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-RIBUNA

Manvel Baltar
Presidente da Deputacién de Ourense

No ano 2015 a Deputacion de Ourense organizou a primeira edicion de Ou-
rense ICC Week, que durante cinco edicions trouxo a distintos puntos da
provincia a alguns dos principais talentos na area das Industrias Culturais e
Creativas. A iniciativa formaba parte da nosa estratexia de converter a Qu-
rense nunha "Provincia Intelixente".

Tras unha exitosa Lan Party en 2016, na Edicion de 2017 incorporamos ICC
e-Sports, para dar cabida a un dos sectores mais puxantes da nova econo-
mia. Desde entdn, esta area non deixou de crecer, consolidandose como un
dos elementos de mais éxito destas xornadas.

Na edicidon de 2020, forzados polas circunstancias, tivemos que adaptar as
xornadas ao formato online, gue resultou ser un gran éxito. Un ano mais,
acollemos as finais a nivel nacional das supercompeticiones dalguns dos vi-
deoxogos mais populares da actualidade, como FIFA20, Fortnite, SCE F1 e
SCE Gran Turismo. En paralelo, tivo lugar unha mesa redonda transmitida por
streaming sobre as oportunidades da industria do videoxogo, que contou coa
presenza de Kiko Béjar ( CEO de Benditos Videoxogos), Roberto Yeste ( Head
of Communication & Esports - Partnerships - New Business Director Plays-
tation lberia) e Sonia Herranz (Directora de Hobby Consolas). Noutra charla
no colexio Guillelme Brown analizouse o papel da musica nestes produtos
culturais, da man de Erea Carbajales.

A industria dos videoxogos perfilouse nos Ultimos anos como un dos sectores
mais dinamicos e innovadores a nivel mundial, chegando a desbancar nal-
guns palises ao sector audiovisual, cos e-Sports superando en audiencia as
retransmisions de encontros deportivos convencionais. En conxunto, o sector
representa un 0,11% do PIB a nivel estatal.

En Galicia temos alinda unha ampla marxe de crecemento, o0 que sumado ao
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TRIBUI-

Manvel Baltar
Presidente de la Diputacion de Ourense

En el afio 2015 la Diputacion de Ourense organizo la primera edicion de Ou-
rense ICC Week, que durante cinco ediciones ha traido a distintos puntos de
la provincia a algunos de los principales talentos en el area de las Industrias
Culturales y Creativas. La iniciativa formaba parte de nuestra estrategia de
convertir a Ourense en una "Provincia Inteligente".

Tras una exitosa Lan Party en 2016, en la Edicion de 2017 incorporamos ICC
e-Sports, para dar cabida a uno de los sectores mas pujantes de la nueva
economia. Desde entonces, este area no ha dejado de crecer, consolidandose
Como uno de los elementos de mas éxito de estas jornadas.

En la edicion de 2020, forzados por las circunstancias, tuvimos que adaptar
las jornadas al formato online, que resulto ser un gran éxito. Un ario mas,
acogimos las finales a nivel nacional de las supercompeticiones de algunos de
los videojuegos mas populares de la actualidad, como FIFA20, Fortnite, SCE
F1 y SCE Gran Turismo. En paralelo, tuvo lugar una mesa redonda transmiti-
da por streaming sobre las oportunidades de la industria del videojuego, que
conto con la presencia de Kiko Béjar (CEO de Benditos Videojuegos), Roberto
Yeste (Head of Communication & Esports - Partnerships - New Business Di-
rector PlayStation Iberia) y Sonia Herranz (Directora de Hobby Consolas). En
otra charla en el colegio Guillelme Brown se analizo el papel de la musica en
estos productos culturales, de la mano de Erea Carbajales.

La industria de los videojuegos se ha perfilado en los Ultimos anos como uno
de los sectores mas dinamicos e innovadores a nivel mundial, llegando a des-
bancar en algunos paises al sector auvdiovisuval, con los e-Sports superando
en audiencia a las retransmisiones de encuentros deportivos convencionales,
En conjunto, el sector representa un 0,11% del PIB a nivel estatal.

En Galicia tenemos todavia un amplio margen de crecimiento, lo que sumado
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novo contexto derivado da crise do COVID-19 e a urxencia de transforma-
cion dixital, unida a previsible disponibilidade de fondos extraordinarios para
abordar proxectos de adaptacion estrutural, brindanos a oportunidade de
desefar estratexias para o desenvolvemento desta industria desde un punto
de vista multidisciplinar, de xeito que o desenvolvemento dos videoxogos se
poida integrar con proxectos de transformacion nos campos do turismo, a
educacion, a administracion, etc.

Conscientes desta realidade, para a Deputacion de Ourense é un orgullo re-
cibir no Pazo de Vilamarin a presentacion deste Libro Branco do Videoxogo
Galego, no marco das xornadas de Utopla Noroeste e a primeira edicion de
Xuventude Crea -certame galego de creadores novos- para Desenvolvedores
de Videoxogos, convencidos do potencial desta industria non so para xerar
emprego e riqueza, senon para proxectar a rigueza de Galicia en novas pan-
tallas e absorber o talento dos seus habitantes. Todo apunta a que no futuro
non vai ser tan importante vivir en grandes cidades como ter algo que contar,
e nesta terra acumulamos séculos de historias.
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al nuevo contexto derivado de la crisis del COVID-19 y la urgencia de trans-
formacion digital, unida a la previsible disponibilidad de fondos extraordina-
rios para abordar proyectos de adaptacion estructural, nos brinda la opor-
tunidad de disenar estrategias para el desarrollo de esta industria desde un
punto de vista multidisciplinar, de modo que el desarrollo de los videojuegos
se pueda integrar con proyectos de transformacion en los campos del turis-
mo, la educacion, la administracion, etc.

Conscientes de esta realidad, para la Diputacion de Ourense es un orgullo
recibir en el Pazo de Vilamarin la presentacion de este libro blanco del video-
juego gallego, en el marco de las jornadas de Utopia Noroeste y la primera
edicion de Xuventude Crea - certamen gallego de jovenes creadores - para
Desarrolladores de Videojuegos, convencidos del potencial de esta industria
no solo para generar empleo y riqueza, sino para proyectar la riqueza de Ga-
licia en nuevas pantallas y absorber el talento de sus habitantes. Todo apunta
a que en el futuro ya no va a ser tan importante vivir en grandes civdades

como tener algo que contar, | en esta tierra acumulamos siglos de historias.



LIBRO BRANCO DO
DESENVOLVEMENTO DE
VIDEOXOGOS EN GALICIA
2019

-I'RIBUNA

Cristina Pichel Toimil
Directora Xeral de Xuventude, Participacién e Voluntariado
Conselleria de Politica Social. Xunta de Galicia

Na actualidade xa ninguén fala do videoxogo desde un punto de vista sO
de entretemento e diversion. Formacion, cultura e empregabilidade son tres
dos termos que mellor definen un sector en alza no mundo, en Espafa, e por
suposto tamén en Galicia. Desde a nosa esquina noroeste, os galegos e gale-
gas somos conscientes do empuxe economico e creativo que identifica a este
sector, e son xa varios 0s casos de éxito e que xurdiron na nosa comunidade
neste ambito.

O camino, por suposto, é longo e require de impulsos. Impulsos como 0 xe-
rado este 2020 no certame Xuventude Crea, desenvolto pola Conselleria de
Politica Social da Xunta de Galicia desde fal mais dunha década. Por primeira
vez desde entdn incorporamos ao programa a categoria numero 14: Creacion
de videoxogos, cun obxectivo dobre. En primeiro lugar, premiar os proxectos
de mozos creativos na sua etapa non profesional, e en segundo lugar, e ainda
mais importante, pofier en valor e dar visibilidade a todo o talento, ideas e
formacion da mocidade neste ambito.

A través desta iniciativa, xeramos unha plataforma para que 0s proxectos de
videoxogos que se estan desenvolvendo en Galicia por parte de persoas no-
vas poidan cofecerse e recofecerse na sociedade, e quizais converterse, nun
futuro proximo, en proxectos empresariais viables.

A este impulso sumase tamén o congreso “Utopia Noroeste”, un encontro
para a innovacion, a tecnoloxia e as ideas disruptivas, no que precisamente
se van a dar a conecer os traballos premiados desta primeira edicion de Crea-
cion de Videoxogos de Xuventude Crea. Seran os primeiros dunha lista que
se incrementara co paso dos anos e gue, sen dubida, axudara a Galicia, e ao
talento galego neste sector, a ocupar unha posicion relevante na industria
dos videoxogos.
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TRIBU?_

Cristina Pichel Toimil
Directora General de Juventud, Participacién y Voluntariado
Conselleria de Politica Social. Xunta de Galicia

En la actualidad ya nadie habla del videojuego desde un punto de vista solo
de entretenimiento y diversion. Formacion, cultura y empleabilidad son tres
de los términos que mejor definen un sector en alza en el mundo, en Espa-
na, Yy por supuesto también en Galicia. Desde nuestra esquina noroeste, los
gallegos Yy gallegas somos conscientes del empuje economico Y creativo que
(dentifica a este sector, y son ya varios los casos de éxito Yy proyectos que
han surgido en nuestra comunidad en este ambito.

