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Introduccion

El sector de los videojuegos es un sector emergente, enmarcado en un limpio océano
azul de posibilidades empresariales'. En la actualidad vive un momento dulce: las
cifras de ventas indican que, a pesar de la coyuntura econédmica mundial, las cifras de
ventas siguen subiendo. Sin embargo, tiene una relevancia en los medios de
comunicacion inferior a la de otras areas de la industria del ocio, como la musica o el

cine, sectores en los que se manejan cifras muy inferiores. @

Debido a los avances tecnoldgicos, la aparicién de nuevas plataformas portatiles, la
incorporacién de nuevos segmentos de publico como jugadores, la universalizacién
de la conexién a internet, entre otras razones, el sector de los videojuegos estd
experimentando un buen momento econdmico, incluso en el caso de Espana y la
Comunidad Valenciana.

Y todo esto teniendo en cuenta que para las empresas espainolas es dificil competir
en el mercado internacional, un mercado con pocas barreras de acceso dominado
por pocos productos realizados por grandes empresas con muchos recursos
destinados al marketing y la promocidon. Muchos de estos titulos son franquicias de
peliculas, series o deportes a las que las pequefias empresas espafnolas y valencianas
no tienen acceso, debido al elevado coste de las licencias aunque hay excepciones,
como algunos productos de éxito espafioles (Planet 51, Torrente, etc.)

. A lo largo del presente trabajo se realiza una fotografia del sector de los
desarrolladores de ocio interactivo desde el punto de vista empresarial, incidiendo
en sus magnitudes econdmico financieras y de gestion.

' Blue Ocean Strategy por W. Chan Kim y Renée Mauborgne, Harvard Business School Publishing
Corporation. 2005. Los océanos azules son una imagen de los mercados situados en areas que no estan
explotadas en la actualidad, y que generan oportunidades de crecimiento rentable y sostenido a largo
plazo. Cuando aparecen los océanos azules, la competencia deja de ser importante ya que todavia no
hay reglas de juego para ese mercado.
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Objetivos

El objetivo del presente documento radica en el planteamiento de una herramienta
de planificacién estratégica para la accion del sector de los desarrolladores de ocio
interactivo digital-videojuegos, teniendo como fin ultimo realizar un diagnéstico de
situacion de las empresas del sector de desarrolladores de ocio digital de la
Comunidad Valenciana para conseguir una mejora de la competitividad del sector a

través de acciones en las que la innovacion resulte el elemento articulador central. Q

- ¢ Realizar un diagnéstico de situacion

ObJ etivo de las empresas del sector de

genera| desarrolladores de ocio digital de la
Comunidad Valenciana.

¢ Analizar y valorar el marco de
referencia econémico y social en el
que operan las empresas de
desarrollo de ocio interactivo digital
para detectar las exigencias que éste
les plantea.

Obj etivos e Detectar las principales magnitudes

del subsector, tales como volumen de
empresas, cifras de negocio, empleo,
mercado, tipologia de cliente, canales
de comercializacion y sistemas de
financiacion.

especificos

¢ Plantear propuestas acordes a las
conclusiones de la informacion
recabada en el estudio.
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Para ello se ha realizado un trabajo de andlisis y reflexién dividido en varios bloques:

El analisis del sector en el dmbito nacional y de la Comunitat Valenciana. En
este sentido se ha realizado un estudio exhaustivo para analizar y
diagnosticar la situacién actual, evoluciéon reciente y perspectivas del sector
de los desarrolladores de videojuegos de la Comunitat Valenciana y sus
relaciones con el sector a nivel nacional.

La determinacion de las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades
gue se detectan en el sector.

La determinacién de la misidn, valores, areas y objetivos estratégicos con el
fin del alcanzar mayores niveles de competitividad mediante la utilizacion de
acciones en las que la innovacidn es el elemento central.

El planteamiento de lineas y acciones de caracter estratégico y la evaluacién
del impacto, complejidad y priorizacion.

@
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Metodologia

La metodologia utilizada ha sido la siguiente:

- Analisis previo, con la localizacion y revisién de informacidon y materiales
relativos al sector en el ambito internacional, nacional y local que han
aportado la informacién preliminar como base del andlisis posterior. @

- Recopilacién de fuentes secundarias de cardcter general’:

o CNAE (Clasificacion Nacional de Actividades Econdmicas).

o Directorio Central de Empresas (DIRCE) del Instituto Nacional de
Estadistica.

o Encuestas de Poblacidn Activa (INE).

Recopilacion de fuentes secundarias de cardcter especifico:

o Informes sectoriales de diversas comunidades autbnomas.

o Estudios realizados por asociaciones sectoriales.
o Informacidn estadistica del Instituto Valenciano de Estadistica.

A partir de la informacién recopilada por fuentes indirectas se ha elaborado el
anadlisis sectorial donde se aporta informacion respecto a las diferentes areas de
actividad econdmica y principales magnitudes del sector: n? de empresas, empleo,
crecimiento y volumen de negocio. Los diferentes procesos, productos y soportes
utilizados por el sector. El contexto socioecondmico en el que operan las empresas
del sector, el peso econémico en el entorno autondmico, en el mercado nacional y
como se enfrentan a las nuevas tendencias del mercado.

Investigacion exploratoria y cualitativa: para determinar las dreas de interés se han
mantenido varias sesiones de trabajo con el personal determinado por la junta

? Con carécter aclaratorio:

Actividad econémica

En el DIRCE la actividad econdmica principal se determina a partir del epigrafe fiscal (Impuesto de Actividades
Econdmicas y licencias fiscales) y del cddigo de actividad econdmica que figura en las Cuentas de la Seguridad Social.
Para la correcta interpretacion de los resultados de la Encuesta industrial se tiene en cuenta que la actividad principal
de la empresa es la que genera mayor valor afiadido o la que proporcione mayor valor de produccidén o emplee a un
mayor nimero de personas ocupadas.

Empresa

Organizacion sometida a una autoridad rectora que puede ser una persona fisica, una persona juridica o una
combinacion de ambas y constituida con miras a ejercer en uno o varios lugares una o varias actividades de
produccion de bienes o servicios.
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directiva de DOID. En concreto se ha mantenido entrevistas con siete informantes
clave con los que se han identificado los grandes rasgos del sector y de las empresas
gue componen la agrupacién.

Reflexion estratégica: andlisis de objetivos estratégicos, lineas de actuacién vy
alternativas propuestas y tratamiento de la informacién recabada.

Planteamiento del Plan Estratégico fruto de la reflexion y analisis.

Determinacion de la planificacion temporal de las actividades y fuentes de @
financiacién de las mismas,

Para la elaboracidn del plan estratégico, la metodologia principal que se ha utilizado
es la que se denomina “consultoria de proceso”, es decir, se ha mantenido una
sesion de reflexion y dinamizacidn con personas que conocen el sector y se
recopilaron valoraciones mediante diversas entrevistas en profundidad. A partir de la
informacidn y valoraciones recogidas se ha profundizando en la mision, valores,
posicionamiento y ejes de actuacion a medio plazo de la organizacién.

