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INTRODUCCION

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

El Libro Blanco, que este ano cumple su cuarta ediciéon, se dirige a los
estudios desarrolladores, a los profesionales actuales y futuros, a las
entidades publicas y, también, a inversores privados nacionales e
internacionales, asi como a toda la sociedad en general, siendo una
inmejorable herramienta para conocer en profundidad la industria y el
mercado del videojuego en Espafia y recabar toda la informacién posible
para la toma de decisiones y la elaboracién de planes de inversion y apoyo
publico de cara a los proximos afos. El videojuego es un sector en
constante crecimiento que proporciona grandes oportunidades de negocio.

En esta edicion, el informe también se ha realizado gracias a la informacion
aportada por los estudios espafioles de desarrollo de videojuegos, recabada
mediante una exhaustiva encuesta realizada durante el mes de mayo de
2017. Ademas se ha incorporado informacion procedente de los principales
informes internacionales realizados por consultoras especializadas en este
sector. Finalmente, se ha contado con la contribucion de destacados
expertos.

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

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



UNA INDUSTRIA EN LA SENDA DE LA CONSOLIDACION

La industria espafiola del desarrollo de videojuegos ha entrado, por primera
vez en los Ultimos afos, en una fase de consolidacion. Actualmente existen
en Espana 450 empresas y estudios legalmente constituidos, mas
otros 130 a la espera de constituirse. Con respecto a 2016, la cifra actual
supone una reduccion del 6 % de estudios en activo.

Evoluciéon del namero de empresas
censadas en Espaiia

el =
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La industria sigue su tendencia a la concentracién alrededor de polos de
caracter local, capaces de ofrecer ecosistemas favorables, a menudo
impulsados por un liderazgo publico. Catalufa, la Comunidad de Madrid
y la Comunidad Valenciana son los tres principales polos.

Distribucion territorial de las empresas
y estudios de videojuegos




EL CRECIMIENTO DEL NUMERO DE ESTUDIOS NO ES SOSTENIBLE

El 80 % de las empresas y estudios activos a dia de hoy no existia
hace 10 afos. Este crecimiento se ha visto acelerado en los ultimos 5
afos, en los cuales se ha creado el 52 % de las empresas actuales.

Distribucion de las empresas por antigiliedad
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Consecuencia de ello, es un tejido empresarial polarizado y compuesto
principalmente por una amplia base de microempresas, pocas
pequefas empresas y muy escasas de tamafio mediano o grande. El 47 %
de los estudios espafoles emplea a menos de 5 empleados.
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Las microempresas (facturacién menor de 2 millones de euros) representan
el 87 % de la masa empresarial, pero solamente suman entre todas el 9 %
de la facturacion del sector. El 17 % de las empresas espaiolas no ha
empezado a facturar al encontrarse sus respectivos proyectos todavia en
fases de desarrollo. El 56 % de la facturacion del sector estd en manos del
2 % de las empresas que factura mas de 50 millones de euros, y la mayoria
de ellas son empresas de matriz no espafola.

Distribucién de las empresas por
tramos de ingreso
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LA FACTURACION Y EL EMPLEO CRECIERON UN 20 %

Pese a la caida de estudios de desarrollo activos, la facturacion y el empleo
del sector siguen una senda de crecimiento positiva.

La facturacion de la industria espaifiola alcanz6 en 2016 los 617
millones de euros, un 21 % mas que 2015. Es posible estimar una
prevision de crecimiento anual del 23,6 % (CAGR 2016-2020), lo que
supondria alcanzar en 2020 los 1.440 millones de euros de
facturacion.

Se trata de un crecimiento que esta liderado por las grandes empresas, con
facturacién mayor de 10 millones de euros.

Estimacion de crecimiento de la facturacion
del sector (M€)
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De la misma manera, el empleo directo en el sector crecié un 20 %,
sumando 5.440 profesionales en 2016.

