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Resumen

Esta investigacion tiene por objeto analizar la actividad de las empresas es-
pafiolas desarrolladoras de videojuegos a fin de categorizarlas en diferentes
grupos. Evaluaremos el estado de la produccién espaiiola e intentaremos descu-
brir tendencias empresariales. Aunque no podemos hablar de un solo modelo
de produccion, consideramos que las dinamicas comunes de muchas empresas
permiten agruparlas en pocos modelos. Actualmente son 330 el nimero de pro-
ductoras activas en Espafa, por lo que podemos afirmar que nos encontramos
en un momento de eclosion del sector del desarrollo. La industria espafiola del
videojuego se encuentra plenamente integrada dentro de las estructuras inter-
nacionales de la industria: la fuerte presencia del oligopolio de los fabricantes
del hardware en todos los sectores y la influencia determinante de pocas edito-
ras internacionales no eliminan la posibilidad de una produccién desde marge-
nes independientes. Con objeto de lograr nuestros objetivos, estudiaremos una
muestra de 35 desarrolladoras espaiiolas atendiendo a la plataforma para la que
programan su software, la propiedad intelectual de los juegos (IP) y el tipo de
distribucién de su produccion. Las conclusiones a las que llega esta investigacion
confirman parcialmente la hipédtesis de partida, dado que podemos identificar
diversas lineas de actuaciéon comunes que, pese a las innumerables variaciones
de cada modelo, permiten categorizar el sector en tres tipos de empresas.
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Abstract

The objective of this article is to analyze the activity of the Spanish video games
development companies in order to categorize them in different groups. We will
evaluate the state of the Spanish production and we will try to discover busi-
ness trends. Even if there’s not just one management system, we think that the
common dynamics of many companies allow including them in few production
models. Currently there are 330 active development studios in Spain. We can
conclude that the Spanish video game production is rising. The Spanish industry
of the video game is fullly integrated inside the global structures in the industry:
the strongly oligopolistic market, dominated by hardware providers and a few
international publishers, doesn’t cancel the chance of creation from independent
producers. In order to reach our objectives, we will study a sample of 35 Span-
ish video game development studios according to the hardware platform chosen
for programming, the intellectual property rights (IP) and the kind of distribu-
tion used. The results of this research confirm partially the first hypothesis; we
can identify various commons lines of action that, despite the many variations of
every model, allow categorizing the sector in three types of companies.
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1. Introduccion

Si quisiéramos apuntar las caracteristicas basicas definitorias de un modelo de
desarrollo del videojuego en Espafia, no podriamos hablar de uno solo en el que
se reconocieran todas las empresas dedicadas a la producciéon, dado que las
particularidades de las diferentes compaiiias que conforman el sector nacional
son tan dispares que un tnico modelo resultaria tan simplista como irreal, dada
la diversidad de rasgos que caracterizan las diferentes empresas operativas en el
sector de la produccién. Paralelamente, tampoco podemos desligar el conjunto
de la industria espafiola de la producciéon de la europea e incluso la japonesa o la
estadounidense, dada la concentracién dentro del sector y su fuerte proyeccién
mundial. Nos encontramos ante un mercado global con agentes internacionales
que operan en diferentes mercados y para los que no existen fronteras, o donde
la identidad nacional no define en muchas ocasiones a la produccién. Este rasgo
definitorio de la industria completa del videojuego es, por otra parte comin, al
resto de las industrias culturales a causa de la globalizacién y de la integracién
de las compaiiias en grandes corporaciones con relaciones cruzadas entre si.

El objetivo principal de este estudio es realizar un acercamiento a la producciéon
de software de ocio desarrollada actualmente en Espafa desde el andlisis de su
actividad. Pretendemos de esta forma hacer una evaluacién del sector a partir
de las muestras de su actuacién. Intentaremos, en tultimo lugar, detectar diné-
micas comunes entre los estudios observados a fin de intuir posibles tendencias
del sector.

Partimos de la hipdtesis de la existencia de varias lineas de actuacién defini-
das que pueden permitir categorizar a las diferentes productoras existentes en
funcién de su actividad. Creemos, en este sentido, que las actuaciones en el
sector nacional son dispares pero las diferencias entre productoras no son tan
acusadas como para impedir la categorizacion de los diversos tipos de empresas
desarrolladoras. Con objeto de lograr los objetivos propuestos y demostrar la
hipétesis de partida, aplicaremos un mismo esquema de andlisis a una muestra
de 35 desarrolladoras seleccionadas a partir de una serie de criterios que jus-
tificaremos.

La atencién al videojuego como herramienta lidica ha dificultado un acerca-
miento al mismo tanto desde la investigacion académica, como desde otros sec-
tores politicos y econdémicos que no atendieron a sus virtudes y a su potencial
desarrollo. El cambio en el punto de vista del videojuego se inicié en el momento
en que ha procurado importantes beneficios a sus productores y distribuidores,
al erigirse como la méas potente y fortalecida de las industrias del audiovisual.
Con respecto a la investigacion acerca del videojuego, su estudio desde plan-
teamientos cientificos, sociales y econémicos cuenta con una corta andadura,
iniciada apenas dos décadas atras. Los estudios desarrollados en los afios 80
y 90 respondieron a la mala prensa que el software de ocio tenia, a causa de
los posibles efectos sobre sus jugadores y el supuesto caracter violento de los
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mismos. Newman (2008: 3) abogaba, por el estudio serio del videojuego desde
tres argumentos: el tamaio de la industria del videojuego, su popularidad y su
cardcter de muestra de la interaccién entre ordenador y humano. Por ultimo,
Newman subrayaba el lugar del videojuego como el més sofisticado y persuasi-
vo ejemplo de interaccion entre humano y ordenador disponible, en el que el
aprendizaje de la dinamica de manejo del programa es en ocasiones mucho mas
facil que el de otro tipo de software. Ello invitaria a programadores serios a to-
mar el videojuego como un modelo eficaz de interfaz del que aprender a la hora
de introducir ventajas en la relacién del usuario con sus aplicaciones.

