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Resumen

En este articulo evaluaremos la situacion de la industria del videojuego en Espafia a
partir del andlisis de sus principales areas. La industria espafola del videojuego se
encuentra plenamente integrada dentro de las estructuras internacionales de la industria
y participa del crecimiento del mercado y del volumen de negocio, con altas
expectativas de futuro. Evaluaremos el estado de la produccién espafiola e intentaremos
descubrir tendencias empresariales. El buen momento de la industria espafiola no
garantiza su estabilidad a tenor de las amenazas y debilidades presentes, por lo que se
hacen necesarias actuaciones que aprovechen las oportunidades de crecimiento
potenciales. Nos detendremos de forma especial en el sector del software o del
desarrollo de videojuegos. Aplicaremos sobre éste un analisis DAFO (debilidades,
amenazas, fortalezas y oportunidades). Del resultado del analisis obtendremos una serie
de orientaciones destinadas a mejorar los resultados econdémicos y contribuir asi al
crecimiento de la industria. Entre estas propuestas estaran la apertura al mercado chino,
la creacion y comercializacion de marcas de éxito, la especializacion y el desarrollo
para editoras y desarrolladores internacionales, la investigacion y desarrollo en nuevas
tecnologias como la realidad virtual o el crecimiento por integracion entre empresas. La
solucidn no sera el enfrentamiento con las grandes empresas estadounidenses, asiaticas
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0 europeas, sino la integracion en sus redes a través de muy diversas formulas, como de
hecho ya sucede.

Palabras clave: Videojuegos, Industrias culturales, Mercado audiovisual, Empresas
Desarrolladoras, Contenidos digitales, Economia Creativa.

Abstract

Spanish video game Indie Empire: strengths, weaknesses, opportunities and threats in
the Spanish game software industry. This paper evaluates the situation of the Spanish
video game industry from the analysis of the main fields involved in its development.
The Spanish industry of the video game is fully integrated inside the global structures in
the industry and takes part in the growth of the market and in the turnover, with high
expectations in the future. We will evaluate the state of the Spanish production and we
will try to discover business trends. The good moment of the Spanish industry does not
guarantee his stability, considering the current threats and weakness, so that’s why it’s
necessary some courses of actions to take advantage of the potential opportunities of
growth. We will study specifically the sector of the development of software for
gaming. We will apply to this sector a SWOT analysis (strengths, weaknesses,
opportunities and threats). The result of the analysis will be useful to get some tips to
improve the economic results and to contribute to the growth of the industry. Among
these tips, the opening up the Chinese market, the creation and commercialization of
success brands, the specialization and the development for publishers and international
developers, the research and development in new technologies as virtual reality or the
integration of companies for growing. The solution will not be the confrontation with
the top American, Asian or European companies, but the integration in their networks in
different ways, as it already happens.

Keywords: Video games, Cultural industries, Audio-visual market, Development
companies, Digital content, Creative economy.

Introduccion

Este estudio tiene por objetivo principal realizar un analisis de la industria del
videojuego en Espafia a fin de identificar sus debilidades, amenazas, fortalezas y
oportunidades de negocio y de crecimiento. Intentaremos pues determinar las lineas de
actuacion y los sectores mas productivos de una forma realista. Para ello habremos de
detectar tendencias y dinamicas no solamente de las empresas espanolas, sino de toda la
industria. Hemos de sefialar que en la industria del videojuego la imbricacion
internacional es tal que no existen fronteras, aspecto reforzado por las grandes empresas
del sector, integradas en multitud de operaciones globales y con una estructura
distribuida por todo el mundo. Este rasgo es comun al resto de industrias culturales, si
bien en el caso que nos ocupa es superior, dada la naturaleza digital del producto.
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La hipotesis de la que parte nuestro estudio es que el buen momento de la
industria espafiola no garantiza su estabilidad a tenor de las amenazas y debilidades
presentes, por lo que se hacen necesarias actuaciones que aprovechen las oportunidades
de crecimiento potenciales.