También las previsiones de evolucion del empleo son positivas, y nos llevan
a estimar un crecimiento a una tasa compuesta anual (CAGR 2016-2020)
del 20,37 %, hasta llegar a los 11.420 empleos directos en 2020.

Evolucién prevista del empleo en el sector
(empleados/as)
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PROFESIONALES JOVENES Y CUALIFICADOS

Se trata de un sector joven y cualificado: el 49 % de los/as empleados/as
tiene menos de 30 afos y el 64 % han cursado estudios superiores

(licenciatura, posgrado).

Empleo de la industria por edad (%empleo)
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PRESENCIA DE LA MUIJER EN LA INDUSTRIA

La presencia de la mujer en la industria se queda un afio méas estancada,
representando un pobre 17 % del total de los empleos directos. Se trata de
uno de los principales retos del sector.
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LA FINANCIACION, PRINCIPAL NECESIDAD DE LA INDUSTRIA

La falta de financiacion es uno de los retos principales de las empresas
espafolas de desarrollo de videojuegos, tanto pequefias como medianas. El
91 9% del capital social de las empresas procede (nicamente de los
socios fundadores. El 92 9% de ellas financia su operativa con
medios propios, y el 48 % también lo hace autofinanciandose con los
ingresos de su propia actividad.

Fuentes de financiacion de la actividad
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La captacion de capital extranjero es todavia un reto para el sector,
ya que de media solamente representa el 12 % del capital social de las
empresas espafolas.

Distribucion del capital por procedencia
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ACTIVIDAD DE LOS ESTUDIOS ESPANOLES

El alto potencial creativo de las empresas espafnolas del sector se refleja en
que el 76 % son estudios que desarrollan propiedad intelectual (IP)
propia. Ademas, el 46 % de las empresas se dedica a desarrollos por
encargo de terceros. Destaca el incremento de empresas que se dedica a la

publicacion: 22 % en 2017, frente al 15 % en 2016.

6%

Estudio
desarrollador
delPs

La venta digital sigue siendo el modelo de negocio que mas facturacién
genera de media para las empresas espafnolas de videojuegos, junto con los
modelos de negocio free to play con monetizacion derivada de
publicidad y de compras dentro del juego. El desarrollo para terceros ya
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es el tercer modelo de negocio mas importante para nuestras empresas.

Distribucion de la facturaciéon por modelo de negocio
(% de facturacién)
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JUEGOS EN PRODUCCION

Estimamos que en el afio 2016 habia en Espafia mas de 900 juegos en
procesos de desarrollo, o que representa una media de dos juegos por
empresa. El 36 % de las empresas espafiolas estuvo desarrollando un solo
juego. Solamente el 4 % estuvo desarrollando al mismo tiempo mas de diez
juegos.

Juegos en desarrollo por empresa en 2016 (% de empresas)
4% B%

- Ninguno
I 1 juego
B 2 juegos

. Entre 3y 9 juegos
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La mayoria de empresas espanolas desarrolla juegos para ordenador (PCy
MAC) y dispositivos moviles (plataformas Android y iOS). Sin embargo,
estas plataformas estan disminuyendo su presencia, quizds por la
saturacion de las tiendas digitales, que afecta especialmente los estudios
independientes. Por otro lado, se ha apreciado un incremento de estudios
que desarrollan juegos para las principales consolas, como Playstation 4 e
Xbox One.

Variacion de uso de las principales plataformas

2016 W 2017
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25
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LAS TENDENCIAS PRINCIPALES

El 40 % de la empresas espanolas ya ha llevado a cabo desarrollos
para plataformas de Realidad Virtual, mientras que mas de la mitad
pretende hacerlo en un futuro cercano. Los eSports, representan un
mercado muy prometedor, pero todavia a la espera de demostrar modelos
de negocio viables para las empresas, sobre todo para los estudios de

desarrollo.

Desarrollos realizados segun las principales tendencias:
actual VS previsién futura

B Actualmente Futuro
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Realidad Realidad Realidad Esports
Virtual Aumentada Mixta

Uno de cada cinco estudios espanoles desarrolla serious games. En
2016, el 14 % de los juegos publicados en Espafia se enmarcd en esta
tipologia. El sector de la educacién es el principal demandante de estos
productos, seguido por la sanidad y la cultura.

