
OCIO

n los tiempos que corren, en los que no se dispone
de tiempo libre, se abre camino firmemente el de-
nominado “Ocio Digital”, el cual nos permite eva-
dirnos del ajetreo diario y disfrutar jugando ya sea

sólo o en compañía.  Es destacable que en el año 2007, en
España, el consumo de videojuegos y consolas aumentará
un 50 % respecto al año anterior, superando a la suma
conjunta del resto de plataformas de ocio (películas, cine y
descargas de música) con un 54 % de cuota, casi 1.500
millones de euros, según datos facilitados por la Asociación
Española de Distribuidores y Editores de Software de Entre-
tenimiento.

El futuro del ocio esta marcado por las nuevas tecnologías.
Prueba de ello el cine tradicional que está experimentando
grandes cambios para satisfacer la demanda de un gran
número de espectadores ávidos de mayores sensaciones. De
ahí que el empleo de realidad virtual, esteroscopia y sistemas
3D, mecanización de butacas, uso de olores, efectos visuales,
etc., se estén convirtiendo en la tendencia que debe seguir
sino quiere perder más cuota de mercado.

Del mismo modo, la televisión digital va a generar una nueva
forma de comunicación con el telespectador, que gracias a
la futura interactividad podrá elegir tanto los contenidos
como las plataformas de ocio que desee. Por ejemplo podrá
mantener tertulias vía chat, participar en concursos, realizar
votaciones on-line, conocer el tiempo que va a hacer, y así
un largo etcétera.

El éxito del “Ocio Digital” está garantizado ya que la sociedad
busca cada vez más nuevas experiencias en las que las per-
sonas se puedan ver inmersas y disfrutar tanto en compañía
(véase el éxito de la consola Wii de Nintendo) como indivi-
dualmente (videojuegos en el móvil, Internet, Televisión
Digital, etc.). Esta área de negocio, en la que la estrella
indiscutible son los videojuegos, abre nuevas posibilidades
de trabajo para las personas creativas y con formación en la
materia. Un mercado que se encuentra en constante creci-
miento, y en el que las nuevas tecnologías, y por ende los
profesionales que se especialicen en ellas, van a tener un
gran futuro, aunque la capacidad de elección del ciudadano
marcará el modo de actuar de las empresas.
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El negocio del software de entretenimiento alcanzó
los 1.500 millones de euros en nuestro país
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PROFESIONALES TIC:
¿Qué y cuántos hacen falta?

EDITORIAL
Francisco Iniesta Luján • Decano COITERM

ecientemente se recogía en portada de diversos
medios de comunicación la imperiosa necesidad de
especialistas TIC: Se recordaba que en 2006 la
compañía de formación Garben informó sobre la
existencia de un déficit a nivel europeo de 800.000

profesionales en el sector de las telecomunicaciones, para a
continuación explicar que la Comisión Europea cifra en 30.000
el número de ingenieros de telecomunicación que precisará la
España digital de 2010.
Desde nuestra perspectiva esta cifra distorsiona totalmente la
realidad, al asociar ingeniero de telecomunicación con profe-
sional TIC, lo cual es un evidente error, porque hablamos de
multiplicar por dos el colectivo actual de ingenieros e ingenieros
técnicos a nivel nacional.
Siendo grave el distanciamiento existente entre Universidad
y el mundo empresarial PYME, aún resulta peor la pérdida de
escalones formativos intermedios que padecemos. Además de
ingenieros (futuros graduados en ingeniería), el sector empre-
sarial necesita personas con formación profesional cualificada.
La tendencia actual de multiplicar el número de titulaciones
universitarias basadas en la especialización de conocimientos
(telemática, audiovisual, electrónica, etc) es una solución de
dudosos resultados, pues asigna el título de ingeniero a personas
que no están capacitadas para asumir la ejecución de proyectos
globales o empresarialmente complejos.
Al no existir jóvenes con formación profesional cualificada, las