A fin de lograr los objetivos propuestos, partiremos de una breve descripcion de
la situacion de la industria del videojuego global, europea y espanola desde la atencion a
sus resultados econdémicos y a las expectativas de crecimiento realizadas por consultaras
y asociaciones de profesionales. Continuaremos en un segundo bloque con un analisis
de la industria espafiola a partir de su posicion actual y su posible expansion en cuatro
areas, no propiamente identificadas con cada una de las partes de la cadena de valor,
pero si inmediatamente reconocibles a partir de su area de actividad principal: hardware,
middleware, distribucion y software. Apuntemos a que la hibridacion es un rasgo de las
industrias culturales contemporaneas y que las fronteras entre areas no siempre son
precisas. Nos detendremos de forma especial en el sector del software o del desarrollo
de videojuegos, al ser aquel que ocupa a mayor nimero de empresas y empleados en
Espafia y aquel sobre el que cabe esperar un desarrollo mas amplio. Aplicaremos sobre
¢ste un andlisis DAFO (debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades). Del
resultado del andlisis de los cuatro sectores obtendremos una serie de orientaciones
destinadas a mejorar los resultados econémicos y contribuir asi al crecimiento de la
industria.

El buen momento de la industria cultural del videojuego

El sector del videojuego estd resistiendo la recesion econdmica mucho mejor
que otros sectores, procurando incluso un volumen de negocio mayor al de otras
industrias historicas como la cinematografica. Desde 2006 la industria del videojuego
internacional no ha hecho mas que crecer y ampliar en mercado; la decadencia de la
anterior generacion de consolas entre 2010 y 2013 fue compensada con el crecimiento
de jugadores a través de dispositivos modviles. Las expectativas de crecimiento del
sector en el futuro siguen siendo altas, tal como anuncian consultoras internacionales
como PWC (2015), que prevé un crecimiento hasta un volumen de negocio total de
93.180 millones de dolares. Otras consultoras como Newzoo (2015) son mas optimistas
al respecto y elevan la cifra a los 113.300 millones de dodlares, si bien parece existir
cierto consenso en que el valor del mercado rondara los 100.000 millones.
Consideremos que durante el afio 2014, en el mundo, el videojuego superd los 80.000
millones de euros (PWC, 2015), un valor muy superior a los 34.000 millones de euros
que movio la taquilla cinematografica mundial. Los estudios de mercado sitiian de esta
forma a la industria del software de ocio como la de mayor proyeccion de crecimiento y
la mas potente de entre las industrias culturales en volumen de negocio.

En el estudio del videojuego, Europa se integra dentro del mercado denominado
EMEA (que concentra a Europa, Oriente Medio y Africa). El mercado concentra 15.300
millones de euros en lo que viene a ser alrededor de 24% de la cuota global del mercado
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(Asia Pacifico supondria 45%, Norteamérica 27% y América Latina 4%). Por nimero
de jugadores, Europa contaria con 180 millones de jugadores, como tercer gran mercado
del videojuego tras Estados Unidos y China (DEV, 2015, p. 13).

En Espana, la venta de videojuegos en Espana alcanzo6 en 2014 los 996 millones
de euros —391 millones en ventas de consolas y periféricos y 605 en videojuegos—
segin AEVI (2015), iniciando la recuperacioén del mercado con respecto a los tres afios
precedentes.

Tabla 1. Volumen de negocio del mercado del videojuego en Espafia (2003-2014).

ANO 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Valor de 800 741 863 967 1454 1432 1200 1245 979 822 762 996
mercado

(millones

de

Euros)

Elaboracién propia. Fuente: AEVI.

Estos resultados econdmicos son equivalentes a los del resto del mundo, de
donde podemos concluir que el mercado espafiol sigue tendencias globales y no
depende enteramente de la idiosincrasia del jugador espafiol, de la actividad de las
empresas del sector o de las actuaciones de las instituciones publicas.

