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INTRODUCCION

Un afio mas, DEV, la Asociacion espanola de empresas productoras y
desarrolladoras de videojuegos y software de entretenimiento,
mantiene su compromiso con el sector al que representa publicando el Libro
Blanco del desarrollo espafol de videojuegos, el informe de referencia que
analiza en profundidad el sector de los videojuegos en nuestro pais y en el
mundo.

El Libro Blanco, que este afo cumple su séptima edicidn, se dirige a los
estudios desarrolladores, a los profesionales actuales y futuros, a las
entidades publicas y, también, a inversores privados nacionales e
internacionales, asi como a toda la sociedad en general, siendo una
inmejorable herramienta para conocer en profundidad la industria y el
mercado del videojuego en Espafia y recabar toda la informacion posible para
la toma de decisiones y la elaboracion de planes de inversidon y apoyo publico
de cara a los préximos afos.

Esta edicion del informe también se ha realizado gracias a la informacién
aportada por los estudios espafioles de desarrollo de videojuegos mediante
una exhaustiva encuesta realizada durante 2020.

El documento propone las recomendaciones del sector al Gobierno con el fin
de sefalar los aspectos a mejorar o implantar para asegurar un futuro
prospero y competitivo para nuestra industria.

Gracias a su creatividad y saber hacer, la industria de desarrollo de
videojuegos se encuentra en continua ebullicién y representa una mina de
oportunidades que cualquier empresa, administracion publica o inversor
privado deberia tener en consideracion.



TRES MEDIDAS PARA INCENTIVAR LA ECONOMIA DE LA INDUSTRIA
DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGO EN 2021

1. Establecer un incentivo fiscal a la produccion de videojuegos

éQué hacer? Modificar el articulo 36 de la Ley del Impuesto sobre
Sociedades para incorporar un nuevo apartado 3 con el objeto que la
industria del videojuego cuente con los incentivos fiscales para la
produccion y la captacion de proyectos internacionales, tal como ya
recibe la industria audiovisual.

éPorqué? Los principales paises europeos de nuestro entorno
(Francia, Italia, Bélgica y Reino Unido) han implementado esta medida,
que esta aumentando el nimero de producciones, atrayendo a grandes
inversiones y estableciendo un efecto multiplicador importante.

Impacto: Atraer las grandes producciones internacionales a Espafia y
mejorar el atractivo de la industria frente a los inversores privados.

2. Disenar el Plan “Espana, Hub Audiovisual de Europa” para que haya
un punto de inflexion en la industria espainola del videojuego

&Qué hacer? Establecer cuatro lineas estratégicas de ayudas:

Creacion de una red de incubadoras y aceleradoras
gestionadas por profesionales de la industria: impulsar la
creacion y consolidacion de iniciativas de incubacién y
aceleracion que puedan absorber una parte considerable de
jovenes profesionales o estudiantes que, finalizados sus
estudios, deciden emprender por su cuenta. Es necesaria la
participacion de profesionales senior del sector para que puedan
realizar labores de mentorizacion.

Ayudas para desarrolladores: dirigidas a fomentar nuevos
desarrollos. Para fomentar la capilaridad de estos fondos, es
necesario establecer diferentes categorias de ayudas para que
lleguen tanto a estudios grandes como medianos y pequefios.

Ayudas para publishers: establecer ayuda a la creacion y
consolidacién de empresas encargadas de publicar y distribuir
juegos en Espafa y en el extranjero.

Fomento de los serious games: impulsar proyectos ligados al
ambito educativo, publico o empresarial y que hacen uso de
herramientas del videojuego asi como de la Realidad Virtual o la
Realidad Aumentada orientadas a objetivos especificos.



éPor qué? Este 2021 y los afios venideros, se presentan como una
oportunidad unica tanto para la economia espafiola como para nuestro
sector del videojuego. El Plan movilizara unos recursos publicos que
ascienden a 1.264,5 millones de euros, a lo largo del periodo 2021-
2025 y que provenientes de los Presupuestos Generales del Estado y
de fondos de la Unién Europea.

