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___ Espafia deja escapar el negocio de los videojuegos, ain siendo un
gran consumidor

151U - >ara Aguareles

Con una facturacion de 967 millones de euros en 2006,
segun la patronal del sector, Espaina se convierte en el
cuatro mercado europeo en consumo de videojuegos, por
detras de Reino Unido, Alemania y Francia. No obstante, se
sitlia a la cola de Europa en cuanto al desarrollo de
contenidos propios, muy por detras de paises con un
consumo mucho menor como son alia, Holanda o Noruega.
Madrid acogera en las proximas semanas el primer Foro
Internacional de Contenidos Digitales (FICOD), en el gue se
abordaran, entre ofros temas, las oportunidades para
desarrollar una verdadera industria espanola de
videojuegos.
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El exito de estos contenidos de entretenimiento digital situa a Esparia en el cuarto puesto de Europa en cuanto a
consumo de videojuegos, ranking que podria mejorar en los proximos afos teniendo en cuenta las previsiones de

crecimiento del sector en Espana, que apuntan a que la senda del 14% anual se pueda mantener al menos hasta
2009

. . Mo obstante, el negocio podria ser muchisimo mayor si los contenidos
Solo el 1% de las distribuidos fueran espafioles v no extranjeros como sucede ahora en la
renias de mayoria de los casos. Actualmente se calcula que el 95% de las
f"."dE'GjH-EQDS revierte personas que tr_al:raj_an en el sector en Espana estan decﬁcadaﬁna la

distnbucion de videojuegos extranjeros, mientras que tan sdlo el 5% se

Hoteles en la mdustria dedican al desarrollo de contenidos. De hecho, segun los datos del
E-Spﬂﬁﬂfﬂ de Ministerio de Industria, Tunsmo y Comercio sdlo el 1% de las ventas
contenidos revierte en empresas espafiolas de desarrollo

A por el made in spain

La primera edicion de FICOD, que se celebrara en Madrd los prdximos 6.7, y 8 de noviembre en el marco de
SIMO 2007, ha programado una mesa redonda sobre “wideojuegos, animacian y nuevos habitos sociales”™ en la
que diferentes expertos y profesionales del sector intentaran esgnmir las bases para que Espaiia cuente con una
verdadera industria de desarrollo de videojuegos, que por ahora esta en una fase muy embrionaria teniendo en
cuenta el potencial de este mercado en nuestro pais

Las oportunidades que se han detectado en este sentido apuntan al desarrollo de videojuegos “casual”, es decir,
producciones de bajo coste dingidos al mercado de Intemet o teléfonos moviles, “debido al importante desarrollo
de redes maoviles v la creciente penetracion de Banda Ancha”, segun Red.es.

De hecho, sequn el ultimo Informe Panel Hogares enero-marzo 2007 de este organismo publico, “el 40% de los
hogares esta conectado a Intemet”. v “cerca de 22 millones de esparioles han accedido a la Red en alguna
ocasion, de los cuales un 68% son internautas intensivos™

Segun la informacion difundida por el Ministeno de Industna ante la proxima mmauguracion de Ficod, el
presupuesto para el desarrollo de juegos casual, mas faciles y por lo tanto con una produccion tecnica mas
sencilla, puede rondar los 150.000 euros, frente a los 10 6 15 millones de un videojuego normal™. En este
contexto, se calcula que el mercado mundial de juegos “casual” puede alcanzar una Tasa de Crecimiento media
anual (TCMA) del del 2004 al 2008 de un 43% llegando a los 2.100 Millones de ddlares.
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