En lo relativo al sector espafiol de producciéon de videojuegos, sefiala la
Asociacion Espanola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y
Software de Entretenimiento (en adelante, DEV) que la facturacion de las empresas de
videojuegos espafiolas en 2014 fue de 412,4 millones de euros y que crecerd a un ritmo
del 24,7% anual en los proximos afios, hasta alcanzar los 998 millones de euros en
2018. Estas previsiones mejoran las expectativas realizadas en 2013, que apuntaba hasta
los 723 millones en 2017 y que en 2015 corrigié con 828 en 2017 (DEV, 2015, p. 26).

Seglin sefialaba la ONTSI (2012, p. 50), la facturacion de las empresas que se
dedican a la edicion de videojuegos en Espaifia se debe principalmente a la produccion
de juegos para dispositivos moviles descargables, que supone casi 50%, seguido de los
juegos para consola, tanto descargables como en soporte fisico con 26%. Los juegos
para PC suponian el 11,2% de toda la facturacion. El resto se repartia entre juego online
para consolas (6%), PC (2%) y otros dispositivos (3%).

No obstante, el global de las compras realizadas por los jugadores espafioles en
produccion propia es muy minoritario. Rodriguez Breijo y Pestano Rodriguez (2012, p.
363) afirman que el panorama actual nacional se caracteriza por una demanda
mayoritaria (94%) satisfecha por productos internacionales, mientras que las empresas
espafiolas apenas logran salir a flote. Este hecho vendria explicado por la fuerte
concentracion empresarial (vertical, multimedia e internacional), junto a otros factores
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estructurales comunes en todas las industrias culturales nacionales. Como contrapunto,
se trata de un sector en el que la crisis econémica no ha afectado con la misma
contundencia.

El sector de la produccion estd viendo nacer mas estudios de los que ha habido
nunca en Espafia, si bien la mayor parte de ellos son pequefias empresas independientes
que intentan sobrevivir mediante la consecucion de modestos logros que, en todo caso,
garantizan su permanencia y la continuidad de su actividad (Pérez Rufi, 2015b, p. 111).
Su actividad se sostiene desde los cambios en los habitos de consumo de ocio, la
alternativa online en la distribucion, la facilidad en la creacion de contenidos digitales y
el descenso de los costes de produccion.

La industria nacional no depende so6lo de la voluntad de los agentes del mercado
doméstico, sino que tiene una fuerte dependencia de las dinamicas y los
comportamientos de todos los agentes implicados a nivel global. Se mantienen las
grandes empresas del sector y un panorama fuertemente oligopolizado, pero también
hay lugar para compafiias independientes, capaces de llenar de contenidos las
plataformas de los anteriores. Ello nos lleva a un panorama de coexistencia de
diferentes modelos de produccion, sin que la preeminencia de unas anule a las otras.

Analisis de los sectores de actividad de la industria espafiola del videojuego

Atenderemos a la situacion de las diferentes areas de negocio de la industria en
Espafia, algunas con mayor presencia y otras casi inexistentes.

Hardware

La industria europea del videojuego ha quedado durante los ultimos veinte afos
fuera del sector del hardware. La posicion dominante de las consolas de videojuegos
refuerza la idea de las tendencias oligopdlicas del mercado. Nintendo, Sony y Microsoft
controlan no soélo la practica del mercado de las consolas, sino también la adjudicacion
de las licencias para el desarrollo de software para sus plataformas. La consola de
videojuegos europea no existe, ni mucho menos la espafiola, y las tendencias mas
inmediatas en el sector, asi como la actual situacion de crisis econdmica, no invitan a
pensar en su creacion a medio plazo, 25 afios después del predominio absoluto en el
sector por parte de las poderosas companias japonesas y estadounidenses.

