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La industria espafiola del videojuego se esta consolidando como una de las mas dinamicas
en el ambito de los contenidos digitales, posicionandose como el motor de la economia
digital. Se trata de una industria con excelentes oportunidades de negocio y amplias posibi-
lidades de creacion de empleo, al configurarse como una industria joven, innovadora y con
vocacion global. El incesante crecimiento del mercado a nivel mundial se posiciona como
una de las mejores oportunidades para nuestra industria.

A lo largo de estos Ultimos afios, la creacion de nuevos canales de comercializacion online
ha permitido ampliar el mercado potencial para la industria espafiola de videojuegos,
convirtiéndolo en global. El desarrollo de los nuevos canales de venta online se presenta,
por tanto, como la gran oportunidad de crecimiento del sector.

Los paises emergentes estan jugando un papel destacado en esta globalizacién del video-
juego. Mercados como el ruso o el chino estan experimentando tasas de crecimiento anua-
les de dos digitos, representando una oportunidad de primer orden para la industria espa-
fiola. Esta oportunidad solo seré aprovechada si se acometen las reformas, actuaciones e
inversiones necesarias para facilitar la entrada en estos mercados. El apoyo inversor para
la expansién internacional de nuestra industria sin duda contribuird al crecimiento de la
industria nacional a medio plazo.

Mercado Mundial

A nivel mundial, el sector del videojuego es la industria tecnolégica con mayor proyeccién
de crecimiento. El mercado mundial de videojuegos alcanzd en 2012 los 66.300 millones
de ddlares. Se prevé que el sector crezca en el periodo 2012-2016 a un ritmo anual del
6,7%, situandose en 2016 en los 86.100 millones de délares. La principal regiéon mundial
por volumen de facturacién es Asia/Pacifico con una estimacién para 2013 de 25.100
millones de délares, seguida de Norteamérica, con 22.800 millones de délares, EMEA con
19.500 millones de délares y América Latina con 3.000 millones de ddlares.

I'Mv.i"

El crecimiento del mercado mundial de videojuegos estara liderado por los modelos de
distribucién online. Aunque los videojuegos para consola continuaran dominando el merca-
do en los préximos afios, su cuota disminuird paulatinamente en favor de nuevas formas
de distribucién como los MMOs y los juegos para méviles y tabletas. No cabe duda que la
irrupcién de Internet como herramienta de distribucién de videojuegos ha modificado por
completo la cadena de valor del sector y los modelos de negocio tradicionalmente imple-
mentados para su comercializacién. La progresiva transicién a los juegos online esta provo-
cando una reorganizacién de las funciones desempefiadas por los distintos agentes que
conforman la cadena de valor, favoreciendo la aparicién de multiples canales de interaccién
con el usuario, facilitando asi una relacién més cercana entre el usuario de los videojuegos
y sus creadores. Adicionalmente, el uso de Internet como plataforma de distribucion de
videojuegos también esta facilitando la aparicién de nuevos agentes (gestores de tiendas
online de aplicaciones, localizadores, community managers, etc.) que favorecen el creci-
miento del mercado.

Fuente: Newzoo
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Nuevos modelos de negocio

La aparicién de multiples canales de interaccién con el usuario a través de Internet ha
favorecido también el desarrollo de nuevos modelos de negocio alternativos al tradicional
pay to play. El usuario puede pagar no solo por jugar sino por acceder a nuevos conteni-
dos, funcionalidades adicionales, combinando la gratuidad de parte de la experiencia de
juego con el pago por una experiencia mejorada. Como en el resto de sectores ligados a
la economia digital, la publicidad se configura también como una de las principales fuentes
de ingresos en la que se basan varios de los nuevos modelos de negocio. La innovacion
en el ambito de Internet es incesante, apareciendo constantemente nuevas tendencias
para mejorar la experiencia proporcionada al usuario. Entre estas tendencias podemos
destacar el immersive gaming, el cloud gaming, el auge de las pantallas secundarias como
complemento a las pantallas principales de juego, que aportan mayores funcionalidades, o
la aparicién de nuevos modelos de negocios transversales como los serious games y la
gamificacion.

