuntura especifica sembla augurar una bona
perspectiva per al sector emergent de les aplicacions
multimeédia; no obstant aix0, no sera aixi. L'escassetat
d'ordinadors amb capacitats multimedia entre la poblacid, la
proliferacié d'aplicacions d'escassa qualitat, les dificultats
de comercialitzacio i distribucié etc. no permetran assolir
una bona penetracio d'obres culturals o educatives entre els
usuaris. Sols escapen d'aquesta situacio els jocs i algunes
produccions llancats des de potents empreses multinacio-
nals com és el cas de l'enciclopedia Encarta de Microsoft.
Tot i aixi, en aquest sector podem esmentar fracassos
sonats com el de I'Enciclopédia Britanica, que no aconse-
guira treure benefici de la seva posicié privilegiada en el
mercat de les enciclopédies en el transit vers els suports
optics i Internet.

Les industries editorials més importants espanyoles
(Anaya, Zeta, Planeta- DeAgostini o Enciclopedia Catalana)
decideixen iniciar, en la primera meitat de la decada dels
noranta, una divisié d'obres multimedia. En la majoria dels
casos estem parlant d'aprofitar els fons editorials per
abocar-los en CD-ROM i només en contades ocasions es
realitzaran aplicacions interactives concebudes des dels
inicis pel nou suport. Entre les grans empreses del sector
editorial es distingeixen clarament dos tipus d'actuacions.
La produccio propia i la traduccid i adaptacié de continguts
ja consolidats en altres mercats.

En la primera categoria s'hi pot incloure societats com ara
Planeta-DeAgostini que el 1994 crea una nova empresa,
Tematics Multimédia, S.A., amb la col-laboracié d'IBM, per
comercialitzar i distribuir els seus productes multimédia.
la poblacié
aconsella aquesta col-laboracié entre el productor de

L'escassetat d'equips multimédia entre

continguts i una empresa d'equips informatius, a fi de
comercialitzar conjuntament els CD-ROM d'enciclopédies i
els ordinadors capacos de gestionar-los.

En el segon grup hi trobem empreses com ara I'editorial
Zeta que s'especialitza, mitjangant la seva divisio Zeta
Multimédia, en l'adaptacié de les obres de la prestigiosa
empresa britanica Dorling Kindersley. La Federaciéo de
Gremis d'Editors d'Espanya efectua una enquesta el 1998,
entre 624 editorials privades, per coneixer en quin suport es
realitzaven les seves produccions. El 28% (175 empreses)
contesta que la seva produccio6 s'efectua en altres formats o
suports a més del paper. El liderat l'ostenta el CD-ROM,
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amb més del 50%, seguit de les activitats on line, amb un
8%, i del DVD, amb gairebé un 3%. Aquestes dades ens
donen una idea de la tendéncia emergent entre els editors
a desplacar la seva activitat cap als entorns on line.
L'Agencia Espanyola de I'lSBN parla de dos tipus d'obres:
els llibres multimedia,
audiovisual, i llibres en altres suports, que sols disposen de
documents audiovisuals o multimedia. Aquestes categories

que contenen algun suport

no deixen gens clar la frontera entre la industria editorial i
les empreses dedicades a produccions multimédia que
operen en suports diversos. De totes maneres, en el cas
espanyol i catala, les empreses editores juguen un paper
destacat en el conjunt de les produccions multimédia. A
segons dades de [I'ISBN, es van
comptabilitzar el 1994 un total de 220 obres electroniques
(inclou CD-ROM, DVD, CD-I, CD-V, CD-Photo i disquet) i
l'any 2001 aquesta xifra va augmentat fins arribar a les
3.198 unitats.

Finalment, per entendre l'evolucié del sector s'ha de

I'Estat espanyol,

comptabilitzar la distribucié gratuita que realitzen
determinades empreses. Les més actives sén les editores
de periodics, que utilitzen aquesta estratégia amb el
proposit d'arribar al consumidor final. Una estratégia que
consisteix a regalar o comercialitzar a baix preu obres
interactives junt amb el diari. Aquesta practica és seguida
per la majoria de les grans empreses editores espanyoles,
com ara La Vanguardia, El Periddico, El Pais o EI Mundo.