La posibilidad de creacién de una consola europea parece remota, tanto mas
desde que el mercado se ha expandido en una direccion muy precisa: tabletas y
Smartphones, dispositivos apropiados para el juego pese a no contar con la misma
potencia ni la amplia variedad de posibilidades abiertas por las consolas de sobremesa y
sus multiples periféricos. Apostar por un nuevo dispositivo que sirviera de plataforma
para el juego podria ser un riesgo sin mucho sentido, a menos de que corriera sobre el
sistema operativo Android y fuera compatible con las aplicaciones que los usuarios ya
estan utilizando en sus tabletas y en sus Smartphones (Pérez Rufi, 2015%, p. 231).
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La apuesta por la fabricacion y venta de tablets propias es una realidad a dia de
hoy, en lo que podria ser la mayor aproximacién por parte de firmas europeas a la
creacion de un producto de hardware apto para el videojuego. La empresa espanola BQ,
por ejemplo, tras iniciarse en la produccion de lectores de ebook apostd de lleno por la
diversificacion de su negocio a partir de la fabricacion en China de tabletas y
Smartphones disefiados en Espafia. Wolder o iMASD (con diferencias en el proceso de
montaje de los dispositivos con respecto a BQ) son otras compaiiias espafiolas ocupadas
en la fabricacion y manufactura de tabletas. En estos casos, dado que las empresas
espafiolas no podrian competir en tecnologia con los fabricantes chinos, si apuestan por
el valor de la marca a fin de distinguir el producto de sus competidores, incluso cuando
la procedencia de todo el hardware es china (aunque el disefo sea plenamente espafiol).
Esta ha sido la estrategia de Apple, que con unos productos fabricados también en
China ha dotado de una fuerte identidad de marca a sus productos.

Middleware

La industria europea suple las necesidades de ingenieros de juegos (middleware)
a todo el mundo. Estos ingenieros, entre los que se pueden encontrar los espaioles,
juegan asi un papel central en la nueva era de las ingenierias moduladas, proveyendo asi
un factor ventajoso en términos de reduccion de costes (De Prato et al., 2010, p. 148).
Este rasgo vendria a reforzar una idea procedente del resto de las industrias culturales:
la existencia de un personal formado y preparado para el desarrollo de tareas creativas y
técnicas, con la mezcla correcta de habilidades para la creacion de videojuegos al mas
alto nivel.

El problema estaria en la ausencia de financiacién para una produccion propia
competitiva, capaz de aprovechar el talento del personal formado en Espafia. La “fuga
de cerebros” deviene asi una practica habitual, no so6lo hacia multinacionales
americanas o asidticas, sino muy especialmente hacia los paises ndrdicos europeos,
mucho mds concienciados de la importancia de la inversion en investigacion
tecnoldgica. La incentivacion de la ingenieria nacional necesita del apoyo publico a fin
de evitar la huida del personal formado en Espaiia.

Edicion y distribucion

Segun DEV (2015, p. 50), resulta “preocupante y desolador” que Espafia apenas
cuente con editores representativos en el panorama internacional. Asi, la distribucion
mayoritaria de las desarrolladoras espafiolas se hace de forma online, ya sea a través de
las plataformas comerciales de Google y Apple como de los fabricantes de hardware o
de portales como Steam, cuando no se distribuye directamente a través de las paginas
web de las productoras. La distribucion fisica del producto es la excepcion y solo
pueden permitirselo aquellas companias que han alcanzado acuerdos con editoras
internacionales o nacionales o que forman parte de la misma estructura de las editoras
(como Ubisoft Barcelona).
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Los desarrolladores independientes han abrazado la nueva cadena de valor al
liberarlos de la necesidad de contar con un editor y un distribuidor para poder
comercializar sus producciones, tomando un mayor riesgo financiero como empresa
capaz de abordar todos los roles, pero también siendo beneficiada de la libertad creativa
que le permite la independencia. La venta directa del software a través de la web de la
productora o mediante plataformas de compra de software supone asi una de las razones
que explican el crecimiento de la produccion, desde el momento en que hace posible
una vuelta de la inversion realizada en la produccion. El porcentaje de ingresos se
incrementa también, por otra parte, al no tener que compartirlos con los anteriores
eslabones intermediarios en la cadena.

La otra cara de la nueva cadena procede al mismo tiempo de las carencias que
implican la ausencia de un editor o un distribuidor: con frecuencia, el editor o el
distribuidor se convertian en inversores del proyecto emprendido por un estudio,
logrando la financiacidon necesaria para su produccion y garantizando una salida
comercial, en mejores o peores condiciones, del producto.