Sectores a los cuales se dirigen los serious games desarrollados
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UNA INDUSTRIA CON VOCACION INTERNACIONAL

La industria espafiola de desarrollo de videojuegos se reconfirma un afo
mas como altamente exportadora, ya que, de media, el 57 % de los
ingresos de las empresas del sector proviene de los mercados

internacionales.

Distribucion de la facturacion por regiones
5%

. Espafia
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EL RETO DE LA INDUSTRIA ESPANOLA

Las industrias de los principales paises, como Estados Unidos, Canada,
Francia, Finlandia, Alemania y Suecia, consiguen un ratio de facturacion
por empresa muy superior a Espana, hasta siete veces superior, como

en el caso de Finlandia.

Industria del videojuego en los principales paises

Facturacion Fact./
Empresas Empleados (M€)

Empresa (M€)

B5.67H

Alemania

Suecia

Espaiia 450 5.440 BI7 14

Paises Bajos
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PERFILES PROFESIONALES MAS DEMANDADOS

Mas del 80 % de las vacantes que se abrirdn en el futuro cercano
correspondera a perfiles como programadores/as, artistas,
animadores/as, game designers, expertos/as en marketing y
distribucion, que son los profesionales que constituyen el core del sector.

Ofertas de empleo por tipo de perfil en los préximos 12 meses
(% de puestos ofrecidos)

2B8%
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EL RETO DE LA FORMACION

Gracias a la gran oferta actual de formacidn en videojuegos en las
principales ciudades espafolas, por primera vez se dan las condiciones de
poder generar una gran oferta de profesionales. Sin embargo, esta realidad
contrasta con el hecho de que todavia la mitad de las empresas
espanolas tiene dificultades para encontrar perfiles con formacion
adecuada en el mercado.

Profesionales con formacion adecuada mas dificiles de
encontrar (% de empresas con dificultad)

B2%

Programacion

Game Design

Marketing

Gestion empresarial

Animacién

Ademas, si la industria no evoluciona segun las expectativas, sera mas
dificil asegurar un empleo a la totalidad de los nuevos egresados.

En los ultimos cuatros cursos académicos, se matricularon en el Grado
Oficial en Diseiio y Desarrollo de Videojuegos 2.081 estudiantes. Si
tenemos en cuenta los programas de master, los ciclos formativos de grado
superior y los distintos cursos especializados, podriamos estar hablando de
mas de 6.000 alumnos formandose en este momento.

Evolucion del alumnado matriculado en el Grado
Oficial en Diseio y Desarrollo de Videojuegos

00“'

20i2/2013 20I13/204 2014/2015 20I5/20I6 20I6/2017
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RETOS Y NECESIDADES DE LA INDUSTRIA ESPANOLA

Las principales preocupaciones de las empresas estan relacionadas con la
viabilidad de la empresas y con el retorno que pueden generar sus
juegos. En cuanto a los retos de la industria en su conjunto, las empresas
identifican por unanimidad el crecimiento y consolidacion de los
estudios independientes, y, a continuacién, la capacidad de nuestra
industria de generar mas medianas y grandes empresas.

Principales retos a los que se
enfrentan las empresas

Generar mds ventas /
mejorar la monetizacion

Captar capital

Adquisicion de usuarios

Encontrar un publisher

Acceso a financiacion para
proyectos especificos

Recuperaciony
remuneracion de la inversién

Accesoala
financiacion de circulante

Disponibilidad de capital
humano suficientemente
cualificado

Acceso a los mercados
internacionales

Mejorar la gestion
empresarial
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ACCESO A AYUDAS PUBLICAS

Principales retos de la industria
espaiiola de videojuegos

Crecimiento y consolidacion
de los estudios independientes

Ser més atractiva
para los inversores privados

Generar mas grandes
empresas nacionales

Contar con un publisher nacional
con peso en el mercado internacional

Internacionalizarse

Desarrollar productos que
demande realmente el mercado

Generar suficiente empleo
para absorber los estudiantes
egresados

Mantener el empleo
entre ciclos de produccion

Mejorar la comunicacion
hacia la sociedad

Atraer a més grandes
estudios internacionales
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Pese a la gran necesidad de apoyo publico, en 2016 el 76 % de las
empresas de nuestro sector no accedié a ningin tipo de ayuda

publica.

