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1. Introduccion

Cuando revisamos los documentos que
narran los inicios de la historia de la
Informatica en Espana, nos encontramos
con algunos avances que parecen colocarnos
a la cabeza mundial en el desarrollo de
aplicaciones. Fuimos pioneros mundiales en
trasmision de datos [1, p.93], en teleproceso
industrial [2] y en ocasiones tenfamos que
ocultar nuestros logros y adjudicdrselos a
IBM “..para no asustar, sobre todo por el
origen de las ideas...” [2]. Esto es lo que
Fernando Sédez Vacas [3] denominaba
“informdtica-mito (escenario, decorado y
telon de fondo)”, pero lo cierto es que estas
innovaciones “ni abren mercados exteriores
ni logran reducir nuestra dependencia
tecnologica” [1, p. 100]. No es hasta la
década de los 80 cuando fuimos capaces
de consolidar una industria basada en la
produccion de software, y fue un videojuego
el que consiguié que se empezara a hablar
en el mundo del software espafiol.

El primer ordenador que llego a Espafia fue
un IBM 650 de primera generacion, fabricado
con tubos de vacio, que RENFE instal6 en
1958 [4]. Durante los siguientes afios, se
fueron introduciendo nuevos equipos de
la 2% y 3% generacion de ordenadores, ya
fabricados con componentes electronicos
discretos y los primeros circuitos integrados
[5], respectivamente, que tenfan un coste
que solo estaba al alcance de grandes
empresas o instituciones publicas.

Como podemos deducir de la tabla 1, el
precio medio aproximado de uno de estos
equipos en 1975 era de 25 millones de ptas.
(150.000 € )!. A finales de los afios 60,
posibilitado por el avance de la tecnologia
de integracion electronica, aparecieron los
miniordenadores que reducen el precio
aproximadamente a la décima parte del de
un ordenador [1, p.21], pero siguen aun
siendo inaccesibles para un usuario general.

Al amparo de estas mdquinas se crean
las  primeras empresas informaticas
espafiolas que se dedicaban bdsicamente
a los servicios. Junto a los constructores
de equipos, las Sociedades de Servicios y
Consultoria Informética (SSCI) se dedican
a la prestacion de servicios profesionales,
realizando una labor fundamental de
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Los videojuegos como
paradigma de innovacion en
los origenes de la industria del
software espanol

Resumen: En 2013 se cumplieron 30 afios de la publicacion del videojuego “Bugaboo”, creado
integramente para la empresa Indescomp por el equipo de programadores esparioles Paco &
Paco. Hasta aquel momento el desarrollo y comercializacion de software espariol habia sido
practicamente inexistente, con la consiguiente preocupacion de estamentos politicos, técnicos y
sociales a causa de la dependencia tecnologica que esto generaba. La publicacion el ario anterior
al PEIN (Plan Electronico e Informatico Nacional) de este videojuego, conocido en Espana como
“La Pulga”, es el detonante para que se comience a hablar en el mundo del software espariol y
marca el inicio de la actualmente multimillonaria industria de los videojuegos en Espafia, que a
finales de la década de los 80 paso a ser una de las mas prolificas de Europa en Su sector. En
este trabajo se destaca la importancia que tuvieron los primeros ordenadores domésticos y el
desarrollo de programas para estos, principalmente videojuegos, en la expansion del ordenador
personal en los hogares, que en las ultimas décadas ha dado lugar a uno de los pilares mas
consistentes de la industria informatica mundial. Estos hechos motivaron la creacion de una
nueva industria que comenzo a fabricar y comercializar programas a nivel masivo, para un usuario
general y no para maquinas unicas como Se solia hacer hasta esas fechas y Espara, en esta

ocasion, no se iba a quedar fuera del juego.