Podemos concluir que el campo de la edicion y distribucion fisica es
posiblemente el mas arriesgado por cuanto son pocos los editores espaifioles,
generalmente arropados por grupos mediaticos, que demandan productos asociados a
marcas de atractivo comercial.

Desarrollo de software

El desarrollo de videojuegos se ha convertido en el sector mas activo en Espana
dentro del conjunto de la industria y aquel que parece ofrecer mejores perspectivas de
crecimiento, aun integrado dentro de estructuras pertenecientes a multinacionales con
sede en Japon o Estados Unidos.

Las empresas espafiolas dedicadas al desarrollo de videojuegos eran en 2010
casi un centenar. En 2013 esta cifra ascendia hasta 330, mas del triple. En 2015 DEV
contabiliza al menos 400 desarrolladoras de videojuegos espafiolas, en un nimero que
no cesa de crecer. Apuntemos que sOlo 4% de estas empresas tiene mas de 50
empleados y que cerca de la mitad del total cuenta con cinco o menos de empleados
(DEV, 2015, p. 21). La mayor parte de ellas (segin DEV, 68%) tienen menos de cinco
afios de existencia y han aprovechado la fuerte expansion de los dispositivos portatiles y
la demanda de contenidos por parte de los usuarios.

Nos encontramos ante un sector muy joven con pocos referentes nacionales en
los que mirarse. La que se llamo la “Edad de oro del software espafiol” en la década de
los 80 reunié un nimero de productoras y de marcas de éxito efimero en un contexto
econdémico, social y tecnolégico absolutamente diferente al actual. Algunas de estas
empresas y otras nuevas prolongaron este éxito en los 90, pero fue de forma muy
puntual y ligadas a producciones muy concretas. El referente actual de las productoras
espafiolas no lo conforman las empresas nacionales previas en el sector sino otras

Varia | Nimero 93 | Abril — Junio 2016 | Issn: 1605-4806 | Pp. 839-852 845



RAZON Y PALABRA
Primera Revista Electronica en Iberoamérica Especializada en Comunicacion
http://www.revistarazonypalabra.org

contemporaneas procedentes de la escena internacional, principalmente indie o third-
party (estudios independientes que se encargan de forma autonoma de realizar sus
propios videojuegos).

Aplicaremos un analisis DAFO sobre el sector del desarrollo. El analisis DAFO
(también llamado FODA) es una herramienta estratégica que permite conocer la
situacion real en que se encuentra cualquier tipo de empresa, institucion o industria. A
partir de su aplicacion a dicha entidad o sector tendremos accesos a las siguientes
informaciones, que nos permitirdn evaluar sus estados: 1) Debilidades o aquellas
circunstancias que limitan las posibilidades de desarrollo de la empresa y que pueden
hacer reducir sus resultados o sus expectativas de crecimiento potencial; 2) Amenazas
son las situaciones negativas que podrian dificultar la implantacion de una estrategia o
que podrian obstaculizar el logro de los resultados esperados; 3) Las fortalezas irian
relacionadas con aquellos factores internos convertidos en recursos o capacidades de la
entidad a modo de ventaja competitiva y que pueden ser orientadas al logro de
objetivos; y 4) Oportunidades vendrian a ser esta vez aquellas situaciones externas y
positivas que posibilitarian una mejora de la situacion del organismo o sector sobre el
que se aplica el analisis. Aunque en la aplicacion del esquema DAFO realizaremos tanto
un analisis interno (debilidades y amenazas) y externo (fortalezas y oportunidades) del
sector del desarrollo espafiol de videojuegos, pondremos el acento en el comentario de
las oportunidades.

Debilidades

Las principales debilidades nacen de la limitada consolidacion industrial del
sector y de su atomizacion, a lo que podemos anadir la fuerte debilidad financiera y los
débiles canales de distribucion o el limitado mercado (nacional o internacional). Se trata
de una situacién comun al conjunto de las industrias culturales espafiolas.