YV Figura 2. Resumen de indicadores del mercado espafol de videojuegos
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Mercado Nacional

Las cifras del mercado nacional corroboran las muy positivas proyecciones de crecimiento
del mercado mundial de videojuegos. El mercado del videojuego alcanzé en 2012 los
1.900 millones de euros, lo que supone un crecimiento del 17% respecto a 2011. De
hecho, el mercado espafiol esta creciendo a un ritmo mas rapido del que lo hace en el
conjunto de paises de la Unién Europea. Los modelos de distribucion ligados a Internet
(videojuegos MMO, videojuegos a través de redes sociales, videojuegos casuales a través
de websites y videojuegos para dispositivos méviles) representan el 38% del mercado.

Pero el mercado espafiol no sélo crece en facturacion. Otros indicadores, como el nimero
de jugadores, el tiempo dedicado a jugar o el porcentaje de jugadores que pagan por jugar
no dedicandose Unicamente a juegos gratuitos, se han incrementado notablemente entre
2011y 2012.
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Fuente: Newzoo
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Composicion de la industria nacional

Este incremento del mercado, tanto a nivel nacional como mundial, tiene su repercusion
directa en la industria nacional. Esta estaba compuesta en 2013 por 330 empresas. La
Comunidad de Madrid y Catalufia albergan al 67,4% del total de empresas del sector. El
86,6% de las empresas del sector tiene menos de 25 empleados.

Figura 3. Distribucion territorial de las empresas de videojuegos
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El dinamismo del sector queda patente si se analiza la distribucién empresarial por el
tiempo que llevan las empresas en el mercado. Tomando como referencia la fecha de
constitucién de las empresas, nada menos que un 68% del total tiene menos de 5 afios
de vida.

Otro dato a destacar es la composicién accionarial de las empresas de videojuegos. El
97% del capital tiene procedencia nacional mientras que Unicamente el 3% esta en manos
de socios extranjeros. Teniendo en cuenta ambos indicadores (juventud del sector y proce-
dencia del capital) podemos afirmar que el emprendimiento de caracter local esta jugando
un papel determinante en la configuracién del sector.

En relacion a la actividad principal de la empresa, el 79% se dedica al desarrollo y creacion
de sus propios videojuegos. También existe un porcentaje muy relevante de compafiias
que desarrollan videojuegos para terceras empresas (55%), mientras que casi una de cada
tres empresas realiza labores de edicién de videojuegos (publishers).

Facturacién de la industria nacional

La industria espafiola del videojuego facturd 313,7 millones de euros en 2013, cifra que
sitUa al sector entre las principales industrias nacionales de contenidos digitales. El —valor
afiadido bruto generado por el sector asciende a los 200,8 millones de euros, lo que repre-
senta un 0,02% del PIB nacional. Se estima que las ventas del sector creceran hasta
2017 a una tasa anual compuesta del 23,7%, lo que supone que el alcanzara en dicho
ejercicio los 723,6 millones de facturacién.

Figura 4. Extimacion de crecimisnto d¢ 1 facturacion del zectar (M€

Fuente: Elaboracién propia
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La facturacion de la industria del videojuego procede fundamentalmente de la distribucién
online de contenidos en sus diferentes modelos (78%). El 22% restante proviene de venta
de videojuegos en soporte fisico. EI modelo de descarga de videojuegos es el que mayor
facturacién alcanza (28%), por encima incluso de la distribucién de videojuegos en soporte
fisico.

La industria nacional de los videojuegos cuenta con una fuerte componente exportadora,
dado que el 56% de la facturacion se realiza fuera de nuestras fronteras. El principal
mercado internacional para la industria espafiola es el europeo, que representa el 24,3%
de las ventas, seguido de Norteamérica, con un 19,3%. A mayor distancia se encuentran
Latinoamérica, con un 8,1% y Asia-Pacifico y Oriente Medio, con un 3,2% y un 0,9%,
respectivamente.

Empleo en el sector

Las empresas espafiolas de videojuegos daban empleo directo en 2013 a 2.630 perso-
nas. Si consideramos también el empleo indirecto, la cifra de empleados vinculados al
sector se sitla en los 4.292 profesionales. En un entorno de destruccién generalizada de
empleo, el sector de los videojuegos ha logrado en 2013 incrementar el nimero de
empleados un 29%, convirtiéndose en uno de los pocos sectores productivos que ha
conseguido generar nuevos puestos de trabajo.