El camino, por supuesto, es largo Yy requiere de impulsos. Impulsos como el
generado este 2020 en el certamen Xuventude Crea, desarrollado por la Con-
selleria de Politica Social de la Xunta de Galicia desde hace mas de una déca-
da. Por primera vez desde entonces hemos incorporado al programa la cate-
goria numero 14: Creacion de videojuegos, con un objetivo doble. En primer
lugar, premiar los proyectos de jovenes creativos en su etapa no profesional,
y en segundo lugar, y todavia mas importante, poner en valor y dar visibili-
dad a todo el talento, ideas |y formacion de la juventud en este ambito.

A través de esta iniciativa, hemos generado una plataforma para que los pro-
yectos de videojuegos que se estan desarrollando en Galicia por parte de
personas jovenes puedan conocerse | reconocerse en la sociedad, y quizas
convertirse, en un futuro cercano, en proyectos empresariales viables.

A este impulso se suma también el congreso “Utopla Noroeste”, un encuentro
para la innovacion, la tecnologia y las ideas disruptivas, en el que precisa-
mente se van a dar a conocer los trabajos premiados de esta primera edicion
de Creacion de Videojuegos de Xuventude Crea. Seran los primeros de una
lista que se incrementara con el paso de los arios |y que, sin lugar a dudas,
ayudara a Galicia, y al talento gallego en este sector, a ocupar una posicion
relevante en la industria de los videojuegos.
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A INDUSTRIA DO DESENVOLVEMENTO DE VIDEOXOGO EN ESPANA

O censo espanol de empresas legalmente establecidas e constituidas que se
dedican ao desenvolvemento e a producion de videoxogos ascende a 520.
O 80% das empresas activas creouse nos Ultimos 10 anos. En 2019 Espana
foise recuperando do paron de crecemento en volume de empresas de Vi-
deoxogos que sufriv en 2017 e 2018 e retomou o camifo iniciado en 2016.

Existe algunha incerteza sobre a evolucion futura do censo do sector. Por
unha banda, existe un gran potencial de crecemento, censandose ao redor
de 250 proxectos a espera de constituirse como entidade legal. Con todo,
detectouse un centenar de empresas sen actividade e que por tanto poderian
correr o risco de desaparecer.

O gran incremento do numero de empresas durante a Ultima década non foi
da man dunha consolidacidon que permitise o seu crecemento sostible. O re-
sultado é un tecido empresarial extremadamente polarizado, composto por
unha ampla base de microempresas. O 61% das empresas factura menos de
200.000 euros e 0 75% emprega a menos de 10 persoas.

Facturaciéon e emprego do sector

O sector produtor de videoxogos espanols facturou en 2018, un 14,0% mais
que 2016. Da mesma maneira, incrementou o seu persoal en 2018 nun 8,9%,
alcanzando os 6.900 profesionais.

Segundo as previsions, a facturacion crecerd a un ritmo anual do 10,7%
(CAGR 2018-2022), 0 que suporia alcanzar en 2022 0s 1.223 milléns de eu-
ros. Do mesmo xeito, podemos estimar un crecemento do emprego a unha
taxa composta anuval ( CAGR 2018-2022) do 12,2%, ata chegar aos 11.000
empregos directos en 2022.

Con todo, tratase dun crecemento que se debe no seu maior parte as empre-
sas de gran tamano. O 44% da facturacion do sector corresponde as empre-
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INTRODUCCIC-

LA INDUSTRIA DEL DESARROLLO DE VIDEOJUEGO EN ESPANA

El censo espariol de empresas legalmente establecidas y constituidas que se
dedican al desarrollo y a la produccion de videojuegos asciende a 520. EL 80%
de las empresas activas se cred en los Ultimos 10 afios. En 2019 Esparia se ha
[do recuperando del paron de crecimiento en volumen de empresas de video-
juegos que sufrio en 2017 y 2018 y ha retomado el camino iniciado en 2076.

Existe alguna incertidumbre sobre la evolucion futura del censo del sector. Por
un lado, existe un gran potencial de crecimiento, habiéndose censado alre-
dedor de 250 proyectos a la espera de constituirse como entidad legal. Sin
embargo, se ha detectado un centenar de empresas sin actividad y que por o
tanto podrian correr el riesgo de desaparecer.

El gran incremento del numero de empresas durante la Ultima década no ha ido
de la mano de una consolidacion que haya permitido su crecimiento sostenible.
El resultado es un tejido empresarial extremadamente polarizado, compuesto
por una amplia base de microempresas. £l 61% de las empresas factura menos
de 200.000 euros y el 75% emplea a menos de 10 personas.

Facturaciéon y empleo del sector

El sector productor de videojuegos espanoles facturé en 2018, un 14,0% mas
que 2016. De la misma manera, incrementd su plantilla en 2018 en un 8,9%,
alcanzando los 6.900 profesionales.

Segun las previsiones, la facturacion crecera a un ritmo anuval del 10,7% (CAGR
2018-2022), lo que supondria alcanzar en 2022 los 1.223 millones de euros.
De la misma manera, podemos estimar un crecimiento del empleo a una tasa com-
puesta anuval (CAGR 2018-2022) del 12,2%, hasta llegar a los 11.000 empleos
directos en 2022.

Sin embargo, se trata de un crecimiento que se debe en su mayor parte a las
empresas de gran tamano. £l 44% de la facturacion del sector corresponde a las
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sas con facturacion superior aos 50 millons de euros. Ast mesmo, o 46% do
emprego conférmano aguelas empresas cun persoal superior aos 50 empre-
gados.

Doutra banda, as microempresas que facturan menos de 2 milléons de euros
e empregan a menos de 10 persoas suman xuntas soamente o 8% da factu-
racion e o 7% do emprego.

A maior parte das empresas concéntranse en catro comunidades autonomas:
Cataluiia, a Comunidade de Madrid, a Comunidade Valenciana e Andalucia.

Cataluiia mantén, con diferenza, o seu liderado, sendo o principal polo da
industria espafola do videoxogo. Co 28% de empresas, supon o 53% da fac-
turacion e 0 47 % do emprego de todo o sector.

Fig. 1 Evolucion real (M€) (Fonte:
elaboracién propia)

Fig. 1

Fig. 2 Evolucion prevista (M€) (Fon-
te: elaboracion propia). Enquisas
DEV 2019)

Fig. 3 Distribucion territorial das
empresas e estudos de videoxogos
(Fonte: elaboracion propia). Enqui-

Fig. 3
sas DEV 2019) g

Fig.4 Distribucion da facturacion por
CC.AA. (Fonte: elaboracion propia).
Enquisas DEV 2019)

Fig 5. Distribucion do emprego por
CC.AA. (Fonte: elaboracion propia).
Enquisas DEV 2019)
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empresas con facturacion superior a los 50 millones de euros. Asimismo, el 46%
del empleo o conforman aquellas empresas con una plantilla superior a los 50
empleados.

Por otro lado, las microempresas que facturan menos de 2 millones de euros Yy
emplean a menos de 10 personas suman juntas solamente el 8% de la facturacion
yel 7% del empleo.

La mayor parte de las empresas se concentran en cuatro comunidades autono-
mas: Cataluna, la Comunidad de Madrid, la Comunidad Valenciana i Andalucia.

Catalunia mantiene, con diferencia, su liderazgo, siendo el principal polo de la in-
dustria espariola del videojuego. Con el 28 % de empresas, supone el 53% de la
facturacion iy el 47% del empleo de todo el sector.

Fig. 1 Evolucion real (M€) (Fuente

Fig. 2
elaboracion propia)

Fig. 2 Evolucion prevista (M€) (Fuen-
te. elaboracion propia. Encuestas
DEV 2019)

Fig. 3 Distribucion territorial de las
empresas Y estudios de videojuegos
(Fuente: elaboracion propia. Encues-

Fig. 4
tas DEV 2019)

Fig. 4 Distribucion de la facturacion
por CC.AA. (Fuente. elaboracion
propia. Encuestas DEV 2019)

Fig 5. Distribucion del empleo por
CC AA. (Fuente: elaboracion propia.
Encuestas DEV 2019)

Fig. 5
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Actividade das empresas Actividad de las empresas

O 86% das empresas desenvolve propiedade intelectual (IP) propia. Doutra &l 86% de las empresas desarrolla propiedad intelectual (IP) propia. Por otro
banda, o 46% desenvolve videoxogos por encargo. lado, el 46% desarrolla videojuegos por encargo.

O 23% das empresas —unha de cada catro— desenvolve serious games. O El 23 % de las empresas —una de cada cuatro— desarrolla serious games. El
21,4% dos xogos espafois publicados en 2018 enmarcouse nesta tipoloxia e 27,4 % de los juegos espanoles publicados en 2018 se enmarco en esta tipo-
dirixironse, especialmente, ao sector da Educacion nun 79% dos casos. logla y se dirigieron, especialmente, al sector de la Educacion en un 79 % de

Perfis profesionais

A Industria dos videoxogos ofrece em-
prego a distintos perfis profesionals,
principalmente programadores, artis-
tas e game designers, pero tamén a
profesionais da xestion empresarial do
marketing e a comunicacion e de mu-
sica e son.

Fig. 6 Tipoloxia de actividades (Fon-
te: elaboracion propia, Enquisas DEV
2019)

Fig. 7 Distribucion dos perfis pro-
fesionalis nas empresas espafolas
(Fonte: elaboracion propia, Enquisas
DEV 2019)

Fig.

los casos.