Impacto: Establecer un camino de acompafamiento a las empresas
de videojuegos a lo largo de su ciclo de vida: ofrecer orientacion
profesional a los nuevos proyectos de emprendimiento en el sector;
impulsar el crecimiento y consolidacion de las pequefias y micro
empresas y la puesta en marcha de nuevos proyectos; impulsar la
presencia de publishers en Espafia que puedan llevar los nuevos
proyectos a los mercados internacionales; favorecer la aplicacion de
tecnologias y herramientas del videojuego a las demas industrias, a la
educacién y al sector publico.

3. Fomentar la incorporacion laboral de jovenes profesionales, con
especial atencion a la mujer

&Qué hacer? Poner en marcha iniciativas para facilitar la realizacion
de practicas curriculares en empresas. Establecer bonificaciones en las
cuotas de la Seguridad Social para nuevos empleos de profesionales
de alta cualificacion. Disefiar cuotas de Seguridad Social para
profesionales autbnomos que tengan en cuenta los largos periodos de
produccion sin facturacidon ni ingresos. Fomentar en las empresas del
sector planes de igualdad que impulsen la contratacién de mujeres y
su crecimiento profesional en igualdad de condiciones.

éPor qué? La oferta de empleo y de practicas curriculares actual es
insuficiente para cubrir la gran cantidad de estudiantes de grados y
postgrados en videojuegos. Las empresas necesitan mecanismos para
facilitar la insercién laboral. También se necesitan mecanismos para
aquellos profesionales que ejercen su actividad como auténomos, ya
gue un ciclo de produccién puede facilmente superar los dos afnos.
Ademas, la presencia de la mujer en la industria sigue siendo un reto,
ya que el empleo femenino solo alcanza el 18,5 %, lo que contrasta
con el equilibrio que hay en cuanto a gamers (el 42 % son mujeres).

Impacto: Mayor salida laboral frente a la alternativa de
emprendimiento sin suficientes vocacidén y conocimiento empresarial.
Mas oportunidades de practicas en empresas, lo que incrementa la
profesionalizacion y empleabilidad de los estudiantes. Incremento de
profesionales femeninas en la industria en igualdad de condiciones
laborales.



COMPOSICION EMPRESARIAL

Espafia cuenta con 655 estudios en activo, de los que 415 estan
constituidos como empresas u otras formas juridicas. A estos nimeros
hay que sumar hasta 140 empresas que no han destacado actividad alguna,
lo que las coloca en una situacién de riesgo de desaparicion.

El sector sigue estando dominado por empresas jovenes, de entre 2 y 10
afios de antigiedad que, en total, conforman el 66% del tejido productivo
espafiol mientras que solo un 22% cuenta con mas de diez anos de
longevidad.

Evolucion del nimero de estudios Antigiiedad de las empresas
activos censados en Espaina
670 655
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® >10ANOS

@ CONSTITUIDOS NO CONSTITUIDOS

Cataluna y Madrid siguen siendo los motores del desarrollo en
nuestro pais, dando cobijo al 27,3% y al 24,4% de los estudios,
respectivamente. Les siguen Andalucia (13,7%) y Valencia (10,4%).

Distribucion de estudios activos por comunidades auténomas
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FACTURACION Y EMPLEO DEL SECTOR

El sector productor de videojuegos espanoles facturé en 2019 920
millones de euros, un 13 % mas que 2018. De la misma manera,
incremento su plantilla en 2019 en un 6,1 %, alcanzando los 7.320
profesionales.

Segun las previsiones, la facturacion crecera a un ritmo anual del 17 % (CAGR
2019-2023), lo que supondria superar en 2023 los 1.700 millones de
euros. De la misma manera, podemos estimar un crecimiento del empleo a
una tasa compuesta anual (CAGR 2019-2023) del 4,5 %, hasta llegar a los
8.500 empleos directos en 2023.

