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1. Introduccidon

n ano mas, DEV, la Asociacion espaiola de empresas productoras y desarrolladoras
U de videojuegos y software de entretenimiento, mantiene sucompromiso conelsector
al que representa publicando el Libro Blanco del desarrollo espafiol 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 edicién, 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 Espafna y recabar toda la informacion posible para la
toma de decisiones y la elaboracion de planes de inversion y apoyo publico de cara a los
proximos anos.

La repercusion del Libro Blanco en la sociedad espafnola ha sido enorme, con mas de
100.000 descargas de los informes electronicos, centenares de impactos en medios
(prensa, radio, informativos de televisiones publicas Yy privadas) e innumerables
referencias en blogs, paginas web y participaciones o menciones en eventos del sector.

El informe comienza con un listado de recomendaciones del sector al Gobierno con el
fin de sefialar los aspectos a mejorar o medidas a implantar para asegurar un futuro
préospero y competitivo para nuestra industria.

En esta edicion de 2020, cuatro medios de comunicacion del sector proponen sus listados
de los juegos espaioles mas relevantes de la Ultima década.

A continuacion, se incluye una seccion sobre la industria global del videojuego y los
principales mercados mundiales, analizando la informacion procedente de los principales
informes internacionales realizados por consultoras especializadas en este sector.

Como siempre, la seccion central del informe analiza la industria espaiola del videojuego,
gracias a la informacion aportada por los estudios espafioles de desarrollo de videojuegos
mediante una exhaustiva encuesta realizada durante el 2020.
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También, en este ano tan especial, se analiza el impacto de la crisis de Covid-19 en el
negocio de los estudios de desarrollo de videojuegos.

Un apartado especifico del informe esta dedicado a los y las profesionales de nuestro
pais que han decidido ir a trabajar al extranjero, analizando los motivos y su vision de
la industria espafiola desde fuera.

El informe finaliza con unos articulos de opinidén de las entidades que han colaborado
con su realizacion.




2. Tribuna

Valeria Castro, presidenta de DEV

s un sentimiento agridulce escribir esta tribuna en un afo tan marcado por el miedo,
Ela incertidumbre y el dolor que ha dejado y sigue dejando a su paso el Covid-19.
Somos muchos los que hemos perdido a familiares y amigos y los que hemos sufrido en
silencio y aislados una pandemia que nos marcara como sociedad para siempre.

Por suerte - y por ver un poco el lado bueno de las cosas - vivimos en un mundo
digitalizado que nos ha permitido, aun en la distancia, seguir informados, formados y
conectados.

El videojuego ha sido clave en el transcurso de la pandemia y nos ha acompanado
durante este duro ano de aislamiento social, aportando no solo entretenimiento y
confort sino también conectividad y herramientas de apoyo a la educacion.

El sector del videojuego ha demostrado
durante el 2020 una capacidad de
resiliencia como pocos sectores de
nuestra economia. Haber sobrevivido
al impacto econdmico de una pandemia
es una senal clara del peso que tiene
como industria cultural, tanto por su
labor de tractor de la economia como
por su capacidad como herramienta de
ocio, educativa y cultural. Se reafirma asi
COomo un sector estratégico para Espafa,
exportador de cultura y generador de
empleo y valor afiadido.

Es por ello que 2021 es un aino crucial
para empezar a situar a Espana como
uno de los referentes mundiales de
desarrollo. La puesta en marcha de los
fondos europeos de recuperacion, ligados
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a la generacion de nuevos proyectos dirigidos a fomentar la digitalizacion, representa
una oportunidad Unica para el crecimiento y la consolidacion del sector que nuestra
industria esta decidida a aprovechar.

En esta ediciéon del Libro Blanco se recopilan las propuestas que reclama el sector del
videojuego para poder llevar a cabo esa consolidacion que permita mejorar la calidad
de los empleos actuales, crear empleo para absorber todo el talento joven espanol,
invertir en diversidad y accesibilidad, y potenciar el teletrabajo y la actividad en todo
el territorio nacional.

También se incluyen reivindicaciones hechas en el pasado que siguen a la espera de
ser implantadas. De todas ellas, las medidas relacionadas con ventajas e incentivos
fiscales siguen siendo una de las peticiones mas repetidas por los estudios consultados
en el Libro Blanco, puesto que supondrian tanto una ventaja competitiva para atraer
a inversores externos como un alivio para poder desarrollar y reforzar su actividad
econdmica con una red de seguridad mas amplia.

Miro a 2021 con optimismo y hago un llamamiento desde mi humilde posicién a todas
las Administraciones Publicas, Asociaciones de Videojuegos, Productoras, Distribuidoras,
Centros Educativos y demas integrantes clave del sector para que sigamos trabajando
juntos en construir un sector del videojuego espanol de calidad, mas fuerte, diverso,

accesible y sano.
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3. Tres medidas para incentivar la
economia de la industria espainola de
desarrollo de videojuegos en 2021

pese a ser una industria todavia muy joven, un analisis critico de las oportunidades
y fortalezas, pero también, de las amenazas y de las debilidades, permite hacer un
diagnostico certero de las medidas necesarias para establecer y fortalecer el crecimiento
de los estudios consolidados; favorecer una adecuada densidad en el sector, asegurando
el desarrollo de nuevos proyectos; mejorar las oportunidades profesionales; y ser mas
atractivos para los estudios Y publishers internacionales. Estas propuestas estan dirigidas

al gobierno del Estado y a las Comunidades Autonomas, segun sus competencias.
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DAFO de la industria espafnola de produccion y
desarrollo de videojuegos

DEBILIDADES

AMENAZAS

Escaso numero de estudios de tamafio grande
y mediano que puedan absorber la oferta
disponible de profesionales.

Ante la falta de oportunidades, gran
nomero de profesionales se ven abocados al
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 Yy, posteriormente, posicionar sus
productos en los mercados internacionales.

La infravaloracion de los activos intangibles (PI)
hace imposible encontrar vias de financiacion
tradicional.

ElL 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 publicas 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 Yy medianas a captar talento
extranjero.

Mercados saturados e insostenibles para los
juegos independientes.

Fracaso de la mayoria de las startups y
empresas pequenas (estudios indie).

La falta de capital inversor con vocacion 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 frustracidon 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.

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

VIDEOJUEGOS EN 2021

OPORTUNIDADES

15 indice

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, educacion, salud, servicios, etc.)

El activo es la propiedad intelectual, capaz
de generar retornos en distintos formatos y
canales de explotacion 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 ciudades y su
calidad de vida como incentivo para la puesta
en marcha de proyectos internacionales.

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.

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

Aprovechar las fuertes sinergias con las industrias
culturales en espanol (editorial, audiovisual,
animacion) para generar y exportar proyectos
de caracter transmedia, beneficiandose de los
canales comerciales y de distribucion 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 aplicacién
del videojuego como herramienta en ambitos de
interés publico, como la educacién y la salud

Puesta en marcha del plan de impulso "Espana,
Hub audiovisuval de Europa"
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En las distintas ediciones del Libro Blanco del desarrollo espanol de videojuegos, hemos
presentado nuestras propuestas como un decalogo que ha tenido unfoco muy transversal.

Dada las especiales circunstancias provocadas por la pandemia de Covid-19 y la existencia
de los fondos europeos “Next Generation” y la puesta en marcha del plan de impulso
“Esparia, Hub Audiovisual de Europa”, para esta edicion hemos optado por simplificar
este apartado reduciendo el decalogo a solo tres medidas que, si son implementadas
adecuadamente, la industria espafola de desarrollo y produccion de videojuegos tendria
una base soélida para crecer y consolidarse.

1° - Establecer un incentivo fiscal a la produccion
de videojuegos

a. ¢Qué hacer? Modificar el articulo 36 de la Ley del Impuesto sobre Sociedades para
incorporar un nuevo apartado 3 con el objeto de 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.

b. ¢Por qué? Los principales paises europeos de nuestro entorno (Francia, Italia, Bélgica
y Reino Unido) han implementado esta medida, que esta aumentando el nUmero de
producciones, atrayendo a grandesinversiones y estableciendo unefecto multiplicador
importante.