Sefialaban acerca de la cinematografia espafiola Alvarez Monzoncillo y Lopez
Villanueva (2007, p.7) que el mercado nacional era relativamente pequefio (sobre todo
en comparacion con el mercado global de otras practicas cinematograficas), al tiempo
que la produccidon norteamericana dominaba todas las ventanas de amortizacion.
Ademas, afiadian, la produccion se habia planteado “desde proyectos unipersonales, con
estructuras de produccion inexistentes y con dindmicas casi artesanales. Por eso, la
empresa productora esta ligada a la figura de un productor (...), pero que no cuenta con
una estructura empresarial suficiente como para que se pueda hablar de empresa”.

Esta descripcion de las debilidades del cine espafiol puede ser extrapolada al
videojuego nacional, con la salvedad de que la procedencia del oligopolio global del
sector no so6lo es estadounidense, sino principalmente japonesa, con contados casos
europeos de empresas y marcas poderosas con fuerte presencia internacional y mayor
ambicion en el nivel de la produccion y de resultados comerciales.
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Como habiamos sefialado, mas de la mitad de las 400 desarrolladoras espafnolas
cuentan con 5 o menos empleados, se dedican a la programacion de software
principalmente para dispositivos modviles y PC y distribuyen y comercializan sus
contenidos de forma online y sin distribucion fisica Segin Cabrera et al. (2015, p. 46)
“a pesar de que la aparicion de las empresas de tipo indie es relativamente reciente,
observamos que actualmente son predominantes en la industria nacional del
videojuego”, desarrollando ademas IPs propias y abogando por un modelo de negocio
pay to play. Se trata asi de una experiencia mas autodidacta y espontanea, mas cerca de
la artesania que de la produccion industrial. Esta situacion explicaria la debilidad
industrial del sector.

Con todo, hemos de apuntar la fuerza de alrededor de 4% empresas espaiolas,
con mas de 50 empleados y en parte financiado por capital extranjero (DEV, 2015, pp.
22-23), en lo que viene a ser la excepcion y que conformaria un grupo de companias de
primera linea y de alcance internacional. La produccion mayoritaria es, sin embargo,
indie, con financiacion insuficiente, escaso apoyo publico y alcance limitado.

Esta produccion indie compite practicamente en las mismas condiciones que el
conjunto de la produccion independiente internacional, a través de los mismos canales y
con frecuencia destinando sus contenidos a los mismos consumidores, de donde surge
una dura competencia directa que dificulta la recuperacion de las inversiones y la
obtencion de beneficios. La industria de desarrollo nacional ha evitado la creacion de
productos localistas con objeto de abrir mercado hacia el exterior, pero ello ha podido
significar una pérdida de los posibles valores positivos de la asociacién con el origen
propio del producto y de la “marca Espafia”.

Amenazas

Los obstaculos que podrian dificultar el crecimiento de la industria surgen
precisamente de la competencia internacional en una industria y un mercado para los
que las fronteras se pierden en la globalidad de las comunicaciones digitales. La
posibilidad de un cambio tecnoldgico que dejara obsoleta la produccion para sistemas
operativos moviles parece lejana; la industria de desarrollo espanola de los 80 decay¢ a
raiz de la implantacion de las consolas japonesas como dispositivo para el juego, pero la
posibilidad de un cambio de tendencias a tal punto en la actualidad es remota, dada la
actual convivencia de diferentes modelos de juegos, dispositivos y de tipos de
jugadores.

Como amenaza muy real pueden encontrarse los trabajos de programacion
realizados como encargos por parte de desarrolladoras mas importantes o fabricantes a
empresas de los paises del Este europeo, mucho més econdémicos que en los paises
nérdicos o del Oeste de Europa y con una experiencia creciente en el sector.

A diferencia de otros sectores como el cine, la musica o la television, el
videojuego ha sido siempre digital y la incidencia de la pirateria ha sido menor, por lo
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que tampoco podemos considerarla una amenaza importante. Los modelos de negocio
pay to play o freemium también limitan la expansion de la pirateria, al hacerse
innecesaria. Apuntemos, por otra parte, el cambio social que empieza a implantarse en
Europa y en Espafia de conciencia del valor del producto digital, lo que beneficiaria al
mercado de contenidos digitales.