Palabras clave: Historia de la Informadtica espariola, ordenadores domésticos, software esparol,

videojuegos.

modernizacion empresarial y, en menor
medida, industrial [1, p. 178], pero a pesar
de ello “en Esparia se programa mucho pero
se produce muy poco software” [1, p. 1301,
es decir, no se desarrollan y comercializan
aplicaciones de fabricacion propia. “El
hecho de que el coste de escribir una sola
linea de programa de ordenador es superior
al coste de producir un chip” [1, p.111],
hace que estas empresas se orienten, entre
otros servicios?, a comercializar y mantener
paquetes, principalmente de aplicacion y de

sistemas, desarrollados fuera de nuestras
fronteras que no son objeto de este trabajo
donde se considera la industria del software
espafiol como la derivada de los programas
que ha sido ideados y desarrollados por
programadores o empresas espafiolas, y que
posteriormente se comercializan nacional
o internacionalmente siendo posible
reconocer su procedencia.

Estos paquetes no tenian una distribucion
masiva como la mayorfa de los programas

ANO NUMERO DE | INCREMENTO VALOR INCREMENTO
EQUIPOS % (millones de Y%
pesetas)
1964 130 63 2.210 63
1965 190 46 3.230 46
1966 300 58 5.250 63
1967 440 47 7.700 47
1968 550 25 11.010 43
1969 780 42 15.600 42
1970 1.040 33 23.400 50
1971 1.250 20 28.130 20
1972 1.490 19 33.250 19
1973 1.780 19 44.510 33
1974 2.095 18 51.600 16
1975 2.450 1 61.260 19

Tabla 1. Evolucién del parque espanol de ordenadores (1964-1975).

Fuente: Sedisi/Miner. [1, p.50]
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& ¢ El primer ordenador que llegé a Espania fue un IBM 650
de primera generacion, fabricado con tubos de vacio,
gue RENFE instal6é en 1958 79

actuales?, sino que eran adaptados a medida
para el campo de las comunicaciones,
ayuda a la programacién, banca,
gestion empresarial o andlisis industrial
fundamentalmente.  Atendiendo a la
clasificacion de [3], las SSCI estaban
mas proximas a la informdtica-negocio
(mercado) e informatica-uso (consumo),
que a la informdtica-ciencia (saber y saber
hacer) e informatica-industria (desarrollo
y produccion) donde se englobarfan la
investigacion y la creacion de programas,
aplicaciones, o productos de software
principalmente.

Asi, los comienzos se caracterizan por
la iniciativa exterior, “..la informdtica en
Esparia fue ejecutada por técnicos esparioles...
pero programada y ensamblada fuera...” [4]
y ademads la Informatica espafola siempre
habfa considerado el software como algo
secundario en relacion al hardware y las
multinacionales en algunos casos no lo
cobraban a sus clientes [8, p.97].

Si bien, como se ha comentado, se
habfan desarrollado algunas aplicaciones
informdticas pioneras en Espafa, la
dependencia tecnoldgica era insostenible
y los responsables  politicos eran
conscientes de ello. “Desde 1974 fueron
varios los intentos, finalmente fracasados,
de formulacion de planes para el sector,
como es el caso del inédito Plan Nacional
de Informdtica o del Libro Blanco de las
Telecomunicaciones, hasta que, en octubre
de 1981, el gobierno nombra el Comité para
la elaboracion de las directrices del PEIN,
a la vez que crea la Direccion General de
Electronica e Informdtica del Ministerio de
Industria y Energia” [9]*.

En 1972 sucede un hecho relevante para
la industria del software mundial, la salida
al mercado de “Pong”. Se trata de uno de
los primeros videojuegos desarrollados y el
primero en comercializarse a nivel masivo
que no requeria ejecutarse en maquinas
tinicas’, y ademads iba a poner en marcha la
multimillonaria industria de los videojuegos
[11, p. 153].

El programa no corria en ordenadores
personales, equipos que aparecen algo
después, sino que en un principio estaba
implementado en una placa electronica
en lo que se conocfan como mdaquinas
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Figura 1. Anuncio de “Pong”, <http://www.computerhistory.org/>.

Figura 2. Ordenador Sinclair ZX Spectrum (1982).
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€& La primera empresa espafola que aparecio con vocacion de
ofrecer servicios profesionales de informatica fue ENTEL 22

recreativas o arcade (ver figura 1), que
llegaban al publico a través de los salones
recreativos y abundaron en las década de
los 70, 80, y 90, y son las responsables de
que muchas personas se aficionen a los
videojuegos. Aunque tenfan el inconveniente
del coste que suponia su utilizacion, al tener
que introducir una moneda cada vez que se
iniciaba un juego.