La escasez de investigaciones al respecto (incluidas, con todo, en la disciplina
denominada Game Studies) o, como hemos sefialado, preferentemente centra-
das en los efectos del juego electrénico sobre sus usuarios desde el &mbito de la
psicologia, descubre asi un drea practicamente virgen en el que las disciplinas
procedentes de las ciencias sociales, en general, y la comunicacién, en particu-
lar, aGn tienen mucho que decir.

Antes de abordar las actuaciones precisas de los estudios espafioles, haremos un
breve repaso por la situacién industrial del videojuego en Espaiia, a fin de situar
las bases del analisis posterior. El retraso de la industria nacional, sefialan Rodri-
guez y Pestano (2012: 368), viene ocasionado por el modelo que rige el sector de
los videojuegos, el llamado blockbuster o modelo superventas. En este modelo la
industria debe afrontar los riesgos de desarrollar un producto costoso cuyo éxito
no esta garantizado. De este modo, las empresas se ven obligadas a diversificar
los riesgos para mitigar el efecto de las inversiones realizadas en juegos de poco
éxito o tener cierto tamafio para compensar los fracasos con los éxitos.

En este modelo, segin Wyman (2009: 23-24) «la industria se configura para
afrontar las grandes inversiones que son necesarias para desarrollar un produc-
to (videojuego) cuyo éxito no estd garantizado». Las productoras y editoras mas
exitosas se mantienen a partir del éxito de productos muy precisos. A partir de
los beneficios que genera, «la diversificacion de riesgos ayuda a mitigar el efecto
de las inversiones realizadas en titulos de escaso éxito».

Este modelo se da también en la industria cinematogréfica, donde la inversién
y el riesgo son elevados en la creaciéon de productos culturales muy dependien-
tes de la demanda del consumidor. La ausencia también en el cine espaiiol de
infraestructuras consolidadas que permitan abordar la produccién de una forma
industrial explica la mayor dificultad de su expansion. A diferencia del cine, el
videojuego ha sido una industria cultural reconocida como tal muy recientemen-
te y las primeras actuaciones para protegerla estan siendo muy torpes y avanzan
con lentitud, consecuencia al mismo tiempo de la situacién de crisis que afecta
al conjunto de las industrias culturales, perjudicadas por las estrictas medidas
de austeridad impuestas por el Gobierno de Espaiia.

El sector del videojuego en Espaia fue reconocido como industria cultural el 25
de marzo de 2009, después de que todos los grupos de la Comisiéon de Cultura
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del Congreso votaran de forma unanime la propuesta, realizada por el PSOE. No
obstante, en este momento no tuvo una partida especifica en cuanto a subven-
ciones. La consideracion de industria cultural, apunta el Observatorio Industrial
del Sector de Electrénica, Tecnologias de la Informacion y Telecomunicaciones
(2011: 50), propuesta nacida desde el propio sector, empezaba a permitir la
realizaciéon de acciones conjuntas de promocién exterior (en colaboracién con
ICEX). Mediante la obtencién de esta categoria, «se consigue el acceso a ayudas
publicas para financiacién, investigacién, promocién y exportacién». Sin embar-
go, sostiene el citado Observatorio, «todavia se echa de menos la posibilidad de
concretar apoyos para la comercializacidn y la distribucién global de los video-
juegos creados por empresas espailolas». aDeSe (Asociacion de Distribuidores
y Editores de Software de Entretenimiento)! percibe los resultados positivos de
este reconocimiento, pero aun en 2012 —la consideracion del videojuego como
bien cultural tuvo lugar en marzo de 2009— sefialaba que trabajaba «por hacer
ver a la sociedad y a las administraciones publicas la necesidad de proteger al
sector para que éste pueda convertirse en un motor de generacion de riqueza y
empleo, una reivindicacién que ya comienza a tenerse en cuenta» (Adese, 2012:
97). Actualmente, entre los diversos sectores de la industria del videojuego, es
el de las desarrolladoras aquel con mejores expectativas de futuro, dada la difi-
cultad de introduccién en el sector del hardware o de la edicién y distribucion.

El desarrollo de un proyecto requiere, por lo general, la participacién de diver-
sos equipos multidisciplinares especializados en aspectos precisos dentro de la
creacion del videojuego. Esto provoca que el sector de los desarrolladores, a
diferencia de los editores, esté muy fragmentado y se componga de numerosas
compafiias. Esta caracteristica no es exclusiva de la industria del videojuego,
sino que es comun a otras industrias audiovisuales que requieren de diferentes
equipos especializados en tareas concretas. Asi, de la misma manera —sefala la
Comisién Europea (Del Prato et al., 2010:10)— que el desarrollo puede ser lle-
vado a cabo por compaiiias propiedad de los editores, también podemos encon-
trar compaiias independientes que llegan incluso a publicar sus propios juegos.