Fig. 7

Perfiles profesionales

La industria de los videojuegos ofrece
empleo a distintos perfiles profesio-
nales, principalmente programadores,
artistas iy game designers, pero tam-
bién a profesionales de la gestion em-
presarial del marketing y la comunica-
cion y de musica y sonido.

Fig. 6 Tipologia de actividades
(Fuente: elaboracion propia. Encues-
tas DEV 2019)

Fig. 7 Distribucion de los perfiles
profesionales en las empresas espa-
rolas (Fuente: elaboracion propia.
Encuestas DEV 2019)
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-A INDUSTRIA DO VIDEOXOGO EN GALICIA

A industria do desenvolvemento e producion de videoxogo en Galicla esta
constituida por 11 empresas.

Ademais, identificaronse na rexion 13 estudos con proxectos en desenvolve-
mento a espera de constituirse como entidade legal.

No seu conxunto, a industria facturou en 2018 1,9 milldbns de euros e empre-
gou a 80 profesionais de forma directa.

Galicia é sede de empresas con dilatada experiencia, como Gato Estudio, Ima-
xin|software, Ficcién Produciones e Polygone Studios. Mais recentemente, na
rexion constituironse unha decena de pequenos estudos independente entre
0s cales destacan Baroque Decay, Madruga Works e Trim Tangle.

Cada ano celébrase un dos mais reputados congresos nacional, Mundos Digi-
tales, no que se dan cita moitos dos principais profesionais da industria dos
contidos dixitais.

Ademais, as empresas produtoras de videoxogos galegas xa se organizaron re-
centemente mediante un proxecto asociativo, Asociacion Galega de Videoxo-
gos e Contidos Interactivos, que nace coa vocacion de representar os intere-
ses da industria ante as administracions publicas galegas.
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LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO EN GALIC-

La industria del desarrollo |y produccion de videojuego en Galicia esta constituida
por 11 empresas.

Ademas, se han identificado en la region 13 estudios con proyectos en desarro-
llo a la espera de constituirse como entidad legal.

En su conjunto, la industria facturo en 2018 1,9 millones de euros | empleo a
80 profesionales de forma directa.

Galicia es sede de empresas con dilatada experiencia, como Gato Estudio, ima-
xin|software, Ficcién Producciones y Polygone Studios. Mas recientemente, en
la region se han constituido una decena de pequenos estudios independiente
entre los cuales destacan Baroque Decay, Madruga Works y Trim Tangle.

Cada ano se celebra uno de los mas reputados congresos nacional, Mundos Di-
gitales, en el que se dan cita muchos de los principales profesionales de la indus-
tria de los contenidos digitales.

Ademas, las empresas productoras de videojuegos gallegas se han organizado
recientemente mediante un proyecto asociativo, Asociacion Galega de Videoxo-
gos e Contidos Interactivos, que nace con la vocacion de representar (os intere-
ses de la industria ante las administraciones publicas gallegas.



LIBRO BRANCO DO
DESENVOLVEMENTO DE
VIDEOXOGOS EN GALICIA
2019

14

Censo de empresas e distribucion territorial

Dos 24 estudos que desenvolven videoxogos en Galicia, 15 sitUanse na provincia
da Coruna, 5 en Pontevedra, 3 en Ourense e tan so 1 estudo na provincia de Lugo.

Das 11 empresas constituidas en Galicia, 4 tefien unha antiguidade de mais de 10
anos. Soamente 5 empresas crearonse No UltIMos cinCo anos.

Tamano das empresas

A totalidade das empresas galegas de desenvolvemento de videoxogos son PE-
MEs, xa gue ningunha supera os 50 empregados ou 0s 10 millons de euros de
facturacion.

Ademais, a maior parte delas, son micro-PEMEs: 8 empresas empregan menos de
10 persoas e ningunha supera o0s dous millons de euros de facturacion.

Fig. 8

Fig. 8 Distribucion de empre-
sas e estudos de desenvol-
vemento de videoxogos por
provincia (Fonte: elaboracion
propia, Enquisas DEV 2019)

Fig. O Distribucion de empre-
sas por antiguidade (Fonte:
elaboracion propia, Enguisas
DEV 2019)
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Censo de empresas y distribucion territorial

De los 24 estudios que desarrollan videojuegos en Galicia, 15 se ubican en la pro-
vincla de A Coruria, 5 en Pontevedra, 3 en Ourense y tan solo 1 estudio en la
provincia de Lugo.

De las 11 empresas constituidas en Galicia, 4 tienen una antiguedad de mas de 10
anos. Solamente 5 empresas se crearon en los Ultimos cinco anos.

Tamarno de las empresas

La totalidad de las empresas gallegas de desarrollo de videojuegos son PYMES, ya
que ninguna supera los 50 empleados o los 10 millones de euros de facturacion.

Ademas, la mayor parte de ellas, son micro-PYMES. 8 empresas emplean menos
de 10 personas y ninguna supera los dos millones de euros de facturacion.

Fig. ©

Fig. 8 Distribucion de empre-
sas | estudios de desarrolo
de videojuegos por provincia
(Fuente: elaboracion propia,
Encuestas DEV 2019)

Fig. 9 Distribucion de empre-
sas por antigvedad (Fuente:
elaboracion propla, Encues-
tas DEV 2019)
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Fig. 10

Fig. 10 Distribucion das empresas por
numero de empregados (Fonte: elabo-
racion propia, Enquisas DEV 2019)

Fig. 11 Distribucion das empresas
por facturacion (Fonte: elaboracion
propia, Enquisas DEV 2019)

Composicién do emprego

A industria do desenvolvemento de videoxogos en Galicia esta composta
principalmente por profesionais Nnovos: 0 37% ten menos de 30 anos e soa-
mente 0 10% ten mais de 45 anos.

Ademails, 0 70% dos profesionais ten formacion universitaria.

Fig. 12

Fig. 12 NUmero de empregados/as
(ou membros) de estudos por idade
(Fonte: elaboracion propia, Enquisas
DEV 2019)

Fig. 13 NUmero de empregados/as (ou
membros) de estudos por titulacion
(Fonte: elaboracion propia, Enquisas
DEV 2019)
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Fig. 11

Composicion del empleo

Fig. 10 Distribucion de las empresas por
numero de empleados (Fuente: elabo-
racion propia, Encuestas DEV 2019)

Fig. 11 Distribucion de las empresas
por facturacion (Fuente: elaboracion
propia, Encuestas DEV 2019)

La industria de desarrollo de videojuegos en Galicia esta compuesta principal-
mente por profesionales jovenes. el 37% tiene menos de 30 arios Y solamente

el 1T0% tiene mas de 45 anos.

Ademas, el 70% de los profesionales tiene formacion universitaria.

Fig. 13

Fig. 12 Numero de empleados/as

(o miembros) de estudios por edad
(Fuente: elaboracion propia, Encues-
tas DEV 2019)

Fig. 13 Numero de empleados/as (o
miembros) de estudios por titulacion
(Fuente: elaboracion propia, Encues-
tas DEV 2019)
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As empresas empregan sobre todo a profesionais con dilatada experiencia
na industria: 0 49% leva neste sector de 3 a 10 anos e soamente 0 28% ten
menos de 3 anos de experiencia.

En canto a presenza da muller na industria, Galicia destaca sobre a media
nacional cun 20% de mulleres empregadas de forma directa ou que son
membros dos estudos. No total do estado, a muller soamente representa
0 16% do emprego.

Fig. 14

Fig. 14 NUmero de profesionais por anos de experiencia labo-

ral (Fonte: elaboracion propia, Enquisas DEV 2019)

Financiamento

O 100% do capital das empresas galegas de desenvolvemento de videoxogos
provén dos seus socios fundadores. O financiamento dos estudos provén sobre
todo dos medios propios dos fundadores e da autofinanciacion. A captacion fi-
nanciamento privada externa € o principal reto destas empresas.

As necesidades de financiamento das empresas de videoxogos galegas atopanse
principalmente nun tramo que vai entre 300.000 e 600.000 euros. Os estudos
necesitan este financiamento, sobre todo, para poner en marcha e desenvolver
proxectos.
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Las empresas emplean sobre todo a profesionales con dilatada experiencia en
la industria. el 49% lleva en este sector de 3 a 10 arios | solamente el 28% tie-
ne menos de 3 anos de experiencia.

En cuanto a la presencia de la mujer en la industria, Galicia destaca sobre la
media nacional, con un 20% de mujeres empleadas de forma directa o que son
miembros de los estudios. En el total del estado, la mujer solamente representa
el 16% del empleo.

Fig. 14 Numero de profesionales por afios de experiencia labo-

ral (Fuente: elaboracion propia, Encuestas DEV 2019)

Financiacion

EL T00% del capital de las empresas gallegas de desarrollo de videojuegos pro-
viene de sus socios fundadores. La financiacion de los estudios proviene sobre
todo de los medios propios de los fundadores y de la autofinanciacion. La cap-
tacion financiacion privada externa es el principal reto de estas empresas.