L'estrategia de penetracio seguida per alguns dels actors
presents en el mercat dels interactius, que van posar en el
mercat produccions d'escassa qualitat a preus barats o fins
i tot regalats, no va contribuir a prestigiar el suport del CD-
ROM. Aquests aplicacions d'escas valor cultural, artistic,
educatiu o ludic van potenciar una imatge de "producte
brossa" que ha repercutit negativament en la
comercialitzacié de les aplicacions generades en aquest
suport.

En el transcurs de la consolidacid dels suports digitals, un
nou element irromp en el panorama social; ens estem
referint a Internet. La popularitzacié de la xarxa entre la
poblacié i el sector de consumidors d'aplicacions
interactives trastocara les bases de la incipient industria
multimédia. Igualment, l'evolucié de les connexions sense
fils mitjancant dispositius mobils es preveuen de gran

impacte per a les aplicacions de continguts multimeédia.

Debilitats de la produccié off line

La industria d'aplicacions multimédia ha trobat alguns
obstacles, des dels inicis, com ara l'abséncia d'uns canals
de distribucié i comercialitzacié definits capagos de fer
arribar les propostes creatives al consumidor. "Aquesta
funcid6 va més enlla d'una eficient estructura logistica
(malgrat la seva gran importancia) per englobar la
intermediacio, la gestié de mercat-xarxa i la localitzacié de
I'oferta comercial. El control sobre els canals de distribucio
ha condicionat i condiciona la quota de mercat de les
empreses i de la produccioé domestica" (Llibre Blanc de les
Industries Culturals a Catalunya, 2002:19). En un primer
moment, la via per a la comercialitzacié es dirigeix a la
venda per cataleg, pel fet de no trobar altres mecanismes
estables per a la distribucio. Després, trobem aquestes
produccions off line a les tendes especialitzades dedicades
als videojocs, a la informatica o en grans superficies.
Algunes empreses catalanes com Cromosoma, amb
diversos productes en el mercat que gaudeixen d'una bona
acceptacid, decideixen comercialitzar la seves produccions
a través de les llibreries, les grans superficies o la venda
directa a través dels sistemes on line. Una altra societat,
Barcelona Multimédia, amb un cataleg de produccions
ludiques i formatives, centra els seus esforgos a arribar a
les cooperatives educatives i a les llibreries especialitzades.

De totes maneres, a la dificultat per trobar canals adients
de comercialitzacié s'hi ha d'afegir les complicacions que
els usuaris tenen a I'hora de mirar i provar les aplicacions,
situacio que redueix considerablement el volum de vendes.
El desconeixement del producte, les falles de disseny i
programacié de les primeres époques que en dificulten una
bona instal-lacié a I'ordinador, o les experiéncies negatives
amb CD-ROM de poca qualitat s6n algunes de les causes
dels escassos indexs de vendes. Aquesta situacié
complexa suposa un obstacle per a l'activitat de les
empreses autoctones que, tot i programar les seves
produccions en diferents llenglies per assolir quotes de
mercats forans, no disposen de capital per invertir en
costoses campanyes de publicitat i marqueting, ni de canals
de distribucié estables i consolidats. Aixi, doncs, les
possibilitats de fer arribar la seva oferta al consumidor
potencial sén molt reduides i més si parlem d'usuaris que es
troben fora del mercat nacional. En aquest context, les
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grans multinacionals tenen menys entrebancs i col-loquen
el seus productes en els principals circuits de distribucid,
liderats per les grans superficies, fet que els permet obtenir
la major quota de mercat de les aplicacions multimédia.

Els productors off line no han tingut un cami facil i el sector
ha patit un clar estancament a causa de problemes de
finangament, produccid, distribucié i finalment derivat de la
propia evolucié tecnologica. La complexitat creativa d'una
obra multimédia on intervenen diferents especialistes (des
de guionistes a dissenyadors, informatics, productors,
locutors, etc.) en dificulta el procés de creacio, el qual es
veu agreujat per la forta inversié inicial necessaria, per la
facilitat amb qué es poden realitzar copies pirates i per les
dificultats que tenen els creadors per rebre les
compensacions derivades del drets d'autor.