Puede, de esta forma, clasificar el sector del desarrollo de videojuegos en tres
grupos, en funciéon del tipo del tipo de empresas. En primer lugar, se encuentran
los estudios de desarrollo que forman parte de grandes empresas de distribu-
cion de videojuegos. Entrarian aqui los creadores y vendedores de las consolas
de sobremesa o portdtiles (Nintendo, Microsoft y Sony), con ambiciosos equi-
pos de produccion, pero también de aquellas editoras que cuentan con delega-
ciones especificas dedicadas al desarrollo de juegos, como la francesa Ubisoft.
En segundo lugar, se encuentran los estudios de desarrollo y creacién que se
asocian a empresas de edicion de videojuegos. De esta forma, el equipo de
desarrollo garantiza la salida al mercado de su producto, al tiempo que cuenta
con la inversion realizada por el editor, que ejerceria como coproductor y, en

1 (Nota de la edicién) Ahora AEVI (Asociacién Espanola de Videojuegos)
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ocasiones, de principal inversor del proyecto. El tercer grupo estaria compuesto
por aquellos estudios independientes que se encargan de forma auténoma de
realizar sus propios videojuegos. Los estudios también son conocidos respecti-
vamente como in-house, third-party e independientes.

En los tres tipos de empresas, caso de producir software para correr en alguna
de las consolas de los tres grandes del sector, deben contar con las licencias de
desarrollo y edicién para sus plataformas. Las empresas del hardware se veran
igualmente recompensadas con los honorarios de las licencias y con un royalty
sobre los juegos vendidos. Propietarios de hardware, editores y desarrolladores
tienen que trabajar de forma conjunta para lograr resultados beneficiosos para
todos. La dependencia se produce entre todos los sectores dentro de una cade-
na de valor tradicional.

Peter Zackariasson (2012: 23) sefiala que muchas desarrolladoras ven con rece-
lo su relacién con las editoras: «por un lado éstas tienen la capacidad de finan-
ciar el desarrollo del juego pero, por otro, pueden imponer ciertas condiciones
antes de que el desarrollo comience». Asi, un desarrollador in-house muchas
veces no tiene ningun tipo de presion financiera ya que forma parte de la com-
pafiia, mientras que un third-party depende del éxito de su cartera de juegos
para mantener la financiacién de sus proyectos. También —anade Zackarias-
son— «hay cuestiones legales que hacen que haya problemas en la relacién entre
un third-party y la editora, como que la editora quiera garantizar —la mayoria
de las veces— sus derechos sobre cualquier nueva franquicia o IP (Propiedad
Intelectual) que se desarrolle en ese proceso».

Las empresas desarrolladoras espailolas tienen vinculaciones con las industrias
europeas, norteamericanas y japonesas del sector que no sélo atafien a la ejecu-
cion de proyectos concretos, sino que llega a las mismas bases estructurales de
aquellas, como veremos en el estudio mas detallado de la produccién espaiiola.
Estas relaciones vienen motivadas por la necesidad de mayores inversiones en la
elaboracién de juegos mdas ambiciosos en cuanto a alcance dentro del mercado,
asi como por las estrategias de concentracién y las tendencias oligopdlicas del
sector. Como sefialan Rodriguez y Pestano (2012: 370) la estrategia de interna-
cionalizacion esta presente en todos los casos, dado que corporaciones lideres
en desarrollo de software como Nintendo (japonesa), EA (estadounidense), Ac-
tivision Blizzard (estadounidense) y Konami (japonesa) tienen filiales también
en América, Europa y Asia, donde contratan los servicios de las empresas de
cada lugar para adaptar sus contenidos a los gustos del mercado nacional. Zac-
kariasson (2012: 28) sefiala que las editoras siguen siendo necesarias para la
financiacién de juegos de tipo triple A, si bien para emprendedores existen
posibilidades de eludirlas, ofreciendo asi oportunidades para que los jovenes se
introduzcan en la industria.

Podemos adelantar que el taléon de Aquiles en la produccién nacional, como
ocurre en otras industrias culturales, es la falta de financiacién para abordar pro-
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yectos ambiciosos, asi como la necesaria busqueda de acuerdos con las grandes
empresas del sector para poder asumirlos. En todo caso, las posibilidades per-
mitidas por la distribuciéon online ha cambiado la cadena de valor al poder pres-
cindir de intermediarios y permitir el contacto de productores con jugadores, al
no ser necesaria la distribucion y comercializacion de la copia fisica del software.

La posibilidad de unir productores y consumidores puede poner en entredicho
la posicién estratégica y dominante que ocupan muchas empresas. Los nue-
vos modelos de negocio han permitido, como veremos, la aparicién de nuevas
empresas que pueden operar al margen de las grandes estructurales globales
del sector. Sin embargo, la editora podrd procurar una promocién con la que
las compafiias mas pequeilas no siempre podrian contar, ademds de tener en
muchas ocasiones relaciones més estrechas con las compaiiias del oligopolio del
hardware, verdaderos amos de la industria, como ya sabemos.