“Pong” también se comercializ6 para las
primeras generaciones de videoconsolas®,
como la Magnavox Odyssey’, que aparecen
a comienzos de los afos 70 y se introducen
en los hogares, principalmente de EE.UU.,
con los primeros videojuegos.

A finales de los 70 y comienzos de los 80
se consolida otro hito importante para la
industria informatica mundial, la aparicion
del ordenador doméstico y la consiguiente
popularizacion de esta tecnologia motivada
por la aparicion de microordenadores
econdmicamente asequibles, principalmente
en Europa el Sinclair ZX Spectrum [12] (ver
figura 2) con mas de 5 millones de unidades
vendidas®. Este acontecimiento impondra
un cambio en el modelo de mercado dando
cabida a nuevos productos y empresas,
y posibilitando de esta manera una
regeneracion de la industria del software
que comienza a comercializar la misma
aplicacion para distintas marcas y modelos
de microordenadores.

Es la conjugacion de estos dos factores,
la aparicion del ordenador doméstico y
la creacion de programas, principalmente
videojuegos, para éstos y otros equipos
similares lo que marca la expansién de los
ordenadores en el dmbito doméstico. Este
hecho va a motivar la aparicion de una
nueva industria generalista basada en los
programas informaticos, y los videojuegos
resultaron un polo de atraccion perfecto
para su expansion. Los usuarios se
sintieron interesados por esta nueva forma
de ocio asequible’ que les posibilitaba
un acercamiento a los nuevos productos
tecnoldgicos que se iban desarrollando. De
esta manera, los videojuegos se convirtieron
en un paradigma de innovacién para esta
incipiente nueva industria del software
mundial.

Dentro de este nuevo marco se desarrolla y
comercializa en 1983 el videojuego “Buga-
boo” [14], que es el primer hito en el que
se crea una infraestructura industrial y em-

presarial en la que se recogen todos los pro-
cesos de creacion, desarrollo, marketing, y
venta en todo el mundo, a nivel masivo, de
un producto de software integramente espa-
fiol y para un usuario general. Este hecho
marco el inicio de la industria del videojuego
en Espafia y también el periodo en el que la
prensa especializada en videojuegos llamo
unos afios después “La edad de oro del sof-
tware espaiiol” [15, p.255] [16].

2.Antecedentesdelaprogramacion
en Espana (1958-1984)

La mayoria de la inversion informatica en
Espafia en este primer periodo iba destinada
a equipos, con un gasto minimo en progra-
mas. “Preferiamos invertir en ‘hierro’ antes
que en programas y servicios“ [17, cap. 5].

La investigacion y el desarrollo no eran
objetivos principales de las empresas y las
medidas politicas aplicadas para potenciar
lo que se considera un sector estratégico,

aunque reclamadas por cientificos, técnicos
e intelectuales, simplemente no existian [18].
Hasta 1984 no se logra publicar el PEIN
en el que lo primero que se reconoce es el
atraso efectivo en el que nos encontramos
[10, cap.1, p. 11.

Lo cierto es que la industria del software en
Espafia no acaba de despegar y “la venta
de paquetes sigue entre el raquitismo y la
dependencia exterior. De las fuentes existentes
en ese momento (Libro Blanco, Estudios
del ministerio Miner, IDG y ECSA), pocos
datos podemos obtener. Quizd la conclusion
sea que en Espaiia se desarrollo muy poco
software, y dependemos mayoritariamente de
las importaciones..” [17, cap. 5]. Asiy todo
hubo pioneros que propiciaron desarrollos
de un gran nivel técnico dentro del mundo
de los ordenadores, y entre estas excepciones
destacan “ciertas compaiiias de servicios, un
intento aislado del ordenador propio y el
pionerismo en la técnica de teleproceso” [4].