La situacion de crisis financiera que afecta a todas las industrias y de forma
particular a las culturales también supone una amenaza a tener en cuenta, si bien, como
ya hemos mencionado, la del videojuego es aquella de las industrias creativas en las que
la incidencia de la crisis ha sido menor y, pasado unos afios entre 2010 y 2013 en los
que los resultados econdmicos fueron inferiores, la facturacion ha crecido y las
expectativas son buenas. En el caso espafiol, como también comentamos, estas
previsiones son incluso superiores, por lo que los factores macroecondmicos que
afectan a todas las industrias aqui tienen una incidencia muy relativa y no supone, por lo
tanto, una amenaza importante.

Las tendencias demograficas tampoco presentan una amenaza, sino todo lo
contrario, dado el crecimiento de jugadores de todas las edades, también el mas maduro,
como muestran diferentes estudios: en 2014 el parque de jugadores espafioles ya
conformaba el 40% del total de la poblacion (AEVI, 2015, p. 78). Nos referimos
unicamente al jugador espafiol, pero el destinatario potencial de los desarrolladores
espafioles es global, con lo que participa también de las tendencias internacionales, de
mayor crecimiento en general.

Fortalezas

Las ventajas competitivas del sector espafiol proceden de su alto nivel creativo,
con originales trabajos que buscan una identidad basada en la originalidad de sus
planteamientos narrativos y en su calidad grafica. Al mismo tiempo, estos trabajos han
sido de muy bajo presupuesto, dadas las limitaciones econdmicas, lo que podria ser
percibido como una debilidad (la dificultad de amortizar la inversion), pero también
como una ventaja, al poder ofrecer un producto de calidad a un coste econémico.

Tecnologicamente, empresas como Novarama o la filial espafiola de Ubisoft
(entre las mas punteras dentro del sector nacional) han puesto el acento en Ia
especializacion en el uso de tecnologias como la realidad aumentada o el Proyecto Natal
para Wii, convirtiéndose en referentes internacionales de su uso.

Aunque no disponemos de estudios que lo demuestren, consideramos que existe
una percepcion por parte del jugador espafiol de calidad y prestigio de la produccion
espafiola, como puede percibirse a partir de los resultados de facturacion y en los
eventos que presentan y premian las iniciativas del sector.

En Espaia, el 25 de marzo de 2009, el Congreso de los Diputados aprobd su
consideracion como industria cultural y desde ese momento se han llevado a cabo
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diferentes acciones de proteccion de la produccion del videojuego espafiol. Aunque s6lo
el 33% de las desarrolladoras ha recibido ayudas publicas (DEV, 2015, p. 27), un futuro
con mejores condiciones y apoyo publico fortaleceria el sector y lo convertiria en
destino de encargos por parte de empresas extranjeras.

Oportunidades

Haremos un listado con las principales oportunidades del desarrollo espafiol:

Apertura internacional de mercado. DEV (2015, p. 13) apuntaba Ia
posibilidad de grandes oportunidades de negocio en mercados emergentes
como China. Segun AEVI (2015, p. 74), el valor de mercado del pais
asiatico crecid un 34% en 2014, alcanzando un valor de 18.480 millones de
dolares. Ademads, el segmento que mdas crecid fue el del juego para
dispositivos moviles (facturando 11.730 millones de dodlares en 2014). Con
383 millones de jugadores y una penetracion del smartphone del 46,9%
segun la consultora Newzoo (2014), supera de lejos al mercado japonés (con
54 millones de jugadores) y superaria en 2015 al mercado estadounidense de
juego movil.

Creacién y comercializacion de marcas de éxito. La creacion de una marca
de éxito puede disparar los ingresos de las desarrolladoras y hacer pivotar
toda su produccion en torno a dicha marca. Sin embargo, el futuro de tales
productos no tienen garantizada su permanencia en el tiempo y los ejemplos
son variados tanto de éxito sostenido (como Mario Bros para los dispositivos
de Nintendo) como de decadencia progresiva, con el paradigmatico caso de
Angry Birds de Rovio, con dificultades para mantener la atencion del
mercado y con despidos masivos (El Economista, 2015).