La posicién dominante de las consolas de videojuegos, al menos hasta ahora,
como plataforma de juegos refuerza la idea de las tendencias oligopdlicas del
mercado. Nintendo, Sony y Microsoft controlan no sélo la practica del mercado
de las consolas, sino también la adjudicacion de las licencias para el desarrollo
de software para sus plataformas (Wyman, 2009: 23). La consola de videojue-
gos europea no existe y las tendencias mas inmediatas en el sector, asi como la
actual situacion de crisis econémica, no invitan a pensar en su creacion a medio
plazo, mas de 20 afos después del predominio absoluto en el sector por parte
de las poderosas compafifas japonesas y estadounidenses. Ademas, sostiene
Wyman (2009: 25), «esta caracteristica se ve acentuada por el hecho de que los
costes de los videojuegos son crecientes, puesto que cada vez se les exige una
mayor calidad técnica y audiovisual».

Recordemos, no obstante, que desarrollo y edicién son dos sectores indepen-
dientes en la cadena de produccién del videojuego, aun estando fuertemente
relacionados e incluso integrados en una sola empresa en muchas ocasiones, y
que el nimero de editores europeos de influencia global es muy reducido.

Este hecho supone que mientras que muchos juegos son desarrollados en Euro-
pa, buena parte de los beneficios que generan van a las arcas de los grandes edi-
tores estadounidenses y japoneses, lo cual significa, sefiala la European Game
Developer Federation (2011: 6), que Europa no se beneficia de sus esfuerzos de
produccidn, sus habilidades y su herencia cultural.

Tenemos pues que la industria europea del software de entretenimiento ha que-
dado durante los ultimos veinte afios fuera del sector del hardware y su impli-
cacion en la edicion queda por detras de las grandes publicadoras japonesas y
norteamericanas, con lo cual podemos llegar a la conclusion de que en Europa
el crecimiento de la industria procede del sector del desarrollo, dado también
el escaso nimero de editoras de fuerte presencia internacional (la francesa
Ubisoft, con una filial espanola dedicada a la produccion, es una de las excep-
ciones).
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El desarrollo de videojuegos se ha convertido en el sector més activo en Espaiia
y aquel que parece ofrecer mejores perspectivas de crecimiento, aun integrado
dentro de estructuras verticales pertenecientes a multinacionales con sede en
el resto de Europa, Japén o Estados Unidos. El trabajo para editores ubicados
fuera de Europa hace con mucha frecuencia al jugador desconocer la proceden-
cia del software. Supone asi, al menos hasta ahora, la alternativa de crecimiento
mas realista dentro de la industria.

Segin sefialaba la ONTSI (2012: 30), la facturacién de las empresas que se
dedican a la edicién de videojuegos en Espana se debe principalmente a la
produccién de juegos para dispositivos mdviles descargables, que supone casi el
50%, seguido de los juegos para consola, tanto descargables como en soporte
fisico con un 26%. Los juegos para PC suponen el 11,2% de toda la facturacion.
Los juegos online con acceso desde la consola facturan ya un 6%, mientras que
en los que se accede desde el PC son sélo un 2%. Los juegos para dispositivos
moviles instalados en los aplicativos suponen un 3%. Por ultimo, los juegos para
ordenador descargables alcanzan el 1,9% de la facturacién nacional.

Sin embargo, si consideramos el global de las compras realizadas por los jugado-
res espaiioles en produccién propia, veremos que los datos no corren parejos, al
ser un porcentaje minoritario el que destino al consumo de videojuegos espaiio-
les. Rodriguez Breijo y Pestano Rodriguez (2012: 363) afirman que el panorama
actual nacional se caracteriza por una demanda mayoritaria (un 94%) satisfecha
por productos internacionales, mientras que las empresas espafolas apenas
logran salir a flote. Este hecho vendria explicado por la fuerte concentracién
empresarial (vertical, multimedia e internacional), unida como hemos sefialado
a «las particulares caracteristicas de un producto que requiere de grandes in-
versiones y riesgos, y a un escaso apoyo estatal al sector». Como contrapunto,
se trata de un sector en el que la crisis econdémica y de transicion al digital no
ha afectado de la misma manera que a otras industrias culturales no nativas
digitales.

2. Metodologia

A la hora de analizar la actividad de las productoras espaiiolas tomaremos una
muestra muy precisa, dado el alto nimero de empresas activas en la actualidad,
muchas de las cuales, por no decir la mayoria, repite las mismas dindmicas.
Ampliar la muestra no nos conduciria a nuevas conclusiones sino que nos llevan
a reafirmar aquellas a las que llegamos. Las empresas espafiolas, apuntaba An-
tonio Checa (2009: 182), dedicadas al desarrollo de videojuegos eran a finales
de 2009 casi un centenar, si bien en su inmensa mayoria son de pequeio tama-
fio y sélo tienen una actividad regular y consolidada alrededor de la veintena.
El nimero de empresas se increment6 notablemente en los afios posteriores,
llegando en 2014 a las 330 que sefiala el Libro Blanco del Desarrollo Espaiiol de
los Videojuegos (Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolla-
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doras de Videojuegos y Software de Entretenimiento, 2014: 32). Comprobamos
asi algo que la misma Asociacién manifiesta, el 68% del total de las productoras
espafolas tiene menos de cinco aios de vida.