Glosarios de términos utilizados en el presente trabajo:

- Misidn: es la declaracidon en la que se concreta la razén de ser o propdsito de

la organizacion.

- Vision: define la situacion ideal que se pretende alcanzar a través del
desarrollo de las acciones del despliegue estratégico.

- Objetivos estratégicos prioritarios: Identifican los ambitos o ejes clave en los
que se va a focalizar las acciones de la organizacion para alcanzar la Mision y
Visién definidas.

- Areas Estratégicas: Enuncian los fines concretos que se han de conseguir
para poder desarrollar cada uno de los Ejes Estratégicos. Los Obijetivos
Estratégicos se concretan en lineas estratégicas y tienen un caracter
cuantificable, para facilitar su seguimiento y evaluacién a lo largo del
desarrollo del Plan.

- Lineas Estratégicas: Actuaciones generales que definen lo que se prevé
realizar para alcanzar cada Objetivo Estratégico. Se concretan y articulan en
un conjunto de proyectos/acciones concretas.

- Proyectos/Acciones: Actividades minimas necesarias para conseguir los

objetivos. Se definen anualmente en los Programas Operativos.
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Esta metodologia responsabiliza a la propia entidad de todas las decisiones que se
adopten en la implantacion del plan estratégico, generando mayor participacién de
sus componentes que otras metodologias basadas en la actuacion principal de un
consultor externo que toma decisiones aisladas y disefia en funcidn de una

informacion.
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La MISION es la declaracién escrita en la que se concreta la razén de ser o propdsito
de una organizacion. Responde a la pregunta: ¢ Por qué existimos? La misidon de DOID
qgueda definida de la siguiente manera:

Ser el instrumento que atna a los desarrolladores de ocio
digital en el sector de los videojuegos, permitiendo la accion
conjunta y el intercambio de informacion, fomentando
la colaboracion empresarial y mediante la gestion del
conocimiento con el objetivo de mejorar de manera
permanente la competitividad del sector.

Por tanto, en la definicion de la misidon anteriormente presentada, destacan los
siguientes valores basicos:

Instrumento.

- Accién conjunta.

- Intercambio de informacién.
- Colaboracién empresarial.

- Gestion del conocimiento.

- Mejora permanente de la Competitividad.

Instrumento

La organizacién debe ser una herramienta, es decir debe servir para conseguir los
objetivos fijados. Tiene sentido en la medida en que sirva al conjunto de los
asociados y agentes implicados en el sector.

Accidn conjunta

La organizacién debe promover la accién conjunta de los diferentes agentes
implicados en el sector asi como servir de instrumento fundamental para canalizar la
organizacidn de proyectos agrupados,

W
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Intercambio de informacion

La organizaciéon debe ser el foro de reunién e interrelacidn entre los diferentes
agentes implicados en el sector.

Colaboracién empresarial
La organizacidn debe fomentar la colaboracién entre las empresas con el objetivo de
crear agrupaciones con el suficiente tamafio critico para abordar proyectos de mayor @

envergadura.

Gestion del conocimiento

Por su posicidn y composicién, la organizacion tiene la capacidad de actuar como
observatorio del sector, detectando tendencias, necesidades y oportunidades para
las empresas.

Mejora permanente de la competitividad

Las acciones planteadas estdn encaminadas a mejorar de manera permanente y
continuada en el tiempo la competitividad de las empresas del sector.
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1. Antecedentes y contexto

1.1. Definicién del sector

El sector objeto de este estudio estd compuesto por empresas que desarrollan tanto
videojuegos como otras formas de ocio interactivo digital.

En la Unién Europea, segun la NACE?, el sector de desarrolladores de ocio interactivo @
digital tiene la siguiente clasificacion:

llustracion 1

Publicadores de juegos Actividades con bases | Publicadores online de juegos de
58,21 72,4

de ordenador de datos ordenador

Actividades de :
62,01 programacion 72,21 Publicadores de Programadores de software

! P software

informética

Incluye:

- Andlisis, disefio y
programacion de sistemas.

- Desarrollo, produccion,

Actividades de Otro software de suministros y documenta(_:lon
P . de software hecho a medida
62,01 programacion 72,22 consultoria 'y basado en pedidos de
informatica suministros . pedia
usuarios especificos.

- Programacion de programas
siguiendo las directivas de los
usuarios.

- Disefio de paginas web.

Acnwdadegde Actividades con bases | Disefio de la estructura y contenidos de
62,01 programacion 72,4

; L. de datos las bases de datos

informética
Fuente: elaboracidn propia a partir de datos del NACE

En Espafia los grupos mas utilizados son los de actividades informaticas:
CNAE 5821 Edicion de videojuegos
CNAE 6203 Gestion de recursos informaticos

CNAE 6209 Otros servicios relacionados con las tecnologias de la informacién y la
informatica

® La Nomenclatura estadistica de actividades econdémicas de la Comunidad Europea (NACE) es el sistema de
clasificacion de las actividades econémicas usado en la Union Europea. Tiene como base la ClIU Rev.3 (Clasificacion
Industrial Internacional Uniforme de todas las actividades econémicas) de las Naciones Unidas.

Sirve para la organizacién y el registro de datos en el marco del Eurostat, la base de datos estadisticos comunitaria,
asi como para las estadisticas oficiales de cada Estado miembro.
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Esto que permite realizar un desglose del volumen de negocio segln los servicios
prestados y actividad principal:

llustraciéon 2

582 Edicion de

programas @
informaticos*

Edicion de programas informaticos 685.276,00
Programacion informatica 19.559,00
Consultoria informatica 37.716,00
Gestion de recursos informaticos (outsourcing) 2.007,00

Otros servicios de tecnologias de la informacién y la informatica 15.664,00
Servicios de proceso de datos, hosting y actividades relacionadas 5.652,00
Servicios de portales web 8.087,00
Otras actividades y servicios 30.313,00

Total 804.273,00

Fuente: elaboracidn propia a partir de datos del INE

En miles de euros.

Como se puede observar, la edicién de programas informaticos, entre la que se
encuentra la programacion y desarrollo del ocio interactivo, supone el 85% del total
de las actividades enmarcadas en el epigrafe 582 Edicion de programas informdticos.

