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Por las condiciones, parece que el ciclo esta por repetirse

> En el 2001, cientos

de empresas de internet
quebraron cuando

el crecimiento explosivo

del mercado se revento...

Brad Stone y Matt Richtel

AN FRANCISCO.- Las ma-
Steméticas se empiezan a po-

ner confusas otra vez en Sili-
con Valley.

Companias de internet con nom-
bres raros, escasos ingresos y pocos
clientes estan cotizadas a altos pre-
cios. Y los inversionistas, que aparen-
temente han olvidado el dolor de la
primera caida de las punto-com, es-
tan mostrando sintomas de la con-
dicion conocida como “exuberancia
irracional”.

Como ejemplo esta Facebook, la
popular pero financieramente incier-
tared social, que esta siendo valuada
por los inversionistas hasta en 15 mil
millones de dolares. Es caso la mi-
tad del valor de Yahoo, una compa-
fifa con 38 veces la cantidad de em-
pleados y, basados en estimaciones
de los ingresos de Facebook, 32 ve-
ces mas ingresos.

Google, que recientemente supe-
16 los 600 ddlares por accion, ahora
vale mas que IBM, una compariiia con
ocho veces mas ingresos.

En términos claros, las nuevas
empresas de internet atraen inversio-
nes en base a su capacidad de crear
una audiencia, no de generar ingre-
sos —la alquimia exacta que muchos
dicen que provoco la inflacion y pos-
terior explosion de la burbuja de las
punto-com.

El aumento en el valor estimado
de algunas empresas nuevas ha sor-
prendido incluso a algunos empresa-
rios que se estan beneficiando de él.

Hace un afio, Yahoo invirtio en
Right Media, una compania de Nue-
va York que desarrollaba una red de
publicidad en linea. La inversion de
Yahoo se hizo con base en un valor
de la empresa de 200 millones de
dolares. Seis meses después, cuan-
do Yahoo adquirié por completo a
Right Media, el precio de la empre-
sa se habia inflado a 850 millones
de dolares.

:Qué cambié? De acuerdo con el
director de tecnologia de Right Me-
dia, Brian O’Kelley, muy pocas co-
sas, excepto que los rivales de Yahoo,
Microsoft y Google, estaban pagando
miles de millones para comprar redes
de publicidad en linea, y Yahoo pensd
que necesitaba pagar cualquier pre-
cio para alcanzarlas.

“Tengo que decir que me rei de
pura satisfaccion”, dijo O’Kelley, de
30 afios, sobre el trato que le hizo ga-
nar 25 millones de dolares. El renun-
ci6 a Right Media y esta empezando
una nueva empresa. “No es posible
que hayamos cuadruplicado el valor
de la compaiiia en seis meses.

La tendencia ha sido descrita co-
mo un regreso a la locura (por los es-
cépticos) y como un enfoque racional
a las oportunidades ilimitadas pre-
sentadas por internet (por los que
estan a favor). La avaricia, el miedo
y una prisa desesperada por elegir
al siguiente gran ganador son ten-
dencias que le estan echando lefia
al fuego que es la expansion de Si-
licon Valley.

“Definitivamente hay mucha gen-
te que esta apostando, y no es racio-
nal”, dijo Tim O’Reilly, organizador
de conferencias de tecnologia y edi-
tor de libros.

O’Reilly es considerado como el
creador de la frase “Web 2.0”, que se
refiere a una nueva generacion de
sitios web que impulsan a sus usua-
rios a contribuir material. Su evento
de Web 2.0, que empieza el miérco-
les en San Francisco, se ha convertido
en un centro focal para el optimismo
que rodea a las nuevas herramientas
con potencial para cambiar la socie-
dad. Pero eso no evita que O'Reilly
se preocupe de que la industria es-
ta produciendo demasiadas empre-
sas iguales, planes de negocios a me-
dio cocinar y compras a precios des-
medidos.

Cuando la burbuja inevitable-
mente reviente, dijo, “otra vez habra
muchas personas sin trabajo”.

Valuar una empresa nueva siem-
pre ha sido una mezcla de ciencia y
especulacion. Pero como ocurrié en
la primera caida de las punto-com y
el reciente aumento en el mercado de
bienes raices, los profesionales expe-
rimentados parecen estar siguiendo
un extrafio instinto para alejarse de
la ciencia y guiarse solamente por la
especulacion.

En esta ocasion, la gente que es-
ta cayendo en el pensamiento opti-

mista no son los pequefios inversio-
nistas, sino los capitalistas de riesgo,
cuyos cofres se encuentran satura-
dos de dinero de varios fondos de in-
versién. Muchos de esos profesiona-
les de las finanzas dicen que en esta
ocasion todo es diferente.