Figura 3. IBM 1440 (1962).
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& & Auspiciado por Ventamatic, que vendia hardware y software
importado, se funda en el afio 1982 ‘El Club Nacional de usuarios del
ZX81’ que publica el boletin trimestral ‘El mundo del ZX81’ 29

En 1959, en la empresa Ensidesa se
analizaron y procesaron, con la maquina de
contabilidad IBM 421 basada en tecnologia
de valvulas de vacio, las ndminas de distintas
empresas del INI'® asi como controles de
almacén, de calidad, y tabulaciones para los
andlisis de laboratorio de distintos procesos
constructivos. Los buenos resultados
obtenidos llevaron a crear un equipo
especifico de programadores formados
por la propia empresa. Ya en 1961, con el
ordenador IBM 1401, este equipo desarrolld
en codigo maquina una aplicacion para
realizar la ndmina de Ensidesa. Su trabajo
mas significativo, realizado en 1964 con un
ordenador IBM 1440 (ver figura 3), fue la
aplicacion en tiempo real de teleproceso
industrial siderdrgico [2].

La primera empresa espafiola que
aparecié con vocacion de ofrecer servicios
profesionales de informatica fue ENTEL.
Creada por Telefonica en 1971, prestaba
servicios que iban desde el asesoramiento,
formacion, programas llave en mano,
andlisis e incluso gestion de centros
de calculo [I, p.120]. ENTEL también
comercializaba paquetes de aplicacion y
servicios desarrollados en el extranjero, entre
los que podemos mencionar INFONET, uno
de los servicios de Remote Computing mas
importantes a nivel mundial'!.

A comienzos de los aios 70 la Compaiia
Telefonica Nacional de Espafia (CTNE)
obtiene la concesion para prestar servicios
de transmision de datos en Espafa® e
inicia el desarrollo de la Red Especial para
la Transmision de Datos (RETD), con una
tecnologia de conmutacion de paquetes,
desarrollada por la propia compaifiia
telefonica utilizando computadores
UNIVAC 418-1Il. Este proyecto parece
ser lo mas destacable en produccion de
software en Espafia durante la década de
los 70, y nace con la idea de implantar un
sistema de transmision de datos con tres
tipos de servicio: tiempo real, computacion
de mensajes, y transmisiones masivas.

Los primeros equipos tuvieron que ser
programados en lenguaje ensamblador,
pero no es realmente hasta 1984 cuando
empiezan como IBERPAC su actividad
con los equipos TESYS 5B, fabricados
especialmente para el proyecto. “Tres lustros
habian bastado para conseguir transformar

una idea, la RETD, en un servicio prestado
mediante un hardware y software de
fabricacion nacional. La RETD inicalmente
fue pionera en su campo y a la postre fue una
oportunidad perdida para haber colocado
a Espaiia en una situacion privilegiada en
el inicio de esta carrera tecnologica” |1,
pp.100-102].

En 1973, el INI crea la Sociedad de Servicios
Informaticos ERIA™, con el objetivo de
desarrollar software espafiol aunque en
un principio se centré mas en los servicios
como criticaban algunos sectores “... la
tinica empresa del sector con participacion
estatal, dedica la mayor y mejor parte de su
actividad a competir como una vendedora
mds de servicios...” [18]. Desde su creacion
hasta 1983 realizaron varias herramientas
de ayuda al programador: GPV (Generador
de Programas de Verificacion), ATENEA
(Generador de programas), ATENA
(Generador de programas y metodologia
de desarrollo de aplicaciones), y el producto
final, para superar los problemas que
planteaban los anteriores, TEN (Software
de ayuda a la programacion COBOL)
que fue publicado en junio de 1983 en su
primera version. Poca es la informacion
que ha transcendido de los datos de
comercializacion de estos paquetes, aunque
posteriormente  se realizaron algunas
actualizaciones y versiones para distintos
sistemas operativos [1, pp. 130-132].

ERIA también comercializ6 en 1984 el
Programa  Producto ICR (Control de
Riesgos) del que se vendieron 48 unidades
[1, p. 222] y que consistia en una aplicacion
que hacia de interfaz entre cajas de ahorro
y bancos, con el Banco de Espafia para
transmitir informes CIRBE®.