En el terreny tecnologic, la guerra dels estandards i de
plataformes no ha beneficiat el sector. Al poc temps de la
implantacié del CD-ROM en el mercat, irromp un nou suport
amb majors prestacions, el DVD. La relativa estabilitat del
CD-ROM es torna a questionar i, a poc a poc, el DVD
aconseguira fer-se amb una quota de mercat més elevada.
s'ha produit un
enlla de les

De totes maneres, encara no

desenvolupament mes produccions

cinematografiques o de les aplicacions amb unes
expectatives d'interaccié pobres i que restrenyen la
participacié activa de l'usuari.

La majoria de DVD comercialitzats s'ha dissenyat amb un
tipus d'interaccié primaria, que s'estructura mitjancant
menus més o menys complexos on el consumidor es limita
a una interactivitat dirigida a sol-licitar informacié. En aquest
suport, la iniciativa més important es deu a l'editorial
Planeta que I'any 2000 llanga al mercat una col-leccié de
100 DVD en qué 20 dels titols corresponen a les
adaptacions dels continguts de National Geography. El
Grup Planeta, mitjangant I'empresa Planeta Actimedia
ubicada a Barcelona, manté una produccié regular propia
en suport CD-ROM, DVD i Internet. La renovacié d'obres
com Atlas de Espafia y Portugal o Enciclopedia Planeta
2003 garanteixen aquesta continuitat.

Tot i aixi, els suports del CD-ROM i DVD han de conviure
amb les tecnologies especifiques de les consoles de joc i
assistir a la definitiva consolidacio d'Internet. En aquest llarg
cami de tan sols uns 20 anys, els productors d'aplicacions
interactives han vist apareixer i desaparéixer un nombre

important d'estandards i formats com els discs laser (VLP,
DVI), els discs compactes (CD-A, CD-V, CD-I, CD-ROM,
CD-Photo) o els DVD.

Les caracteristiques especifiques de les tecnologies de la
informacié i comunicacié (TIC), amb processos d'accep-
tacio i consolidacio incerts, derivats de la proliferacié de
suports i formats, que queden obsolets en un periode molt
breu, que no troben vies de distribucié permanents, han
configurat un mercat del multimédia molt insegur i amb
grans interrogants, sobretot per a les empreses amb pocs
recursos humans i financers com és el cas de la majoria
d'empreses catalanes.

Els ajuts europeus

Malgrat la voluntat de la Unié Europea de potenciar el
sector multimédia, l'analisi dels diferents programes
desenvolupats demostra una certa dificultat per delimitar
aquest sector i implementar una politica d'ajudes eficaces.
Un primer escull ha consistit a saber on englobar la industria
dels continguts interactius, i un segon, definir els objectius i
la politica que cal desenvolupar per potenciar el sector. A
pesar d'aquestes indefinicions, les empreses europees
s'han involucrat en els diversos programes d'ajuts
implementats. 1.500 empreses o institucions han participat
en 338 projectes finangats en off line o on line, en els
diferents programes impulsats a partir de la segona meitat
de la década dels noranta fins al 2000. No obstant aixo,
igual com succeeix en altres sectors, com ara el
cinematografic, algunes d'aquestes obres, malgrat gaudir
de finangament europeu, no han arribat a comercialitzar-se.
En aquest context, Espanya obté, en el periode esmentat,
el finangcament de 29 projectes off line en que van participar
37 empreses o institucions espanyoles (Ramajo, 2001).
Entre aquesta participacio, el sector public ha jugat un
paper destacat i després, les editorials i les empreses
vinculades al camp informatic.