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

Nota: Durante la tramitacion parlamentaria del Proyecto de Ley por el que se aprueban
medidas de apoyo al sector cultural y de caracter tributario para hacer frente al impacto
economico Y social de la Covid-19, numerosos grupos parlamentarios han presentado
enmiendas de apoyo incondicional al establecimiento de esta medida.

2° - Disenar el Plan “Espana, Hub Audiovisual de
Europa” para que haya un punto de inflexién en la
industria espanola del videojuego

¢Qué hacer? Establecer cuatro lineas estratégicas de ayudas:

I. Creaciéndeunared deincubadorasy aceleradoras gestionadas por profesionales
de la industria: impulsar la creacion y consolidacion de iniciativas de incubacion y
aceleracion que puedan absorber una parte considerable de jovenes profesionales
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0 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.

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

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

IV. 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.

¢Por qué? Este 2021 y los anos 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 provenientes de los Presupuestos Generales del Estado
y de fondos de la Unidn Europea (principalmente, el Fondo Europeo de Recuperacion,
Transformaciéon y Resiliencia, el Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER) y el
Programa Europa Creativa para el periodo 2021-2027).

Impacto: Establecer un camino de acompafiamiento 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 pequeias
Yy 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 educacion y al sector publico.

3° - Fomentar la incorporacién laboral de jéovenes
profesionales, con especial atencion a la mujer

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

- ¢Por 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 insercion laboral. También se
necesitan mecanismos para aquellos profesionales que ejercen su actividad como
auténomos, ya que un ciclo de produccion puede facilmente superar los dos anos.
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
vocacion y conocimiento empresarial. Mas oportunidades de practicas en empresas, Lo
gue incrementa la profesionalizacion y empleabilidad de los estudiantes. Incremento

de profesionales femeninas en la industria en igualdad de condiciones laborales.
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4. Los juegos espanoles mas
relevantes de la Ultima década

Hemos pedido a cuatro medios espanoles elegir diez titulos que representen el
desarrollo espafnoldurante la pasada década. Elresultado es una seleccion de grandes
producciones, juegos realizados por una sola persona y titulos indies con propuestas

originales. Tres titulos destacan habiendo sido elegidos por unanimidad por los cuatro
medios: Castlevania Lords of Shadow (2010), Gris (2018) y Blasphemous (2019).

2010 Castlevania Lords Of Shadow

Desarrollador: Mercury Steam
Publisher: Konami
Plataformas: PS3, Xbox 360,
PC

Elegido por: Anait® ce=Eju=ss

HoBBYconsoLAs WVANDAL

2011 Invizimals: Las tribus perdidas

Desarrollador: Novarama
Publisher: Sony
Plataformas: PSP
Elegido por: ®VANDAL
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Unepic

Maldita Castilla

Desarrollador: @unepic_fran
Publisher: @unepic_fran
Plataformas: PC, PS4, Xbox One,
Wii U, PS Vita, Nintendo Switch

Elegido por: HoBByconsoLAS

EE/UEES O VANDAL

Desarrollador: Locomalito
Publisher: Abylight
Plataformas: PS4, Xbox One,
PC, 3DS, Nintendo Switch, PS
Vita, i0S, Android

Elegido por: HoBBYcONSOLAS

Desarrollador: Beautifun Games
Publisher: Beautifun Games

Plataformas: i0S, Android, PC,
PS Vita, Wil U, Nintendo Switch

Elegido por: cEYjuEEs

Desarrollador: Digital Legends
Publisher: Digital Legends
Plataformas: iOS, Android

Elegido por: cEYjuEEs
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Los rios de Alice

Desarrollador: Delirium Studio
Publisher: Delirium Studios
Plataformas: iPhone, Android,
Wit Uy PC

Elegido por: @ VANDAL

MIND: Path To Thalamus

2014

Desarrollador: Mind Dev Team
Publisher: Talking About Media
' B Plataformas: PC

L : Sl Elegido por: EE\jusss

Desarrollador: Unfinished Pixel
Publisher: Unfinished Pixel
Plataformas: PC, WiiU, Xbox
One, PS4, PS Vita, Nintendo
Switch

Elegido por: Anait©

2015

Desarrollador: Fabuloso Games
Publisher: Fabuloso Games
Plataformas:iOS, Apple Tv,
Android

Elegido por: Anait©
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2016 Candle

Love You To Bits

BB~
= B a

e |

2017

Desarrollador: Teku Studios
Publisher: Daedalic
Entertainment, Merge Games
Plataformas: PC, PS4, Xbox
One, Nintendo Switch

Elegido por: Apait©

Desarrollador: Parallel Circles
Publisher: Parallel Circles, Deck
13

Plataformas: Nintendo Switch,
PS 4, PC, Xbox One

Elegido por: Anait©

Desarrollador: Alike Studio
Publisher: Alike Studio
Plataformas: iOS

Elegido por: Anait© == ju=ss

Metroid Samus Returns

Desarrollador: Mercury Steam
Publisher: Nintendo
Plataformas: Nintendo 3DS

Elegido por: Anait© cEju=ss
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Nongunz

[l

Desarrollador: Brainwash Gang
Publisher: Brainwash Gang

s

Plataformas: PC
Elegido por: Apait©

lo

Desarrollador: Tequila Works
Publisher: Grey Box, Six Foot
Plataformas: PS4, Xbox One,
Nintendo Switch, PC
Elegido por: @ VANDAL

HoBBYcONSoLAs EIENY IIIEES)

Do Not Feed The Monkeys

I #‘fiﬁj &, !g.tzi; L - Desarrollador: Fictiorama
P e 1Y L .
TF H_a ' i Studios

. : publisher: Badland Games
B s Publishing / Fictiorama Studios
D I R g |
- Plataformas: PC, Switch, PS4 y Xbox
i -. Bl Clegido por: @ VANDAL

T
P

Han

Desarrollador: Nomada Studio
Publisher: Devolver Digital
Plataformas: PS4, Xbox One,
Nintendo Switch, PC, iOS,
Android

Elegido por: @ VANDAL
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2019

Moonlighter

Desarrollador: Digital Sun
Games

Publisher: 11 Bit Studios
Plataformas: Xbox One, PS4,
PC y Switch

Elegido por: O VANDAL

Desarrollador: Deconstructeam
Publisher: Devolver Digital
Plataformas: PC, Xbox One y
Switch

Elegido por: ®VANDAL Anait©

HOBBYCONSOLAS

Desarrollador: The Game Kitchen
Publisher: Team 17
Plataformas: PS4, Xbox One,
Nintendo Switch, PC

Elegido por: ®VANDAL Anait®©

HoBByconsoLAs EELJUEES



LOS JUEGOS ESPANOLES MAS RELEVANTES DE LA ULTIMA DECADA

They Are Billions

Desarrollador: Numantian Games
Publisher: Numantian Games,
BlitWorks

Plataformas: PC, Xbox One, PS4

Elegido por: EEiUEER

2020

Desarrollador: Chibig Studio
Publisher: Chibig Studio
Plataformas: PS4, Xbox One,
Nintendo Switch, PC

Elegido por: HoBBYconsoLAS

Desarrollador: Crema
Publisher: Humble Games
Plataformas: PC, PS5

Elegido por: HoBByconsoLAs
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5. La industria global del
videojuego

La industria del videojuego ha demostrado su resiliencia en este 2020. En un afio
especialmente delicado por la pandemia de la Covid-19 que ha azotado el planeta, los

datos del sector muestran un crecimiento en la actividad econdmica incluso superior al
de 2019.