Segun la Encuesta Anual de Servicios (CNAE-2009), los resultados por subsectores de
actividad nos ofrecen las principales magnitudes por clase de variable y subsectores
de actividad

llustracion 3

582 Edicién de
programas informaticos

Nimero de empresas 1.368.497,00 1.009,00

Numero de locales 1.473.034,00 1.071,00
Volumen de negocio 453.879.421,00 804.273,00
Valor de la produccién 366.758.330,00 719.920,00
Valor afadido a precios de mercado 205.452.937,00 453.133,00
Valor anadido al coste de los factores 209.439.595,00 458.703,00
Gastos de personal 123.456.249,00 326.276,00
Compras y gastos en bienes y servicios 263.200.301,00 400.102,00
Compras de bienes y servicios para la reventa

100.278.926,00 132.952,00
Inversion en activos materiales 53.647.993,00 26.625,00
Personal ocupado (media anual) 5.858.706,00 7.870,00
Personal remunerado (media anual) 4.625.382,00 7.212,00

Fuente: elaboracidn propia a partir de datos del INE
En miles de euros.
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llustracion 4

Edicidn de programas informaticos (Espaiia)

1200 1084
800 - E
400 -
183
75 49 58
3 14 5 2 2
2010 2010 2010 2010 2010 2010 2010 2010 2010 2010
Sin Dela2 | De3a5 | De6a9 |Del0al9|De20a49| De50a99| Del00a | De200a | De500a
asalariadc Jariadc Jariadc Jariadc Jariadc Jariadc lariados| 199 499 999
| | asalariadc lariadc lariados|

Fuente: elaboracidn propia a partir de datos del INE

En miles de euros.

En cuanto al tamafo de las empresas en Espaiia, el sector estd dominado por los
freelance o auténomos: un 71% de las empresas no tienen asalariados y sélo un 1'5%

. de las organizaciones tienen mas de 50 trabajadores.

llustracion 5

Edicidn de programas informaticos (Comunidad

Valenciana)
300 277
250 -
200 -
150 +
100 -
50 - 30
8 5 4 3 2 0
O - . _— —
2010 2010 2010 2010 2010 2010 2010 2010
Sin Dela?2 De3a5 De6a9 | Del0al19 | De20a49 | De50a99 | Masde 100
asalariados | asalariados | asalariados | asalariados | asalariados | asalariados | asalariados

Fuente: elaboracidn propia a partir datos INE. En miles de euros.
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En la Comunitat Valenciana el porcentaje de empresas sin asalariados es un poco
mayor que en el conjunto de Espafia: un 84% de las empresas no tienen asalariados.

llustracién 6
Edicidn de programas informaticos
3000
2515 @
2349
2000
1509
1000
0

2008 2009 2010

Fuente: elaboracidn propia a partir datos INE

En miles de euros.

Si se compara con 2008, en 2010 existe un 35'75% menos de empresas que se
dedican a la edicidn de programas informaticos.

Cambios sociales

La entrada en el siglo XXI ha supuesto un cambio de concepcién para los videojuegos
que ha repercutido muy favorablemente en la industria, por diferentes razones:

- A partir del afio 2006 tanto el Gobierno como la Universidad empiezan a
publicar informes positivos sobre el consumo responsable de videojuegos,
que contribuyen a mejorar poco a poco su imagen publica respecto a afios
anteriores.

o A finales del afio 2006, el Ministerio de Sanidad y Consumo impulsa
la campafia “Decdlogo para una compra responsable e informada de
videojuegos”, fruto de la colaboracién entre el Instituto Nacional de
Consumo y la Asociacidn Espafiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (ADESE). Esta campafia se enmarca en
la europeaque divulga el cédigo de autorregulacion por edades PEGI
(Pan European Game Information) de la industria del videojuego. A
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partir de este momento el videojuego deja de concebirse
oficialmente como un juguete, para pasar a ser un vehiculo de
contenidos y un medio de entretenimiento comparable a la
television o el cine.

o En el afio 2007 la Universidad de Alcald de Henares y la compaiiia
Electronic Arts realizan un proyecto de investigacién sobre la
utilizacion de videojuegos en el proceso educativo, con el resultado
de la guia “Aprendiendo con los videojuegos”, elaborada por un @
equipo de psicélogos y pedagogos de la Universidad de Alcal3, la
UNED y la Universidad Auténoma de Madrid.

o En el afio 2009 el Departamento de Didactica de la Expresidn
Musical, Plastica y Corporal de la Universidad de Granada realiza un
estudio que demuestra que los videojuegos pueden llegar a tener
una influencia positiva en la educacion de los nifios “si se usan de
forma moderada”.

- La declaracion de los videojuegos como industria cultural a partir del 25 de
marzo de 2009. A partir de este momento, la industria de los videojuegos
tiene acceso, como cualquier otra manifestacion cultural, a ayudas
especificas y consideracién especial en algunos impuestos.

gue sumar que Espafia esta en la linea de crecimiento del resto de Europa, tanto en
el consumo de videojuegos como en el nimero de empresas. En concreto, en el caso
de las empresas de desarrollo, su nimero se ha incrementado considerablemente en
los ultimos afos, pasando de poco mas de una decena en 2005 a mas de cien en
2008, con una produccion de 137 titulos. Sin embargo, su facturacion sélo ha
supuesto cerca de un 5% de las ventas de software del sector®.

. A esta situacién sociopolitica de base, beneficiosa para el crecimiento del sector, hay

Cadena de valor

Describir la cadena de valor permite estructurar los bloques de actividades que se
desarrollan en el sector y analizarlos.

La cadena de valor del sector de videojuegos se divide en dos grandes bloques de
actividades:

- disefoy produccion, y

- empaquetamiento y distribucién.

* Libro Blanco de Contenidos Digitales en Espafia. Red.es. Madrid, 2009.

® Libro Blanco de Contenidos Digitales en Espafia. Red.es. Madrid, 2009.
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llustracion 7

Consumo

Empaquetamiento Distribucion

Edicidn (fisica o . . ”
Concepto digital) Marketing Dispositivo
— Disefio del == Empaquetamiento — Distribucion
producto
— Desarrollo

Fuente: elaboracién propia

Disefio y produccion

El bloque de disefio y produccién comienza a partir de una idea. En este momento se
determina el género, qué tipo de creatividad va a tener el videojuego y un primer
boceto de la historia. En este primer bloque se desarrolla también el disefio artistico,
las mecanicas y la programacién, y culmina con la planificacién del desarrollo del
producto.

Intervienen en este bloque de actividad:
- Estudios de produccién y desarrollo de videojuegos.
- Estudios de outsourcing (externalizacion) de desarrollo.
- Estudios de animacién y disefio 3D especializados.

- Estudios o productoras especializadas en grabacion de voces y sonidos.

Empaquetamiento y distribucion

El segundo bloque, el de empaquetamiento y distribucién comienza con el producto
finalizado, a falta de traducir y gestionar los derechos. Ademas, en esta segunda fase
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se realiza la produccidn fisica o digital y las gestiones necesarias para su distribucion
(fisica u online) El paso siguiente es plantear y desarrollar una campafia de marketing
y/o publicidad para inducir al consumo del videojuego.