La majoria d'empreses catalanes i espanyoles dedicades,
en exclusivitat, a la produccié multimédia ha tingut
dificultats per sobreviure. Moltes d'aquestes empreses
pioneres dedicades al desenvolupament d'aplicacions
interactives només aconsegueixen treure un parell o tres de
titols i després es veuen obligades a abandonar aquesta
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activitat. En realitat es tracta de petites companyies amb
pocs treballadors que han desaparegut del mercat després
de realitzar unes poques produccions off line o que s‘han
vist forcades a desplacar la seva activitat als sistemes
hibrids o a les plataformes on line.

Algunes canvien la plataforma tecnologica i es dediquen al
sector dels continguts on line, que a la fi dels 90 es
converteix en una alternativa per a la comercialitzacié de
continguts multimédia. Aquesta tendéncia a l'edicid a
Internet queda reflectida en les dades de I''SBN que
recullen un creixement del nombre de titols editats a
Internet del 388% durant l'any 2001 respecte de Il'anterior.

Algunes empreses aprofiten el boom de les puntcom per
endegar un conjunt de projectes. La majoria d'aquest
projectes no aconseguiran la viabilitat empresarial
necessaria per continuar. Un exemple de fracas és la
iniciativa de llibreria virtual Veintinueve.com impulsada pel
Grup Planeta, que utilitza el format d'Adobe per visualitzar
els documents. Veintinueve.com va tancar al maig de 2001,
després d'un any de funcionament. Aixi, doncs, la crisi de
les punt.com ha afectat definitivament el sector de la
produccié de multimedia cultural, cientifica o Iudica i
educativa de manera important. Aquesta situacid
d'estancament és complexa i té relacié amb la incertesa de
retorn econdmic a causa de la manca de models per operar
en les plataformes on line.

L'escassa penetracio d'obres en CD-ROM s'ha de
relacionar a Espanya, també, amb un altre indicador que és
el nombre ordinadors personals disponibles. El 2001 la xifra
assoleix gairebé els 7 milions, la qual cosa significa uns 17
ordinadors per cada 100 habitants, una quantitat inferior a
la mitjana europea, situada en els 28 ordinadors, o a la dels
EUA, amb 58.

El sector dels videojocs

En paral-lel, durant la decada dels 80 i 90 es desenvolupa
el sector dels videojocs amb plataformes tecnologiques
especifiques que aconsegueixen graus d'implantacié
diversos en les successives epoques. Estem parlant d'Atari,
Nintendo, Sega, PlayStation, Xbox, etc. La industria del
videojoc a Espanya s'ha trobat colonitzada per aplicacions
japoneses i nord-americanes tant en la versié dels PC, com

en la versié de les consoles de joc (2). Tan sols dues
empreses han aconseguit col-locar els seus titols fora de les
nostres fronteres amb un éxit notable: Dinamic Multimedia
(3) amb PC Futbol, amb un milié i mig de copies venudes, i
Pyro Studios amb Commando, assolint xifres de venda i
copies distribuides equiparables a les dels grans eéxits
estrangers (Moreno, 2002).

El volum de vendes de videojocs destinats a les consoles
de joc supera amb escreix la parcella dels CD de PC,
encara que en aquests ultims anys aquest sector ha
conegut importants revessos pel fet de no créixer al ritme
esperat i produir-se certs fracassos de comercialitzaciéo com
I'experimentat per Microsoft, amb el seu Xbox. D'altra
banda, la incorporacié de lectors de CD i DVD en algunes
d'aquestes plataformes ha consolidat aquests suports com
a estandard multimedia off line entre els consumidors de
videojocs.

Asociacion Espafnola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (ADESE) té comptabilitzats
arreu de I'Estat espanyol un total de 15.525 establiments
dedicats a la venda de jocs, dels quals 316 sén hiper-
mercats i 1.209 sén supermercats i tendes especialitzades.
Aquestes dades indueixen a pensar sobre la importancia
que tenen els petits detallistes en els processos de
comercialitzacid, pero en realitat les vendes es concentren
en els grans magatzems (Moreno, 2002).