Segmentos de mercado

El mercado global del videojuego movio, en 2020, casi 175.000 millones de dolares, segin
cifras de la consultora Newzoo. Estas estimaciones de 2020 confirman la pujanza de los

videojuegos para moviles y tabletas, que ya . L
1 - El mercado mundial del videojuego

representan el 49% del total de la facturacion,
donde el movil ha significado el 43% mientras

pC
Tablet Games Browser PC Games $37.48n

que las tabletas se han quedado con un 6%. $11.4 8n $3.28n 26,2% Yoy
Del 51% restante, el grueso se reparte entre $86.3 n =

las consolas, con un 29% y el PC, con un — =y
20%, lo que convierte al smartphone en la

plataforma mas popular en la actualidad. En I;I

-
Boxed /
Downloaded
49% 2020 TOTAL PC Games

. o $174.9 Bn $34.2 Bn
navegador que, con una bajada del 13,4%, T19.6% vov *7.9% Yoy

3 ' _—
e Y
Smartphone Games Console

. ) . . $74.9 Bn [~ [ 51.2 B
la consultora sefiala el confinamiento sufrido +29% YoV Fov 31,0% Yo

el otro extremo se encuentran los juegos para

solo suponen un 2% del sector.

Entre los motivos que explican este aumento,
. . ) O

durante la primera mitad del ano y los

ultimos meses asi como el lanzamiento de las

consolas de nueva generacion. Fuente: Newzoo
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Mercados geograficos

Porregiones, Asia-Pacifico sigue siendo la que mas ingresos genera, practicamente
la mitad de la industria del videojuego: el 49%. Esta region ya concentra el 54 %
del total de jugadores mundiales.

Oriente Medio y Africa solo supone el 3 % de la facturacion pero el 14 % de los jugadores, o
gue pone en evidencia su potencial de crecimiento. Lo mismo ocurre con América Latina, que
representa el 4 % de la facturaciéon y el 10 % de los jugadores globales.

2 - Jugadores por mercados geograficos

”’?’ América
del Norte
211M
+2,6% YoY

Latinoamérica
274M
+7,7% YoY

2020 TOTAL
2.8 Bn
) +6,4% YoY 1.521M
88M
)% YoY

Europa

391M
+3,6% YoY

Fuente: Newzoo
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Las expectativas de crecimiento para el mercado, segun la consultora, seguiran una linea
ascendente con la prevision de superar los 200.000 millones de dolares en 2023. Para lograr
este objetivo, Newzoo estima que en esa fecha ya habra 3.000 millones de jugadores en todo
el planeta gracias al aumento en regiones como Oriente Medio y Africa o Asia-Pacifico.

En 2020, China ha logrado distanciarse de Estados Unidos como principal mercado del
videojuego logrando una facturacion superior a los 40.000 millones de dolares. Espana cae
un puesto, superada por lItalia, y se coloca como el décimo mercado mundial con un volumen
de negocio de 2.656 millones.

Uno de los motivos que explica el auge del mercado chino es la penetracion de la telefonia
movil en el pais. El segmento de mercado que mas cuota acapara y que mas ha crecido en el
Ultimo afio cuenta con una base de jugadores de 874 millones' en China, lo que representa
mas del 60% de la poblacion local.

3 - Principales 10 mercados mundiales en 2020

Poblacién
Pais Region (millones)

Tamano del
mercado (M€)

2 36.921

3 a3 ' 18.683
|

5 Alemania Europa occidental 5.965

6 Reino Unido Europa occidental 67,9 5.511

e [ | e
r
46,8

Europa occidental

) e

Fuente: Newzoo

1. https://newzoo.com/insights/rankings/top-countries-by-smartphone-penetration-and-users/
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Principales empresas
mundiales e inversiones

Si repasamos las empresas con mayor
facturacion en el Ultimo trimestre de 2019,
Tencent mantiene la primera posicion,
Apple ha desbancado a Microsoft de la
tercera plaza y Nintendo ha subido cuatro
puestos (del noveno al quinto), gracias a

los buenos resultados de Switch.

En lo relativo a las inversiones, 2020 ha
sido el mejor ano para la industria, que
habia logrado recaudar 9.900 millones en
los tres primeros trimestres del ano. La
cifra mejora con un considerable margen
los 8.000 millones que se habian recaudado
en 2017.

Epic ha sido una de las compafiias mas
beneficiadas por las rondas de inversiones
al hacerse con 1.800 millones de dolares.
uUnity lasigueensegunda posicioncon 1.300
millones mientras que Zwift, la plataforma
deportiva, recaudo 450 millones. Entre las
adquisiciones mas importantes destaca
la compra de Peak Games por parte de
Zynga en una operacion valorada en 1.850

millones.

4. Principales 25 empresas de videojuegos

por ingresos

Fuente: Newzoo
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Mercados por plataforma

Después deundescensoen 2019, elnumero de juegos publicados en Steam
en 2020 volvid a ascender hasta marcar un nuevo registro histoérico, con
10.263. La principal plataforma de juegos para PC cuenta con mas de
45.000 juegos en su catalogo de los que mas de 8.200 se afiadieron en
el Ultimo afio. (habra que estar pendientes de que Steam actualice esos
datos, que podria suceder en estas semanas)

Epic Games Store, que pretende erigirse en alternativa a la tienda de
Valve, contaba el pasado verano con algo mas de 61 millones' de usuarios
activos al mes. La tienda anuncio en enero de 2020 que habia logrado mas
de 100 millones de cuentas. El principal caballo de batalla entre ambos
contendientes sigue siendo el reparto de royalties (con Epic ofreciendo
el 88% a los desarrolladores contra el 70% de Steam) y las exclusivas
temporales con las que Epic pretende aumentar su masa de usuarios.

La guerra entre Apple y Epic ha sido uno de los eventos mas destacados
del ano en el entorno de los smartphones. La decision de Apple de
banear Fortnite de la AppStore después de que Epic intentara contar con
Su propia pasarela de pago ha provocado un movimiento por parte de la
firma de Cupertino: rebajar al 15% los royalties? que se queda de aquellas
cuentas que facturen menos de un millon de délares al afo.

En términos econdmicos, tanto Apple como Google se han beneficiado de
los confinamientos de los pasados meses. Solo en el tercer trimestre de
2020 la firma registro unos ingresos de 19.000 millones en la AppStore,
un aumento del 31% respecto al mismo periodo del aio anterior. La Play
Store de Google, con un aumento todavia mayor (33%) se quedd a medio
camino en cuanto a ingresos, 10.500 millones de ddlares, lo que refuerza
la idea de que la AppStore sigue siendo la plataforma que mejor monetiza
a SuUs usuarios.

En cuanto a oferta, Apple se acerca al millon de juegos en su plataforma,
con mas de 950 titulos, mientras que Google se queda por debajo de los
400.000.

https://www.eurogamer.net/articles/2020-06-23-epic-games-store-hits-61m-monthly-active-users

https://www.theverge.com/2020/11/18/21572302/apple-app-store-small-business-program-commission-cut-15-percent-reduction

https://www.eurogamer.net/articles/2020-06-23-epic-games-store-hits-61m-monthly-active-users
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https://www.theverge.com/2020/11/18/21572302/apple-app-store-small-business-program-commission-cut-15-percent-reduction
https://www.eurogamer.net/articles/2020-06-23-epic-games-store-hits-61m-monthly-active-users
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Consolas Ha sido un buen ano también para los fabricantes de consolas. Asi lo
atestiguan las cifras de Sony, cuyo buen funcionamiento en la division

?O'Oi de videojuegos en el segundo trimestre del afio obligd a revisar al alza’®
las previsiones de cara a fin de ano. La compania japonesa espera vender
7,6 millones de consolas hasta el fin del ano fiscal, en marzo de 2021.

El lanzamiento de Xbox Series X y S de Microsoft ha sido el mayor éxito
de un nuevo hardware de la compafiia estadounidense. Aunque Microsoft
dejo de compartir datos de venta de sus consolas en 2015, la firma si que
ha anunciado que su tercera generacion de consolas ha tenido el mejor
lanzamiento hasta la fecha, aunque se desconocen las cifras.

También ha sido un ano excelente para Nintendo. Segun los datos del
primer semestre de 2020, iniciado en marzo, la firma nipona registro unas
ganancias de 7.300 millones de dolares, un aumento del 73% respecto a
la cifra obtenida el ano anterior.