Porcentaje de empresas que han recibido
ayudas publicas (evolucion)
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La principal medida de apoyo deseada por las empresas es la introduccién

de facilidades para las startups y las pequeiias empresas.

Medidas publicas de apoyo mas eficaces,
segun las empresas

Facilidades para start-ups
y pequenas empresas

Ayudas directas
ala produccion

Incentivos fiscales
ala produccion

Incentivos fiscales
alainversion

Impulso de publisher
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Apoyo a la internacionalizacion %
Apoyo a la contratacion
poy 36%

de profesionales

Ayudas para contratar
servicios profesionales

Ayudas directas a la
produccién de prototipos

Impulso de aceleradoras
eincubadoras

Mejorar la calidad
de la formacién publica

Apoyo a la incorporacién
de estudiantes en practicas

El 56 % de los estudios estaria dispuesto a reubicarse en otro pais,
y el 49 % se moveria a otra Comunidad Autéonoma espafiola que
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facilite condiciones mas favorables.

Empresas dispuestas a reubicarse para
conseguir condiciones mas favorables

LS LTS =
CANNANT

Dispuestas a reubicarse en otrospaises

. Dispuestas a reubicarse en otra CC.AA

15



DAFO

INDUSTRIA ESPANOLA DE PRODUCCION Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

* Escaso nimero de estudios de tamafio
grande y mediano que no puede absorber
la oferta disponible de profesionales.

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

* Predominancia de micropymes (estudios
indie), con falta del capital necesario y
carencias en gestién empresarial para
finalizar con éxitos sus proyectos vy,
posteriormente, posicionar sus productos
en los mercados internacionales.

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

* El 97% del capital se financia con recursos
propios, lo que desprende la nula confianza
de inversores ajenos.

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

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

* Politicas publicas de apoyo no adaptadas a
las necesidades del sector.

* Falta de profesionales con competencias
especializadas, lo que obliga a algunas
empresas grandes y medianas a captar
talento extranjero.
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* Fracaso de la mayoria de las startups y
empresas pequeias (estudios indie).

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

» Oferta de empleo insuficiente para absorber la
siguiente generacién de egresados de grados y
masteres, lo que generara frustracion y una
posible caida de la demanda de formacién.

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

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

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



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

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

 Caracter transversal con importantes
aplicaciones en distintos sectores
(aeronautico, militar, educacioén, salud,
servicios, etc.)

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

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

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

* Infraestructuras industriales y tecnoldgicas,
asi como la atractividad de nuestras
ciudades y calidad de vida como tractor de
la implementacion de proyectos
internacionales.
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Al igual que ha pasado en el sector
audiovisual, la creacidon de un ecosistema
industrial y fiscal, capta la atencion de
productores, creadores e inversores lo que
permite el fortalecimiento de proyectos en
marcha, la entrada de coproducciones y la
instalacién de nuevos estudios.

Fortalecer la imagen de marca Espafa
generando un ecosistema fuerte y de
referencia a nivel global.

Capacitaciéon y reconversioén de personas con
necesidades formativas pero que ya poseen
competencias digitales.

Aprovechar las fuertes sinergias con las
industrias culturales en espafiol (editorial,
audiovisual, animacién) para generar y
exportar proyectos de caracter transmedia,
beneficidandose de los canales comerciales y de
distribucion de estas industrias y de su
liderazgo en los mercados internacionales.

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

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

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

Generar y exportar casos de éxitos de
aplicacién del videojuego como herramienta en
ambitos de interés publico, como la educacién
y la salud.