Otra de las pocas referencias que podemos
obtener del software realizado en Espafna
durante este periodo, es un paquete para
notarios desarrollado en el afio 1983
por un grupo de empresas entre las que
se encuentran Soft, Accord y Alea. Son
considerados lideres del sector en Espana
[1, p.224].

Para finalizar este apartado comentar que
una muestra muy significativa del pobre
desarrollo de software “Made in Spain” la
tenemos en que el primer programa espanol
que se vende a la empresa multinacional

IBM, uno de los lideres mundiales en
equipos y produccion de software durante
ese periodo, no se realizard hasta un tiempo
después (1985). Se trata de una aplicacion
para el manejo de la informacion en entorno
PC llamado “Docutex”, desarrollado por la
empresa Micronet [19].

3. Unvideojuego espanol conquista
el mercado europeo (1983)

Pese a los pobres resultados en produccion
de software en Espafia, el nivel de inversion
de las empresas informdticas en hardware
y software era muy elevado en relacion con
el que tenian las empresas de las que se
hablara a continuacion.

Ventamatic e Indescomp, nacen al amparo
de los nuevos microordenadores que salen
al mercado a comienzos de la década de
los 80, principalmente el Sinclair ZX81,
que fue el primer equipo informdtico
asequible para una familia de clase media
que se comercializ6 en Espana'®; se vendia
a comienzos de 1982 por unas 25.000 Ptas
(150 €) [20].

Ventamatic, empresa catalana, que el ano
1977 inicia su segunda etapa centrando
su actividad en el emergente mercado de
los ordenadores domésticos, tuvo un peso
fundamental en el posterior desarrollo
de los acontecimientos. Auspiciado por
Ventamatic, que vendia hardware y software
importado, se funda en el afio 1982 “El Club
Nacional de usuarios del ZX81” que publica
el boletin trimestral “El mundo del ZX81”
[20].

Este fanzine sirve de referencia a un
creciente grupo de nuevos programadores y
desarrolladores de periféricos, coordinando
en un principio esta carrera innovadora
que inspird la creacion de una comunidad
de entusiastas, algunos de los cuales
fundaron sus propias empresas productoras
de software y hardware para este pequefio
ordenador que tenfa una memoria inicial
de 1 KB. Muchos de estos usuarios jugaron
un papel importante en la industria de los
ordenadores en afios posteriores.

Ademads, Ventamatic también es pionera,
junto a Indescomp, en la comercializacion
de los primeros videojuegos originales que
se hacen en Espana'’, desarrollando progra-
mas principalmente para el ZX Spectrum!®.

m novatica n® 231 enero-marzo 2015

sociedad de la informacion



sociedad de la informacion

& & Nada mas salir ‘Bugaboo’ en Inglaterra, sorprende por el impacto
técnico y visual, y la prensa especializada se hace eco de ello.
También llama la atencion su origen espafiol 77

Indescomp se funda en diciembre de 1981
con un capital social de 500.000 Ptas
(3.000 €)”. En sus inicios estd interesada
en desarrollar productos electronicos para
la ensenanza del idioma inglés. Cuando
se consulta a los técnicos para estudiar la
viabilidad del proyecto, éstos informan que
acaba de salir un ordenador de bajo coste
en Inglaterra que podria utilizarse para este
fin desarrollando el software adecuado. El
fracaso al intentar conseguir la distribucion
en Espana del ordenador Sinclair ZX81, que
ya tiene Investronica (empresa perteneciente
al grupo El Corte Inglés), lleva en un primer
momento a Indescomp a desarrollar
periféricos para ordenadores domésticos y
comercializar aplicaciones y videojuegos,
que compra en el Reino Unido y adapta al
mercado espanol®.

Sin embargo, pronto se dan cuenta que
su linea de trabajo deberia enfocarse a
la produccion de programas propios y
lanzan una campafa en la prensa nacional
para captar ideas y programadores?!,
incorporandose dos jévenes extremefios que
formarian el grupo Paco & Paco®.