Las noticias mas importantes del aino

El 2020 sera el ano de la Covid-19, del confinamiento, del distanciamiento social, del
cierre de fronteras y de cambios de tendencia también en el sector de los videojuegos.
Una de las mayores noticias a nivel mundial ha estado estrechamente relacionada con
la pandemia: la supresion de los grandes eventos de videojuegos que han optado por no
celebrarse o por abrazar el modelo online. Quiza el caso mas significativo sea el del E3 de
Los Angeles, cuya edicion 2020 quedo desierta, lo que ha levantado un debate acerca de
la continuidad de este tipo de eventos.

El pasado ano también fue el del lanzamiento de una nueva hornada de consolas de
sobremesa. Tanto Sony como Microsoft han registrado buenos resultados a lo largo del
ano, como explicamos unos parrafos atras. Lejos todavia de implantar el streaming, lo que
parece claro es que tanto Xbox como PlayStation han abrazado la retrocompatibilidad
para suplir la carencia de juegos de lanzamiento con el catalogo ya existente en ambas
plataformas para que modelos de negocio como los games as a service (Fortnite, Fall
Guys, Apex Legends) sean rentables desde el mismo lanzamiento de las maquinas.

Por ultimo, la batalla legal entre Apple y Epic acerca de una posible implantacion de la
Epic Games Store en iOS ha tenido como resultado, hasta la fecha, la rebaja del 15% en
los royalties que Apple recibe de todas aquellas cuentas que generan menos de un millon
de dolares de ingresos al ano.
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Principales tendencias

a. Los videojuegos son las nuevas redes sociales - Fortnite ha reemplazado a la calle
como lugar en el que pasar el rato con los amigos y aplicaciones de voz como Discord
estan alcanzando niveles de popularidad nunca vistos hasta la fecha. Hace una década,
las redes sociales habian captado a las generaciones mas jovenes, desencantadas
con los medios tradicionales. Hoy, son los videojuegos los que estan capitalizando a
esa audiencia. Resulta complicado encontrar una persona entre los 12 y los 30 afos
gue no juegue a videojuegos, especialmente en Asia y Occidente. Por ello, Amazon,
Facebook o Google estan apostando mas fuerte que nunca en estos Ultimos anos por
hacerse con una parte del pastel del videojuego. Exitos como el de Animal Crossing,
especialmente por su componente social, han puesto de manifiesto que ante eventos
tan duros como una pandemia los entornos virtuales pueden servir de refugio para
reunir a los amigos.

b. De la realidad al videojuego - Los confinamientos provocados por la pandemia
provocaron un nuevo fendmeno en el videojuego: de repente, en cuestion de dias,
algunos de los titulos mas populares se convirtieron en escenarios de conciertos e
incluso en platoés de television. Estas situaciones han puesto de manifiesto la capacidad
del videojuego para simular experiencias compartidas y que, en un futuro, se deberian
poder disfrutar también en entornos de Realidad Virtual o Realidad Aumentada
difuminando cada vez mas las fronteras entre realidad y ficcion.

c. ¢Es el momento de la Realidad Virtual? - El éxito de Half-Life: Alyx ha demostrado
un par de puntos: que Valve todavia tiene mano en el ambito del desarrollo y que
la Realidad Virtual ya tiene su primer gran titulo. La llegada ademas de las Oculus
Quest, que llegaron a estar agotadas en todo el planeta en mayo, apunta a un futuro
a corto plazo en el que visores de Realidad Virtual sin cables deberian democratizar
la tecnologia. Solo en el mes de mayo se vendieron juegos en la plataforma de Oculus
por valor de 100 millones de délares, una cifra modesta comparada con otros ambitos
de la industria pero que demuestra que existe un nicho de mercado al alza.

Algunos estudios aseguran que este sera un sector al alza en los proximos afos. Si
en 2020, el sector ha amasado 12.000 millones de doélares, algunas estimaciones
estiman que crecera hasta los 67.000 y 72.000 en 2024, lo que implica un crecimiento
acumulado alrededor del 50% durante este periodo.

d. Nuevas consolas y nuevos modelos de negocio - La aparicion de PlayStation 5 y
Xbox Series X y S llegan de la mano de modelos de suscripcion y en la nube que tanto
Sony como Microsoft pretenden potenciar. Esta generacion deberia poner a prueba
la capacidad de las infraestructuras de ambas companias para ofrecer acceso a su
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catalogo via streaming, lo que podria suponer un cambio de paradigma de hacerlo
de manera exitosa. En el punto de mira esta ese jugador que prefiere pagar por
una suscripcion pero no quiere hacer un desembolso ocasional por un hardware
que quedara obsoleto en un lustro. Ademas, también sera interesante observar la
evolucion de la estrategia de Microsoft. Tanto xCloud como el Game Pass ofrecen
argumentos y alternativas para disfrutar de todos sus lanzamientos sin disponer
de una Xbox Series X. Microsoft confia en convertir lo que puede parecer una
desventaja de primeras en una fortaleza hacia el final de la generacion.

También es importante resefnar el cierre de los estudios que Google habia puesto
en marcha para desarrollar titulos exclusivos para Stadia, lo que puede servir de
indicador acerca del desempeno de la plataforma de streaming del buscador.

China comienza a despertar, especialmente en méviles - Después de haber estado
ocho meses sin aprobar el lanzamiento de ningun juego, el mercado chino ha
resurgido con fuerza. Y lo ha hecho después de que la situacion dentro de sus
fronteras obligara a los estudios a expandirse en el extranjero, como fueron los
casos de Montoon en el sureste asiatico, NetEase en Japén o Lilith Games y Funplus
en occidente. Los estudios chinos se han erigido en un estandarte del videojuego
movil como lo demuestran las colaboraciones con estudios AAA occidentales para
llevar franquicias como PUBG o Call of Duty a smartphones y tabletas. Que Tencent
sea el estudio que mas ingresa en todo el planeta es un indicador de la buena salud
de su industria

Los ingresos de eSports bajan...

lastrados por la pandemia - Los
deportes  electronicos  facturaron 5 - Fuente de ingresos de los eSports en
, . . 2020
algo mas de 950 millones de dolares
el afo pasado (un descenso del 0,8%
~ . . . $584.1 M
respecto al afio anterior). El principal  %7,5%vov $950 M
causante de esta ligera caida fue la Ingresos totales eSports
. . . 2020
pandemia: los ingresos relacionados -0,8% YoY
con entradas cayeron un 50%, sin
duda motivados por la cancelacion de
i ini i $163.3 M
eventos en vivo. Los patrocinios siguen TN g 1080 M
siendo la principal via de ingresos, 1% YOY g5 5 M ca1sm
representando mas de 584 millones O Y sk voy 19O M

+44,9% Yo\
en un SeCtOI‘ que VIO crecimite ntOS Sponshorship  Media Publisher Merchandising  Digital Streaming
Rights Fees & Tickets

significativos en mercados emergentes

como el sureste asiatico, India y Brasil.
Fuente: Newzoo
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6 - La industria del videojuego en los principales paises

Fact. por empresa
(M€)

Pais Empresas Empleados Facturacién (M€)

o e —
N T R R T
TR L mL D

AR .
:. Italia 120 1.100 n.e. k

Fuente: AESVI, Dataspelsbranschen, Dutch Game Garden, EGDF, ESAC, FLEGA, PGDA, Neogames, PGA,
Interactive Denmark, SNJV, TIGA, UKIE, GDACZ, GAME, Produsent Foreningen, PGA, RGDA, SGDA
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6. La Industria espanola del
desarrollo de videojuegos

Censo y distribucién territorial

EL impacto de la crisis de la Covid-19 en la industria del videojuego espafol se
puede medir desde diferentes prismas. Si nos atenemos a uno de los marcadores
mas representativos, el del nUmero de empresas censadas en nuestro pais (ya estén
constituidoscomoempresaoentramite), podemosapreciarunligerodescensorespecto
a las cifras de 2019. Nuestro pais cuenta con 655 estudios (una ligera disminucion
respecto a los 670 del ejercicio anterior), de los que 415 estan constituidos como
empresas u otras formas juridicas.

A estos nuUmeros hay que sumar hasta 140 empresas que no han destacado actividad
alguna, lo que las coloca en una situacion de riesgo de desaparicion. La cifra es
significativa, ya que representa una subida del 40% respecto a 2019.