A través de la estructura de la cadena de valor se puede dimensionar cémo ha
respondido la industria ante las necesidades de la demanda.

En los dltimos afios es cada vez mds evidente que para hacer un videojuego la
inversion es muy importante aunque no se tenga el éxito garantizado. Para hacer @
frente a los efectos de grandes inversiones en productos de poco éxito es necesario

gue las empresas tengan un tamano critico que permita que los fracasos sean
compensados por los éxitos.

Una de las opciones que toman las empresas es tener una estructura vertical y estar
presentes en todas o muchas fases de la cadena de valor, de manera que puedan
tener ese tamano critico necesario y emprender los grandes proyectos que requiere
el mercado. Este es el llamado modelo blockbuster, en el que se persigue la
maximizacién de los beneficios mediante la asignacion eficiente de los recursos a un
nimero limitado de productos®. Los estudios diversifican los riesgos aumentando el
numero de superproducciones lo que, a su vez, provoca a menudo concentraciones
empresariales y proyectos en colaboracion.

Ademads, con este modelo la tendencia es que las empresas realicen secuelas de
juegos que ya han tenido éxito, que son muy rentables porque ya tienen una gran
. parte del desarrollo hecho vy, por tanto, no tiene nuevos costes.

® PRIETO, I. En el post “El modelo Blockbuster”, en el blog Bridged World. Disponible en la web en
<http.//www.bridgedworld.com/es/el-modelo-blockbuster>
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1.2. La industria del videojuego en Espania: magnitudes de interés
Ventas

La industria espafola del videojuego es la cuarta potencia europea en consumo, con
1.200 millones de euros en ventas, y la sexta a nivel mundial.

llustracion 8

Estimacion ventas en el mundo

15.450.000.000,00 €

14.010.000.000,00€ 13.910.000.000,00 €

1.125.000.000,00 €

EEUU EUROPA ASIA PACIFICO LATINOAMERICA

Fuente: elaboracidn propia

Estos indices de facturacién superiores a los 1.200 millones de euros (en 2009),
convierten a los videojuegos en lider del sector audiovisual con una cuota de
mercado de entretenimiento audiovisual e interactivo del 53%. Es decir, los
videojuegos superan en ventas a la suma de lo que registran el cine y la musica en
conjunto.

En Espafia, el 22,5% de la poblacién se declara jugadora de videojuegos; en total,
cerca de 10,4 millones de personas, del total de 46 millones de espafioles censados
por el INE. En este sentido, la tendencia es creciente: en 3 afios el nimero de gamers
ha aumentado en mas de un millén y medio de jugadores.

En valores absolutos, 5.775.900 hogares tienen videoconsola en Espafia, siendo
Cantabria (45%) y Andalucia (39%) las comunidades mas videojugadoras y Navarra
(23%) y Catalufia (30%) las regiones que registran menor presencia de consolas en
sus hogares.

A nivel nacional, los modelos de consola mas usados son PS2 (29,5%), PS3 (16,7%),
Wii (14%), Nintendo DS (12,6%), PSP (12%) y Xbox (6,6%).

El 64% de los jugadores espafioles de consola acostumbra a jugar solo; un porcentaje
que llega a 73,8% en el caso de los aficionados a jugar en PC. Ademas, el 90% de los
jugadores lo hace en su casa.

U
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Después de las excelentes cifras de los ultimos afios, el consumo en la industria del
videojuego ha sufrido en 2009 una moderada caida a nivel mundial. En el caso de
Espafia, se ha producido un decrecimiento del 16% respecto a las cifras de 2008’.

llustracién 9
2008 2009 2009-2008
Consola fija 418.370.000 | 349.770.000 -16,40%
Consola portatil 269.740.000 | 212.420.000 -21,30%
Total Hardware 688.110.000| 562.190.000 -18,30%
Software para consola 673.400.000 | 580.990.000 -13,70%
Software para consola fija 482.640.000 | 455.860.000 -5,50%
Software para consola portatil 190.760.000 125.130.000 -34,40%
Software para PC 70.440.000 57.250.000 -18,70%
Total Software (consola+PC) 743.840.000 | 638.240.000 -14,20%
|Tota| (HW+SW) | 1.431.950.000 | 1.200.430.000 -16,20%

Fuente: elaboracidén propia

En cuanto al consumo del audiovisual e interactivo, se estima que el 28% del

consumo en Espafia es de software (638 millones de euros, en términos absolutos) y
el 25% de harware (562 millones de euros, en términos absolutos).

>

7 Balance econémico de la industria del videojuego 2009. aDeSe, Asociacidn Espafiola de Distribuidores y Editores de

Software de entretenimiento
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llustracién 10

Estimacion del consumo audiovisual e interactivo en Espaina

m Cine DVD e

B Taquilla cine

1 Mdsica grabada

m Software
® Hardware
Fuente: elaboracidn propia
llustracién 11
Estimacion del consumo audiovisual e interactivo en
Espaiia*
800
700 675 638
600 562
500
400
300 - ;
178
200
O T T T T 1
Cine DVD Taquilla cine Musica Software Hardware
grabada

Fuente: elaboracién propia

*En millones de euros
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Sin embargo, a pesar de la buena situacién actual, como en el resto de mercados
europeos, el consumo total ha sufrido los efectos de la coyuntura econémica y ha
experimentado un descenso del 16% respecto al afio 2008. A pesar de este descenso,
Espafia sigue siendo el cuarto pais en Europa en consumo de videojuegos:

llustracién 12

Consumo de videojuegos y consolas en Europa en 2009*
4.000,00 @
3.500,00
3.000,00
2.500,00
2.000,00
1.500,00
1.000,00
500,00 .
0,00 - - mE
500,00 -
Uilizz Francia Aler:anl Espafia Italia Holanda | Bélgica Suecia | Portugal
= 2008 3.710,40 | 2.944,00 | 2.756,40 | 1.432,00 | 1.262,70 | 658,10 | 426,50 | 343,20 | 174,30
= 2009 3.110,20 | 2.440,60 | 2.363,70 | 1.200,40 | 1.128,90 | 548,50 | 381,90 | 348,50 | 198,40
Zoozgzsbp;cto -16,20% | -17,10% | -14,20% | -16,20% | -10,60% | -16,70% | -10,50% | -1,50% | -13,80%

. Fuente: elaboracidn propia

*En millones de euros

En cuanto al gasto anual en nuevos juegos, en la Comunidad Valenciana la mayoria
de los jugadores de consola gasta menos de 100 euros al afio, al igual que los de PC,
qgue tampoco llegan a gastar mas de 100.

Facturacion

En términos de facturacién, Espafia es el cuarto mercado europeo por tamafio, con
unas previsiones de crecimiento hasta 2012 de un 13%, similar al de la media
mundial. La previsién para los juegos online y para moéviles es de un crecimiento aun
mayor.