Mis de mil 300 millones de per-
sonas en todo el mundo usan la in-
ternet, muchas de ellas con rapidas
conexiones de banda ancha y volun-
tad de sumergirse en la cultura digi-
tal. El flujo de gasto publicitario hacia
la Red se ha convertido en una ten-
dencia invencible y una manera pro-
bada en que estas nuevas empresas
pueden ganar dinero, mientras que

Gettylmages

los modelos de ingresos de las pun-
to-com de hace afos eran poco mas
de ilusiones.

“Los factores ambientales son
muy diferentes de lo que eran hace
ocho afios”, dijo Roelof Botha, so-
cio de Sequoia Capital y uno de los
primeros inversionistas en YouTu-
be. “El costo de hacer negocios ha
caido dramaticamente, y las com-
panias de medios tradicionales tam-
bién han despertado a las oportuni-
dades de la Red.

“Eso aumenta la posibilidad de
un resultado diferente esta vez”, di-
jo Botha.

Algunos rastrean el inicio de la

nueva burbuja a la compra de la em-
presa de telefonia por internet Skype,
adquirida por eBay en el 2005 por 3
mil 100 millones de dolares. Se dice
que la directora general de eBay, Meg
Whitman, gan6 la subasta al ofrecer
mas que Google. Este mes, eBay ad-
mitié que habia pagado una canti-
dad exagerada por Skype —unos mil
430 millones de ddlares de mas— y
anuncié que Niklas Zennstrom, uno
de los cofundadores de Skype, dejo
la companiia.

La adquisicion de YouTube por
Google el afio pasado a un precio
de mil 650 millones de ddlares tras
una subasta similarmente competi-
tiva puede haber acelerado la tran-
sicion a valores mas altos. Directivos
de Google y muchos analistas asegu-
raron que YouTube valia ese precio si
se convertia en el siguiente titan del
entretenimiento.

Aun podria ocurrir. Mas de 205
millones de personas visitan YouTu-
be cada mes, de acuerdo con la firma
de investigacion comScore. Aun asi,
Citigroup recientemente estimo que
YouTube obtendra 135 millones de
dolares en ingresos el proximo afio.
A esa tasa, YouTube tendria que cre-
cer considerablemente para llegar al
cinco por ciento de los ingresos to-
tales de Google, de casi 12 mil millo-
nes de dolares.

“Casi estamos de regreso en los
errores del ano 20007, dijo Aaron
Kessler, analista de internet en Piper
Jaffray. Las compaifiias de internet

“estan comprando usuarios en vez de

ingresos y rentabilidad”, dijo.

La exitosa venta de Skype y You-
Tube ayud6 a dar a la nueva genera-
cion de empresarios de internet sue-
fos de improbables riquezas. Tam-
bién trajo de regreso practicas que
aparentemente habian sido desacre-
ditadas durante el primer boom. Por
ejemplo, en la primera “fiebre del oro”
de las punto-com, las companias de
internet no necesitaban ganar dinero
para obtener inversiones cuantiosas.
Lo mismo estd pasando ahora.

Twitter, una compania de San
Francisco que permite a los usua-
rios avisarle a sus amigos lo que es-
tan haciendo en cualquier momento
por medio de teléfonos celulares, re-
cientemente obtuvo una cantidad no
revelada como inversion. Su cofunda-
dor y director creativo, Biz Stone, di-
ce que la compania por ahora no esta
enfocada en ganar dinero, y que na-
die en la empresa estd siquiera traba-

Viene otra burbuja punto-com?

jando en ver como hacerlo.

“Por el momento, estamos enfo-
cados en hacer crecer nuestrared y la
experiencia de usuario”, dijo. “Cuan-
do tienes mucho trafico, siempre hay
un modelo de negocio claro”.

Eso no necesariamente suena
ilogico en el clima actual. Un com-
petidor europeo, Jaiku, que tampo-
co cuenta con un modelo de nego-
cios maduro, fue adquirida la semana
pasada por Google por una cantidad
no revelada. Con la logica competiti-
va que domina a las principales com-
panias de internet, esa compra puede
haber elevado el atractivo de Twitter
para los rivales de Google.

El alto precio otorgado a muchas
empresas nuevas y los minimos re-
querimientos financieros estan ele-
vando las expectativas de otros em-
presarios. Sharon Wienbar, directo-
ra administrativa de Scale Ventures
Partners, una firma de inversiones,
mencion la valuacion de 100 mi-
llones de ddlares que algunos inver-
sionistas dieron recientemente al si-
tio de genealogia Geni.com, fundado
el afio pasado en Los Angeles por un
veterano de PayPal.