Las necesidades de financiacion de las empresas de videojuegos gallegas se
encuentran principalmente en un tramo que va entre 300.000 y 600.000 euros
Los estudios necesitan esta financiacion, sobre todo, para poner en marcha y
desarrollar proyectos.
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-O ECOSISTEMA DO VIDEOXOGO EN GALICIA

Administraciéns publicas

Conselleria de Politica Social da Xunta de Galicia

Certame Galego de Creadores Novos, Xuventude Crea 2020 — 12 edicion
Creacion de Videoxogos

http://xuventude. xunta.es/xuventude-crea

PRINCIPAL OFERTA FORMATIVA

Masteres oficiais

e Master Universitario en Desero, Desenvolvemento e Comercializacion
de Videoxogos

Universidade da Coruna
120 créditos
http:.//mastervideojuegos.udc.gal/
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EL ECOSISTEMA DEL VIDEOJUEGO EN GALIC-
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ADMINISTRACIONES PUBLICAS

Conselleria de Politica Social de la Xunta de Galicia

Certamen Gallego de Jovenes Creadores, Xuventude Crea 2020 — 12 edi-
cion Creacion de Videojuegos

http.//xuventude. xunta.es/xuventude-crea

PRINCIPAL OFERTA FORMATIVA

Masteres oficiales

e Master Universitario en Disefio, Desarrollo y Comercializacién de Vi-
deojuegos

Universidade da Coruna
120 créditos
http.//mastervideojuegos.udc.gal/



http://xuventude.xunta.es/xuventude-crea
 http://mastervideojuegos.udc.gal/ 
http://xuventude.xunta.es/xuventude-crea
 http://mastervideojuegos.udc.gal/ 
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Graos oficiais

* Grao en Creacién Dixital, Animacién e Videoxogos
Universidade da Coruna
240 créditos
https://estudos.udc.es/es/study/start/616G02V0O

Cursos

» Titulo Propio de Especialista en Traducién para a Industria do Videoxogo (ETIV)
Universidade de Vigo
200 horas

http://paratraduccion.com/videojuegos/

* Curso Crea o Teu Videoxogo

4 modulos de 110 horas: Programacion do motor, Deseno e Anima-
cion 2D-3D, Deseno do xogo, Xestion e Marketing

200 horas

http://www.cursocreatuvideojuego.com/

Formacion Profesional e Ciclos Formativos

A formacion profesional e ciclos formativos que imparten ensinanzas en ma-
terias vinculadas aos videoxogos en Galicia son as seguintes:

* Animaciéns 3D, Xogos e Entornos Interactivos

Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Grao Superior (LOE): 2 centros.
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Grados oficiales

* Grado en Creacion Digital, Animacién y Videojuegos
Universidade da Coruna
240 créditos
https.//estudos.udc.es/es/study/start/616G02V01

Cursos

 Titulo Propio de Especialista en Traduccién para la Industria del Videojuego (ETIV)
Universidade de Vigo
200 horas

http.//paratraduccion.com/videojuegos/

* Curso Crea Tu Videojuego

4 modulos de 110 horas: Programacion del motor, Disefio y Anima-
cion 2D-3D, Diseno del juego, Gestion Yy Marketing

200 horas

http.//www.cursocreatuvideojuego.com/

Formacion Profesional y Ciclos Formativos

La formacion profesional y ciclos formativos que imparten enserianzas en
materias vinculadas a los videojuegos en Galicia son las siguientes:

* Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Grado Superior (LOE). 2 centros.


 https://estudos.udc.es/es/study/start/616G02V01 
 http://paratraduccion.com/videojuegos/
http://www.cursocreatuvideojuego.com/ 
 https://estudos.udc.es/es/study/start/616G02V01 
 http://paratraduccion.com/videojuegos/
http://www.cursocreatuvideojuego.com/ 
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« Desenvolvemento de Aplicacions Informaticas .

Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Grao Superior (LOGSE):
8 centros.

Desenvolvemento de Aplicacions Multiplataforma

Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Grao Superior (LOE):
23 centros.

EVENTOS E CERTAMES

Faneka Gaming

Faneka Gaming é o proxecto duns fanekeiros aos que lles gustan os vi-
deoxogos e que tifan ganas de ter en Galicia o seu propio evento gaming
sen ter que salr da praia no veran. Con esa idea crearon un evento que
mestura 0s e-Sports, as demos, obradoiros, cosplays e unha chea de cou-
sas mais para xerar unha identidade propia dentro deste tipo de eventos.

www.fanekagaming.com

Mundos Digitales

Mundos Digitales € un Congreso Internacional de Animacion, VEX, e
Novos Media no que se dan cita alguns dos mellores profesionais da
industria dos contidos dixitais, artistas, estudantes e persoas intere-
sadas no mundo dos graficos por computador para descubrir, debater
e facer networking.

www.mundosdigitales.org

Ourense ICC Week

Desde 2015, celébrase en Ourense a ICC Week (a Semana das Industrias
Culturais e Creativas), como un acontecemento transversal a todas as

Desarrollo de Aplicaciones Informaticas

Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Grado Superior (LOG-
SE): 8 centros.

Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma

Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Grado Superior (LOE):
23 centros.

EVENTOS Y CERTAMENES

Faneka Gaming

Faneka Gaming es el proyecto de unos fanekeiros a los que les gustan los
videojuegos i que tenian ganas de tener en Galicia su propio evento gaming
sin tener que salir de la playa en verano. Con esa idea han creado un evento
que mezcla los e-Sports, las demos, talleres, cosplays iy un monton de cosas
mas para generar una identidad propia dentro de este tipo de eventos.

www.fanekagaming.com

Mundos Digitales

Mundos Digitales es un Congreso Internacional de Animacion, VFX, iy Nue-
vos Media en el que se dan cita algunos de los mejores profesionales de
la industria de los contenidos digitales, artistas, estudiantes y personas
(nteresadas en el mundo de los graficos por ordenador para descubrir,
debatir y hacer networking.

www.mundosdigitales.org

Ourense ICC Week

Desde 2015, se celebra en Ourense la ICC Week (la Semana de las Industrias
Culturales y Creativas), como un acontecimiento transversal a todas las ma-


http://www.fanekagaming.com 
http://www.mundosdigitales.org 
http://www.fanekagaming.com 
http://www.mundosdigitales.org 
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manifestacions do sector: o labor é reunir a alguns dos axentes, propos-
tas e ferramentas mais innovadoras do ambito audiovisual, (cinema e TV),
a industria musical, a radio, as novas tendencias tecnoloxicas, as apps, 0s
videoxogos e 0s sectores onde a creatividade € un activo esencial.

https://ourenseiccweek.com/

Utopia Noroeste

Congreso de Innovacion, Tecnoloxia e Ideas Disruptivas. Un espazo de encontro
para a reflexion sobre 0s retos aos que se enfronta a sociedade do século XXI.

https://utopianoroeste.com/

Xornadas Videoxogo e Literatura

Organizadas pola Fundacion Carlos Casares. Durante dous dias or-
ganiza unha viaxe virtual polas diferentes paisaxes que ofrece o vi-
deoxogo a guen desexen asomarse as suas flestras.

http://videoxogoeliteratura.gal/

ENTIDADES SEN ANIMO DE LUCRO

Fundaciéon do Museo do Videoxogo de Galicia

A Fundacion Museo do Videoxogo de Galicia presenta a sociedade ga-
lega o videoxogo como unha ferramenta educativa, co rigor e o res-
pecto que se merece, e en definitiva como un ben cultural que forma
parte da sociedade e evoluciona con ela como pode facer a literatura,
O cinema ou a musica.

http://muvi.gal/

Galicia Esports

Galicia Esports é unha asociacion dedicada a organizacion de eventos
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nifestaciones del sector: el cometido es reunir a algunos de los agentes, pro-
puestas y herramientas mas innovadoras del ambito auvdiovisual, (cine y TV),
la industria musical, la radio, las nuevas tendencias tecnologicas, las apps,
los videojuegos | los sectores donde la creatividad es un activo esencial.

https.//ourenseiccweek.com/

Utopia Noroeste

Congreso de Innovacion, Tecnologia e Ideas Disruptivas. Un espacio de encuentro
para la reflexion sobre los retos a los que se enfrenta la sociedad del siglo XXI.

https.//utopianoroeste.com/

Jornadas Videojuego y Literatura

Organizadas por la Fundacion Carlos Casares. Durante dos dias organiza
un viaje virtuval por los diferentes paisajes que ofrece el videojuego a quie-
nes deseen asomarse a sus ventanas.

http.//videoxogoeliteratura.gal/

ENTIDADES SIN ANIMO DE LUCRO

Fundacioén del Museo del Videojuego de Galicia

La Fundacion Museo del Videojuego de Galicia presenta a la sociedad ga-
llega el videojuego como una herramienta educativa, con el rigor y el
respeto que se merece, | en definitiva como un bien cultural que forma
parte de la sociedad y evoluciona con ella como puede hacer la literatura,
el cine o la musica.

http.//muvi.gal/

Galicia Esports

Galicia Esports es una asociacion dedicada a la organizacion de eventos


https://ourenseiccweek.com/
https://utopianoroeste.com/ 
http://videoxogoeliteratura.gal/
http://muvi.gal/ 
https://ourenseiccweek.com/
https://utopianoroeste.com/ 
http://videoxogoeliteratura.gal/
http://muvi.gal/ 
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competitivos dentro da escena gaming galega.
https://galiciaesports.com/
Molab