A pesar de estas cifras positivas que aventuran un crecimiento en los préximos afios
la distribucion es en un 93% de producto internacional, frente al resto de distribucién
de cardcter nacional. A modo de resumen, la oferta nacional de videojuegos es
reducida a pesar de la gran demanda en el pais.
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La pirateria

Las ultimas cifras nos dicen que cerca del 46% de los juegos que se usan en Espafia
han sido adquiridos ilicitamente mediante descargas piratas o a través del top manta.

En cuanto a la pirateria, la media europea, con un 34%, esta por debajo de la media
mundial.

llustracién 13

indice de pirateria informatica 2009 42%

Media Europea Occidental 34%
Media Mundial 43%
INVESTIGACIONES INICIADAS 327
INTERVENCIONES INICIADAS 198
VIDEOJUEGOS INCAUTADOS 46.118
PC’S Y CONSOLAS INCAUTADOS 563
CHIPS INCAUTADOS 26.805
ACTIVIDAD JUDICIAL 61
SENTENCIAS POSITIVAS 43
SENTENCIAS NEGATIVAS 8

Fuente: elaboracidn propia

Videojuegos casuales

Ademas de la tendencia actual que hace que predomine el modelo blockbuster®
existe otra linea de trabajo: la que adoptan los videojuegos casuales, cuyas ventas
suponen casi 18 mil millones de euros a nivel mundial.

La produccidn de los juegos casuales es técnicamente mas sencilla y, por tanto, mas
barata. Hasta ahora estos juegos habian sido producidos, principalmente, por
pequefias empresas pero en los Ultimos afos, por el contrario, las grandes empresas
han empezado a entrar en segmento.

8 Ver pdgina 16.

2
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1.3. Situacion en la Comunidad Valenciana

En la Comunidad Valenciana la situacion esta dos puntos por encima de la media
nacional: el 24,8% de los valencianos se declara jugador de videojuegos, esto es,
cerca de 1.300.000 valencianos. Los géneros mas demandados en 2009 en la
Comunidad Valenciana son los de deportes, accién y aventuras’.

En la Comunidad Valenciana una de cada cuatro personas se declara aficionada a los
videojuegos y mds del 35% de los hogares cuenta con, al menos, una consola, @
mientras que un 55% de los hogares tienen PC.

En cuanto a los habitos y usos de los videojuegos si analizamos los jugadores segin
intensidad podemos encontrar tres categorias:

- Heavy player: juega mas de 4 horas a la semana con los videojuegos.
- Medium player: Juega entre 1y 4 horas a la semana con los videojuegos.

- Light player: Juega menos de 1 hora a la semana con los videojuegos.

llustracién 14

Habitos y usos en la Comunitat Valenciana

W Heavy
B Medium

m Light

Fuente: elaboracidn propia

? “Usos y hdbitos de los videojugadores espafioles”. aDeSe, Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento. 2009.
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En la Comunidad Valenciana el 54,2% de los jugadores de consola y el 69,2% de los
de PC juega solo y, ademas, el porcentaje de los que lo hacen en casa es del 91,7%,
ligeramente superior al del resto de Espafia.

En el caso de la Comunidad Valenciana, el porcentaje de juegos “pirata” es inferior
(34,6%) al del resto de Espafia. La distribucidn es la siguiente:

llustracién 15

U

Origen de los juegos en la Comunidad Valenciana

100%
M Prestados
80%
B Compra top manta
60% M Descarga gratuita internet
40% B Regalados
m Copiados
20%
’ B Compra original
0%

PC CONSOLA

Fuente: elaboracidn propia
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1.4. ;Como son los consumidores de videojuegos?
El perfil del videojugador espafiol.
Edad

La mayor penetracion de jugadores se da en el tramo de edad de 7 a 13 afios —mas
del 80% de los menores de esa franja de edad son jugadores- y el porcentaje va en
disminucién a medida que aumenta la edad. Destaca que de los espafoles de entre 7 @
y 34 aiios, el 45,3% se declara jugador.

En las franjas de edad correspondientes a la poblacion mas madura, a pesar de que la
penetracion es aun menor que entre los jévenes y nifos, los videojuegos ya se
configuran entre las opciones preferidas de ocio. En concreto, de la poblacién de
entre 35 a 44 aios, el 15,6% es jugador habitual y entre los 45 a los 54, el 7,8%. De
esta manera, se extrae que la edad media de los jugadores en Espafia es de 22 afios
para PCy 20 para la consola.

En funcidn del modelo, las videoconsolas de Nintendo destacan por su penetracion
entre los jugadores de mayor y menor edad. La PS3, por el contrario, es la mas
presente en el tramo de 17 a 24 anos de edad.

Sexo

Por sexo, la distribucion queda de la siguiente manera: De los 22 millones de
hombres espafioles, mas de 26% se declara videojugador. En el caso de las mujeres la
tendencia es al alza. En la actualidad, cerca del 19% de las mujeres se confiesa gamer

. activa, lo que supone un 4% mas que en 2006.
Evolucion
En cuanto a la evolucién del nimero de jugadores en Espafia en los Gltimos afios:

llustracion 16

Evolucion del nimero de jugadores en Espaia 2006-2009

16,00%
0,
14,00% 1"°M
’ o , ()
12,00% . 12.50%
, e TOTAL JUGADORES DE PC
10,00%
8,00% TOTAL JUGADORES DE
6,00% CONSOLA
O . 4,90%
4,00% ~80% e TOTAL JUGADORES DE
2,00% TELEFONO MOVIL
0,00%
2004 2006 2009

Fuente: elaboracion propia
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El 25,4% de los adultos han jugado un videojuego en los uUltimos 6 meses. Este
porcentaje varia del 38% en Francia al 17% en Italia y Polonia. Estos datos permiten
estimar que hay 95.2 millones de adultos video jugadores en los 18 paises cubiertos
por la encuesta de videojugadores en Europa 2010".

Aunque la encuesta dice que jugar es mas popular entre los jévenes, casi el 30% de
30 a 49 anos de edad juegan a videojuegos: el 31% de los varones y el 20% de las
mujeres son jugadores.

Cada afio aumenta el numero de personas que juegan y disfrutan con videojuegos @
pero, curiosamente, estos videojugadores dedican menos tiempo y dinero a los
juegos.

Sobre estos consumidores de videojuegos se ha analizado también su sensibilidad al
precio de los productos, tal como se puede ver en la siguiente tabla:

llustracién 17

Price sensitivity' para el videojuego por plataforma

Precio 6ptimo 23,00 € 28,00 €
Precio medio 27,00 € 32,00 €
Rango de precios aceptados 15-46 € 18-50 €

Precio demasiado barato 9,42 € 11,62 €
Precio barato 19,22 € 22,64 €
Precio caro 48,82 € 47,61 €
Precio demasiado caro 56,11 € 63,28 €

Fuente: elaboracidn propia

Y también cuales son las aspectos mas o menos valorados en los juegos. Desde 2004
no se ha producido grandes cambios en las preferencias de los videojugadores a la
hora de elegir un juego. Una buena historia sigue siendo un reclamo importante, de
la misma forma que el precio o la rapidez en el desarrollo del juego son aspectos que
se valoran muy positivamente.