Encara que el sector de jocs on line per a PC és petit, esta
consolidat, malgrat les mancances que troben els jugadors
en les infraestructures tecnologiques, sobretot quan volen
connectar-se on line, per les limitacions en lI'ample de banda
de la xarxa. Segons les dades de l'informe de la consultora
DFC Intelligence, en l'actualitat existeixen prop de 50
milions d'usuaris jugant a la xarxa a tot el moén i les
previsions del mateix estudi per al 2006 apunten uns 114
milions de jugadors dels quals només 26 ho faran a través
de les consoles de jocs.

En la produccié de videojocs podem destacar I'activitat
exercida per I'empresa espanyola Dinamic Multimedia amb
un ambicios projecte de joc multijugador on line, La Prision
(4), que va arribar a concentrar 14 mil subscriptors. No
obstant aixd, a pesar de I'éxit, I'empresa no va aconseguir
consolidar-se en el mercat, la qual cosa va provocar una
suspensié de pagaments al setembre de 2001, passant el
titol a les mans de I'empresa Cryonetworks. L'estratégia
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comercial per a aquest tipus de productes consisteix a ad-
quirir un CD en tendes especialitzades o través de la xarxa
i realitzar una subscripcié mensual d' uns 12 euros al mes.

Aquestes xifres, tot i ser importants en el mercat espanyol,
disten bastant dels 400 mil usuaris concentrats al voltant del
joc de rol de Sony EverQuest, en qué paguen 13 dolars al
mes, o els 4 milions de subscriptors d'una de les estrelles
del sector d'aquest tipus de jocs de rol d'ambientacié
medieval, Lineage, de I'empresa NCSoft. En ['actualitat,
molts projectes es troben estancats a causa de les
limitacions de les xarxes, que no permeten connexions
fluides per a jocs de realitat virtual multiusuari.

Els jugadors espanyols on line van arribar als 360 mil al
febrer de 2002, suposa un 8% dels internautes espanyols.
L'audiencia del sector supera el milio de visitants unics al
mes, segons NetValue. Les webs de videojocs espanyoles
de major implantacié sén: Oniric, amb 175 mil visitants;
Meristation, 157 mil; Hastajuego.com, 109 mil; EA.com, 84
mil; i Trudoteca.com, 64 mil. En un primer moment,
l'estratégia d'aquests portals es va centrar a fidelitzar els
usuaris oferint-los alguns titols de jocs gratis, perd aquesta
tendencia s'ha invertit i la majoria de portals ara cobren més
0 menys pels seus serveis. Aquest model és el seguit per
Hastajuego.com, que té una tarifa al voltant d'1 euro per dia
d'accés, amb la possibilitat de comprar paquets de diversos
dies, de cap de setmana, mensuals o trimestrals.
L'estrategia de fidelitzacié I'ha utilitzat Terra, empresa filial
de Telefénica, que des de finals de 2001 només permet
l'accés a la seva seccidé de videojocs als usuaris que han
contractat el servei d'ADSL de la companyia.

A Espanya, les vendes de videojocs han passat de 170
milions d'euros el 1998 a 290 el 1999 i a 268 el 2000.
Encara que el volum total ha baixat, el dels CD ha crescut
lleugerament. La facturacié a Espanya en aquest sector de
programari de videojocs ha estat de 710 milions d'euros
durant I'any 2002, la qual cosa ha significat un creixement
del 22% respecte de l'any anterior, segons les xifres
d'ADESE. En I'actualitat, els jugadors continuen preferint les
consoles de joc en un 80% i les tematiques de més éxit son
els jocs d'accid, amb un 29,7%; els d'aventures, amb el
22,5%, i els de motor, amb un 14,9%. Els propietaris de PC,
també, destinen una part del pressupost d'adquisicio de
programari als videojocs, ja que de cada quatre unitats
venudes l'any 2002, tres corresponien a un videojoc i en un

40,3% els CD-ROM venuts eren d'estratégia.