empresas tiran de ingenieros para hacer labores que no le son
propias, y les asignan retribuciones que son bajas al estar en
relación con la actividad que desarrollan. La consecuencia es
evidente: caída de matriculaciones en las Escuelas Técnicas
de Ingeniería. ¿Quién asume cinco años de dura formación
para luego percibir mil euros al mes hasta los cuarenta años?
Debemos apostar por una formación profesional de prestigio
y preparar a nuestros ingenieros como gestores de proyectos
TIC que mejoren los procesos productivos y sean capaces de
transformar empresas convencionales en otras innovadoras.
Desde nuestro punto de vista, siendo cierto que España va a
precisar esos 30.000 profesionales para 2010, es falso que
todos ellos deban ser ingenieros de telecomunicación.
Por otro lado, no nos podemos permitir que los pocos inge-
nieros de telecomunicación que actualmente egresan de la
UPCT y UCAM, se vean forzados a salir de la Región para
conseguir su primer trabajo. Nuestra fortaleza es el tejido
PYME, donde encontramos empresas proclives a la innova-
ción. Debemos lograr que esas PYMEs de base tecnológica,
conozcan a nuestros jóvenes ingenieros, y estos comprendan
que hay futuro profesional, más allá de las multinacionales
y grandes operadores. Para conseguirlo es necesario que la
Consejería de Economía, Empresa e Innovación, la Univer-
sidad, COITeRM y organizaciones empresariales como AJE,
trabajemos conjuntamente para crear el necesario punto de
encuentro entre ambas partes.

El pasado 28 de mayo se constituyó el
Consejo Asesor Técnico Consultivo pa-
ra la Transición a la Televisión Digital
Terrestre, integrado por el Director de
la Oficina de Transición a la TDT de la
SETSI , José Antonio Quintela Gonsal-
ves, el Consejero Delegado de Cota,
Ginés Heredia, el Decano del Colegio

de Ingenieros de Telecomunicación de
la Región de Murcia, Francisco Iniesta
Luján, el Presidente de la Asociación
Regional de Empresarios de Telecomu-
nicaciones de Murcia (ARETELMUR),
José Francisco Velasco Montes, y el
reconocido profesional de la telecomu-
nicaciones José Carmona Medina.

Según el gobierno regional durante el
presente mes de junio se pondrán en
marcha las primeras medidas para la
implantación de la TDT , entre las que
se encuentran las ayudas  para la ante-
nización y la compra de descodificado-
res, que contará con un presupuesto
cercano a los 16 millones de euros.

Constituido el Consejo Asesor TDT

R
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1. ¿En qué consiste el proyecto de Ondas
Media?
Ondas Media es una sociedad establecida en
España,  con sede en Madrid, que se define como
la primera empresa europea de medios de comu-
nicación por satélite en Europa. Fue creada en el
año 2004 y cuenta con un capital social inicial
que ronda los 15 millones de euros, una cantidad
significativa pero en principio insuficiente para
el proyecto que pretenden poner en marcha: 150
canales de radio digital de alta calidad y datos
para todos los países europeos,  orientada para
su recepción en vehículos. En Estados Unidos ya
existen servicios similares de radio difusión por
satélite como Sirius Satellite Radio y XM Satellite
Radio, ambos operan en competencia y cotizan
en el Nasdaq, sumando entre los dos 16 millones
y medio de usuarios. Inicialmente el sistema de
transmisión estará compuesto por una red de
tres satélites no geoestacionarios, es decir, saté-
lites que giran alrededor de la tierra, no como los
geoestacionarios que es como si estuviesen fijos
porque giran a la vez que va girando la tierra.

2. ¿Qué lugar ocupa la Región de Murcia
y Contentpolis dentro del proyecto?
Lo que pretendemos, conjuntamente con la Co-
munidad de Murcia, es instalar en Contentpolis
uno de los 4 ó 5 centros que darán cobertura a

todo el territorio europeo y que podrá
en un futuro convertirse en el centro
maestro desde el que se emitirá al resto
de países europeos. De momento, la
idea es poner en funcionamiento en
Murcia un Centro de Investigación
para la Propagación Radioeléctrica de
las Señales, con el fin de simular la

existencia de satélites
geoestacionarios y de saté-
lites no geoestacionarios
simultáneamente con redes
terrestres para determinar
la viabilidad del proyecto.

3. ¿Para cuándo están
previstas las primeras
emisiones?
La idea es que este sistema

entre en funcionamiento de manera experimental
en el año 2009, gracias a un acuerdo con un
operador de satélites que tendrá operativo su
satélite ese año, y definitivamente en 2010-2011.
Iniciaríamos nuestra andadura por tanto con un
satélite geoestacionario y una red terrestre, y
posteriormente, en el año 2011, lanzaríamos los
tres satélites no geoestacionarios, completando
la red terrestre  hasta tener una cobertura casi
completa de 31 países europeos. Evidentemente
para que todo esto funcione necesitamos que los
fabricantes de automóviles europeos, como en
Estados Unidos, incorporen este sistema a sus
vehículos y para ello ya hemos firmado varios
acuerdos.

4. ¿Quién está detrás de todo este macro-
proyecto?
El consejero delegado de Ondas Media es Jacinto
García Palacios, que ha sido consejero delegado
de Hispasat durante 8 años. Además entre los
accionistas de Ondas Media destacan, Delphi
Europa (12%), principal fabricante de autorradios
de radio difusión digital por satélite del mundo.