Hemos tomado una muestra con 35 estudios en base a diferentes criterios: en
primer lugar, hemos incluido aquellas productoras con una plantilla de més de
50 empleados, y que incluyen aquellas mas célebres, caracterizadas por el alto
nivel de su produccién y sus acuerdos con editoras internacionales o con los
fabricantes de consolas, que suponen un 4% del total de los estudios espafioles;
hemos afiadido a continuacidén otras empresas menores pero a pesar de ello
socios preferentes de la Asociacién Espaiiola de Empresas Productoras y De-
sarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento; en ultimo lugar,
de entre la amplisima y diversa variedad de estudios independientes hemos
seleccionado aquellos con més de un juego producido que han destacado por
la calidad de sus productos, lo que ha venido a plasmarse en las candidaturas
en la VII Edicién de los premios de la Academia Espafiola de las Artes y las
Ciencias Interactivas de 2014, entregados en el encuentro Gamelab Barcelona.
Es cierto que dejamos fuera de este analisis compaiiias independientes con una
altisima calidad en su produccién (como 4D3 Apps&Games, 5Ants, A Crowd
of Monsters, Aheartfulofgames, Altivasoft, Chilikids, Creatiulab, CremaGames,
Deconstructeam, Fluzo Studios, FrozenShard, Fun Apps Entertainment, Giant
Soul Interactive, Iberian Games, llustrum, Jemchicomac, Macflai Games, Magic
Frame Studios, Modelsheep, Mind the Pixel, Nexus Game Studios, PadaOne
Games, Plunge Interactive, SingularSocialGames, Texyon Games o Xix Games)
pero el estudio de su actividad redundaria en la efectuada por otras compaiiias.

No haremos un anélisis de contenido de las producciones llevadas a cabo, sino
un estudio de la actividad de las principales desarrolladoras espaiiolas. Sin em-
bargo, esto nos llevara a considerar la plataforma para la que ha sido progra-
mado el producto, su propiedad intelectual y las vias de distribucion del mismo,
lo que condicionara el mercado al que se dirige, la estrategia de alianzas que
active y los resultados comerciales finales. Atenderemos a la creacion de IPs, es
decir, si el concepto del juego nace y pertenece al estudio o si procede de otro
estudio, una editora o a las compaiiias del hardware. Este aspecto determinarda
si el inicio de la actividad de las productoras espaiiolas resulta de la confianza
puesta en estas por parte de otros agentes o si es aquella quien toma las riendas
de su actuacion. Puede ocurrir, en todo caso, que la productora alterne tanto
iniciativas propias como producciones de encargo.

La eleccion de una plataforma u otra para la creacién de software también
pondra de relieve el nivel de la produccién espaiiola. Sélo aquellas con mayor
capacidad de producciéon y mayor niumero de empleados podra abordar la pro-
duccién para las consolas de sobremesa, que requeriran de la licencia del pro-
pietario de hardware asi como, caso de contar con distribucion fisica, el acuerdo
con distribuidoras internacionales y/o nacionales. Hay lugar, por otra parte,
para la produccion independiente para plataformas de sobremesa a través de
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las tiendas online de las consolas, una produccién méas modesta pero que debera
ajustarse, en todo caso, a la exigencia de los fabricantes de hardware.

Otras alternativas seran la produccién para consolas portétiles (la familia DS,
3DS de Nintendo y las consolas PSVita y PSP de Sony), la produccién para PC,
que no requerird de la supervision ni la necesidad de licencias de los fabricantes
del hardware y, en tltimo lugar, la programacién para dispositivos méviles (en
los que incluimos las aplicaciones diseiladas para correr en sistemas operativos
i0s, Android y Symbian). Apuntamos otra posibilidad, la programacién de jue-
gos para otras plataformas, como Smart TV, la consola Ouya o dispositivos no
incluidos en las anteriores opciones.

A continuacién, y ligado de forma muy directa al aspecto anterior, atenderemos
a la forma de distribucion del software y su relacion con las editoras, ya sean
nacionales o internacionales. De esta forma, observaremos en primer lugar si
las propuestas de las compaifias espafolas cuentan con distribucion fisica, con
distribucién exclusiva digital online o con ambas.

A partir de los datos obtenidos obtendremos conclusiones que nos permitiran
hacer una radiografia acerca del estado de la produccién de videojuegos en
Espaiia y sus posibles perspectivas de desarrollo, al tiempo que al concretar
sus rasgos y sus actividades eshozaremos un perfil de los diferentes modelos de
produccién.

3. Resultados y discusion

J

Ofreceremos en primer lugar una tabla en la que, siguiendo el esquema meto-
dolégico propuesto, marcaremos con una X las variantes activadas por cada una
de las productoras investigadas.