Catalufia y Madrid siguen siendo los motores del desarrollo en nuestro pais, dando
cobijo al 27,3% Yy al 24,4% de los estudios, respectivamente. Les siguen, de nuevo,
Andalucia (13,7%) y Valencia (10,4%), aunque cada una de ellas con una cuota
ligeramente inferior a la de 2019. Galicia y Pais Vasco, con un 3,5% cada una, estan a
la cabeza del resto de comunidades, demostrando que todavia queda un largo trecho

para que la industria espanola cuente con una distribucién territorial mas homogénea.
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1 - Evolucién de estudios activos 2 - Evolucion de estudios constituidos (con NIF)
670 655

as 520 555
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- - I I l90 l80 I I

2017 2018 2019 2020 2017 2018 2019 2020

@ CONSTITUIDOS NO CONSTITUIDOS @ ACTIVOS NO ACTIVOS

Fuente: Elaboracién propia y encuestas DEV Fuente: Elaboracion propia y encuestas DEV

3 - Distribucion de estudios activos por comunidades auténomas

=
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[]0,0%

Fuente: Elaboracién propia y encuestas DEV
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Lanzamientos destacados de 2020

Algunos de los lanzamientos de mayor renombre durante 2020 se han producido en
estudios afincados en la Comunidad de Madrid. El afio arrancd con el lanzamiento en
Early Access de Temtem, de Crema Games, titulo que todavia conserva el honor de ser el
juego espanol de mayor recaudacion en Kickstarter. Call of the Sea, de Out of the Blue
Games, se convirtio en los Ultimos meses en uno de los juegos exclusivos de Xbox Series
X/S mejor recibidos por critica y publico de todo el planeta. Oniria Crimes, de cKolmos,
0 1971: Project Helios, de Reco Technologies, han sido otras muestras del talento de los
estudios madrilenos.

Tenia que ser en Catalufia, region donde el videojuego movil tiene una fuerte tradicion,
donde se creara Unmemory, uno de los titulos mas originales del ano. Esta aventura que
mezcla narrativa con mecanicas jugables para ofrecer una experiencia a medio camino
entre el videojuego y la literatura fue obra del estudio Patrones y Escondites. Colossus
Down, el tercer titulo de Mango Protocol, es una nueva demostracion del talento de la
industria catalana.

Después del sorprendente debut que tuvieron con Deiland, Chibig Studio consolidd su
candidatura como uno de los estudios a tener en cuenta dentro de la peninsula, y mas
especialmente en su region de origen, la Comunidad Valenciana. Summer in Mara se ha
convertido en una refrescante propuesta que ya ha visto la luz en PS4, Nintendo Switch
y PC.

Una de las grandes noticias de este 2020 tanto en el panorama nacional como
especialmente en el andaluz ha sido la adquisicion de Genera Games por parte de
Scopely (aunque el sello dedicado a publishing se mantiene independiente bajo la marca
Viva Games Studios). También importante ha sido el lanzamiento del primer DLC de
Blasphemous, The Stir of Dawn, de The Game Kitchen. Los sevillanos se han adentrado
asi en una practica poco habitual en los estudios espafioles, la de lanzar contenidos
adicionales posteriores a la puesta en venta.

Facturacion, empleo y antigiedad

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 distribucion del empleo.
Las empresas afincadas en Catalufia facturan el 51% de la industria, seguidas por las de
Madrid, con un 28%, y la Comunidad Valenciana y Andalucia, ambas con un 8%.

Espafa continVa siendo un pais de muchos estudios que facturan por debajo de los
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2 millones de euros al ano. Hasta un 86 por ciento de las firmas se engloban en esta
categoria, aungue sigue siendo importante resefiar que el 61% del total de la industria
tiene una facturacion por debajo de los 200.000 euros anuales.

Tan solo el 4% de los estudios espanoles tiene un volumen de negocio superior a los 10
millones de euros. Su importancia como tractores del sector queda patente al comprobar
gue su volumen de negocio equivale al 70% de toda la industria.

Si hablamos de facturacion, el 2019 fue un buen afio para el videojuego espafol. Los
920 millones de euros recaudados (un crecimiento del 13% respecto al ejercicio anterior)
estan por encima de la prevision publicada en el Ultimo Libro Blanco.

4. Distribucion de la facturacion por 5 - Distribucioén de las empresas por
Comunidades Autonomas facturacion

CATALUNA < 200K €

COMUNIDAD DE MADRID 200KE€EA2M €

COMUNIDAD VALENCIANA 2ME€A1TOME€

ANDALUCIA 10M € A50M €

OTRAS >50M €
51% 25%

61%

Fuente: Elaboracién propia y encuestas DEV 2020 Fuente: Elaboracién propia y encuestas DEV 2020

De cara a la facturacion de 2020, los estudios espanoles son optimistas a pesar de los
posibles efectos que haya podido tener la pandemia de Covid-19. Asi, se estima un volumen
de negocio de 1.104 millones para 2020

y se espera superar los 1.700 en 2023, 6 - Distribucion de la facturacion segin el

. — tamano de las empresas

lo que supondria una tasa de crecimiento

anual compuesta del 17% para el periodo % g

<200K€
2019-2023. La naturaleza del videojuego, 200K€A2ME
31%

una industria de ocio plenamente adaptada Mmenome

20% 10MEA50ME

al entorno digital (tanto para su consumo  some
COmMO para su creacion y distribucion), es
uno de los argumentos que explican por qué
las previsiones de crecimiento del sector

no parecen resentirse, a pesar de que los

39%

indicadores econémicos de las economias )
Fuente: Elaboracién propia y encuestas DEV 2020

desarrolladas si vayan a hacerlo.
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En cuanto al empleo, Cataluna se mantiene
como el principal polo de empleo. 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.

Taly como sucede en la economia espanola,
el sector del videojuego esta formado por
un importante numero de microempresas.
En concreto, la mitad de ellas 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 companias con mas de 50 trabajadores
solo representan el 5% del total de la
industria

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

De los 6.900 profesionales de 2018,
el sector cuenta en la actualidad con
7.320, un aumento del 6,1%. Tal y como
sucede con las cifras de facturacion, las
perspectivas son halagUenas a pesar de
los posibles efectos de la pandemia en la
economia global. Asi, los estudios creen que
el nUmero de trabajadores crecera hasta los
cerca de 8.500 en 2023, lo que supondra
un aumento en la tasa de crecimiento anual
compuesta del 4,5% en el periodo 2019-
2023.

7 - Evolucion prevista de la facturacion en el

sector
1723
1511
1303
1104
] |||||
2019 2020 2021 2022 2023

Fuente: Elaboracion propia y encuestas DEV 2020

8 - Distribucion del empleo por comunidades
autonomas

CATALUNA
C. DE MADRID

ANDALUCIA

C. VALENCIANA

% 46% OTRAS

Fuente: Elaboracion propia y encuestas DEV 2020

9 - Distribucion de las empresas por nUmero de
empleados

5%
< 5 EMPLEADOS

6 - 10 EMPLEADOS

11 - 50 EMPLEADOS

> 50 EMPLEADOS

50%

Fuente: Elaboracién propia y encuestas DEV 2020



El sector también puede presumir de
generar empleo estable y de calidad,
como lo demuestra que el 71% de sus
profesionales tengan contratos indefinidos.
A los 7.300 puestos de trabajo directos
hay que sumar también otros 2.500 que
trabajan por cuenta propia y otros 5.900
puestos indirectos, que arrojan una suma
de mas de 15.000 puestos de trabajo.

La importaciéon de talento sigue siendo una
asignatura pendiente para la industria.
Solo el 11% de los trabajadores provienen
de otros paises, siendo una ligera mayoria
(el 55%) de la Unidén Europea.

EL empleo femenino sigue al alza,
confirmandolatendenciavistaenlosultimos
anos, y supera la mejor cifra obtenida
hasta la fecha. En la actualidad, las mujeres
suponen el 18,5% de los trabajadores del
sector, una cifra claramente mejorable
en lo que deberia convertirse en uno de
los grandes retos del sector de cara a los
proximos afnos. La cifra es preocupante si
tenemos en cuenta que mas de la mitad
de los estudios encuestados aseguran
tener en marcha politicas de igualdad para

favorecer la contratacion de mujeres.