Estos programadores ya llevan un tiempo,
alejados de los focos industriales y
cientificos espafoles, concretamente en
la ciudad de Badajoz, investigando en la
aplicacion de programas de simulacion
fisica con ordenador [21] y también
descifrando los rudimentos del lenguaje
maquina del microprocesador Z80 de
Zilog, que es junto al 6502 de MOS
Technology, los que utilizaban los primeros
microordenadores. Tras su incorporacion a
la empresa Indescomp se crea un grupo de
desarrollo de software, principalmente para
realizar videojuegos.

En 1982, sale al mercado britanico el sucesor
del ZX81, el Sinclair ZX Spectrum, con
mucha mas memoria, un teclado de caucho
integrado que mejoraba el de membranas
de su predecesor, y un sistema de video que
permitia mas resolucion y multiples colores.
En Espafia, Investrénica lo comienza a
publicitar en verano de 1983 pero no se
lanzara oficialmente hasta las navidades de
ese mismo afo.

Durante el verano de 1983, la actividad pro-
ductiva de Indescomp se centra principal-
mente en el desarrollo de dos juegos que van

a comercializarse en el Reino Unido: “Buga-
boo” y “Fred”. Este trabajo desemboca en
la publicacion en el mes de octubre de 1983
por Quicksilva de “Bugaboo (The Flea)”,
y a finales de afio, aprovechando el lanza-
miento comercial del ZX Spectrum en Es-
pafia, Investrénica lo pone a la venta como
“La Pulga” (ver figura 4).

Nada mas salir “Bugaboo” en Inglaterra,
sorprende por el impacto técnico y visual,
y la prensa especializada se hace eco de
ello. También llama la atencién su origen
espafiol: “The first unusual thing about
this game is that it isn’t a British program.
Authors Paco & Paco are Spanish and
Quicksilva are hoping for more games from
them in the future” [22]. Pronto se colocara
n° 1 en el ranking (ver figura 5) elaborado
por las revistas mas influyentes del sector.

El éxito también se debe a que “Bugaboo”
aporta algunas novedades al incipiente
mundo de los videojuegos que son muy
consideradas, como por ejemplo la interfaz
de usuario que utiliza la novedosa idea de
obtener mas informacion de cada pulsacion,
contando el tiempo que el jugador tenia
pulsadas las teclas de control. También
es uno de los primeros videojuegos que
incluye una cinemdtica en su presentacion,
sumergiendo al jugador en una historia
de la que en cierto modo es protagonista,
convirtiéndose en un precursor de las
videoaventuras interactivas actuales [24].

“Bugaboo” va a terminar siendo
comercializado, con diferentes nombres,
en todo el mundo y para la mayorfa de los
equipos domésticos. En Estados Unidos se
comercializa para los ordenadores Timex/
Sinclair 2068 y Commodore 64%.

No se tiene una referencia clara del nimero
de copias vendidas, pues en esa época no
existia una legislacion sobre las patentes
y derechos de imagen de los productos de
software, y la informacion que suministrd
Indescomp a los programadores no fue
clara. Se hablo de 20.000 unidades en la
primera semana en el mercado... pero de lo
que no existen dudas es de que fue un éxito
de ventas [24, p.16].

A principios del ano 1984 sale al mercado
britanico el videojuego “Fred”, que
mantiene el entusiasmo internacional por

SPECTRUM 48K

Figura 4. Caréatula de distribucién espafiola
de “Bugaboo” (1983).

Figura 5: Top 20 (Detalle) [23].
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los videojuegos desarrollados en Espafia:
A fascinating, and adictive game ... well
worth adding to your collection ... The game
is a Spanish import ... more please! “ [26].
Aunque se publicard posteriormente®, su
desarrollo es simultdneo a “Bugaboo”.

Finalmente, también es de destacar que
gracias a “Bugaboo”, Indescomp consigue
la distribucion del ordenador Amstrad para
Espana [24, p.18] con unas previsiones
de facturacién para el afio 1988, ya como
Amstrad Espana, de 26.000 millones de Ptas
(156 millones de €) [27].

4.Unanueva industria de software
Dada Ia poca inversion en equipos que €s
necesaria para desarrollar aplicaciones en
los microordenadores, van a ser muchas en
el mundo las empresas que van a centrar
su actividad industrial en el desarrollo de
software para estos equipos domésticos,
principalmente videojuegos. Espafa en esta
ocasion no se va a quedar atrds.