Una caracteristica relevante del empleo generado por el sector es su elevada tasa de
estabilidad, dado que el 65% de los contratos tiene caracter indefinido.

Los profesionales del sector cuentan, en su mayor parte, con estudios medios o superiores
(90%). Se trata por tanto de un sector que genera puestos de trabajo de calidad, asumidos
por profesionales con una alta cualificacién técnica. Otro elemento a destacar es la juven-
tud de las plantillas. El 45% de los empleados tiene menos de 30 afios, lo que indica un
fuerte compromiso de la industria por el empleo juvenil.

DEYV

El dltimo indicador destacado en relacion al empleo es la productividad alcanzada por cada
empleado del sector. Esta alcanza los 76.350 €, lo que sitda al sector en la media del
sector TIC europeo.

La evolucion del empleo en el sector de videojuegos para los préximos afios se preve
positiva. Si en 2013 el sector consiguié incrementar un 29% el nimero de empleados, se
espera que hasta 2017 se mantenga esta tendencia creciente, con una tasa compuesta
anual (CAGR 2012-2017) del 21,2%.

Figura 5. Evolucién prevista del empleo en el sector (nimero de empleados y crecimiento interanual)
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Formacioén

La alta cualificacién del personal de la industria hace primordial la existencia de una forma-
cién de calidad para que los profesionales actuales y futuros mantengan el nivel de los
videojuegos creados en nuestro pais, asi como medidas favorecedoras de la retencion y
atraccion de talento. Actualmente, gran parte de las empresas del sector (63,6%) tienen
problemas a la hora de encontrar personal cualificado para su contratacién. Ademas de
suponer una importante ineficiencia de los planes de estudio, que no estan adaptados a las
demandas tecnoldgicas de sectores punteros como el de videojuegos, este hecho puede
frenar el crecimiento de esta industria, muy dependiente de la especializacién de sus traba-
jadores.

Proteccién juridica de los videojuegos

El Libro Blanco de los Videojuegos no podia dejar de prestar atencién a las formas de
proteccion juridica que los creadores tienen a su disposicion para poder desarrollar sus
obras. Aunque la ley espafiola de propiedad intelectual no hace mencién alguna a los
videojuegos, ello no implica que no puedan considerarse protegidos por esta ley, mas bien
al contrario. No obstante actualmente se encuentra en discusion cuél es el régimen mas
idéneo para este tipo de obra, que puede ser considerada como software o como otro tipo
de obra de naturaleza distributiva.

Una reciente sentencia del Tribunal de Justicia de Luxemburgo (caso 355/12, Nintendo
vs. Pc Box) puede tener trascendencia, a nivel europeo, si se concluye que los videojuegos
no quedan sujetos al régimen de programas de ordenador, sino al régimen general de la
Directiva 29/2001 para el conjunto de la obra.

La innovacién continua de los modelos de negocio plantea nuevos desafios legales respec-
to al papel que deben jugar los autores, desarrolladores y editores de los titulos, y si es
necesaria su autorizacion y remuneracion por las explotaciones que se producen, general-
mente en entornos online.

I'Iu.i"

Apoyo publico al sector

Numerosos estados a lo largo de todo el mundo han reconocido el papel del sector de
videojuegos como generador de riqueza y empleo. Este reconocimiento se ha concretado
en la definicién de diversas estrategias de apoyo publico con la finalidad de favorecer la
presencia de nuevas empresas, la realizacion de actividades innovadoras o la contratacion
de personal cualificado. A nivel mundial destacan los incentivos vigentes en Canada, Corea
del Sur y Estados Unidos, mientras que en el &mbito europeo destacan los casos de
Francia, Reino Unido y, més recientemente, los paises nérdicos.