Por Ultimo, el videojuego espanol sigue
estando dominado por empresas jovenes,
deentre2y 10afosde antigledad. En total,
conforman el 66% del tejido productivo
espanol mientras que solo un 22% cuenta
con mas de diez anos de longevidad.
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10 - Distribucién del empleo por el tamarno de las
empresas

< 5 EMPLEADOS
47%
6 - 10 EMPLEADOS

11 - 50 EMPLEADOS

> 50 EMPLEADOS

Fuente: Elaboracion propia y encuestas DEV 2020

11 - Evolucioén prevista del empleo en el

sector
8480
8233
7993
7686
. I
2019 2020 2021 2022 2023

Fuente: Elaboracion propia y encuestas DEV 2020

12 - AntigUedad de los estudios espafioles

® <2ARO0S
@ 2-5AN0S
5- 10 ANOS

® >10ANOS

Fuente: Elaboracién propia y encuestas DEV 2020
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Tipologias y actividades de los estudios espanoles

Nuestro pais sigue sin contar con un CNAE que agrupe a los creadores de videojuegos.
Poco a poco, los estudios espafioles estan optando por registrar su actividad econdmica
dentro del paraguas de la edicion de videojuegos, como lo demuestra el hecho de que
esta actividad englobe al 42% de las firmas registradas en nuestro pais, distanciandose
de las compafiias que se dedican a Actividades de Programacion Informatica (un 30%).

13 - Tipologia de estudios segun CNAE

11%

@ 5821. - EDICION DE VIDEOJUEGOS

@ 6201. - 10 ACTIVIDADES DE PROGRAMACION
INFORMATICA

42% 6209. - OTROS SERVICIOS RELACIONADOS CON LAS

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA INFORMATICA

® 6203. - GESTION DE RECURSOS INFORMATICOS

@ 6202. - ACTIVIDADES DE CONSULTORIA INFORMATICA
5829. - EDICION DE OTROS PROGRAMAS INFORMATICOS

® oTtrROS

Fuente: Encuesta DEV 2020

Teniendo en cuenta que la labor de edicion y de creacion de videojuegos engloba dos
actividades diferentes, seria interesante contar con un epigrafe que permitiera que los
estudios que se dedican exclusivamente a la creacion puedan adscribirse al mismo.

De la misma manera, también resulta importante destacar que el numero de estudios
no constituidos como empresas ha crecido en los Ultimos dos anos. Seria deseable
encontrar alguna alternativa para que esos 240 grupos que estan llevando a cabo una
labor productiva, aungue todavia no tengan réditos econémicos, puedan apuntarse bajo
alguna categoria. EL motivo es sencillo: algunas ayudas publicas europeas requieren que
aquellas sociedades que se inscriben estén adscritas a determinados epigrafes del CNAE,
lo que supone una importante barrera de entrada para el fomento del videojuego en
nuestro pais ya que quedan fuera de toda ayuda desde el mismo momento de presentar
la solicitud. En este sentido, consideramos que es importante atender a una de las
reivindicaciones hechas en el Libro Blanco de 2019, en el que se reclamaba la posibilidad
de poder crear una modalidad de empresa sin actividad econdémica. También son
bienvenidas propuestas como la anunciada recientemente por el Ministerio de Economia
para facilitar la creacion de empresas en un plazo de 10 dias y con un coste de 1 euro.
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Dentro de las principales actividades llevadas a cabo por los estudios, el trabajo en IPs
propias copa la primera posicion ya que ocupa al 89% de las firmas consultadas para este
Libro Blanco. Llama la atencién el elevado nUmero que opta por autopublicarse (un 64%),
una cifra que ha aumentado de manera considerable desde el 2018, cuando solo el 37%
afirmaban optar por esta modalidad. El desarrollo para terceros se mantiene estable,
siendo la actividad que desarrollan un 49% y también es destacable la ligera caida en el
terreno de los serious games, que ha pasado de formar parte del dia a dia del 29% de los
estudios a tan solo el 22%.

Mas alla de los videojuegos, el desarrollo de aplicaciones no ludicas, los trabajos en VR,
AR o XR fuera del entorno del videojuego o la animacion son las principales actividades
en sectores relacionados que han ofrecido una via de ingresos alternativa.

De todos los sectores, destaca el ligero crecimiento del turismo en el Ultimo afho, de
un 19% a un 24%, aunque es mas que previsible que el impacto de la Covid-19 en la
economia espanola y global también se deje notar en este area. Si ponemos en relacion
a los serious games con el resto de la produccion del videojuego espanol, esta categoria
supone el 13,5% de los titulos publicados en nuestro pais en 2019.

14 - Tipologia de actividades realizadas

pesarroLLO DE IPs (ProPIEDAD INTELECTUAL) PrOPIAS [ ¢
auopusLicacion I <
DESARROLLO PARA TERCEROS / ouTsourcinG [ 49%

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

FormAciON [ 19%
camiricacion [ 8%
porTING [ 7%
ADVERGAMING [ 15%

PUBLISHER PARA TERCEROS [ 14%

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

Fuente: Encuesta DEV 2020
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15 - Actividades realizadas en sectores relacionados

APPS (NO JUEGOS)

VX / AR / XR (NO JUEGOS)
ANIMACION

DESARROLLO DE SOFTWARE (NO JUEGOS)
AUDIOVISUAL (NO ANIMACION)
DESARROLLO WEB

JUEGOS DE MESA

EDITORIAL

VFX / EFECTOS VISUALES

MUSICA Y SONIDO

JUEGO ONLINE (APUESTAS / AZAR)

JUGUETES

21%

19%

19%

14%

12%

12%

9%

6%

6%

5%

1%

Fuente: Encuesta DEV 2020

16 - Sectores a los que se dirigen los serious games

EDUCACION
MARKETING Y PR

CULTURA

SERVICIOS EMPRESARIALES

TURISMO

SANIDAD

SECTOR PUBLICO 11%

AUDIOVISUAL

3
2

MEDIOAMBIENTE

o)
S

2]
8

OTROS

28%

26%

24%

24%

24%

Fuente: Encuesta DEV 2020
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La educacidn tira del carro de los serious games

Como indicabamos unos parrafos mas atras, el nicho de los serious games ha perdido
peso respecto a 2018. En la actualidad, algo mas de 1 de cada 5 estudios espafnoles se
ha aventurado en esta modalidad, en la que el sector educativo sigue siendo el principal
cliente.

Segun los datos obtenidos en la encuesta de este afo, la educacion ha acaparado el 78%
de los proyectos. Marketing y comunicacion, cultura, servicios empresariales, turismo y
sanidad son el resto de actividades destacadas, todas ellas muy lejos de la educativa. Su
presencia va del 28% de las primeras de la lista al 24% que comparten las tres Ultimas.

Juegos publicados, en desarrollo y nuevas
tendencias

El 57% de los estudios espafioles desarrollé al menos un videojuego durante el 2019.
Dentro de ese grupo, los estudios que solo lanzaron un titulo fueron mayoria (el 29%
del total de la industria), seguidos de lejos por los que habian publicado dos (el 13%) o
entre 3 y 9 (el 12%). Llama la atencion de manera negativa la alta cifra de estudios que
no publicaron ningun juego durante el 2019, aunque la cifra se mantiene en consonancia
con la que se publicé en 2018 (la variacion es minima, se ha pasado de un 42% a un 43%).

17 - Juegos publicados en 2019 18 - Juegos en proceso de desarrollo en 2020

3% 4% 6%

NINGUNO NINGUNO

13% 1 JUEGO 1 JUEGO

2 JUEGOS 2 JUEGOS

3 -9 JUEGOS 3 -9 JUEGOS
46%

> 10 JUEGOS > 10 JUEGOS

Fuente: Encuesta DEV 2020 Fuente: Encuesta DEV 2020

De cara al catalogo de 2020, un 94% de estudios estaba trabajando activamente en
algun nuevo juego. El 46% de los estudios consultados trabajaba, por lo menos, en un
estreno, mientras que solo el 6% afirmaba no tener ningun proyecto entre manos.
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El 75% de los estudios consultados asegura que su produccion ha sido igual o mayor en
2020 (respecto a 2019), una cifra que aumenta hasta el 87% cuando se les pregunta por
la actividad prevista de cara a 2021.