La publicacion de “Bugaboo”  por
Indescomp abre el mercado mundial al
software espaiol de entretenimiento,
considerdndolo un producto innovador
y de calidad, y junto al posterior éxito de
“Fred” se construyen los pilares donde se
asentaran en los sucesivos afios empresas
como Dinamic, Made in Spain, Opera Soft,
Topo... que posteriormente emprenden
exitosamente la aventura de publicar
software, tanto en Espafia como en Europa
[16, p.18]. Algunas fuentes senalan que
Espafia durante esos afios, que van desde
1984 al 1992 aproximadamente, fue la
tercera productora de videojuegos europea
[16, p.17].

Hasta ese momento no hay constancia,
a través de las publicaciones oficiales o
la prensa de la época, que exista algin
producto de software espafol con una
distribucion relevante en Espafia o el mundo
y es a partir del hito que supuso la creacion
y comercializacion de “Bugaboo” cuando
en la prensa internacional especializada,
principalmente la britdnica, se empieza a ofr
hablar del Spanish Software [28].

La industria del hardware se ve beneficiada
en un principio por la actividad de este nuevo
mercado, y también por la facilidad para la
copia y el intercambio de sus productos,
pues los microordenadores se venden por
millones en todo el mundo y su entrada en
los hogares ya no va a tener vuelta atras.
Si en un principio son los videojuegos,
a la vez que los microordenadores se
van haciendo mds robustos, potentes en
memoria, velocidad, y resolucion gréfica,
el abanico de usos se va abriendo para la
educacion, gestion de pequefias empresas,
disefio grafico, musica... y empresas que
comenzaron con los videojuegos también
comienzan a desarrollar otras aplicaciones.
Por ejemplo, “EASE-Philips Desktop” es
una suite ofimdtica, programada por Opera
Soft y editada por Philips en 1988 para
microordenadores del estindar MSX, que
incluye diferentes aplicaciones como una
hoja de célculo, una base de datos y un
procesador de textos?’.

Desde que empieza a estudiarse en 1984
por EGM? la incorporacion del ordenador
en los hogares, “hay que decir que entonces
el concepto de ordenador personal no es
exactamente el que hoy se entiende por PC:
era el momento de los Spectrum, los Dragon,
los Commodore iniciales, etc. El crecimiento
entre 1984 y 1993 ha sido muy estable,
alcanzando la cifra -segiin el EGM- de un
12 por ciento de hogares con él. Se insiste
en la fuente, porque otras fuentes dan cifras
sensiblemente diferentes y al alza” [29].

Esta otra fuente es el estudio CIRES sobre
Actitudes Sociales Hacia la Ciencia y la
Tecnologia de Febrero 1992% donde se
fija en 17,5% los hogares que disponen
de ordenador (ver figura 6), es decir,
aproximadamente 2 millones.

A pesar de la revolucion que supuso a partir
delos primeros afios 80 la introduccién de los
ordenadores en nuestros hogares, ayudando
a muchisimas personas a introducirse en
el amplio abanico de posibilidades que
ofrecia la Informatica®, los equipos que
la propiciaron aqui en Espana fueron
minusvalorados y eran considerados como

meros juguetes [1, p. 272] quedando fuera
de las estadisticas oficiales y de los datos
macroeconomicos que suministraba la
administracion.

Aunque cumplen todos los requerimientos
e iniciardn la industria del ocio interactivo
en este pais, tampoco fueron considerados
como productos de software los programas
que se realizan para estas maquinas
domésticas, ni relevantes las empresas que
comenzaban a comercializar videojuegos.
Ciertamente su producciéon no alcanzaba
aun las cifras millonarias de lo que otros
gastaban en comprar programas en el
exterior, pero ciertamente los datos son muy
distintos en cuanto a imaginacion, creacion
de programas propios, y repercusion a nivel
nacional e internacional.