5. ¿Qué ventajas ofrece al usuario este
sistema de radio digital?
Dentro de dos o tres años cuando un ciudadano
cualquiera compre un vehículo podrá pedirlo
equipado con un receptor de radio que además
de tener Frecuencia Modulada y Onda Media
tendrá recepción por satélite. El coste va a ser
muy pequeño y podrá recibir 150 programas
de radio de muy alta calidad, con una selección
de contenidos muy exquisita, no sólo en espa-
ñol, sino en otros idiomas. Los receptores llevan
una dirección IP para saber qué contenidos
escuchan los usuarios y así poder enriquecer
los programas, además de poder recibir la señal
a través de Internet cuando no esté en el vehí-
culo.

6. ¿Quién se encargará de la elaboración
de los contenidos?
Tenemos acuerdos con importantes proveedores
de contenidos como Talpa (Holanda) y también
con los principales radiodifusores de Europa
como ClubDAB (Italia), Regiocast (Alemania),
RTL (Francia/Alemania) y Channel 4 (Reino
Unido), que pueda desvelar. Vamos a poner en
marcha 150-200 canales.

“Ondas Media
creará 200 canales

de radio por SATÉLITE
para Europa”

EUGENIO FONTÁN,
Director de Estrategia de Ondas Media



Usted creó en 1996 la exi-
tosa empresa de videojue-
gos Newsoft de la que es aún
presidente, pero este año
2008 ha creado Martin Ca-
pital. ¿A qué se dedica esta
nueva empresa? Martin Ca-
pital es una compañía que in-
vierte conjuntamente con otros
socios, en proyectos y sociedades
con alto potencial de creci-
miento, principalmente en
proyectos tecnológicos, dotán-
doles de los mejores recursos
técnicos, financieros y humanos,
para que puedan convertirse en
breve plazo en empresas inde-
pendientes y fuertes.
¿Tienen ya proyectos por
los que vayan a empezar o
en los que ya estén traba-
jando? Si, entre nuestros pro-
yectos inmediatos, está el crear
videojuegos para todas las
consolas de última generación, que se desarrollarán dentro de
mi compañía Newsoft, juegos y contenidos para teléfonos móviles,
incluyendo el nuevo teléfono iPhone de Apple, series y películas
de dibujos animados en 3D, y todo tipo de proyectos para Internet,
incluyendo redes sociales web 2.0, negocios B2B, B2C, B2A, y
un largo etc.
¿Una persona física o una sociedad puede invertir en
los proyectos de Martin Capital? Realmente esta empresa
se creó con la idea de poder emprender proyectos en los que
pudieran participar inversores tanto grandes como pequeños.
La mayoría de proyectos tienen disponibles una serie de partici-
paciones que se puede adquirir desde 10.000¤ de inversión,
teniendo la posibilidad incluso de hacer esta inversión en pagos
mensuales de 285¤ por participación.
¿Cuáles son los pasos para poder adquirir participacio-
nes de estos proyectos? Es muy sencillo, tan sólo hay que ver
en nuestra web www.MartinCapital.es, los diferentes proyectos
que están disponibles es ese momento, decidir por cual se invierte,
la cantidad a invertir y la forma de desembolso de la inversión,
una vez tomada la decisión, se ponen en contacto con nosotros
y en menos de una hora el inversor es socio del proyecto.
Suena a que casi se puede hacer en tiempo real y elec-
trónicamente.
Es cierto, ya lo estamos preparando a través de un portal que se
llamará www.TiendaDeEmpresas.com y que posibilitará, que
cualquier persona sea del país que sea pueda participar como
socio en nuestros proyectos.
¿Cree que la Ciudad de los Contenidos Digitales, presen-
tada recientemente, será el revulsivo que impulse a la
Región hacia un futuro tecnológico avanzado? En una