En lo que respecta a las nuevas tendencias, la Realidad Virtual se mantiene en primera
posicidon con una variacion minima respecto a 2018. EL 25% de los estudios han explorado
esta nueva forma de entretenimiento, un porcentaje que podria variar al alza si tenemos
en cuenta dos factores que estan potenciando su popularidad: la buena acogida de
Oculus Quest, uno de los primeros visores sin cables, y el éxito critico de Half-Life: Alyx.
Ambos podrian propiciar un nuevo interés por esta tecnologia.

Plataformas, tiendas y herramientas creativas

19 - Plataformas utilizadas por las empresas y estudios esparoles

rc I 7
avoro N .
e

SWITCH / SWITCH LITE 43%
PS4 / PRO 43%

mac I o
xsox oNE / series X [ 33
navecapores P [ 20%
unux [ 20°%

NAVEGADORES MOVILEs [ 14%

OCULUARIFT 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

13%
10%
9%
8%
7%
6%
6%
6%
4%
4%
3%
3%
2%
2%
2%
1%

1%

Fuente: Encuesta DEV 2020
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El PC, las plataformas moviles y las consolas (en este preciso orden) siguen siendo las
plataformas preferidas por los estudios espafnoles. ELPC continva liderando la clasificacion,
con un 76% de estudios trabajando en esta plataforma, mientras que Android (68%) y
i0OS (58%) le siguen con relativa cercania.

En el terreno de las consolas, Switch se lleva la palma, aglutinando al 43% de los
consultados, cifra muy similar a la de PS4 o PS4 Pro. Xbox One se queda a diez puntos
de distancia de ambas, con un 33%. Habida cuenta del cambio de generacién que se ha
dado en 2020, sera interesante ver el impacto que habra tenido en el tejido espanol, y
comprobar si el impulso de las nuevas consolas (PS5, Xbox Series X/S) revitaliza el interés
por desarrollar para esas magquinas.

Steam sigue siendo la plataforma preferida por los estudios espanoles. Hasta el 87% de
los que optan por desarrollar para ordenadores se decanta por la plataforma de Valve.
Una decision que tiene sentido si nos atenemos a las cifras de usuarios: en los primeros
compases de 2021, Valve asegurd haber llegado a picos de mas de 26 millones de usuarios
conectados a la vez.

20 - Tiendas digitales para pc / mac / linux utilizadas por los estudios

STEAM

87%

ITCH.10

32%

HUMBLE 30%

GOG 20%
EPIC 12%
OCULUS STORE

MAC APP STORE

GREEN MAN GAMING
ORIGIN . 4%

VIVEPORT l
GAMEJOLT 2%

OTRAS 8%
Fuente: Encuesta DEV 2020

El impacto de la Epic Games Store es todavia escaso en el tejido nacional, ya que solo el
12% de los desarrolladores de PC se han interesado por ella. Itch.io y Humble (con un
32% Yy un 30% respectivamente) son opciones mas populares e incluso GOG, con un 20%,
obtiene mayor cuota de mercado.
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En la batalla entre Unity y Unreal, los estudios espafoles 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
companias que optan por trabajar con un motor propio contintan 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.

21 - Herramientas utilizadas para el desarrollo de videojuegos

MOTOR PROPIO - 9%

GAMEMAKER 5%

COCO0Ss2D 4%
CONSTRUCT I 1%
LIBGDX I 1%
CORONA I 1%
MONOGAME I 1%

OTROS 8%

Fuente: Encuesta DEV 2020

Coste y tiempo medio de los desarrollos por
plataforma

Las consolas siguen siendo la plataforma mas cara para desarrollar, con un coste medio
de 298.000 euros, seguidas a cierta distancia del PC, cuyos proyectos suelen costar unos
231.000 euros. El coste de los desarrollos para dispositivos moviles asi como medios
inmersivos (VR, AR, XR) se encuentra alrededor de la misma cifra: 158.000 euros. Es
importante destacar que dentro de esta cifra se incluyen gastos de localizacion pero se
excluyen otros como el marketing.

Si lo desgranamos por plataformas, el 48% de los desarrollos para consolas han tenido
un coste entre los 10.000 y los 100.000 euros, lo que viene a demostrar una vez mas
gue la naturaleza de la industria del videojuego espanol le empuja a desarrollos de
presupuestos modestos. Solo el 10% de los proyectos para consolas superd el millon de
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22 - Coste medio desarrollos para consolas 23 - Coste medio desarrollos para PC

249% ® <10K€ ® <10K€
) 10K€-100K€ ) 10K€-100K€
 100K€-1ME€  100K€-1M€
® >1Me ® >1Me
Fuente: Encuesta DEV 2020 Fuente: Encuesta DEV 2020
24 - Coste medio desarrollos para dispositivos 25 - Tiempo medio de desarrollo en pc
moviles
® <6 MESES
@) 6-12 MESES
0 12-24 MESES
® <10Ke€
® > 24 MESES
) 10K€-100K€
) 100K€-1M€ 23%
® >1Me€
Fuente: Encuesta DEV 2020 Fuente: Encuesta DEV 2020
26 - Tiempo medio de desarrollo en consolas 27 - Tiempo medio de desarrollo en
dispositivos moviles
® <6 MESES ® <6 MESES
@ 6 -12 MESES ) 6-12 MESES
0 12-24 MESES ' 12- 24 MESES
® > 24 MESES ® >24 MESES

43% 34%

Fuente: Encuesta DEV 2020 Fuente: Encuesta DEV 2020
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euros. El panorama es relativamente similar en PC, donde el 44% de los juegos lanzados
tuvieron un coste de entre 10.000 y 100.000 euros mientras que solo el 7% supero el millon.
En dispositivos moviles, el desarrollo de titulos que costaron entre 10.000 y 100.000 euros
aumento hasta el 54% mientras que solo el 3% superd el millon.

ELPC (16,3 meses) y las consolas (16 meses) comparten tiempos medios de desarrollo, casi
doblando el tiempo que se tarda en desarrollar un juego para dispositivos moviles, que se
gueda algo por encima de los ocho meses y medio.

Si echamos un vistazo a las cifras por plataforma, el 37% de los desarrollos en PC suelen
ocupar entre 12 y 24 meses a los estudios. Los proyectos largos, de mas de 24 meses,
forman una parte importante ya que suman el 26% de dichos trabajos.

La cifra de desarrollos que ocupan entre 12 y 24 meses aumenta hasta el 43% en consolas,
donde los desarrollos de menos de seis meses son casi anecdoticos, un 5%.

El panorama cambia de manera radical en el sector de los dispositivos moéviles, donde los
desarrollos cortos, de menos de seis meses, suponen el 37%, seguidos de cerca por aquellos
gue tardan entre 6 y 12 meses, que suman el 34%. Apenas el 7% tardan mas de 24 meses.

El castellano y el inglés siguen mandando

Ambas lenguas son las prioritarias cuando 28 - Idiomas disponibles en las producciones

se trata de localizar los videojuegos hechos espafiolas

en nuestro pais. El inglés es el idioma

elegido por el 98% de las producciones INGLES

I o5
I o<

55%

CASTELLANO

espanolas mientras que el castellano

) ALEMAN
aparece en el 94% de las mismas. Llama la CRANCES

atencién que tanto el aleman (60%) como

PORTUGUES (PT / BR)

45%

el francés (55%) hayan ganado cuota en mauano N <o
. . . ciivo [ 9%

las producciones nacionales mientras que N —

otros idiomas como el chino o el ruso (los saponeés [ oo

mas populares en Steam por detras del
inglés) solo estan presentes en el 39% o el

34% de los estrenos.