RECOMENDACIONES SECTORIALES AL GOBIERNO
Y A TODAS LAS AA.PP.

1. Medidas de apoyo fiscal y a la competitividad empresarial

Modificar el articulo 36.2 de la Ley de Impuesto de Sociedades para
que la industria del videojuego cuente con los incentivos fiscales para
la produccion dentro del Estado y la captacidn de proyectos
internacionales, tal como ya recibe la industria audiovisual.

Mejorar la fiscalidad de la I+D y desarrollar un criterio mas racional
en la valorizacién de los activos intangibles.

Revisar la ley 5/2015 de Fomento de la financiacion empresarial para
incluir el crowdfunding. Establecer una tributacion mas agil, menos
burocratica y mas competitiva.

Creacion de un Programa publico de apoyo a la produccion de
videojuegos, orientado tanto a pilotos y soft launch, como a
lanzamientos globales.

Creacion de un Programa de Impulso a la Consolidacion de estudios
independientes de desarrollo de videojuegos de reciente creacién.
Creacion de Ayudas para la contratacion de servicios profesionales
(marketing, comunicacion, edicién, distribucién, ...) por estudios
independientes de reciente creacion.

Creacion de una linea de financiacidn especifica para proyectos de
videojuegos (via fondo de inversién publico, o entidades como ENISA,
pero adaptando los prestamos participativos) dedicada y adaptada a
las necesidades del sector.

Liderazgo de las AAPP para el impulso de programas especificos de
busqueda y captacion de inversion extranjera en estudios espafoles
de desarrollo.

Creacion de una comisién, con la participacion del sector, de las
entidades financieras, del Gobierno y del Banco de Espafa, para
estudiar soluciones y disefiar mecanismos que permitan a los bancos
conceder créditos a empresas en base a activos inmateriales.

Apoyo a programas de aceleracion verticales que fomenten la
consolidacién del sector a nivel empresarial y reduzcan el
amateurismo.

Fortalecimiento y consolidacién de la Mesa del Videojuego que
ayude a la coordinacién de todas las iniciativas del Estado junto con
las de las CCAA y los ayuntamientos, en colaboracién con los
representantes del sector.
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2. Medidas de apoyo a la internacionalizacion

Redisefar las actuaciones del Plan Sectorial de Videojuegos y de la
marca Games from Spain del ICEX para que se adapten a las
necesidades de las empresas de distinto tamafio.

Fomentar las coproducciones mediante la inclusién del sector de los
videojuegos en los tratados, acuerdos o convenios de cooperacion
cultural que Espafia ha establecido con numerosos paises.

3. Medidas de apoyo a la creacidon de empleo

Establecimiento de cuotas de Seguridad Social para profesionales
auténomos que tengan en cuenta los largos periodos de produccion
sin facturacion ni ingresos.

Estudiar el establecimiento, extensible a otras industrias digitales, de
bonificaciones en las cuotas de la Seguridad Social para nuevos
empleos de profesionales de alta cualificacion.

Establecimiento de convenios internacionales para el intercambio
temporal de profesionales.

Facilitar el acceso a la formacidon con compromiso de contratacion.

4. Medidas de apoyo a la formacién

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

Atendiendo a la demanda de la industria del videojuego, disefar los
planes formativos de los distintos grados, masteres y ciclos de
formacién profesional para potenciar tanto las capacidades artisticas
y de disefo como la parte técnica de programacién, sin olvidar la
gestion empresarial.

Potenciar los cauces de comunicacidon entre las empresas del sector y
las entidades de formacién para crear un fondo de becas contra
fondos publico-privados para la financiacién de puestos de trabajo de
alumnos en practicas.

Facilitar la entrada de profesionales de reconocido prestigio como
formadores en las escuelas publicas, y promover planes de formacion
del profesorado.