Evolucidén prevista de la Evolucién prevista del empleo en el
facturacion en el sector (M€) sector
1723 8480
1511 8233
1303 7993
1104
920 7686
I I .
2019 2020 2021 2022 2023 2019 2020 2021 2022 2023

Sin embargo, Espafia continla siendo un pais de muchos estudios que
facturan por debajo de los 2 millones de euros al afio. Hasta un 86 % de las
firmas se engloban en esta categoria, aunque sigue siendo importante
resefar que el 61% del total de la industria tiene una facturacién por debajo
de los 200.000 euros anuales. Tan solo el 4% de los estudios espaiioles
tiene un volumen de negocio superior a los 10 millones de euros. Su
importancia como tractores del sector queda patente al comprobar que su
volumen de negocio equivale al 70% de toda la industria.

Distribucion de las empresas por Distribucion de la facturacion
facturacion segun el tamaiio de las empresas

1%

9%

o, 1%
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De la misma manera, la mitad de las empresas tienen menos de cinco
empleados. El 45% cuentan con una plantilla de entre 6 y 50 empleados. El
gran déficit de la industria nacional, los grandes estudios, queda de nuevo
patente. Las compafiias con mas de 50 trabajadores solo representan el 5%
del total de la industria.

Una situacién que se revierte cuando se valora el papel que juegan estas
grandes companias a la hora de generar empleo. El 47% de los
desarrolladores espafioles de videojuegos estan contratados en estas firmas
mientras que los estudios de menos de 5 personas solo representan el 8%
de la fuerza laboral.

Distribucion de las empresas por Distribucion del empleo segun el
numero de empleados tamano de las empresas
5% 8%

@ <5 EMPLEADOS
@ 6- 10 EMPLEADOS
@ 11- 50 EMPLEADOS

> 50 EMPLEADOS @ <5EMPLEADOS

a7%
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La bicefalia entre Madrid y Catalufia respecto al numero de empresas
censadas se rompe en favor de la segunda a la hora de analizar la facturacién
y la distribucién del empleo. Las empresas afincadas en Catalufa
facturan el 51% de la industria, seguidas por las de Madrid, con un 28%,
y la Comunidad Valenciana y Andalucia, ambas con un 8%. En cuanto al
empleo, Catalufia se mantiene como el principal polo. En esta comunidad se
concentra el 46% de los trabajadores ligados al videojuego, por el 26% que
reside en Madrid o el 11% que se alojan en la Comunidad Valenciana y
Andalucia.

Distribucién de la facturacion por Distribucion del empleo por
CC.AA. CC.AA.

@ CATALUNA B CATALUNA

@ COMUNIDAD DE MADRID

C. DE MADRID
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ANDALUCIA C. VALENCIANA

OTRAS a46% OTRAS




ACTIVIDAD INTERNACIONAL

La industria productora de videojuegos es altamente exportadora, ya que el
66 % de los ingresos proviene de los mercados internacionales.
Teniendo en cuenta la posicion dominante de la regién Asia-Pacifico en el
consumo de videojuegos mundial, hay un gran margen de crecimiento para
las empresas espafiolas dirigiendo sus esfuerzos hacia ese mercado.

Distribucion de la facturacion por regiones

4%

ESPANA
34%
@ RESTO DE EUROPA
@ ORIENTE MEDIO Y
AFRICA
@ ASIA - PACIFICO
@ NORTEAMERICA

LATINOAMERICA

ACTIVIDAD Y MODELQOS DE NEGOCIO

El 89 % de las empresas desarrolla propiedad intelectual (IP) propia.
Por otro lado, el 49 % desarrolla videojuegos por encargo. El 14 % publica
juegos de terceros, mientras que el 64 % apuesta por la autopublicacién.