MOLAB é unha asociacion creada por estudantes de Comunicacion Audio-
visual e Informatica da Universidade de A Corufia que comparten a mesma
paixon: os videoxogos.

https://corunadixital.gal/es/iniciativa/monkey-laboratory-molab-es/

RetroGalaicos

RetroGalaicos é unha asociacion cultural sen animo de lucro de ambito
galego fundada no ano 2016 por un grupo de coleccionistas e afecciona-
dos ao lecer electronico retro, de varias localidades galegas.

http.//www.retrogalaicos.com/

Videoxogo.gal - Asociacién Galega de Videoxogos e Contidos Interactivos

Esta asociacion ten como obxectivo representar os intereses economicos,
culturais, sociais e profesionais das empresas e operadores independen-
tes galegos que participan no sector do videoxogo e 0s contidos interac-
tivos, nas suas diferentes aplicacions, ante organismos publicos e foros
de representacion.

https://videoxogo.gal/

EQUIPOS DE ESPORTS

King Dragons Galicia
Equipo de e-Sports feito en Galicia
https://www.twitch.tv/kingsdragones
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competitivos dentro de la escena gaming gallega.
https.//galiciaesports.com/
Molab

MOLAB es una asociacion creada por estudiantes de Comunicacion Au-
diovisval e Informatica de la Universidad de A Coruna que comparten la
misma pasion: los videojuegos.

https.//corunadixital.gal/es/iniciativa/monkey-laboratory-molab-es/

RetroGalaicos

RetroGalaicos es una asociacion cultural sin animo de lucro de ambito
gallego fundada en el ano 20716 por un grupo de coleccionistas Y aficio-
nados al ocio electronico retro, de varias localidades gallegas.

http.//www.retrogalaicos.com/

Videoxogo.gal - Asociacion Gallega de Videojuegos y Contenidos Interac-
tivos

Esta asociacion tiene como objetivo representar los intereses economi-
cos, culturales, sociales y profesionales de las empresas y operadores in-
dependientes gallegos que participan en el sector del videojuego y los
contenidos interactivos, en sus diferentes aplicaciones, ante organismos
publicos y foros de representacion.

https.//videoxogo.gal/

EQUIPOS DE ESPORTS

King Dragons Galicia

Equipo de e-Sports hecho en Galicia


https://galiciaesports.com/ 
https://corunadixital.gal/es/iniciativa/monkey-laboratory-molab-es/ 
http://www.retrogalaicos.com/
https://videoxogo.gal/
https://www.twitch.tv/kingsdragones
https://galiciaesports.com/ 
https://corunadixital.gal/es/iniciativa/monkey-laboratory-molab-es/ 
http://www.retrogalaicos.com/
https://videoxogo.gal/
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MEDIOS DE COMUNICACION

DeVuego

Medio de comunicacion con entrevistas, artigos, criticas e outros conti-
dos centrados na industria espanola do videoxogo.

https://www.devuego.es/

Marca Player DX

Podcast de Radio Marca Vigo. As Ultimas novas e as mellores entrevistas rela-
clonadas co mundo dos videoxogos. Con Ramon Méndez e Alba Calvo.

https://www.ilvoox.com/podcast-marca-player-dx_sqg 1324015 _1.html

Revista Morcego

Morcego € a primelra revista de videoxogos dixital en galego. Un proxecto
xornalistico que pretende informar de maneira veraz sobre unha das in-
dustrias culturais mais importantes do noso tempo.

WWW.revistamorcego.com

Televisién de Galicia
Secion adicada aos videoxogos e a cultura dixital na TVG. Con Luz Castro
Vandal

Revista de videoxogos para estar informado das ultimas novidades, ana-
lises, trucos e guias de xogos para PC, PS4, Xbox One, Nintendo e Reali-
dade Virtual.

https://vandal.elespanol.com/
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https.//www.twitch. tv/kingsdragones

MEDIOS DE COMUNICACION

DeVuego

Medio de comunicacion con entrevistas, articulos, criticas y otros contenidos
centrados en la industria espariola del videojuego.

https.//www.devuego.es/

Marca Player DX

Podcast de Radio Marca Vigo. Las Ultimas noticias | las mejores entrevistas re-
lacionadas con el mundo de (os videojuegos. Con Ramon Méndez i Alba Calvo.

https.//www.ivoox.com/podcast-marca-player-dx_sq 1324015 1.html

Revista Morcego

Morcego es la primera revista de videojuegos digital en gallego. Un proyecto
periodistico que pretende informar de manera veraz sobre una de las indus-
trias culturales mas importantes de nuestro tiempo.

www.revistamorcego.com

Televisioén de Galicia
Seccion dedicada a los videojuegos y la cultura digital en la TVG. Con Luz Castro
Vandal

Revista de videojuegos para estar informado de las Ultimas novedades, ana-
lisis, trucos y guias de juegos para PC, PS4, Xbox One, Nintendo y Realidad
Virtuval.

https.//vandal.elespanol.com/



https://www.devuego.es/
https://www.ivoox.com/podcast-marca-player-dx_sq_f1324015_1.html 
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https://www.twitch.tv/kingsdragones
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DAFO - INDUSTRIA GALEGA DE DESENVOLVE-
MENTO DE VIDEOXOGOS
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DAFO - INDUSTRIA GALLEGA DE DESARROLL
DE VIDEOJUEGO

DEBILIDADES AMEAZAS DEBILIDADES AMENAZAS

Ausencia dun estudo de gran
tamano que sirva de tractor.

Escaso numero de estudos de
tamano mediano que poidan
absorber a oferta disponible de
profesionals.

Ante a falta de oportunidades,
gran numero de profesionais
ven abocados ao emprende-
mento sen disponer das nece-
sarias vocacions empresariais.

Predominancia de micro-PEMES
(estudos indie), con falta do ca-
pital necesario e carencias en
xestion empresarial para finali-
zar con éxito 0s seus proxectos
e, posteriormente, posicionar
0s seus produtos nos mercados
(nternacionails.

A infravaloracion dos activos in-
tanxibles (Pl) fai imposible ato-
par vias de financiamento tradi-
cional.

O 88% do capital financiase con
recursos propios, o que apunta
a escasa confianza de investido-
res alleos.

Fracaso da maloria das star-
tups e empresas pequenas
(estudos indie).

A falta de capital investidor
con vocacion de permanen-
cla pon en risco aos estudos
de tamario mediano que estan
abocados a financiar novos
proxectos con recursos pro-
pIosS.

Oferta de emprego insuficien-
te para absorber a seguin-
te xeracion de egresados de

graos e masteres, o que xera-
ra frustracion e unha posible
cailda da demanda de forma-
cion.

Deslocalizacion dos estudos
mais grandes e exitosos nou-
tras rexions e paises cun eco-
sistema mais completo e favo-
rable.

Perdida do talento dos mello-
res creativos e profesionais,
que son atraldos por proxec-
tos situados fora de Galicia.

Frustracion dos investidores,

Ausencia de un estudio de gran
tamano que sirva de tractor.

Escaso nUmero de estudios de
tamano mediano que puedan
absorber la oferta disponible de
profesionales.

Ante la falta de oportunidades,
gran numero de profesionales se
ven abocados al emprendimien-
to sin disponer de las necesarias
vocaciones empresariales.

Predominancia de micro-PYMEs
(estudios indie), con falta del
capital necesario y carencias en
gestion empresarial para finali-
zar con éxito sus proyectos y,
posteriormente, posicionar sus
productos en los mercados in-
ternacionales.

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

El 88% del capital se financia
con recursos propios, lo que
apunta a la escasa confianza de
inversores ajenos.

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 tamario mediano que estan
abocados a financiar nuevos
proyectos con recursos pro-
pIosS.

Oferta de empleo insuficien-
te para absorber la siguiente
generacion de egresados de

grados | masteres, lo que ge-
nerara frustracion Y una po-
sible calda de la demanda de

formacion.

Deslocalizacion de los estu-
dios mas grandes |y exitosos
en otras regiones Y paises con
un ecosistema mas completo
y favorable.

Perdida del talento de los
mejores creativos |y profesio-
nales, que son atraidos por
proyectos ubicados fuera de
Galicia.
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DEBILIDADES

AMEAZAS

DEBILIDADES

AMENAZAS

Falta de editores locais (publi-
shers) que poidan patrocinar o

que se dirixirian a outros sec-
tores ou a outros paises.

Falta de editores locales (publi-
shers) que puedan patrocinar

lanzamento dos xogos en mer-
cados internacionais.

Os investidores xeneralistas non
atopan atractivo no sector por
descoriecemento e falta de in-
centivos.

Politicas publicas de apoio des-
continuas, con pouca dotacion
e non adaptadas as necesida-
des do sector.

Falta de profesionais con com-
petencias especializadas, o que
obriga a algunhas empresas
grandes e medianas a captar
talento estranxeiro.

Mercados saturados e insosti-
bles para 0s xogos independen-
tes.

Baixa presenza da muller na in-
dustria.

el lanzamiento de los juegos en
mercados internacionales.

Los Inversores generalistas no
encuentran atractivo en el sec-
tor por desconocimiento y falta
de incentivos.

Politicas publicas de apoyo dis-
continuas, con poca dotacion y
no adaptadas a las necesidades
del sector.