Plataforma (hardware) Distribucion fisica
9 2
[

s o Sl ® S

E E = | = @ 3

3 o © £ ) ==

° 5| g5 g1 £5| EZ

o a a E| w [
Akaoni
Studio X X X X X X
Bitoon
Games X X X
Blitworks X X X X X X X
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Coder-
child

Codiwans X X X

CrazyBits
Studios

Digital
Legends
Entertai-
ment

Digital
Tentacle

Delirium
Studios

Devilish
Games

Dolores
Entertain- X X X
ment

Eclipse
Games

Enigma
Software

Freedom
Factory X X
Studios

FX Inter-
active

Gameloft
Barcelona

G4M3
Studios

Kitmaker X X X

Mercu-
rySteam
Entertain-
ment

Moonbite
Games&- X X X X
Animation

Milkstone
Studios
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Noobware X X X

Novarama
Technol- X X X X X X X
ogy

Over
the Top X X X X
Games

Pendulo
Studios

Pyro
Studios

RaLight
Solutions

Screen 21

Social
Point

The Game
Kitchen

Ubisoft
Barcelona X X X X X X X X

Unusual
Studios

U-Play
Studios

Virtual
Toys

Wildbit

Studios X X X X

Tabla 1: Actividad de las desarrolladoras espaiiolas de videojuegos.
Fuente: elaboracién propia.

La discusion de los resultados no puede llevarnos a conclusiones de tipo cuanti-
tativo sino mas bien cualitativo, desde el momento en que hemos incluido en la
muestra analizada aquellos estudios que mas han destacado en su actividad. La
atencion a las principales compaiiias puede explicar la frecuencia de aparicion
en esta muestra de empresas dedicadas a la programacion para consolas de so-
bremesa, aquella que conllevara una mayor inversién y una relaciéon estratégica
tanto con editoras del producto fisico (internacionales o nacionales) como con
los mismos fabricantes de las consolas. Apuntemos que de los 13 estudios que
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produjeron para plataformas de sobremesa, 7 contaron con distribucidn fisica
internacional de cualquier tipo de su produccion y 6 tuvieron una distribucion
exclusiva online, lo que nos lleva a un drea muy interesante, el de la producciéon
independiente distribuida a través de las plataformas de venta online de los
fabricantes. Los productores de juegos para consolas portétiles vienen muy liga-
dos a los anteriores, cuando no coinciden directamente con ellas, y suman 11.

De buscar rasgos comunes en este grupo de compaiiias concluiriamos que han
funcionado como compailias first-party de fabricantes y editoras (caso de Digital
Legends con respecto a Nokia o Novarama con Sony Computer Entertainment),
delegaciones nacionales de multinacionales (Ubisoft Barcelona o Gameloft Bar-
celona) o, principalmente, como estudios independientes que han creado lazos y
colaboraciones puntuales, en ocasiones casi como third-party de editoras (Mer-
curySteam para Konami). De crear una categoria de productoras orientadas al
juego para consolas (de sobremesa o portétiles), en Espafia ese grupo estaria
formado por Akaoni Studio, Blitworks, Coderchild, Eclipse Games, Enigma Soft-
ware, MercurySteam Entertainment, Moonbite Games, Milkstone Studios, No-
varama Technology, Over the Top Games, Pendulo Studios, Ubisoft Barcelona,
U-Play Studios y Virtual Toys.

El nimero de compaiiias que programan para PC y web crece desde el momento
en que incluimos aqui tanto los programas distribuidos en cd-rom y dvd-rom
(caso de las clésicas en el sector Enigma Software, Fx Interactive, Pendulo Stu-
dios o Pyro Studio), pero también el juego para navegadores, el juego en for-
mato Flash o para redes sociales (como hacen Devilish Games o Social Point).
El ordenador de sobremesa o portétil con sistemas operativos Windows o Mac
sigue siendo una plataforma de juegos muy importante en Espafia, concentran-
do el 31% de los jugadores espafioles, segin sefiala el informe Videogames in
Europe realizado por IPSOS MediaCT en 2012, a instancias de la ISFE (la patro-
nal europea del videojuego) (ISFE, 2012). Se trata pues de un soporte que no
debemos arrinconar ante la preeminencia que parecen haber tenido tanto los
dispositivos méviles como las consolas.

Aunque no pretendemos hacer un seguimiento estadistico de la produccién de
videojuegos en Espafia, resulta representativo que de las 35 productoras estudia-
das 27 produzcan juegos para dispositivos méviles, habitualmente para iOS y An-
droid, pero también con algunos ejemplos para Symbian, Blackberry y Windows
Phone 8. La produccién para este tipo de dispositivos es mayoritaria en Espaiia
desde el momento en que los sistemas operativos méviles abiertos permiten la
programacion de aplicaciones para aquellas sin las dificultades de los grandes del
hardware de ocio y sin la necesidad de equipos de acceso imposible para modes-
tos equipos de produccion. Una apertura del estudio de la actividad de las 330
productoras espaiolas activas nos llevaria a la conclusién de que la mayor parte
de ellas se basa en la produccion de juegos para dispositivos moviles que son
distribuidos online, preferiblemente en la App Store de Apple o en Google Play.
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La atencién a la propiedad de los programas remite a la dedicacién a marcas
propias (IPs), aqui de forma mayoritaria como asi ocurre en el conjunto de la
produccidn nacional. Segiin apunta la Asociacién Espaiiola de Empresas Produc-
toras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento (2014:
34), el 79% de las empresas se dedica al desarrollo y creacién de sus propios
videojuegos. Junto a estas empresas, un 55% desarrolla juegos para terceras
empresas, de donde resulta que un numero importante (que no conocemos pero
que podria llegar hasta el 55% potencialmente) se dedica tanto a la produccion
propia como de encargo. En nuestra muestra observaremos que los estudios
mayores producen para terceras compaiias, caso de MercurySteam, Ubisoft
Barcelona, U-Play Studios, Novarama Technology o Virtual Toys, sin abandonar
por ellos sus propias propuestas. Estos encargos son el resultado de la confianza
puesta por editores, fabricantes o cualquier empresa en general en la actividad
de un estudio con un catédlogo previo de productos notables. Podria ser este el
caso de MercurySteam, que tras un par de producciones fallidas llamaron la
atencion de los japoneses Konami, haciéndoles participes de la produccién de
Castlevania: Lord of Shadow (2010).