Tipologia de actividades realizadas (% de empresas)

DESARROLLO DE IPs (PrOPIEDAD INTELECTUAL) PROPIAS [ :->
DESARROLLO PARA TERCEROS / ouTsourciNG [ 49%

DESARROLLO DE ASSETS (ARTE, MUSICA, AUDIO) 24%
SERIOUS GAMES 22%

rormacion [ 19%
camiricacion [ 18%
porTING [ 17%

ADVERGAMING [ 15%
pusLISHER PARA TERCEROS [ 14%

TOOLS DE DESARROLLO 13%
MARKETING ¥ COMUNICACION 11%
DISTRIBUCION 1%
OTROS SERVICIOS 7%
ORGANIZACION DE EVENTOS 6%
QA / TESTING 6%
LOCALIZACION 4%
OTROS 3%



En la actualidad, algo mdas de 1 de cada 5 estudios espanoles ha publicado
serious games, para los que el sector educativo sigue siendo el principal
cliente.

Sectores a los que se dirigen los serious games

EDUCACION 78%
MARKETING Y PR

CULTURA

SERVICIOS EMPRESARIALES
TURISMO

SANIDAD

SECTOR PUBLICO

AUDIOVISUAL

MEDIOAMBIENTE

orros [N &%

Internet continda su consolidacién como el principal canal de venta de los
videojuegos espafioles. El 67% de los juegos son vendidos de manera
online (en todas sus variantes, desde juegos completos hasta F2P con
compras in-game, con publicidad o por suscripcién). El videojuego fisico solo
supone el 4% de la facturacién de los estudios. El desarrollo para terceros es
una actividad que desarrollan uno de cada cuatro compafiias espafiolas.

Distribucion de la facturacion por modelo de negocio (% de facturacién)

1%1%1%
1% a%

VENTA FiSICA

259 VENTA DIGITAL: PAGO PARA DESCARGA
VENTA DIGITAL: F2P + PUBLICIDAD
VENTA DIGITAL: F2P + COMPRAS IN-GAME
VENTA DIGITAL: SUSCRIPCION

45% DESARROLLO PARA TERCEROS

2% LICENCIA DE IP’S A TERCEROS
VENTA DE SERVICIOS

DLC DE PAGO

OTROS

1%



PLATAFORMAS Y HERRAMIENTAS

Plataformas utilizadas (% de empresas)

rc I 7
avororo [ <
05 I s

SWITCH / SWITCH LITE
PS4 / PRO

43%

43%

mac N o
xgox one /sewies x [ 55

navecapores PC [ 20%
unux [ >0

NAVEGADORES MOVILES [N 14%

OCULUA RIFT S

OCULUS QUEST

PS5

OCULUS GO
PLAYSTATION VR
GOOGLE CARDBOARD
HTC VIVE PRO

SAMSUNG GEAR VR
APPLE TV

FACEBOOK

GOOGLE DAYDREAM
HTC VIVE COSMOS
STADIA

MICROSOFT HOLOLENS 2
SMART TV / SET-TOP BOX
PLATAFORMAS CLASICAS
MAGIC LEAP

1

13%

0%

9%

8%

7%
6%
6%
6%

4%

4%

3%

El PC, las plataformas moviles y las
consolas siguen siendo las plataformas
preferidas por los estudios espaioles. El
PC continua liderando la clasificacion, con un
76% de estudios trabajando en esta
plataforma, mientras que Android (68%) y
iOS (58%) le siguen con relativa cercania. En
el terreno de las consolas, Switch se lleva la
palma, aglutinando al 43% de |los
consultados.

Tiendas digitales para PC / Mac / Linux utilizadas (% de
empresas)

STEAM

ITCH.10

HUMBLE

GOG

EPIC

OCULUS STORE

MAC APP STORE

GREEN MAN GAMING

ORIGIN

VIVEPORT

GAMEJOLT

OTRAS

87%

20%

12 Steam sigue siendo la plataforma mas
utilizada por los estudios espaiioles.

il Hasta el 87% de los que optan por
e desarrollar para ordenadores se decanta por
M - la plataforma de Valve. El impacto de la Epic
- Games Store es todavia escaso en el tejido
LB nacional, ya que solo el 12% de los

2%

desarrolladores de PC se han interesado por
ella.
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En la batalla entre Unity y Unreal, los estudios espafioles lo tienen claro:
Unity es su herramienta creativa preferida. Hasta el 80% de los
desarrolladores admite utilizarla en su dia a dia mientras que Unreal solo se
ha ganado el favor del 30% de los estudios. Las compafiias que optan por
trabajar con un motor propio continlan descendiendo, ya que en la actualidad
se quedan en el 9%. La gratuidad de las dos herramientas citadas unido a los
costes que supone crear y mantener una herramienta propia explican la
tendencia actual.