Falta de profesionales con com-
petencias especializadas, o
que obliga a algunas empresas
grandes | medianas a captar
talento extranjero.

Mercados saturados e Iinsoste-
nibles para los juegos indepen-
dientes.

Baja presencia de la mujer en la
industria.

Frustracion de los inversores,
que se dirigirian a otros secto-
res o a otros paises.
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FORTALEZAS OPORTUNIDADES FORTALEZAS OPORTUNIDADES

Ecosistema en constante des-
envolvemento.

Industria limpa de alto poten-
cial, creadora de cultura, de
emprego novo e cualificado e
xeradora de riqueza.

Industria internacional, o que
asegura que o seu crecemento
se dirixe a todos 0s mercados.

Caracter transversal con impor-
tantes aplicacions en distintos
sectores (aeronautico, militar,

educacion, saude, servizos,
etc.).

O activo é a propiedade intelec-
tual, capaz de xerar retornos en
distintos formatos e canles de
explotacion e por longos perio-
dos de tempo.

Gran capacidade técnica, artis-
tica e creativa dos profesionals
do sector.

Os sectores publicos xa identifi-
caron & industria do videoxogo
como un sector que merece ser
apolado.

Do mesmo xeito que pasou no
sector audiovisval, a creacion
dun ecosistema industrial e
fiscal adecuado capta a aten-
cion de produtores, creadores
e [nvestidores o que permite o
fortalecemento de proxectos
en marcha, a entrada de co-
producions e a Instalacion de
novos estudos.

Fortalecer a imaxe de marca
de Galicia e do idioma galego
xerando un ecosistema forte e
de referencia a nivel global.

Capacitacion e reconversion
de persoas con necesidades
formativas pero que xa po-
suen competencias dixitais.

Aproveitar as fortes sinerxias
coas Industrias culturais en
espanol (editorial, audiovi-
sval, animacion) para xerar e
exportar proxectos de carac-
ter transmedia, beneficiando-
se das canles comerciais e de
distribucion destas industrias
e do seu liderado nos merca-
dos internacionails.

Ecosistema en constante desa-
rrollo.

Industria limpia de alto poten-
cial, creadora de cultura, de
empleo joven y cualificado y ge-
neradora de riqueza.

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

Caracter transversal con impor-
tantes aplicaciones en distintos
sectores (aeronautico, militar,
educacion, salud, servicios,
etc.).

El activo es la propiedad intelec-
tual, capaz de generar retornos
en distintos formatos Yy canales
de explotacion Y por largos pe-
riodos de tiempo.

Gran capacidad técnica, artisti-
ca Y creativa de los profesiona-
les del sector.

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

Al igual que ha pasado en el
sector audiovisval, la creacion
de un ecosistema industrial y
fiscal adecuado capta la aten-
cion de productores, creado-
res e inversores lo que permite
el fortalecimiento de proyec-
tos en marcha, la entrada de
coproducciones y la instala-
cion de nuevos estudios.

Fortalecer la imagen de marca
de Galicia y del idioma galle-
go generando un ecosistema
fuerte y de referencia a nivel
global.

Capacitacion Yy reconversion
de personas con necesidades
formativas pero que ya po-
seen competencias digitales.

Aprovechar las fuertes siner-
gias con las I(ndustrias cultu-
rales en espariol (editorial,
auvdiovisval, animacion) para
generar |y exportar proyectos
de caracter transmedia, bene-
ficiandose de los canales co-
merciales y de distribucion de
estas (ndustrias y de su lide-
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FORTALEZAS OPORTUNIDADES FORTALEZAS OPORTUNIDADES
Infraestruturas industrials e Captacion de importantes in- Infraestructuras [ndustriales y razgo en los mercados inter-
tecnoloxicas, asi como o atrac- vestimentos de fondos priva- tecnologicas, asi como el atrac- nacionales.

tivo das nosas cidades e a suUa
calidade de vida como incenti-

VO para a posta en marcha de
proxectos internacionais.

dos nacionais e internacionals
desexosos de atopar proxec-
tos con potencial de éxito e
que estean apolados co com-
promiso das AAPP.

Canteira de empresarios e
profesionais orientados a (n-
dustrias dixitais, culturais e
creativas.

Xeracion dunha rede potente
de axentes externos (inves-
tidores, crowdfunding, men-
tores, centros de formacion,
centros de [+D, empresas de
servizos, despachos legais,
consultoria, etc.).

Xerar e exportar casos de éxi-
to de aplicacion do videoxogo
como ferramenta en ambitos
de interese puUblico, como a
educacion e a sauvde.

tivo de nuestras ciudades | su
calidad de vida como (ncentivo

para la puesta en marcha de
proyectos internacionales.

Captacion de importantes in-
versiones de fondos privados
nacionales e Internacionales
deseosos de encontrar pro-
yectos con potencial de éxito
Yy que estén respaldados con
el compromiso de las AAPP.

Cantera de empresarios | pro-
fesionales orientados a indus-
trias digitales, culturales y
creativas.

Generacion de una red poten-
te de agentes externos (inver-
sores, crowdfunding, men-
tores, centros de formacion,
centros de [+D, empresas de
servicios, despachos legales,
consultoria, etc.).

Generar | exportar casos de
éxito de aplicacion del video-
juego como herramienta en
ambitos de interés publico,
como la educacion Y la salud.
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ECOMENDACIONS SECTORIAIS A XUNTA DE
ALICIA E AOS CONCELLOS
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1. Medidas de apoio fiscal e & competitividade empresarial

Desernio dunha estratexia especifica para o sector dos contidos interacti-

VOS, cOmo existe para o audiovisual.

Creacion dun Programa publico de apoio a producion de prototipos de

videoxogos, orientado a micropeme e autoénomos.

1. Medidas de apoyo fiscal y a la competitividad empresarial

Diserio de una estrategia especifica para el sector de los contenidos inte-
ractivos, como existe para el audiovisual.

Creacion de un Programa publico de apoyo a la produccion de prototipos
de videojuegos, orientado a micropyme j autonomos.

Creacion de un Programa de Impulso a la Consolidacion de estudios inde-

Creacion dun Programa de Impulso a Consolidacion de estudos indepen-
pendientes de desarrollo de videojuegos de reciente creacion.

dentes de desenvolvemento de videoxogos de recente creacion.

Creacion de lineas de avales con las SGR autonomicas apoyadas desde la

Creacion de liflas de avais coas SGR autondmicas apoiadas desde a Admi- ClC ,
Administracion.

nistracion.

Implementacion de un sistema de incentivos fiscales destinados a favore-
cer la inversion de personas fisicas en startups de videojuego, mediante
una deduccion autonomica en el IRPF o en el Impuesto de Sociedades por
inversion en la adquisicion de acciones o participaciones sociales de enti-
dades nuevas o de reciente creacion.

Implementacion dun sistema de incentivos fiscais destinados a favore-
cer o investimento de persoas fisicas en startups de videoxogo, mediante
unha deducion autondmica no IRPF ou no Imposto de Sociedades por in-
vestimento na adquisicion de accions ou participacions sociais de entida-
des novas ou de recente creacion.

Impulso de programas especificos de busqueda y captacion de inversion

Impulso de programas especificos de procura e captacion de investimento : _
extranjera en estudios de desarrollo.

estranxeiro en estudos de desenvolvemento.

Apoyo a iniciativas de aceleracion vertical y business factories, que fo-
menten la colaboracion publico-privada Y la insercion laboral de los estu-
diantes salidos de los programas formativos autonomicos.

Apolo a iniclativas de aceleracion vertical e business factories, que fomen-
ten a colaboracion publico-privada e a insercion laboral dos estudantes
saldos dos programas formativos autonomicos.

Integrar a las empresas de videojuegos (serious games, gamificacion) en

Integrar as empresas de videoxogos (serious games, gamificacion) nas , /
las convocatorias de Compra Publica Innovadora.

convocatorias de Compra Publica Innovadora.

2. Medidas de apoio & creaciéon de emprego 2. Medidas de apoyo a la creacion de empleo
Bonificaciones de la cuota autonomica del IRPF para contrataciones (jo-

Bonificacions da cota autondémica do IRPF para contratacions (novas e Qe
venes y especialistas).

especialistas).
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Bonificacions na contratacion fixa de bolseiros que procedan de forma-
cion regrada en videoxogo.

Creaclion de programas de bolsas contra fondos publico-privados para o
financiamento de postos de traballo de alumnos en practicas.

3. Medidas de apoio a formacién

Crear un Plan de Formacion Continua para o sector do videoxogo cunha
politica eficaz de bolsas e/ou axudas para todas as fases de formacion e
baseadas na excelencia.

Facilitar a entrada de profesorado internacional de recofiecido prestixio
como formadores en graos e posgraos co fin de permitir aos alumnos
entender o aspecto global e internacional do mercado dos videoxogos.

Fomentar a internacionalizacion das entidades de formacion para: inte-
grar profesorado internacional; captar alumnos estranxeiros; promover
acordos con entidades internacionais para realizar parte da formacion no
estranxeiro.

4. Medidas de apoio a comunicacién e visibilidade da indus-
tria, os seus creadores e a sUa contidos

Integracion do videoxogo dentro da politica cultural da Comunidade Au-
tonoma.