La distribucién mayoritaria de las desarrolladoras espafolas, y es algo que ya
apreciamos en la muestra analizada, se hace de forma online, ya sea a través
de las plataformas comerciales de Google y Apple como de los fabricantes de
hardware o de portales como Steam, cuando no se distribuye directamente a
través de las paginas web de las productoras. La distribucién fisica del producto
es la excepcién y s6lo pueden permitirselo aquellas companias que han alcanza-
do acuerdos con editoras internacionales o nacionales o que forman parte de la
misma estructura de las editoras (como Ubisoft Barcelona). Los juegos editados
y distribuidos en formato fisico lo fueron para consolas de sobremesa y PC,
pero muy especialmente para consolas portétiles, en la que resulta una de las
dreas de produccién mas interesantes y en ocasiones menos reconocidas de la
industria espaifiola. Novarama o Virtual Toys resultan en este caso paradigmati-
cas de la produccion para las consolas portéatiles de Nintendo y Sony, con juegos
que han contado con gran éxito en los mercados internacionales, como la saga
Invizimals (Novarama) o varios juegos de la serie Imagina ser (Virtual Toys).

La distribucién online permite salvar el importante escollo que resultaba pre-
viamente la busqueda de una editora, al tiempo que permite a las pequenas
desarrolladoras tener mayores cotas de libertad y una gestion no dependiente
de terceros. La venta directa del software a través de la web de la productora
o mediante las habituales plataformas de compra de aplicaciones y programas
online supone asi una de las razones que explican el crecimiento de la produc-
cion, desde el momento en que hace posible una vuelta de la inversién realizada
en la produccion. La nueva cadena de valor de la produccion digital lo permite.

Las conclusiones a las que llega esta investigacién confirman parcialmente la
hipétesis de partida, dado que podemos identificar diversas lineas de actuacién
que, pese a las innumerables variaciones de cada modelo, permiten categorizar
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el sector en diversos tipos de empresas. Estas conclusiones vienen condicio-
nadas obviamente por la muestra tomada; pese a las diferentes actividades
desarrolladas por las empresas que aqui reflejamos localizamos rasgos que per-
miten distinguir varios modelos de produccion. Asi, como hemos mencionado,
podemos distinguir en primer lugar un grupo de pocas desarrolladoras con
capacidad para la produccién de juegos para consolas de sobremesa y portatil,
que contaran con distribucidn fisica ademas de online y que estaran integradas
en las estructuras industriales internacionales a través de sus acuerdos con edi-
toras o con los mismos fabricantes de hardware. Por lo general, estas empresas
han producido juegos por encargo como third-party de editoras y desarrollado-
ras, sin negar por hecho la programacion para IPs propias. Aunque no hemos
recogido el nimero de empleados de cada productora, estos estudios vendran a
coincidir con los mas numerosos en personal contratado.

Podriamos a continuacién caracterizar un segundo grupo de productoras algo
mas modestas pero atn asi con distribucién fisica de su produccién, que fue del
PC como primera plataforma a las pruebas con algunas consolas y a la distribu-
cién online, generalmente de IPs propias. En tercer y dltimo lugar, habriamos
de mencionar todas las productoras independientes que, con un nimero menor
de empleados, se dedican principalmente a la produccién de juegos de IP pro-
pia para dispositivos méviles distribuidos a través de las plataformas online de
Google y Apple.

4. Conclusiones

El contexto de la produccion nacional de videojuegos es sumamente particular
desde el momento en que comparte rasgos y tendencias que caracterizan a todo
el sector de forma global, pero también posee caracteristicas y factores de desa-
rrollo propios que arrastran ventajas y desventajas histéricas estructurales (no
sélo relativas a la creacion de videojuegos, sino comunes a todas las industrias
culturales espafiolas). La situacién industrial, de esta forma, no es ni tan florida
y esperanzadora como intentan transmitir algunas de las empresas, ni tan oscu-
ra como la entienden los sectores mas criticos.

No cabe duda de que, al menos desde el punto de vista de la cantidad, el sector
de la produccion esta viendo nacer més estudios de los que ha habido nunca
en Espaiia, si bien la mayor parte de ellos son pequefias empresas netamente
independientes que intentan sobrevivir mediante la consecucién de modestos
logros que, en todo caso, garantizan su permanencia y la continuidad de su ac-
tividad. Los cambios en los habitos de consumo de ocio, las alternativas online
a la distribucién fisica y la transformacién de la cadena de valor han procurado
una explosién de la produccion independiente y un descenso de los costes de
produccién que, paraddjicamente, es paralelo al crecimiento de los costes de
la produccion para plataformas de juego de sobremesa y portatil ligados al
oligopolio del hardware. El principal problema que encuentran las compaiiias
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independientes es que la produccién ha crecido y la oferta es tan abundante que
no basta con crear un buen producto para destacar de la competencia. Cierto
es que el mercado también crece desde el momento en que el Smartphone y las
tabletas digitales se encuentran en pleno proceso de expansién. No obstante,
este hecho no va a implicar que el usuario realice una inversién en ocio digital
mediante la compra de software para sus dispositivos.