El desarrollo como first-party o second-party para grandes editoras y
productoras internacionales. La especializacion en un sector puede significar
la contratacion por parte de alguna de las grandes casas del sector, como
demuestran no pocos casos en Espana (como el de Mercury Steam para
Konami). La amenaza de una dependencia excesiva de otra empresa puede
encontrarse en las consecuencias del cese de la relacion contractual o en la
imposicion de cldusulas abusivas. La especializacion en el desarrollo de una
actividad, no obstante, puede reportar grandes beneficios para la empresa,
siempre que se realizara como trabajo para terceros.

Como ya indicaba DEV (2015, p. 33), la realidad virtual es un area en la que
el desarrollo serd notable. Para 2018 mas de 170 millones de usuarios haran
uso de tecnologias y aplicaciones de realidad virtual en el mundo y las
ventas de hardware y software en 2018 serian de 9.318 millones de dodlares
en el mundo. Este podria ser un campo en el que desarrollar contenidos,
junto a otros como los serious games o la aplicacion del juego a entornos no
de ocio (gamificacion).
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* Crecimiento por integracion, fusion y compra de empresas. Como en otras
industrias culturales, es harto habitual la compra de productoras y su
integracion en grupos de empresas e incluso grandes conglomerados, aspecto
que haria crecer a la empresa en ambicion de sus objetivos y en posibilidades
de financiacion, pero que podria mermar su libertad creativa. La atomizacion
que caracteriza el sector de desarrollo actual podria dar lugar a una industria
mas fortalecida gracias a la union de empresas.

* La menor incidencia de la pirateria con respecto a otras industrias culturales
puede significar una oportunidad, por cuanto el jugador comprende el valor
del producto digital y, cada vez mas, estd dispuesto a invertir en su ocio
mediante la compra de contenidos digitales que satisfagan su demanda. El
aumento del sector de poblacion jugadora en Espafia y el mundo y la
expansion de smartphones, tablets, asi como de consolas de videojuegos y
todo tipo de dispositivos para el juego, en general, no hacen sino mejorar las
previsiones del sector.

Conclusiones

Los resultados de la actividad del videojuego en Espaia y sus expectativas
futuras son optimistas por fuerza, si bien algunas cuestiones habran de ser matizadas.
Asi, no cabe duda de que el sector del desarrollo estd viviendo una verdadera revolucion
y una expansion sin precedentes, con un nimero de empresas en crecimiento y con
mejoras en cuanto a facturacion. Sin embargo, el sector es participe de los “males
endémicos” de las industrias culturales espafolas, como son su escasa consolidacion
industrial, el pequefio tamano de las empresas, la insuficiencia de la financiacion, el
escaso compromiso de los poderes publicos por incentivar el sector y la fuerte
competencia directa que crea con las producciones de otros paises, rivales que en
algunos casos parten de posiciones mas ventajosas. Podria decir que nos hallamos ante
lo que podriamos denominar un “imperio indie del videojuego” atn en una fase muy
temprana de desarrollo, pero del que cabe confiar en su expansion.

Espafia, como practicamente ocurre en toda Europa, se encuentra en los
margenes de una industria liderada por pocas empresas japonesas y estadounidenses. La
alternativa no es el enfrentamiento a aquellas sino la integracion en sus redes a través de
muy diversas formulas, como de hecho ya sucede. En un mundo econémicamente
globalizado y sin fronteras digitales, la produccion nacional puede asi perder su
identidad, si bien ello no elimina la necesidad de aplicacion de estrategias conjuntas que
beneficien al conjunto del sector espanol. La confianza de los poderes publicos y la
aplicacion de medidas de proteccion son del todo necesarias. La industria cultural
espafiola no puede quedarse fuera de la revolucion digital ni del fendémeno del
videojuego.
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