Promocion da industria de creacion de videoxogos a través de campafas
institucionais, destacando o talento, a creatividade e a profesionalidade.

Inclusion de axudas especificas para realizar campanas de marketing e
comunicacion dentro dos apoios econdmicos as compafilas de desenvol-
vemento e publishing.
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Bonificaciones en la contratacion fija de becarios que procedan de for-
macion reglada en videojuego.

Creacion de programas de becas contra fondos publico-privados para la
financiacion de puestos de trabajo de alumnos en practicas.

3. Medidas de apoyo a la formacion

Crear un Plan de Formacion Continua para el sector del videojuego con
una politica eficaz de becas y/o ayudas para todas las fases de forma-
cion y basadas en la excelencia.

Facilitar la entrada de profesorado internacional de reconocido prestigio
como formadores en grados | postgrados con el fin de permitir a los
alumnos entender el aspecto global e internacional del mercado de [0S
videojuegos.

Fomentar la internacionalizacion de las entidades de formacion para:
integrar profesorado internacional; captar alumnos extranjeros, pro-
mover acuerdos con entidades internacionales para realizar parte de la
formacion en el extranjero.

4. Medidas de apoyo a la comunicacién y visibilidad de la
industria, sus creadores Yy sus contenidos

Integracion del videojuego dentro de la politica cultural de la Comunidad
Autonoma.

Promocion de la industria de creacion de videojuegos a través de cam-
panas institucionales, destacando el talento, la creatividad y la profe-
sionalidad.

Inclusion de ayudas especificas para realizar camparias de marketing y
comunicacion dentro de los apoyos economicos a las compariias de de-
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Atraer a Galicia aos principais publishers e investidores especializados in-
ternacionais, mediante incentivos ao establecemento de filiais locais.

Medidas de sensibilizacion para resaltar a importancia do sector no ambi-
to dos contidos dixitais e evitar prexuizos (produtos para todas as idades
e para ambos 0s sexos, produtos que fomentan a socializacion, etc.).

Potenciar os eventos existentes coa implementacion de escaparates de
producions de videoxogos galegos capaces de atraer aos compradores e
investidores internacionais. Posicionar Galicia no calendario das grandes
citas nacionais e internacionais do sector.

Potenciar os foros de encontro xa existentes e a organizacion de novos
para mellorar a relacion das empresas do sector con investidores priva-
dos.

Fomento de sinerxias con outros sectores

Apoio a proxectos de investigacion multidisciplinares en colaboracion en-
tre universidades e empresas de videoxogos.

Continuar fomentando foros e espazos de encontro entre a industria do
videoxogo e outras industrias culturais e creativas (audiovisual, anima-
cion, editorial, etc.), orientados & colaboracion e a realizacion de produ-
cions transmedia.

Promover iniciativas para o aproveitamento da tecnoloxia de videoxogos
en educacion e en industrias transversais, como é 0 caso dos serious ga-
mes, smart cities e das aplicacions para a Industria 4.0.

6. Medidas de fomento da presenza da muller na industria

Desenvolver accions de concienciacion cara a industria do videoxogo so-
bre a importancia de contar con mulleres e homes en igualdade de condi-

LIBRO BLANCO DEL

DESARROLLO DE DCV
VIDEOJUEGOS EN o
GALICIA 2019

sarrollo y publishing.

Atraer a Galicia a los principales publishers e inversores especializados
internacionales, mediante incentivos al establecimiento de filiales loca-
les.

Medidas de sensibilizacion para resaltar la importancia del sector en el
ambito de los contenidos digitales y evitar prejuicios (productos para
todas las edades |y para ambos sexos, productos que fomentan la socia-
lizacion, etc.).

Potenciar los eventos existentes con la implementacion de escaparates
de producciones de videojuegos gallegos capaces de atraer a los com-
pradores e inversores internacionales. Posicionar Galicia en el calendario
de las grandes citas nacionales e internacionales del sector.

Potenciar los foros de encuentro ya existentes y la organizacion de nue-
vos para mejorar la relacion de las empresas del sector con inversores
privados.

5. Fomento de sinergias con otros sectores

Apoyo a proyectos de investigacion multidisciplinares en colaboracion
entre universidades | empresas de videojuegos.

Continuvar fomentando foros y espacios de encuentro entre la industria
del videojuego y otras industrias culturales y creativas (audiovisval, ani-
macion, editorial, etc.), orientados a la colaboracion y a la realizacion de
producciones transmedia.

Promover iniciativas para el aprovechamiento de la tecnologia de vi-
deojuegos en educacion y en industrias transversales, como es el caso
de los serious games, smart cities y de las aplicaciones para la Industria
4.0.
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cions. Fomentar o desenvolvemento nas empresas do sector de politicas 6. Medidas de fomento de la presencia de la mujer en la in-

de RRHH e de RSC gue tefian en conta este aspecto. dustria

Impulsar, no ambito formativo, campanas educativas en etapas preuni-

versitarias mostrando as opciéns laborais que existen nun sector en cre- - Desarrollar acciones de concienciacion hacia la industria del videojuego
cemento como o do videoxogo, facendo fincapé en que é necesario au- sobre la importancia de contar con mujeres y hombres en igualdad de
mentar a presenza de mulleres. condiciones. Fomentar el desarrollo en las empresas del sector de politi-

, cas de RRHH y de RSC que tengan en cuenta este aspecto.
Fomentar a igualdade de presenza de mulleres e homes nos debates e 0s

relatorios dos eventos e xornadas do sector. - Impulsar, en el ambito formativo, campanas educativas en etapas preu-
niversitarias mostrando las opciones laborales que existen en un sector
en crecimiento como el del videojuego, haciendo hincapié en que es ne-
cesario aumentar la presencia de mujeres.

Coordinar accions con outras iniciativas similares promovidas por outras
disciplinas STEM.

Fomentar la igualdad de presencia de mujeres y hombres en los debates
y las ponencias de los eventos y jornadas del sector.

Coordinar acciones con otras Iniciativas similares promovidas por otras
disciplinas STEM.
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ANEXO - PRINCIPAIS ESTUDOS RESIDENTES EN

GALICIA

A Coruna

* Akkad Estudios

* Aruma Studios

* Axouxere Games
Baroque Decay
Cunningo
Feitizo Games

Ficcion Produc-
ciones

Galigames

Gato Salvaje
Studio

KST Studio
Madruga Works

Trim Tangle
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Santiago de
Compostela

Imaxin|software
Lugo

D.E.P Games
Ourense

Breynart Studios
Meigalabs

Serinex

Pontevedra

e AdanzApps
Colectivo Arume

Digital Monster
Collective

Vigo

Fosfatina

Kendra

Polygone Studios
ViJuDa

32-

EN GALICI

ANEXO - PRINCIPALES ESTUDIOS RESIDENTE-
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Sobre DEV

DEV, Asociacion Espanola de Empresas Produtoras e Desarrolladoras de Vi-
deoxogos e Software de Entretemento, representa os intereses das empresas
desenvolvedoras de videoxogos, tanto espafolas como internacionais con
sede en Espana, comprometidas co desenvolvemento deste sector. A asocia-
clon ten como finalidade avogar polo recofiecemento institucional da indus-
tria do videoxogo como sector estratéxico, altamente tecnoloxico, motor de
novos modelos de negocio, xerador de emprego e exponente internacional
da nosa cultura.

Os 6rganos de goberno e representacion da Asociacion son, respectivamente,
a Asemblea Xeral e a Xunta Directiva, actualmente formada por:

Presidenta

e Valeria Castro (Platonic Ga-
=)

Vogais / Vocales

Enric Alvarez (Mercury Steam)

Luis Olivan (Fictiorama)
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Sobre DE-

DEV, Asociacion Espariola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Vi-
deojuegos Yy Software de Entretenimiento, representa los intereses de las em-
presas desarrolladoras de videojuegos, tanto espariolas como internaciona-
les con sede en Esparia, comprometidas con el desarrollo de este sector. La
asociacion tiene como finalidad abogar por el reconocimiento institucional de
la industria del videojuego como sector estratégico, altamente tecnologico,
motor de nuevos modelos de negocio, generador de empleo |y exponente in-
ternacional de nuestra cultura.

Los organos de gobierno y representacion de la Asociacion son, respectiva-
mente, la Asamblea General y la Junta Directiva, actualmente formada por:

Studios)

Luis Diaz Peralta (AlPixel
Games)

Antonio Iglesias (Kraken Em-
pire)

Fernando Prieto (Gato Salvaje

Vicepresidentes Studio)

Ferran Punti (The Breach

» Xavier Carrillo (Digital Legends) Studios)

e Curro Rueda (Viva Games
Studios)

Gonzo Suarez

Secretario Xeral / Secretario
General

e Antonio Fernandez

David Ferriz (DevilishGames -
Spherical Pixel)

Tesoreiro / Tesorero

Boss)
e Fran Galvez (Unusual Studios)

Miguel Angel Arean (Polygone

Secretario Técnico

Juan Castillo (Mechanical

Emanvuele Carisio
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Fitos principais

A accion directa de DEV propiciou, como mais destacables, os seguintes fitos:

2009 - A Comision de Cultura do Congreso reconeceu ao videoxogo Como
industria cultural. Este recofiecemento permitiu que a industria do vi-
deoxogo poida beneficiarse do Plan de Fomento das Industrias Culturais e
Creativas impulsado polo Ministerio de Cultura.