El sector a I'Estat espanyol es troba forca atomitzat, ja que
unes poques empreses (onze) representen el 80% del
mercat. Una de les empreses amb seu madrilenya, Pyro
Studios, ha aconseguit col-locar en el primer lloc del mercat
espanyol el seu titol de joc per a PC Praetorians, segons
GFK, que subministra les dades a peticié de I'Asociacion
Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de
Entretenimiento. La primera setmana de mar¢ de 2003
aquest videojoc, també, va aconseguir col-locar-se entre els
més venuts d'Alemanya. Aquest resultat, perd, no deixa
d'ésser una excepcié en el conjunt del mercat espanyol i
catala.

El sector dels videojocs mira amb impaciéncia vers
I'evolucio d'Internet i la banda ampla, que pot significar un
desenvolupament important d'aquesta industria i augurar un
panorama diferent al de la década precedent. Les dades
referides a la disponibilitat d'accés a Internet a la llar a
I'Estat espanyol confirmen la tendencia de desplacar a la
xarxa moltes de les activitats de treball i oci. La darrera
enquesta de
Telecomunicaciones (CMT) i I'Institut Nacional d'Estadistica
(INE) (5) realitzada el 2002 assenyala que un 17% del total

la Comision del Mercado de las

de les llars espanyoles disposa de connexié a Internet,
situacié que representa el 63% de les llars amb usuaris
d'Internet adults (16 o més anys). Per comunitats
autonomes, Madrid és la que encapgala el ranquing amb un
total del 26% de llars connectades, seguida de Catalunya
amb el 24% i el Pais Basc amb un 22%. L'Us de la xarxa té
relaci6 amb la implantacié i la Comunitat de Madrid
encapcala la taxa de penetracio en I'is d'Internet amb un
29,1%, seguida de Catalunya amb un 23,2% i el Pais Basc
amb un 22,7%.

La xarxa i el mobil, canvi de rumb

El desenvolupament d'Internet a Europa permet desplagar
una part important de les activitats exercides a través de les
plataformes off line a les on line. En el procés de transicid
apareixen els sistemes hibrids, en espera d'una major
eficacia de la xarxa. Alguns productes combinaven
ambdues estrategies amb el proposit d'aprofitar les
fortaleses del suport fisic del CD-ROM o DVD i la possibilitat
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d'actualitzacié permanent d'Internet. Aquesta utilitzacié en
origen adient va quedar rapidament superada per la
omnipreséencia de la xarxa. El transit des d'una part de la
produccié off line a una plataforma on line s'ha realitzat
molts cops sense aquest pas intermedi.

El rapid creixement de les xarxes contribueix a la migracio
d'activitats als entorns on line. A Espanya, el nombre
d'internautes va passar de prop de 250 mil persones l'any
1996, a gairebé 8 milions set anys després, el 2003, segons
dades de I'EGM, fet que representa una penetracié de
gairebé el 20% de la poblacié. Un altre indicador és el
percentatge de llars espanyoles que disposen de connexié
a la xarxa: segons les dades de NetValue, de juliol de 2002,
un 29% estan connectades a Internet. En el cas catala,
sempre al capdavant en equipament cultural a les llars, les
dades de I'Enquesta de consum i practiques culturals de
Catalunya, del Departament de Cultura de la Generalitat de
Catalunya de I'any 2001, donaven una taxa d'ordinadors del
55%, de gravadors de CD o CD-ROM d'un 19,3%, de DVD
d'un 9,9% i de llars connectades d'un 32,9%.

El percentatge de connexions a la banda ampla situa la
mitjana espanyola en el 3,9%, segons l'enquesta
esmentada de la CMT i I'INE de 2002. Per sobre d'aquesta
xifra es troben la Comunitat de Madrid, amb un 6,8%; la de
les llles Balears, amb un 5,7%; el Principat d'Asturies, amb
un 5,2%, i la Comunitat Valenciana i Canaries, amb un 5%.
Catalunya, en la sisena posicid, coincideix exactament amb
la mitjana espanyola del 3,9% de penetracié. Les dades
referides a I'"ADSL donen un percentatge per a les
comunitats autonomes de Madrid i Catalunya de més del
2%, la resta es troben per sota d'aquesta quantitat.