Por su parte, Espafia no ha contado hasta el momento con un plan de ayudas especificas
al sector, quedando las mismas encuadradas en los diferentes programas genéricos de
ayudas ala [+D+iy a las industrias culturales. No obstante, El plan de Impulso de la econo-
mia digital y los contenidos digitales, incluido dentro de la Agenda Digital para Espafia
recoge un programa especifico de ayudas al sector, que se pondra en marcha en 2014.
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Recomendaciones

No cabe duda que la industria espafiola de videojuegos se enfrenta a una serie de retos
para incrementar su competitividad frente a las industrias de otros paises donde el sector
se encuentra consolidado y recibe importantes incentivos por parte de los poderes publi-
cos. Desde la industria espafiola se percibe necesaria la adopcion de un Plan Integral de
Apoyo al Sector de Desarrollo de Videojuegos, que aglutine todas las propuestas de
mejora, de forma que formen un conjunto coordinado y complementario.

Estas medidas son necesarias para establecer una adecuada densidad en el sector, es

decir una cantidad suficiente de estudios que fomenten e impulsen toda la industria de
desarrollo de videojuegos en Espafia.

Medidas de apoyo fiscal y a la competitividad empresarial

Implementar un sistema de incentivos fiscales destinados a favorecer la creacion de
nuevos proyectos empresariales y la consolidacion de las Pymes.

L @)

Mejorar la fiscalidad de la [+D y desarrollar un criterio mas racional en la valorizacién
de los activos intangibles.

QO O

Financiar la creacién de prototipos de videojuegos que permitan a las empresas
posicionarse y presentarse ante posibles inversores.

O

Creacion de programas publicos de apoyo a la produccién a través de subvenciones y
financiacién.

Creacion de programas especificos para incentivar la inversién extranjera en estudios
espafoles de desarrollo.

O O

Establecer una agencia especializada que unifique la gestién y coordinacién de todas
estas iniciativas.

I'Iu.i"

Medidas de apoyo a la internacionalizacién
@ Potenciar mediante un mayor apoyo institucional la marca Games from Spain de ICEX.

@ Fomentar las coproducciones mediante la inclusion del sector de los videojuegos en
los tratados, acuerdos o convenios de cooperacion cultural que Espafia mantiene con
numerosos paises.

@ Aprobar incentivos fiscales por gastos en internacionalizacién mediante la desgrava
cién por nuevas reinversiones en internacionalizacién de parte de los beneficios obteni
dos.

Medidas de apoyo a la creacién de empleo
2= Establecer bonificaciones en las cuotas de la Seguridad Social para nuevos empleos
de profesionales de alta cualificacién y de menos de 35 afios.

25 Reducir la fiscalidad de las rentas del trabajo (IRPF) durante los dos primeros afios de
contrato para trabajadores y auténomos de alta cualificaciéon y menores de 35 afios.

= Simplificar y crear una via rapida de obtencién de visados para atraer talento con un
alto perfil, procedente de otros paises.

= Establecer convenios con otros paises para el intercambio temporal de profesionales.
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Medidas de apoyo a la formaciéon
@ Crear un Plan de Formacién Continua para el sector del Videojuego con una
politica eficaz de becas y/o ayudas para la contratacion de personal en todas las fases

de formacion.

@ Dirigir la formacién a potenciar tanto las capacidades artisticas y de disefio, la parte
técnica de programacion, como a los conocimientos de gestién empresarial.

@ Adaptar y unificar los programas formativos de los diferentes grados y masteres.

@ Potenciar los cauces de comunicacion entre las empresas del sector y las entidades
de formacién.

@ Establecer una bonificacién méxima de un afio en las cuotas de la Seguridad Social a

los alumnos en practicas en empresas y crear un fondo de becas contra fondos publi
co-privados para la financiacién de esos puestos de trabajo.

Medidas de apoyo desde el dmbito privado

Potenciar la organizacién de foros de encuentro para mejorar la relacién de las empre-
sas del sector con inversores privados.

Crear clusters tecnoldgicos especializados en videojuegos, con el apoyo de la Adminis-
tracién Publica.

Introducir iniciativas para el aprovechamiento de la tecnologia de videojuegos en
educacion y en industrias transversales, como es el caso de los serious games.

DEV |

Fomento de sinergias con otros sectores

(] Respaldar proyectos en el ambito editorial donde los desarrolladores puedan preparar
contenidos para publicaciones electronicas.

(] Financiar ayudas especificas para el desarrollo de serious games en sectores como la
salud, el turismo, las smart cities, etc.
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