2010 — Os videoxogos son considerados como sector estratéxico no Plan
Avanza e mol especialmente no Avanza 2.

2010 - ICEX implementa o Plan sectorial de videoxogos para a interna-
cionalizacion dos estudos de desenvolvemento espanoils.

2012 - DEV asina un convenio con Audiovisual SGR, que presenta as me-
llores condicions para avais.

2013 - DEV impulsa o punto 9 do Eixo | do Plan de Impulso da Economia
Dixital e os Contidos Dixitais, especifico para o desenvolvemento de vi-
deoxogos, dotado con 35 millons de euros en créditos e con 3,5 millons
de euros en subvencions.

2014 - DEV publica o Libro Blanco do Desenvolvemento Espariol de Vi-
deoxogos, a primeira radiografia da industria espafiola de desenvolve-
mento de videoxogos.

2014 - Grazas ao impulso de DEV, a SETSI publica a | Convocatoria de
Axudas para o Sector do Videoxogo. Concédense axudas a proxectos por
un importe total de 21 milléns de euros.

2014 - Na Lel 27/2014, do 27 de novembro, do Imposto sobre Socieda-
des, introducense as deducions por actividades de innovacion tecnoldxica
para prototipos e proxectos piloto de videoxogos.

2015 - ENISA crea a nova lia Axenda Dixital, cun orzamento de mais de
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Hitos Principales

La accion directa de DEV ha propiciado, como mas destacables, los siguientes hitos:

2009 - La Comision de Cultura del Congreso reconocio al videojue-
go como industria cultural. Este reconocimiento ha permitido que
la industria del videojuego pueda beneficiarse del Plan de Fomento
de las Industrias Culturales iy Creativas impulsado por el Ministerio
de Cultura.

2010 - Los videojuegos son considerados como sector estratégico
en el Plan Avanza y muy especialmente en el Avanza 2.

2010 - ICEX implementa el Plan sectorial de videojuegos para la in-
ternacionalizacion de los estudios de desarrollo esparioles.

2012 - DEV firma un convenio con Audiovisval SGR, que presenta
las mejores condiciones para avales.

2013 - DEV impulsa el punto 9 del Eje | del Plan de Impulso de la
Economia Digital y los Contenidos Digitales, especifico para el de-
sarrollo de videojuegos, dotado con 35 millones de euros en crédi-
tos y con 3,5 millones de euros en subvenciones.

2014 - DEV publica el Libro Blanco del Desarrollo Espanol de Video-
juegos, la primera radiografia de la industria espariola de desarro-
llo de videojuegos.

2014 - Gracias al impulso de DEV, la SETSI publica la | Convocatoria
de Ayudas para el Sector del Videojuego. Se conceden ayudas a
proyectos por un importe total de 27 millones de euros.

2014 - Enla Lley 27/2014, de 27 de noviembre, del Impuesto sobre
Sociedades, se introducen las deducciones por actividades de in-
novacion tecnologica para prototipos y proyectos piloto de video-
juegos.
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15 milléns de euros dirixido a préstamos participativos en proxectos de
videoxogos e contidos dixitais.

2016 — A Comision de Cultura do Congreso dos Deputados aproba por
unanimidade duas Proposicions Non de Lel nas que se pide ao Goberno
apolio a industria espanola de desenvolvemento de videoxogos, ademais
de incentivos fiscais.

2017 — A Conselleria de Economia, Emprego e Facenda da Comunidade de
Madrid pon en marcha un grupo de traballo para estudar e implementar
un plan especifico de desenvolvemento da creacion e producion de vi-
deoxogos na rexion.

2017 - O Parlamento de Catalufa aproba unha Resolucion sobre a cons-
titucion e a convocatoria dunha mesa de traballo multidisciplinar sobre a
industria dos videoxogos.

2017 — A Conferencia Sectorial de Cultura pon en marcha a primeira Mesa
do Videoxogo da Administracion Xeral do Estado, as Comunidades Auto-
nomas e os principais axentes do sector.

2018 — DEV, publica Os 3D do Financiamento de Videoxogos: Detectar,
Destinar, Devolver, un informe que pretende pofier en cofecemento tan-
to a oferta de capital como a demanda de proxectos invertibles.

2018 — Red.es pon en marcha a | Convocatoria do Novo Programa de Im-
pulso ao Sector do Videoxogo, dotada con 5 millons de euros.

2018 - O Parlamento de Catalufia aproba unha Resolucion sobre a consti-
tucion e a convocatoria dunha mesa de traballo da industria do videoxo-

go.

2018 - DEV presenta o Libro Blanco do Desenvolvemento de Videoxogos
na Comunidade Valenciana.

2018 - DEV, co apoio do Ministerio de Cultura e Deporte e de [ICEX Es-

2015 - ENISA crea la nueva linea Agenda Digital, con un presupues-
to de mas de 15 millones de euros dirigido a préstamos participati-
VoS en proyectos de videojuegos iy contenidos digitales.

2016 - La Comision de Cultura del Congreso de los Diputados aprue-
ba por unanimidad dos Proposiciones No de Ley en las que se pide
al Gobierno apoyo a la industria espanola de desarrollo de video-
juegos, ademas de incentivos fiscales.

2017 - La Consejeria de Economia, Empleo y Haclienda de la Comu-
nidad de Madrid pone en marcha un grupo de trabajo para estudiar
e Implementar un plan especifico de desarrollo de la creacion Yy
produccion de videojuegos en la region.

2017 - El Parlamento de Cataluria aprueba una Resolucion sobre la
constitucion y la convocatoria de una mesa de trabajo multidisci-
plinar sobre la industria de los videojuegos.

2017 - La Conferencia Sectorial de Cultura pone en marcha la pri-
mera Mesa del Videojuego de la Administracion General del Estado,
las Comunidades Autonomas y los principales agentes del sector.

2018 - DEV, publica Las 3D de la Financiacion de Videojuegos: De-
tectar, Destinar, Devolver, un informe que pretende poner en co-
nocimiento tanto la oferta de capital como la demanda de proyec-
tos invertibles.

2018 - Red.es pone en marcha la | Convocatoria del Nuevo Progra-
ma de Impulso al Sector del Videojuego, dotada con 5 millones de
euros.

2018 - El Parlamento de Cataluria aprueba una Resolucion sobre la
constitucion Yy la convocatoria de una mesa de trabajo de la indus-
tria del videojuego.

2018 — DEV presenta el Libro Blanco del Desarrollo de Videojuegos
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pafia Exportacion e Investimentos lanza www.gamespain.es, primeiro di-
rectorio interactivo online da industria espanola de desenvolvemento de
videoxogos.

2018 — DEV pon en marcha o primeiro Censo do Sector do Audio para
Videoxogos e Experiencias Interactivas en Espafia.

2018 — DEV e o Ministerio de Cultura e Deporte organizan a | Game Jam
Cultura Abierta.

2019 - DEV e a Consellerfa de Cultura e Turismo da Comunidade de Ma-
drid organizan a | Game Jam Madrid Crea.

2019 - A Conselleria de Cultura e Turismo da Comunidade de Madrid pon
en marcha un programa de axudas a empresas e persoas fisicas para a
creacion e desenvolvemento de proxectos de videoxogo.

2020 — DEV publica o informe Games@360. guia para a aplicacion de
tecnoloxias, metodoloxias e mecanicas do videoxogo a outras industrias.

2020 - DEV traballa para gue o incentivo fiscal a producion audiovisual
se estenda ao videoxogo.

en la Comunidad Valenciana.

2018 — DEV, con el apoyo del Ministerio de Cultura y Deporte y de
ICEX Espana Exportacion e Inversiones lanza www.gamespain.es,
primer directorio interactivo online de la industria espariola de de-
sarrollo de videojuegos.

2018 - DEV pone en marcha el primer Censo del Sector del Audio
para Videojuegos iy Experiencias Interactivas en Espana.

2018 - DEV y el Ministerio de Cultura y Deporte organizan la | Game
Jam Cultura Abierta.

2019 — DEV y la Consejeria de Cultura y Turismo de la Comunidad
de Madrid organizan la | Game Jam Madrid Crea.

2019 - La Consejeria de Cultura y Turismo de la Comunidad de Ma-
drid pone en marcha un programa de agyudas a empresas |y personas
fisicas para la creacion y desarrollo de proyectos de videojuego.

2020 - DEV publica el informe Games@360: gula para la aplicacion
de tecnologias, metodologias y mecanicas del videojuego a otras
industrias.

2020 - DEV trabaja para que el incentivo fiscal a la produccion au-
diovisual se extienda al videojuego.


http://www.gamespain.es
http://www.gamespain.es

LIBRO BRANCO DO
DESENVOLVEMENTO DE
VIDEOXOGOS EN GALICIA
2019

Socios de DEV

LIBRO BLANCO DEL
DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS EN
GALICIA 20179

Socios de DEV




LIBRO BRANCO DO
DESENVOLVEMENTO DE
VIDEOXOGOS EN GALICIA
2019

39

Socios Adheridos

@®'eK

=

[=

il . .
g L=
[ Vl'-

nada

LIBRO BLANCO DEL
DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS EN
GALICIA 20179

Socios Adheridos

CORSEGAMES

VIRTEON
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