Herramientas utilizadas (% de empresas)

UNREAL

MOTOR PROPIO - 99

GAMEMAKER 5%

30%

COC0s2D 4%

CONSTRUCT

1%

LIBGDX 1%

CORONA

1%

MONOGAME

1%

OTROS 8%

EMPLEO Y PERFILES PROFESIONALES

Los estudios espainoles forman una comunidad de trabajadores
jovenes, cualificados y que gozan de un empleo de calidad, a tenor de
las cifras arrojadas por el Libro Blanco. Casi la mitad de los trabajadores del
sector (el 48%) tiene menos de 30 afos y el grupo comprendido entre los 18
y los 45 anos aglutina al 94% de la mano de obra. El 70% de los trabajadores
de estudios espafioles cuenta con una titulacidon superior.

Empleo de la industria por Empleo de la industria por edad (%
titulaciéon (% empleo) empleo)

4%

ESTUDIOS
SUPERIORES
@ ESTUDIOS
MEDIOS
@ SIN FORMACION 48%

REGLADA

a6%
<30 ANOS

@ 30-45AR0S

@ >45AN0S
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Programadores (26%), artistas (19%) y disenadores (11%) siguen siendo los
perfiles mayoritarios en una industria.

Distribucion de los perfiles profesionales

GAME DESIGN _ 1%
PRODUCCION / GESTION DE PROYECTOS 6%
ANIMACION 6%

GESTION Y ADMINISTRACION DE EMPRESA - 5%

on [ s
MARKETING Y DISTRIBUCION - 4%
DISENO NARRATIVO - 3%
DESARROLLO DE NEGOCIO - 3%
DISENO DE SONIDO . 2%
PRODUCCION MUSICAL 2%
EXPERTO/A EN REALIDAD VIRTUAL 1%
MONETIZACION 1%

OTROS 6%

El empleo femenino sigue al alza, confirmando la tendencia vista en los
ultimos afios, y supera la mejor cifra obtenida hasta la fecha. En la actualidad,
las mujeres suponen el 18,5% de los trabajadores del sector.

NECESIDADES DE FORMACION

Un 55% de estudios espaiioles sigue encontrandose con problemas
para encontrar perfiles adecuados a sus necesidades, una cifra que se
ha mantenido estable durante los Ultimos afos aunque supone un ligero
descenso respecto a la encuesta del afo pasado. Programadores,
disefladores, artistas, profesionales de marketing y distribucion y animadores
se encuentran entre los perfiles mas demandados.

La falta de experiencia profesional es el principal motivo con el que se topan
los estudios, una razén que guarda cierta relacion con la experiencia media
del grueso de los trabajadores de los estudios como vimos unos parrafos mas
atras. Aspectos relacionados con la formacion asi como la ausencia de medios
econdmicos suficientes para hacer ofertas atractivas también son algunos de
los obstaculos que se encuentran las empresas.