COREANO
CATALAN / VALENCIANO
TURCO

ARABE

GALLEGO

POLACO

TAILANDES

EUSKERA

OTROS

28%
20%

5%

5%
3%
3%
3%
3%

7%

Fuente: Encuesta DEV 2020
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Los juegos autopublicados son tendencia

Preguntados por los servicios utilizados a la hora de lanzar sus juegos, el 71% de los estudios
han tirado de personal propio de marketing y comunicacion para llevar a cabo labores de
autopublicacion. Las diferentes opciones de trabajar con un publisher han convencido a algo
mas del 30% de los estudios mientras que alrededor de una décima parte ha preferido contratar
una agencia externa o a un profesional freelance para tareas de marketing y comunicacion.

Solo un 30% de los estudios han sido capaces de trabajar con un publisher pero tal y como
veremos mas tarde, hasta un 72% de los estudios desearian poder colaborar con alguno
en el lanzamiento de sus juegos. Esta considerable diferencia supone un reto al que la
industria deberia saber reaccionar ofreciendo soluciones para que los estudios puedan dar
a conocer mejor sus juegos Yy convencer asi a publishers, ya sean extranjeros o nacionales.

29 - Servicios utilizados para el lanzamiento de un juego

AUTOPUBLICACION (PERSONAL 71%
PROPIO DE MARKETING / PR) )

PUBLISHER

0
(OBTIENE % DE VENTAS) 32%

PUBLISHER (PROPORCIONA
FINANCIACION Y OBTIENE % DE VENTAS)

AGENCIA DE MARKETING / PR - 13%
FREELANCE DE MARKETING / PR - 11%

Fuente: Encuesta DEV 2020

31%

Financiacién: fuentes Yy necesidades

Los estudios de videojuegos espafoles lo tienen claro: necesitan financiacion para
sacar adelante sus proyectos. El 58% necesitan una cifra que ronda entre los 50.000
y los 300.000 euros, lo que indica que las compafias tratan de apostar por proyectos
mas ambiciosos de los publicados hasta la fecha. 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.
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30 - Necesidades de financiacion de los estudios para la ejecuciéon de proyectos

34%

24%

14%

11%
9%

5%

3%
- o °/°

<50K€ 50K a 150K a 300Ka 600Ka 1,5K a 3M€a >5M€
150K€ 300KE€E 600KE 1.5M€ 3M€ 5M€

Fuente: Encuesta DEV 2020

La autofinanciacion 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 compafniias.

A diferencia de las fuentes de financiacion utilizadas, los estudios espanoles tienen en su
punto de mira a los publishers. Hasta el 72% planean presentar sus proyectos a alguno
para poder sacar adelante su proximo proyecto, mientras que la financiacion (59%) y los
medios propios (43%) quedan en un segundo plano.

31 - Fuentes de financiacion actual de los estudios

AUTOFINANCIACION 77%

MEDIOS PROPIOS

73%
PUBLISHER 18%

BANCOS 16%

AYUDAS PUBLICAS DE COMUNIDADES AUTONOMAS 16%

FAMILY, FRIENDS & FOOLS 13%

12%

AYUDAS PUBLICAS DEL ESTADO (NO ENISA)

PRESTAMO PARTICIPATIVO ENISA

®©
®

BUSINESS ANGELS

CROWDFUNDING

3
B

~
£

@
B

CAPITAL RIESGO

s
2

INCUBADORAS / ACELERADORAS

Fuente: Encuesta DEV 2020
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32 - Fuentes de financiacién a las que planean dirigirse los estudios para para la ejecucién de proyectos

PUBLISHER 72%

AUTOFINANCIACION 59%

MEDIOS PROPIOS

AYUDAS PUBLICAS DE COMUNIDADES AUTONOMAS 30%

AYUDAS PUBLICAS DEL ESTADO (NO ENISA) 30%

CROWDFUNDING 27%

BUSINESS ANGELS 26%

20%

CAPITAL RIESGO

INCUBADORAS / ACELERADORAS 15%

BANCOS 14%

PRESTAMO PARTICIPATIVO ENISA 14%

FAMILY, FRIENDS & FOOLS 9%

NUEVOS MODELOS DE FINANCIACION FINTECH 5%

Fuente: Encuesta DEV 2020

o .
EL 64% de los estudios aseguran contar en la 33 - Nivel de financiacion necesario para la
actualidad con necesidades de financiacion, operativa diaria de la empresa

una cifra similar a la que reconoce haber

presentado algun proyecto de cara a un 44%

inversor. Las necesidades decrecen de cara
al dia a dia, ya que solo el 43% admite 31%
necesitar liquidez para poder mantener su
estudio a flote. Preguntados por el nivel
16%

de financiacidon necesario, un 75% opina
que tendria cubiertas sus necesidades con

6%
menos de 150.000 euros. é

<50K€ 50Ka 150Ka 300Ka 600Ka
Para cubrir su operativa diaria, los estudios 150K€ 300K€ 600KE 1,5M€
vuelven a confiar en la autofinanciacion (un
55%). Llama la atenciéon la alternativa de Fuente: Encuesta DEV 2020

los préstamos bancarios, que aparecen en
tercera posicion, siendo la opcion que el 42% de los estudios se plantea para poder cubrir
sus necesidades mas inmediatas.

St hablamos de ampliaciones de capital, siete de cada diez estudios no se plantean por el
momento esa posibilidad. Entre los que si tienen esta opcion en la cabeza, el 27% tiene unas
necesidades entre los 50.000 y los 100.000 euros. Resulta llamativo en este apartado que
un 14% tenga necesidad de una ampliacion de capital superior a los 5 millones de euros.
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Para llevar a cabo dicha ampliacion, los estudios se plantean dos alternativas: acudir a
un publisher o a un inversor de capital riesgo. Ambas opciones convencen al 38% de los
estudios interesados por dar este paso mientras que el 29% y el 24% prefieren acudir a
ayudas publicas, ya sean del estado o de las comunidades autonomas. La autofinanciacion
y los medios propios también se contemplan como alternativas.

34 - Fuentes de financiacion a las que se piensa dirigir para cubrir la operativa diaria

AUTOFINANCIACION

55%

MEDIOS PROPIOS 48%

BANCOS

42%

PUBLISHER 39%

BUSINESS ANGELS

23%

AYUDAS PUBLICAS DEL ESTADO (NO ENISA) 23%

AYUDAS PUBLICAS DE COMUNIDADES AUTONOMAS

19%
CAPITAL RIESGO 16%
PRESTAMO PARTICIPATIVO ENISA 16%

FAMILY, FRIENDS & FOOLS 16%

%
2

INCUBADORAS / ACELERADORAS

CROWDFUNDING

-
]
N

Fuente: Encuesta DEV 2020

35 - Necesidades de financiacion para ampliar capital

27%

18%

14%

14%

9%

9% 9%

0%

<50K€ 50K a 150Ka 300Ka 600Ka 1,5K a 3Ma >5M€
150K€ 300K€ 600KE€ 1,5M€ 3M€ 5M€

Fuente: Encuesta DEV 2020
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36 - Fuentes de financiacion a las que se pretende dirigir para ampliar capital

CAPITAL RIESGO

38%

PUBLISHER 38%

AYUDAS PUBLICAS DE COMUNIDADES AUTONOMAS

N
[}
2

AYUDAS PUBLICAS DEL ESTADO (NO ENISA)

N
K
ES

AUTOFINANCIACION

N
2
ES

MEDIOS PROPIOS 24%

BUSINESS ANGELS

19%

NUEVOS MODELOS DE FINANCIACION FINTECH 10%

CROWDFUNDING 10%

FAMILY, FRIENDS & FOOLS 10%

PRESTAMO PARTICIPATIVO ENISA 5%

INCUBADORAS / ACELERADORAS 5%

Fuente: Encuesta DEV 2020

Facturacion

Internet continva su consolidacion como el principal canal de venta de los videojuegos
espafoles. EL 67% de los juegos vendidos de manera online (en todas sus variantes, desde
juegos completos hasta F2P con compras in-game, con publicidad o por suscripcion)
supone un aumento de ocho puntos respecto a la cifra de 2018 y consolida una tendencia

37 - Distribucién de la facturaciéon por modelo de negocio

1% 1%1%1%
o

V