D'altra banda, la implantacié del telefon mobil entre la
poblacié ha estat una sorpresa per a les mateixes empreses
de telecomunicacions, que han vist desbordades les
previsions més favorables. El nombre d'usuaris a finals de
l'any 2002 és de més de 32 milions. Aquesta realitat ha
propiciat que empreses de la solvéncia de Planeta
planifiquessin productes per a plataformes i periférics
diferents (wap o pdas) a través de la divisié de geoPlaneta
amb continguts turistics i d'oci. Avui, aquesta activitat
representa un volum molt petit en el conjunt de l'activitat
empresarial, perd informa sobre la necessitat de considerar
totes les novetats tecnoldogiques en el terreny de la

distribucié. Igualment, indica la preocupacié de les
companyies per aprofitar els continguts disponibles i
empaquetar-los en diferents intentar
comercialitzar-los en les diverses plataformes disponibles.

Molts interrogants s'obren a partir del proper estadi que

formats per

tindra com a base les comunicacions sense fils i que
s'iniciara amb els teléfons de tercera generaciéo UMTS.

En l'actual moén globalitzat, una altra variable important
entra en joc: la llengua. L'Us i el coneixement d'una
determinada llengua facilita els processos d'interaccié en
els entorns virtuals. Per tant, les llenglies cobren una
especial importancia, una nova dimensio, cultural, en
permetre l'accés a grans volums d'informacié a unes
audiéncies no circumscrites a cap lloc geografic, i
economica, en necessitar un volum de mercat suficient per
garantir les expectatives de guanys.

Les dades disponibles més recents sobre I'Us de la llengua
a Internet indiquen que I'anglés és, amb diferéncia, la més
utilitzada. El 51% de la produccio es realitza en aquest
idioma, seguit del xinés amb un 13%, el japonés amb un
12% i el castella i I'alemany amb un 9%. Aquestes xifres
han de comparar-se amb les dades relatives a la llengua
materna dels usuaris d'Internet, que en el cas del castella
se situa al voltant dels 41 milions. Aquesta xifra ubica
l'idioma castella en el quart lloc del ranquing, després de
l'angles, el xinés i el japones (Dades de Global Research,
mar¢ de 2002). En aquest context, el catala té enormes
dificultats per expansionar-se més enlla dels limits
autonomics.

Ens hem referit a la utilitzacio dels idiomes a la xarxa i ara
ens fixarem en el desenvolupament tecnologic, ja que
I'evolucié tecnologia ha consolidat a Internet com el
principal suport multimédia. Entre altres moltes millores,
podem esmentar la transmissié de l'audio i del video en
temps real a través de la tecnologia Streaming, que ha obert
noves possibilitats per als creadors multimédia. Nous
agents poden operar a les xarxes sense les limitacions
anteriors i convertir-se en proveidors de continguts
especialitzats. La preséncia d'actors, tant publics com
privats, es multiplica i els continguts es disparen, pero cal
assegurar la produccié de qualitat en catala que permeti la
transferéencia més adequada dels continguts i els
coneixements necessaris per a les futures generacions.

Tema monografic: Multimédia: llums i ombres d'un sector estratégic
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Notes

Agquest suport va donar-se a coneixer entre el sector editorial
a la Fira del Llibre de Frankfurt I'any 1985.

Entre les empreses més importants del sector podem
esmentar Electronic Arts, Interplay, Infogrames, Strategic
Simulations, Virgin Interactive Entreteinment, Sierra, Activi-
sion, MicroProse, Mindscape i Microsoft, totes estrangeres.

L'empresa Dinamic va néixer als anys vuitanta de la iniciativa
dels germans Ruiz; entre les seves produccions destaquem
Game Over, Phantis o Army Moves i en I'Ultim periode
Runaway, Resurrection , Euro League Football, The Moon
Project, La Prisién o PC Atletismo.

Aquest va ser el primer joc multijugador on line desenvolupat
a |'Estat espanyol. La seva comercialitzacié va comencar a
finals de I'any 2000.

Encuesta a hogares espafioles sobre tecnologias de la
informacion y la comunicacién. Informe preliminar.
Desembre de 2002.
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