Perfiles profesionales con mayores dificultades de contratacion

GAME DESIGN
ARTE

MARKETING Y DISTRIBUCION
PROGRAMACION (TECNOLOGIA)
ANIMACION

PROGRAMACION (LOGICA & JUEGO)
PRODUCCION / GESTION DE PROYECTOS
MONETIZACION

DESARROLLO DE NEGOCIO
PROGRAMACION (BACKEND)

GESTION Y ADMINISTRACION DE EMPRESA
EXPERTO/A EN REALIDAD VIRTUAL
DISENO DE SONIDO

QA

ARTISTA TECNICO

PRODUCCION MUSICAL

DISENO NARRATIVO

ESPORTS

PROGRAMACION MULTIPLAYER

39%

37%
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19%

18%
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4%

1%

1%



NECESIDADES DE FINANCIACION

El 58% de los estudios de videojuegos espafioles necesita entre los 50.000 y
los 300.000 euros para ejecutar sus proyectos. La ausencia de grandes
proyectos en nuestro pais sigue siendo una realidad palpable: solo el 3% de
los estudios cree que sus necesidades estan por encima de los 5 millones de
euros y un 5% estaria satisfecho si lograra entre 1,5 y 3 millones de euros.

Necesidades de financiacion de los estudios para la ejecucion de proyectos
34%

14%
11%
9%

5%

3%

< 50K € 50K a 150K a 300Ka 600Ka 1,5Ka IM€a >5ME€
150K € 300K € 600K € 1,5M € 3IME 5M€

La autofinanciacién y los medios propios se mantienen como las principales
herramientas para subsistir en el dia a dia. Ambas opciones son las mas
socorridas, si tenemos en cuenta que la siguiente alternativa, la liquidez
ligada a un acuerdo con un publisher, solo representa al 18% de las
compafiias.

Fuentes de financiacion actual de los estudios (% de empresas)

AUTOFINANCIACION T7%

MEDIOS PROPIOS 73%
PUBLISHER

BANCOS

AYUDAS PUBLICAS DE COMUNIDADES AUTONOMAS
CROWDFUNDING

FAMILY, FRIENDS & FOOLS

AYUDAS PUBLICAS DEL ESTADO (NO ENISA)
PRESTAMO PARTICIPATIVO ENISA

CROWDFUNDING

CAPITAL RIESGO

INCUBADORAS / ACELERADORAS 4%
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ACCESO A AYUDAS PUBLICAS

Solo el 31% de los estudios afirma haber recibido ayudas publicas
durante 2019. De los estudios que pudieron contar con fondos para el
desempeiio de su labor, el 41% los recibié de su propia Comunidad
Auténoma. Las ayudas de Red.es llegaron al 29% de las companias mientras
que el 21% se aprovecharon de deducciones fiscales ligadas a actividades de
investigacién y desarrollo de innovacion tecnoldgica.

Procedencia de las ayudas publicas recibidas durante 2019

AYUDAS PUBLICAS DE COMUNIDADES
AUTONOMAS

PROGRAMA DE IMPULSO AL SECTOR
DEL VIDEQJUEGO (RED.ES)

DEDUCCION POR ACTIVIDADES DE
INVESTIGACION Y DESARROLLO E
INNOVACION TECNOLOGICA

INNOVACION INDUSTRIAS
CULTURALES (MECD)

18%

AVAL CREA SGR 15%
PRESTAMO PARTICIPATIVO ENISA

15%

PROGRAMAS NACIONALES I+D+l 2%

- .

LOS RETOS DE LA INDUSTRIA ESPANOLA

Espafia es el quinto mercado europeo y décimo mundial. A pesar de ello, la
industria espaiola de desarrollo y produccion de videojuegos esta
todavia lejos de ocupar el lugar que le corresponde en el ranking
internacional por el tamafo de su mercado. Las industrias de los
principales paises productores consiguen una facturacion por empresa muy
superior a la de Espanfa.
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Principales 10 mercados mundiales en 2020

Poblacién
Pais Regién (millones)

1
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Tamano del
mercado (M€)
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DAFO
INDUSTRIA ESPANOLA DE PRODUCCION Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

DEBILIDADES

Escaso nuUmero de estudios de tamano grande
y mediano que puedan absorber la oferta
disponible de profesionales.

Ante la falta de
nuomero de profesionales se ven abocados al

oportunidades, gran

emprendimiento sin disponer de las necesarias
vocaciones empresariales.