ponencia  que
hice  a l  crear
N e w s o f t  e n
1996, dije que la
Región de Mur-
cia podría con-
vertirse en el
Silicon Valley de
Europa, y es algo
por lo que aún
h o y  a p u e s t o ,
pero se ha per-
d i d o  m u c h o
tiempo y ciuda-
des como Mála-
g a  n o s  h a n
echado delante.
Creo que Tecnopolis, es un proyecto con buenas intenciones,
pero hay que apoyar a las empresas tecnológicas de la región y
traer nuevas inversiones exteriores, o Tecnopolis sólo serán
edificios vacios.
Usted ha ganado los premios, Joven Empresario de la
Región de Murcia, Empresa más innovadora por la re-
vista Actualidad Económica y Estrella del Marketing de
Internet, además de haber estudiado varios máster en
Estados Unidos y tener un Executive MBA del Instituto
Empresa. Una persona como usted ¿aún puede equivo-
carse con una nueva aventura empresarial? Claro que sí,
quizás la ventaja es que frente a un proyecto fallido, se ven otras
opciones de rentabilizarlo y de sacarlo adelante, pero por muchos
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“Los videojuegos pueden retrasar las
    enfermedades neurodegenerativas”
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planes de negocio, proyecciones, análisis de mercado, etc.,
que hagas, puedes equivocarte, aunque el objetivo es mini-
mizar al máximo los riesgos y los errores.
Sin ir más lejos, el año pasado junto a un grupo de socios
creamos una empresa que lanzaría un proyecto publicitario
de gran envergadura en el Reino Unido. Nuestros principales
clientes eran promotoras de resorts y de segunda vivienda
españolas, justo cuando salíamos al mercado, empezaron a
caer este tipo de empresas y tuvimos que detener el proyecto.
Al final hemos cambiado el modelo de negocio y ahora esta-
mos cerrando la venta de la empresa a otra compañía, con
lo que mis socios y yo, recuperaremos la inversión y una
pequeña rentabilidad.
¿Qué le diría a las personas que pueden haber leído
esta entrevista con el interés de invertir en nuevas
tecnologías? Pues, que no pierdan esta oportunidad y que
sin perder tiempo,
visiten nuestra web o
nos llamen al 968 34
35 00 y le informare-
mos del proyecto que
más les puede intere-
sar.
¿Qué temática se
está imponiendo
con más fuerza en
el mercado de los
videojuegos? Ahora mismo lo que más se está imponiendo
son dos tipos claramente diferenciados de videojuegos, por
un lado los juegos para toda la familia bien sea mediante
la consola Wii jugando todos en el salón de casa o compi-
tiendo con la consola Nintendo Ds, con juegos como Brain
Training y por otro lado, están los juegos que están haciendo
verdadero furor como el reciente lanzamiento de Grand
Theft Auto IV, el cual es en teoría videojuegos para un
publico adulto y así están catalogados, pero que pueden y
a veces caen en manos de menores de edad.
En la actualidad el público masculino es mayoría
en el consumo de videojuegos, ¿se ha pensado en
alguna estrategia para ganar adeptos entre el públi-
co femenino?
Realmente el público masculino es el que más uso hace de
los videojuegos, pero hay videojuegos como los Sims, que

se calcula que más del 70% de los usuarios son chicas. Hay
otros juegos que en pocos meses han fidelizado a millones
de niñas de todo el mundo como es un juego web para vestir
a famosas con diferentes conjuntos o los juegos de mascotas
de Nintedogs.
Algunos expertos aseguran que hay algunos vide-
ojuegos que incentivan la violencia por su carácter
agresivo ¿qué opina al respecto? En el mercado hay
miles de productos que pueden incentivar la violencia, desde
películas, comics, etc., y por supuesto videojuegos, pero
adecuadamente catalogados y respectándose la edad para
la que han sido desarrollados, no debe de haber ningún
problema. Además como anécdota según tengo entendido,
entre los 20 títulos más vendidos del año pasado, no hay
ninguno catalogado como violento.
Podría destacar algunas de las bondades de los video-

juegos. Algunos mé-
dicos aseguran que
retrasan las enferme-
dades neurodegene-
rativas y otros expertos
valoran de forma muy
positiva los videojue-
gos para uso familiar,
una de las especiali-
dades de Newsoft. Hay
cientos de estudios que

valoran positivamente el uso de los videojuegos. Algunos
videojuegos hacen que los usuarios se motiven en conseguir
nuevos retos y obteniendo la sensación del trabajo bien hecho
y haber superado todas las pruebas y dificultades. Otros
fomentan el trabajo en equipo para la consecución de diferentes
objetivos. Otros hacen más competitiva a la gente. Otros son
educativos y ayudan a la formación desde niños a adultos.
¿Qué opina de iniciativas como Land Party que todos
los años se celebra en Murcia?
Siempre es bueno todo tipo de iniciativas que se hagan para
fomentar las nuevas tecnologías, o para que personas que se
comunican todos los días por internet, al menos una vez al
año se vean y puedan intercambiar experiencias juntos, e
incluso decidirse a levantar proyectos entre varios, después
de haberse conocido personalmente. Valoro mucho todo este
tipo de iniciativas y las hemos promocionado.
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Algunos videojuegos
cuentan con un 70% de

chicas usuarias