“Ahora todos los empresarios
creen que deben obtener eso”, di-
jo Wienbar.

O’Kelley, el ex directivo de Rig-
ht Media, dijo que otros empresarios
han empezado a creer que el juego de
las finanzas da mejores resultados si
evitas obtener ganancias —dado que
eso solo limita la imaginacion de los
inversionistas. “Es una estructura de
incentivos perversa, igual que la que
habia en la primera burbuja”, dijo.

Otra compaiiia que se esta bene-
ficiando de la exuberancia es Ning,
que permite a los usuarios crear sus
propias redes sociales estilo MySpace,
sostenidas con anuncios. Reciente-
mente fue valuada por inversionistas
en mas de 200 millones de dolares,
principalmente porque su principal
inversionista y fundador, Marc An-
dreessen, tiene una historia exitosa
con las empresas de internet Nets-
cape y Opsware.

Andreessen afirma en su blog
que no hay burbuja, y que los altos
precios representan un deseo racio-
nal de tomar la delantera en los po-
tencialmente enormes mercados del
futuro. También dice que las empre-
sas que crean productos masivamen-
te exitosos siempre encuentran la
manera de ganar dinero.
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Da juego mexicano pelea en celulares

> Creador tapatio
desarrolla “Peleadores
Mexicanos 20087,
programa en Java
para teléfonos méviles

Jorge Cervantes

sTe imaginas que al comprar tu celu-

lar nuevo ya venga con un juego com-
pletamente en espariol, y con perso-
najes mexicanos, programado por un
mexicano?

Eso ya es completamente facti-
bley el suefio de Ricardo Ceballos, in-
geniero egresado de la UdeG, es que
sus juegos sean jugados por la gente
en sus celulares.

Ceballos, fundador de la empresa
Ricardosoft, programé y disefio “Pe-
leadores Mexicanos 2008”, un juego
de tipo “Street Fighter”, asegura que
hay mucho talento en México parala
programacion.

“Creo que hay muchas personas
interesadas y muy capaces, sin em-
bargo, a veces los recursos o la mo-
tivacion econdmica que propicie es-
tos desarrollos no es suficiente, ape-
nas estamos empezando, y creo que
en un futuro se podrian desarrollar
programadores de juegos importan-
tes”, expresa Ceballos.

“Sucede que al principio, los pro-
gramadores mexicanos tendran que
empezar con cosas mas sencillas,
porque el software para disefar vi-
deojuegos es costoso, para programar
juegos mas complejos, es necesario
tener licencias de software y desarro-
llar cosas mas fuertes grandes por los
consumidores exigentes”, dice.

entre otros estados.

En “Peleadores Mexicanos 2008”
los escenarios reflejan a 10 estados de
la Republica: Jalisco, Sinaloa, el DF,
Nuevo Leoén, Quintana Roo, Nayarit,
Michoacan, Colima, Baja California
Norte y Veracruz.

Ricardo explica que se puede ju-
gar en cualquier celular que sopor-
te Java, con pantallas de 128 por 110,
pues el juego pesa solo 512 KB. Ase-
gura que tardo alrededor de un afio
en programarlo.

Ricardo ha desarrollado bajo la
marca Ricardosoft otro juego para
celular llamado “Bloques”, y que le
vali6 ganar el premio para el mejor
juego en la categoria de celulares en
noviembre de 2006, en el Concurso
Mexicano de Desarrollo y Programa-
cion de Videojuegos y Software de
Entretenimiento.

En el 2005 Ceballos trabajaba
en una empresa de tecnologia, de la

> Los escenarios se ubican en Veracruz, Quintana Roo, Nayarit, Michoacan y Colima,

cual afirma fue despedido injustifi-
cadamente. Y mientras trataba de
entrar a una empresa que se dedica
a la programacion de juegos, descu-
brié que era capaz de disefiar un jue-
go de principio a fin.

Para el caso de celulares, debido
a la sencillez de la plataforma, un in-
dividuo o grupo pequeiio de perso-
nas es capaz de desarrollar un juego
completo, solo es cuestion de creati-
vidad, aseguro el ingeniero.

A Ricardo le gustaria que se co-
menzaran a comercializar los juegos
mexicanos, y que asi se vayan abrien-
do paso los programadores locales.

“Me gustaria alentar a los progra-
madores mexicanos, que se atrevan
a hacer un juego desde cero, yo pu-
de lograrlo, mis personajes son muy
mexicanos, el publico al que va dirigi-
do es mexicano, todos los paisajes son
mexicanos, en fin..”, expreso.
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Todo un shock

ioshock es un increible juego

de disparos en primera perso-

na que nos remonta a finales
de los afios 50, a una ciudad deba-
jo del mar llamada Rapture, creada
por un cientifico visionario (An-
drew Ryan) con la idea de crear el
mundo perfecto.