De igual manera, en la encuesta de videojugadores en Europa 2010, los aspectos
menos importantes por los consumidores son también los mismos a finales de 2009
que en 2004: el fabricante del juego o la publicidad que se haga de él.

10 Videogamers in Europe 2010. Realizado para la Interactive Software Federation of Europe (ISFE), por GameVision
Europe.

11 . s . . , . .
Price sensitivity: es el precio mds alto que pagaria un consumidor para obtener la cantidad deseada de esa
marca/producto.
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Que el fabricante del juego destaque como uno de los valores menos importantes es
una dificultad a la hora de posicionar el sector espafiol y, en especial, el de Comunitat
Valenciana, en el sector a nivel internacional.

llustracién 18

- Historiay argumento

2009 - Precio del juego - lapublicidad
i - Elfabricante del jue
- Rapidez

- Numero de pantallas
2006 - Historiay argumento
- Precio del juego

- Jugabilidad en red
- El fabricante del juego

- Numero de pantallas
2004 - Rapidez
- Precio del juego

- La publicidad
- El fabricante del juego

Fuente: elaboracidn propia
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1.5. Tendencias

Segun el Libro Blanco de los Contenidos Digitales en Espafia 2008, el sector de los
videojuegos tiene un gran potencial y es el cuarto mercado en Europa por
facturacién.

En Espaia las previsiones estan en linea con el crecimiento a nivel mundial que se
espera para los proximos afos, aunque el mercado siga dominado por la oferta
internacional frente a una produccion escasa del sector espafiol. @

Los videojuegos online empiezan a ganar cuota de mercado en Espafia,
especialmente entre los gamers de PC, de los que el 44,5% juega online, frente a los
de consola, de los que sélo el 17% juega online.

En cuanto al mévil u otras plataformas portdtiles, comienza a ganar terreno como
plataforma de juego, aunque de manera muy timida.

De hecho, las previsiones hasta el afio 2012 anuncian que el crecimiento de las
plataformas online y mévil, mas la posicién predominante de la consola, hace que el
videojuego exclusivo para PC perderd importancia relativa respecto al resto,
manteniendo su volumen de ventas en términos absolutos, aunque no se puede
olvidar los juegos online, en los que la plataforma destacada es el PC.

En cuanto a tendencias de la industria, uno de los modelos hacia los que tiende la del
videojuego es el modelo que ha seguido la industria cinematografica: los estudios
pequefios se han fusionado o han sido absorbidos por multinacionales para crear
productos mas espectaculares y con mayor impacto global.

En cuanto a formacién®®, hasta pasado el afio 2000 las universidades espafiolas no
han empezado a impartir formacién que pudiera aplicarse directamente al desarrollo
de los videojuegos.

™2 libro Blanco de Contenidos Digitales en Espafia. Red.es. Madrid, 2009.

B Observatorio tecnoldgico, Sector TIC. Datos del Congreso de Desarrolladores de Videojuegos 2009.

www.observatorio.iti.upv.es
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2. Caracteristicas del entorno

En el primer semestre del afo 2010 la economia de la Comunidad Valenciana ha
experimentado una ligera recuperacion: aunque la tasa de variacion interanual se ha
mantenido negativa su descenso se ha atenuado progresivamente”.

cuatro primeros meses de 2010 (un 17% mads que en el mismo periodo de 2009). El
mercado exterior es, por tanto, fundamental en la recuperacidon de la actividad
industrial, especialmente en algunos sectores, como en productos quimicos, bienes
de equipo, automoviles y algunas manufacturas tradicionales como el textil, ceramica
decorativa, cuero y juguetes.

Segun las cifras oficiales, las exportaciones valencianas crecieron un 12,2% en los @

Las importaciones también se han recuperado respecto al afio pasado y duplicando la
tasa media nacional, que se sitla en el 9,8%), mientras que en la Comunitat
Valenciana se sitla en el 17,6% hasta abril. Por tanto, el saldo comercial valenciano
ha vuelto a ser deficitario (-142,7 millones de euros).

En cuanto a la industria, todos los indicadores disponibles para el seguimiento de la
actividad industrial en la Comunidad Valenciana (indice
de produccién industrial, indice de confianza
empresarial, consumo de energia eléctrica) indican que
la produccion esta recuperandose, gracias a diferentes

Las ramas industriales mas
dindmicas el primer semestre

factores: de 2010 han sido las de

quimica, textil, material de

- Por un lado, el mercado nacional ha quedado transporte, azulejo y material
compensado por el buen estado de los y equipo eléctrico.

mercados exteriores.
La industria con mayores

. caidas en su actividad ha sido
- Por otro, ha habido un gran esfuerzo en cuanto
la del mueble, de la madera y

a ajuste en el sector industrial valenciano, en el la de maquinaria y equipo
que se han producido muchos cierres de mecdnico.

empresas no competitivas, ajustes en el

empleo, se han reestructurado las empresas,

etc...)

La construccidn, antes uno de los motores de la economia, sigue en recesion. Segun
indican las cifras oficiales, en el primer trimestre de 2010 se inicia un 65% menos de
viviendas, un 29% menos de certificados de fin de obra y una caida del 31% de
cemento gris en la zona.

™ Informe “Evolucidn de la economia de la Comunitat Valenciana en el primer semestre de 2010” Cémara de
Comercio de Valencia. Julio, 2010.
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En la obra publica el panorama es igualmente negativo. La finalizacion de las obras
municipales derivadas del Plan de Impulso Local y las medidas de austeridad del
gasto publico para reducir el déficit tienen y tendran un negativo efecto sobre la obra
publica.

A pesar de esta situacion, el aumento en el desempleo del sector ha sido menor que
en el afio 2009 (-3,1%). Este descenso se debe a la reduccién en la poblacion activa
de este sector y a que se ha trasvasado trabajadores hacia otras actividades
productivas de la economia valenciana. @

En cuanto a los servicios, hay una ligera recuperacidon del sector, con tasas de
variacion interanual positivas (una media del 5%) en marzo y abril.El turismo ha
sido una de las ramas impulsoras del sector servicios, con un aumento en las
pernoctaciones del 1,4%, debido a un aumento en la estancia media de los turistas
espafioles.

Esta tendencia no se ha consolidado en el comercio minorista, que en el segundo
trimestre ha registrado una caida respecto al primero de mas del 3% En el transporte,
tanto el trafico maritimo como en el aéreo se mantiene la tendencia al alza.