No ha sido hasta el despegue econdémico
mundial de la produccion de videojuegos,
que actualmente estd considerada como
la primera industria del ocio audiovisual
e interactivo y en Espafia en 2008 tuvo
un movimiento econémico superior al de
la masica y el cine juntos [30], cuando
los organismos oficiales y la sociedad
en general se han dado cuenta de que
estos, considerados hasta no hace mucho,
“juguetillos” han cimentado una industria
que hoy en dia en Espafa supone entre el
1,2% y el 1,6% de PIB, mientras que se prevé
una importante creacion de empleo en el
sector durante los proximos anos’!.

| N Ordenador personal B |
No
82.50%)
Si
17 50%)
Suma

Figura6. Cires. Estudio sobre Actitudes sociales
hacialacienciaylatecnologia. Ordenadores en
los hogares espanoles (febrero 1992).
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En la actualidad, las informaciones sobre el
sector de los videojuegos en general estdn
presentes en todo tipo de medios de difu-
sion: programas de TV y radio, libros, pren-
sa y revistas (tanto generalistas como espe-
cializadas), anuarios, informes y encuestas,
péginas web, blogs, etc. [31, cap. 11.1].

5. Conclusiones

De manera general podemos decir que,
cuando al principio de la era informatica
espanola se vendia un ordenador, éste
llevaba incorporada una aplicacion software
desarrollada en el extranjeroy especifica para
el equipo. El ordenador limitaba su uso a este
tinico programa.

Aunque en Espana existe una produccion de
software, o logical como también se le de-
nominaba en la década de los 70 [1, p.81],
las empresas informaticas espafiolas que se
orientan a la creacion de programas tienen
una produccion escasa para los recursos y
presupuestos que manejan®. Durante estos
afios se comienza a comercializar interna-
cionalmente para equipos concretos lo que
se denomina software producto®, que esta
proximo a lo que hoy entendemos por apli-
cacion informdtica aunque eran para un
ordenador determinado y no tenfan una dis-
tribucion y comercializacion como la actual.

No es hasta la revolucion de los ordenado-
res personales, a comienzos de los anos 80,
posibilitada por el gran avance tecnoldgico
de la electronica y el consiguiente abarata-
miento de estos productos, cuando se co-
mienza a disociar comercialmente el hard-
ware y el software, y la industria comienza a
fabricar programas que son portados a dis-
tintas maquinas. Son estas maquinas y los
programas que se desarrollaron para ellas,
principalmente videojuegos, las responsa-
bles de la explosiva expansion del ordenador
en los hogares de todo el mundo.

En Espana, tanto los primeros ordenadores
domésticos, sus programadores, y las
empresas que comenzaron a desarrollar
software para estas mdquinas, quedaron
excluidos de reconocimiento por parte
de la industria informdtica tradicional
que los consideraba juguetes y no podia
entender cdmo unos equipos con precios
tan reducidos podian equipararse a los
ordenadores de precios millonarios que
ellos utilizaban.

Han sido muchas las variaciones que ha
sufrido en desarrollo, soportes, y maquinas
esta industria desde aquellos primeros anos,
hasta colocarse a la cabeza del sector del
ocio interactivo, pero no debemos olvidar
que la industria del videojuego en Espafia,
que comienza su andadura en 1983 se
convirtié en un paradigma de innovacion
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para la industria del software espafol,
circunstancia que nunca ha sido reconocida
y que en este trabajo se pretende poner de
manifiesto. Es facil imaginar que muchos
ingenieros y técnicos informaticos actuales
comenzaron su andadura en el mundo de
los ordenadores con uno de estos equipos, y
posiblemente atraidos, en un principio, por
alguno de los multiples videojuegos que se
publicaron para ellos.

Como posible ampliacion a este trabajo,
serfa interesante un estudio mas amplio
sobre la eclosion del mercado de los
ordenadores domésticos en Espafia. Los
equipos Sinclair, Commodore, Amstrad,
y los compatibles MSX, estan vagamente
mencionadas, o ni tan siquiera lo estan,
en los informes del sector. También resulta
necesario seguir revisando de forma objetiva
y contrastada [16] los origenes de la creacion
de videojuegos en este pais y la repercusion
real que tuvieron en el mercado europeo los
videojuegos espafioles en las décadas de los
80y 90 del siglo pasado.
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