En primera instancia la histo-
ria es envolvente, pero lo mejor es
que se complementa con el perso-
naje y la gran variedad de armas y
habilidades con las que cuenta.

Debido a que estamos en una
ciudad tnica, futurista y avanzada
en sus estudios cientificos, la gen-
te que vivia en esta “Atlantis” podia
mejorar genéticamente su estética,
pero sobre, todo llegar a tener ha-
bilidades sobrehumanas como lan-
zar electricidad de sus manos (ha-
gan de cuenta como el Conde Do-
oku de Star Wars) y hasta tener la
habilidad de manipular a las per-
sonas para que entre ellas misas se
pelearan.

Todos estos cambios genéticos
tuvieron sus efectos secundarios y
la gente comenzd a enloquecer al
grado de matarse unos a otros.

La pregunta es, ;qué pasé con
esa gran sociedad que prometia un
futuro préspero? y squé pasé con
Andrew Ryan?

JUGABILIDAD

Este no es un shooter cualquiera,
en el que solo hay que eliminar a lo
primero que se mueva; aqui lo chi-
do es la manera en que lo hacemos.
Y lo interesante no es la variedad
de armas que podemos encontrar,
sino las habilidades que esta ciu-

en el mundo submarino

dad dio a sus ciudadanos.

Otro valor agregado con el
que cuenta el juego es el sistema
de “hack”, éste permite abrir ca-
jas fuertes, rebajar precios de arti-
culos e incluso abrir puertas, entre
otras cosas.

Este sistema se hace por medio
de un puzzle o problema que tene-
mos que resolver en un tiempo de-
terminado, por ejemplo, solucionar
el flujo de un liquido que tiene que
llegar de un punto A a uno B, en
donde nosotros debemos encon-
trar las piezas para hacerlo.

GRAFICAS

Visualmente Bioshock es extraor-
dinario, una delicia para la vista del
jugador, un titulo digno de la si-
guiente generacion.

Reuniran en expo a gamers ‘de

Jorge Cervantes

Esta semana se llevara a cabo el even-
to mas importante del afio en mate-

ria de videojuegos y entretenimiento
digital: el Electronic Game Show;, del
viernes 26 al domingo 28 de octubre
en el WTC de la Ciudad de México.

En su sexta version reunira a las

corazon

empresas involucradas en la distribu-
cion, comercializacion o produccion
de videojuegos, con las decenas de
miles de gamers aficionados.

Se espera la asistencia de mas

de 30 mil personas, y acuden a la ci-
ta las principales compaiiias de video-
juegos como Nintendo, Xbox, Plays-
tation y Electronic Arts que presen-
taran lo mejor y lo mas nuevo de su
catalogo, ademas de nuevas empre-
sas en la industria con productos in-
novadores.

El EGS se ha convertido ya en
una tradicion. Si eres gamer de cora-

z0n, seguro ya estas enterado de que
este afo se habilitaran 13 mil me-
tros cuadrados de exhibicion, torneos,
celebridades, presentaciones, lanza-
mientos y otras maravillas.

El costo de admision al evento es
de 200 pesos. Para obtener mas infor-
macion acerca del EGS 2007 y todas
sus promociones visita: www.electro-
nicgameshow.com.

El puro concepto de una ciu-
dad bajo el mar deja a la imagina-
cion muchas cosas que ni el mejor
arquitecto son¢d alguna vez. La ciu-
dad refleja perfectamente el arte
Deco de los 50s.

En lo personal (como buen di-
sefiador grafico) creo que el detalle
en los dibujos es lo que hace gran-
de a este juego; por ejemplo, cada
vez que obtenemos una habilidad,
una caricatura en forma de comer-
cial de televisién muestra qué fun-
cion tiene esa nueva habilidad que
adquirimos.

La iconografia del juego es in-
creible, es una combinacion de lo
retro con lo actual, y cada una de
las habilidades esta perfectamente
representada.

Ahora, si nos vamos a los ele-
mentos, es impresionante ver el
detalle y brillo de los materiales, el
efecto del agua, las paredes... todo
tiene un realismo notable.

VEREDICTO
Si no fuera porque Halo 3 sali6 al
mercado este afio, yo le daria a Bio-
shock el titulo del juego del afio,
por su increible historia, pero so-
bre todo por su bellos ambientes.
Todo en este mundo es increi-
ble y realmente plasma el futuro
que en los afos 50s se imaginaba.
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