El sistema financiero sigue sin recuperarse y los depdsitos han caido en el segundo
trimestre un 3,7% respecto al mismo trimestre de 2009, el doble que en el resto de
Espana.

Mercado laboral

El sector servicios y la industria han visto como ha mejorado el comportamiento del
empleo, que, en general, ha mejorado ligeramente aunque la tasa sigue siendo muy
elevada. Esta evolucion es similar a la de los datos de afiliados a la Seguridad Social

La tasa de paro es el principal problema del mercado laboral valenciano, ya que se
sitia en el 23% la poblacidon®®, tres puntos porcentuales por encima de la media
espanola.

15 . . s
Datos del Instituto Nacional de Estadistica.

'8 primer trimestre de 2010.



Zar UNION EUROPEA
'}T( f Fondo Europeo de
DOID Eamm |

Una manera de hacer Europa

2.1. Investigacion exploratoria y cualitativa

Para realizar el siguiente analisis se ha realizado una encuesta online a empresas
desarrolladoras de ocio interactivo.

La encuesta se ha enviado a un total de 47 empresas, a las que se ha solicitado que
cumplimenten la aplicacién online y respondan a las preguntas formuladas sobre:

- Antigliedad de la empresa. @
- Tipo de empresa y forma juridica.
- Asociacionismo.
- Tamaho:
o Numero de empleados.
o Facturacion.
- Lineas de productos y servicios.
- Mercado.
- Ddnde opera.
- Posicionamiento.
- Tipos de clientes.
- Canales de comercializacién.
- Competidores.
- Estimacién de la evolucién futura (de la empresa y del sector)
- Financiacion.
- Formacién de los empleados.
- Acciones de marketing/comunicacion.

- Profesionalizacion de la gestién.



: tleértaE EUROPEA
4 ondo Europeo de
<\\ %f\méﬂm ‘ Desarrollo Fipegional

Una manera de hacer Europa

@&DOID

Antigiiedad de la empresa

Las empresas analizadas tienen ya unos afios de experiencia a sus espaldas: el 60%
de ellas han surgido del afio 2000 a 2005.

llustracién 19

Antigiiedad @
4

3 3
2 D —)- 2

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010

Fuente: elaboracién propia

¢Como son las empresas de videojuegos espafolas?

. Las empresas de videojuegos consultadas son, mayoritariamente, independientes: el
78% de los casos no forman parte de un grupo empresarial ni tienen participaciones
en otras empresas del sector..

llustracién 20

éLa empresa posee

éLla empresa pertenece a un participaciones en otras
grupo empresarial? empresas del sector?
5% 5%
mSi mSi
= o m No
mNS/NC " NS/NC

Fuente: elaboracidn propia
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En cuanto a la fdormula juridica, las empresas espafiolas analizadas son,
mayoritariamente, S.L. (72%), frente al 6% de S.A. o al 5% que son Comunidades de
Bienes.

llustracién 21

Forma juridica de la empresa

- , ) .
0% Auténomo-empresario e

individual
0% | 0% o,

M Sociedad Cooperativa

M C.B.-Comunidad de Bienes

M S.A.L.- Sociedad Andnima
Laboral

M S.A.-Sociedad Anénima

m S.l.-Sociedad de
Reponsabilidad Limitada

® Other

M NS/NC

Fuente: elaboracidn propia

Segun el trabajo exploratorio, el asociacionismo no es muy elevado en el sector. El
44% de las empresas entrevistadas si forma parte de alguna asociacién o federacion
de empresas del sector. Por el contrario, el 39% no estd asociada o federada.

llustracién 22 Asociacionismo

mSi
mNo

mHNS/NC

Fuente: elaboracién propia
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El tamafio predominante en el sector de los desarrolladores de videojuegos es el de
microempresas. El 80% de las organizaciones entrevistadas son microempresas, con
menos de 9 empleados y un volumen de negocio anual inferior a 2 millones de euros.
El resto son pequefias empresas: tienen entre 10 y 49 empleados y un volumen de
negocio inferior a 10 millones de euros.

llustracién 23
Tamanode la empresa

0% 0%

m Microempresa
H Pequeiia empresa
m Mediana empresa

W Gran empresa

Fuente: elaboracién propia

A pesar de su pequefio tamafio las empresas de este sector no han acusado
especialmente la coyuntura econémica mundial, al menos en cuanto al nimero de
empleados: en el 39% de las empresas el nimero de empleados ha aumentado
respecto a 2008, el afio anterior y en otro 39% se ha mantenido. Unicamente en un
5% de los casos ha disminuido el numero de trabajadores de la empresa respecto al
afo anterior.

llustracion 24

N2 de empleados
(respecto a 2008)

® Ha aumentado
= Se ha mantenido
m Ha disminuido

HNS/NC

Fuente: elaboracidén propia
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Los costes en personal son los que mas inciden sobre el presupuesto anual de estas
empresas. De media, supone un 73% del presupuesto total anual, mientras que el
coste de licencias o de software supone sélo un 4% en cada caso. El peso del
hardware es ligeramente superior, pero sélo supone el 6% de media.

llustracién 25
Peso de los costes sobre el presupuesto
anual e

M Licencias
H Software
= Hardware
m Personal

m Otros

Fuente: elaboracién propia

La importancia del personal en este sector es significativa: para el 61% de las
empresas analizadas los costes de personal suponen mas del 80% de su presupuesto
anual y para el 31% supone entre el 40 y el 80%. Sélo para el 8% de las empresas
analizadas el impacto del personal sobre el total anual es inferior al 40% del
presupuesto.

llustracién 26

Costes de personal sobre el presupuesto
anual

HMas de 80
mEntre 40y 80

mMenos de 40

Fuente: elaboracidn propia
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La partida de otros se refiere, mayoritariamente, al presupuesto destinado a acciones
de marketing y promocion y de internacionalizacidn de los productos.

Lineas de productos y servicios

Hay dos lineas de productos que predominan claramente en el sector de
desarrolladores de ocio digital al que pertenecen las empresas analizadas: el 31% de
los productos son videojuegos y el 18% son videojuegos descargables.

El 14% de los productos se realizan por encargo (tanto en juegos como en desarrollos
de aplicaciones) y el 12% de los productos estan relacionados con la produccién
multimedia, el disefio de webs y portales, aplicaciones virtuales, etc.