Predominancia de micropymes (estudios indie),
con falta del capital necesario y carencias en
gestion empresarial para finalizar con éxito sus
proyectos y, posteriormente, posicionar sus

productos en los mercados internacionales.

Lainfravaloracion de los activos intangibles (Pl)
hace imposible encontrar vias de financiacion
tradicional.

El 92% del capital se financia con recursos
propios, lo que apunta a la nula confianza de

inversores ajenos.

Falta de editores locales (publishers) que
puedan patrocinar el lanzamiento de los juegos
en mercados internacionales.

Los inversores generalistas no ven atractivo
en el sector por desconocimiento y falta de
incentivos.

Politicas piblicas de apoyo discontinuas, con
poca dotacion y no adaptadas a las necesidades
del sector.

Falta de profesionales con competencias
especializadas, lo que obliga a algunas
empresas grandes y medianas a captar talento

extranjero.

Mercados saturados e insostenibles para los
juegos independientes.
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Fracaso de la mayoria de las startups y
empresas pequenas (estudios indie).

La falta de capital inversor con vocacién de
permanencia pone en riesgo a los estudios de
tamano mediano que estan abocados a financiar
nuevos proyectos con recursos propios.

Oferta de empleo insuficiente para absorber la
siguiente generacion de egresados de grados
y masteres, lo que generara frustraciéon y una
posible caida de la demanda de formacion.

Deslocalizacion de los estudios mas grandes y
exitosos en otros paises con un ecosistema mas
completo y favorable.

Perdida del talento de nuestros mejores
creativos y profesionales, que son atraidos a
proyectos extranjeros.

Frustracion de los inversores, que se dirigirian
a otro sectores o a otros paises.




FORTALEZAS

Industria limpia de alto potencial, creadora
de cultura, de empleo joven y cualificado y
generadora de riqueza.

Industria internacional, lo que asegura que su
crecimiento de dirige a todos los mercados.

Caracter transversal con importantes
aplicaciones en distintos sectores (aeronautico,

militar, educacién, salud, servicios, etc.)

El activo es la propiedad intelectval, capaz
de generar retornos en distintos formatos y
canales de explotaciéon y por largos periodos
de tiempo.

Gran capacidad técnica, artistica y creativa de
los profesionales del sector.

Los sectores publicos ya han identificado a la
industria del videojuego como un sector que
merece ser apoyado.

Infraestructuras industriales y tecnolégicas,
asi como el atractivo de nuestras civdades y su
calidad de vida como incentivo para la puesta
en marcha de proyectos internacionales.
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OPORTUNIDADES

Al igual que ha pasado en el sector audiovisual,
la creacion de un ecosistema industrial y fiscal
adecuvado capta la atencion de productores,
creadores e inversores, lo que permite el
fortalecimiento de proyectos en marcha, la
entrada de coproducciones y la instalacion de
nuevos estudios.

Fortalecer la imagen de Marca Espafia generando
un ecosistema fuerte y de referencia a nivel
global.

Capacitacion y reconversion de personas con
necesidades formativas pero que ya poseen
competencias digitales.

Aprovechar las fuertes sinergias con las industrias
culturales en espafol (editorial, audiovisval,
animacién) para generar y exportar proyectos
de caracter transmedia, beneficiandose de los
canales comerciales y de distribucién de estas
industrias y de su liderazgo en los mercados
internacionales.

Captacion de importantes inversiones de fondos
privados nacionales e internacionales deseosos de
encontrar proyectos con potencial de éxito y que
estén respaldados con el compromiso de las AAPP.

Cantera de empresarios y profesionales orientados
a industrias digitales, culturales y creativas

Generacion de una red potente de agentes
externos (inversores, crowdfunding, mentores,
centros de formacion, centros de I+D, empresas
de servicios, despachos legales, consultoria, etc.).

Generar y exportar casos de éxito de aplicacion
del videojuego como herramienta en ambitos de
interés publico, como la educacién y la salud

Puesta en marcha del plan de impulso "Espana,
Hub auvdiovisval de Europa"
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