Aquellos estudios que ambicionen crecer hasta ubicarse en primera linea de los
grandes mercados internacionales habran de producir juegos de alto presupues-
to, para lo que necesitardan una importante inversién y una inyeccién de capital
que procedera principalmente de manos privadas. En Espafia las instituciones
publicas inician ahora su primer contacto con la produccién de videojuegos y
productos de alto desarrollo tecnoldgico a través de subvenciones y ayudas pu-
blicas en general, pero los recortes presupuestarios del Gobierno en materia de
cultura han perjudicado al sector del videojuego.

La financiacién, millonaria si hablamos de productos triple A o destinados al
mercado de las consolas, habra de contar con la colaboracién y complicidad de
una editora dispuesta a correr riesgos o, incluso, a descargar responsabilidades
en el estudio, queddndose al margen de un posible fracaso. El logro de acuerdos
ventajosos con editoras permitira una mejor distribucion del producto, habitual-
mente internacional, y como consecuencia de la multiplicacién de las ventanas
de amortizacion, unos mayores ingresos procedentes de la comercializacién.

Donde algunos estudios ven ventajas, otros ven inconvenientes. El logro de un
contrato de publicacién con una editora permitira incrementar los presupuestos
de produccidn, elevar el nimero de empleados en la plantilla de la empresa,
incrementar el nimero de mercados en los que estard disponible el juego e
incrementar la calidad ultima del producto; desde el momento en que la inver-
sidn y el riesgo crecen, las editoras seran mas exigentes con los contenidos que
comercializardn, exigiendo cambios y sometiendo el juego a un testeo que la
productora por si misma no siempre se puede permitir.

Sin embargo, otros estudios renunciaran al control que supone la intermedia-
cion de una editora, dado que podria suponer una reduccién de la libertad
creativa, la posible pérdida de una IP —caso de que los estudios estuvieran dis-
puestos a ceder los derechos de autor de sus contenidos—, el establecimiento
de fechas de entrega y un calendario mas rigido que la flexibilidad que el auto-
editor puede permitirse, e incluso la imposicion de clausulas abusivas en las que
el desarrollador podria resultar perjudicado.

El valor de los estudios independientes habria que encontrarlo en la propiedad
de sus creaciones; la creacion de una [P de éxito permitira explotarlo de for-
ma continuada durante un largo periodo de tiempo, durante el cual el jugador
compraria nuevas entregas de una franquicia. Si atendemos a los listados de los
titulos méas vendidos en videojuegos, rdpidamente observaremos que se tratan
de secuelas y nuevas versiones de marcas ya conocidas por los jugadores y que
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raramente hay sitio para nuevas producciones. Estas series seran ademas apo-
yadas y promocionadas fuertemente por fabricantes de hardware y por editoras,
conscientes de la comercialidad de su producto. La producciéon de una IP pro-
pia de éxito permitiria al estudio mantener la producciéon de nuevos titulos, al
tiempo que lograria el respeto de las editoras, basado en los buenos resultados
comerciales.

Otra férmula habitual es la realizacién de trabajos por encargo que no nacen
especificamente del estudio pero que posibilitan la especializacién en un género
o en el uso de un tipo de tecnologia. En este caso, la productora no ve los be-
neficios que suponen la produccién propia pero gana prestigio e incluso recono-
cimiento internacional, ademas de la formacién en programacion de un tipo de
juegos o en un recurso particular.

La situacion industrial nacional, apuntdbamos, no queda tinicamente a merced
de la voluntad de los agentes del mercado doméstico, sino que tiene una fuer-
te dependencia de las dindmicas y los comportamientos de todos los agentes
implicados a nivel global. Las satisfactorias ventas de las consolas de nueva
generacion nos pueden adelantar la continuidad de la estructura del mercado
del videojuego en términos muy similares a los tltimos quince afios, si bien la
necesaria sinergia de los grandes con las compaiiias independientes, capaces de
llenar de contenidos sus plataformas, nos lleva a un panorama de coexistencia
de diferentes modelos de produccidn, sin que la preeminencia de unas anule a
las otras. Otro tanto de lo mismo ocurre con respecto a las diversas plataformas
para el juego, sobreviviendo el juego para consolas al tiempo que el juego para
dispositivos moviles.

Podriamos concluir que, en lineas generales, el panorama del desarrollo de vi-
deojuegos en Espaiia resulta muy interesante por cuanto es innegable la eclosion
del sector; como hemos senalado, se ha incrementado notablemente el nimero
de productoras y con ellas la cantidad de titulos diseilados por programadores
espafioles. Esta fase de renacimiento de la produccién propia es positiva, aun
cuando su futuro esté lleno de incertidumbres. No podemos afirmar que estas
empresas estén para quedarse o que la industria nacional crecera hasta ponerse
a la altura de los referentes europeos, pero si que supone un paso esperanzador
para los profesionales y las compaiias del &mbito que deberia contar con el
apoyo de los poderes publicos espaioles y europeos.
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