Fomentar la internacionalizacién de las entidades de formacién para:
integrar profesorado internacional; captar alumnos extranjeros;
promover acuerdos con entidades internacionales para realizar parte
de la formacién en el extranjero.
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5. Medidas de apoyo a la comunicacion y visibilidad de la industria, sus
creadores y sus contenidos

Promocién de la industria de creacién de videojuegos a través de
campafas institucionales nacionales e internacionales, destacando el
talento, la creatividad y la profesionalidad.

Incentivar convenios con grandes plataformas de comunicacion
digital para favorecer la visibilidad de productos creados en Espafa.
Inclusién de ayudas especificas para realizar campafias de marketing
y comunicacion dentro de los apoyos econdmicos a las compafiias de
desarrollo y publishing.

Medidas de sensibilizacién 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 socializacion, etc.)

Potenciar los eventos existentes con la implementacién de
escaparates de producciones de videojuegos espafoles capaces de
atraer a los compradores e inversores internacionales. Posicionar a
Espafia en el calendario de las grandes citas internacionales del
sector.

Potenciar la organizacion de foros de encuentro para mejorar la
relacion de las empresas del sector con inversores privados.

6. Fomento de sinergias con otros sectores

Respaldar proyectos en el ambito editorial donde los desarrolladores
puedan preparar contenidos para publicaciones electrdnicas.
Fomentar foros y espacios de encuentro entre la industria del
videojuego y otras industrias culturales y creativas (audiovisual,
animacién, editorial, etc.), orientados a la colaboracién y a la
realizacidén de producciones transmedia.

Introducir iniciativas para el aprovechamiento de la tecnologia de
videojuegos en educacién y en industrias transversales, como es el
caso de los serious games, smart cities y de las aplicaciones para la
Industria 4.0.

7. Medidas de fomento de la presencia de la mujer en la industria

Desarrollar acciones de concienciacion hacia la industria del
videojuego sobre la importancia de contar con mujeres y hombres en
igualdad de condiciones. Fomentar el desarrollo en las empresas del
sector de politicas de RRHH y de RSC que tengan en cuenta este
aspecto.
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e« Impulsar, en el dmbito formativo, campafias educativas en etapas
preuniversitarias mostrando las opciones laborales que existen en un
sector en crecimiento como el del videojuego, haciendo hincapié en
que es necesario aumentar la presencia de mujeres.

* 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.

8. Fomento de buenas practicas en la industria
 Fomentar la puesta en marcha de buenas practicas que se hagan eco
de las reivindicaciones de la industria, y que favorezcan Ila
profesionalizacion y modernizaciéon del sector.

9. Sensibilizacion desde edades tempranas sobre la propiedad intelectual
* Implementacién de un plan de charlas y seminarios en los centros de
primaria y secundaria que, a partir de la experiencia de lo que es el
desarrollo de un videojuego, permitan transmitir los valores del
respeto a la propiedad intelectual.

21



CON EL APOYO DE:

[ Espana 6
' — Exportaqon games from

e Inversiones sp AI N

GAME @plasticsCm
cref\s

[¥]-Tad

CENTRO UNIVERSITARIO
DE TECNOLOGIAY ARTE DIGITAL

CON LA COLABORACION DE:

BADLAND GGTECH 455488

ENTERTAINMENT

W
.. enbl ssssssssss

G@LD‘: RACE LEAGUE oFLAWYERS

focve ISR uRs|
i

Institut de la Comunicacié
Unwversitat Autonoma de Barcelona

near = d

estrategias
de posicionamiento y crisis o ﬁ '
~~ Y NICACIAN
) u Lal

MEDIO OFICIAL:

HOBBY/ i

22



LIBRO BLANCO DEL DESARROLLO
ESPANOL DE VIDEOJUEGOS

EDICION DE 2017

Promovido por

JCV

DESARROLLO ESPANOL
DE VIDEOJUEGOS

DEV - Desarrollo Espanol de Videojuegos
Velazquez, 94, 12 planta - 28006 Madrid

www.dev.org.es

Graficos e imagenes: Mechanical Boss y GGTECH Entertainment.

23



24