Por el contrario, productos que se encuentran entre la tendencia mayoritaria de
consumo, como el caso de los juegos y aplicaciones para iPhone u otros videojuegos
para moviles, no son lineas de productos destacadas en estas empresas: los
productos para iPhone son sélo un 4% y los videojuegos para méviles un 1%.

llustracién 27

Lineas de productos

m Videojusgos descargables

4%

H Videojuegos

2%
1%
/

m Mobile marketing
m iPhone
B luegos/ aplicacionespor

encargo
m Videojuagos para consolas

1%

» Videojusgos para maviles
m Otros/ Multimedia
Advergaming/Sponsorship

games
m Animacion

4%

Eealidad Virtual

Fuente: elaboracién propia
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Clientes
En el 67% de las empresas las ventas estan concentradas entre 2 y 10 clientes y un

13% tienen sus ventas concentradas en un solo cliente. Por el contrario, un 20% de
las empresas tienen sus ventas repartidas entre mas de 10 clientes.

Peso de los clientes en la facturacion global Q

llustracién 28

mUn sélo cliente acapara
mas del 80% de las ventas

M Entre 2y 10 clientes
acaparan mas del 80% de
las ventas

W Lasventas stan muy
repartidasentre los
clizntes

Fuente: elaboracién propia

Ninguna de las empresas consultadas ha declarado que su cartera de clientes ha
disminuido, es mas, el 50% de las empresas ha manifestado que su cartera de
clientes ha aumentado respecto a 2008 y el 33% que se mantiene el nimero de
clientes.

llustracién 29

Carterade clientes (respecto a 2008)

® Aumenta
H Se mantiene
W Disminuye

EHNS/NC

Fuente: elaboracidn propia
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Mercados

En relacién con los datos sobre clientes, las cifras de la presencia en los mercados de
las empresas analizadas son positivas: el 67% de las empresas ha manifestado que ha
aumentado su presencia en los mercados y el 16% que se mantiene.

llustracién 30
Presencia en los mercados

B Aumenta
M Se mantiene
W Disminuye

EHNS/NC

Fuente: elaboracién propia

Resultados empresariales

Las cifras indican que el sector de los desarrolladores de ocio digital estan pasando
por un buen momento desde el punto de vista empresarial. El 56% de las empresas
analizadas ha respondido que sus ingresos netos han aumentado en 2009 (respecto a
2009) y el 22% ha respondido que sus ingresos se han mantenido este ultimo afio.
Sélo un 5% ha respondido que tienen un crecimiento negativo respecto al afo
anterior.

llustracién 31

Ingresos netos

B Aumentan
M Hamantenido un
crecimiento negativo

W 5e mantienen

W NS/NC

Fuente: elaboracion propia
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Esta tendencia se mantiene en los resultados netos de la empresa: el 55% de las
empresas analizadas han visto aumentados sus resultados respecto al afo pasado
mientras el 17% los ha mantenido. En el caso de los resultados el porcentaje de
crecimiento negativo es un poco superior, del 11% de las empresas analizadas..

llustracién 32

Resultados netos de la empresa @

B Aumenta

M Ha tenido un
crecimiento

negativo
m Semantiene

mNS/NC

Fuente: elaboracién propia

A las empresas participantes en este proyecto se les ha pedido que realicen una
previsién sobre como creen que van a desarrollarse los préximo tres afios para su
empresa. EL 39% de las empresas consideran que su evolucion va a ser buena y otro
39% que va a ser muy buena.

Sélo un 5% considera que su evolucién va a ser regular y no hay ninguna empresa
que haya especificado que va a ser mala o muy mala, lo que supone que el propio
sector es consciente de su buena salud y de que la situacion va a mantenerse o
incluso mejorar en los préximos tres afos.

llustracién 33

Previsiones

0% 0%

B fuy mala
M [ala

W Regular

W Buena

H Muy buena

W NS/ NG

Fuente: elaboracién propia
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Financiacion

En cuanto a su financiacidn, el 46% de las empresas se financia en un 100% con
fondos propios (entre los que incluyen las subvenciones y ayudas que algunas de
ellas utilizan). Para un 39% de las empresas los fondos propios suponen entre el 50 y
el 100%. El 15% utiliza para su financiacidon un mayor porcentaje de fondos ajenos.

En estos casos, las empresas pactan una produccién antes de la realizacion de un

producto con un publicador y de ahi proviene su financiacién pero algunas de estas @
empresas ya estan tomando medidas para aumentar la financiacién propia y, sobre

todo, privada.

llustracion 34 ) .
Porcentaje de fondos propios

® 100% Fondos
propios

H Entre 50% y 100%

 Menos de 50%

Fuente: elaboracién propia

El 50% de las empresas tienen un plazo de cobro medio y el 22% un plazo corto. Esto
indica que una gran mayoria de las empresas no deben tener problemas en el cobro
a sus clientes. Unicamente un 11% de las empresas indican que tienen plazos de
cobro largos.

llustracién 35
Aplazamiento en el cobro

m Corto
mMedio
W largo

HHNS/NC

Fuente: elaboracidn propia
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El 40% de las empresas se financia con fondos propios, el 23% utiliza subvenciones y
el 20% con lineas de crédito. El porcentaje de empresas que usa fondos ICO es muy
bajo, de sélo un 10%.

llustracién 36

Formas de financiacion

m Lineas de crédito
m Fondos propios
= Subvenciones
®Fondos1CO

m Otros

En este sentido, uno de los aspectos en los que se aprecian mayores carencias es en
el desconocimiento que las empresas del sector tienen sobre las diferentes formas
de financiacién: subvenciones, fondos ICO, etc.

El 50% de las empresas ha manifestado que no tiene facil acceso a fuentes de
financiaciéon, lo que indica que desconocen en muchos casos que tienen acceso a
ayudas y subvenciones y a otro tipo de recursos, como los fondos del ICO.

llustracién 37

éTiene facil acceso a fuentes de
financiacion?

mSi
mHMo
mMNS/NC

Fuente: elaboracidn propia
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Estas respuestas se complementan con las obtenidas en la siguiente pregunta en la
qgue se ha solicitado a las empresas que valoren si las fuentes de financiacién se
adecuan a sus necesidades.

El 67% considera que las fuentes de financiacidn no se adecuan a sus necesidades, un
porcentaje bastante elevado que indica que hay que hacer un mayor esfuerzo para
informar sobre las diferentes formas de financiacidn disponibles para el sector. @

llustracién 38

éLas fuentes de financiacion actuales se
adecuan a sus necesidades?

mSi
mNo

HHNS/NC

Fuente: elaboracidn propia

¢Cémo son las plantillas de trabajadores/as?

El nivel de formacidn de las plantillas de las empresas desarrolladoras de ocio digital
es muy elevado. El 17% de las plantillas de estas empresas estan formadas al 100%
por titulados superiores y el 75% tienen entre el 50 y el 100% de su plantilla formada
por titulados superiores.

A pesar del nivel mayoritario en titulados superiores y medios entre las plantillas de
estos trabajadores, hay que indicar que al tratarse de un sector muy especifico en el
gue se requiere una experiencia previa y especializacién que no se imparte como tal,
sino que es fruto del trabajo y la experiencia de cada trabajador/a.
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llustracién 39

Titulados superiores

W 100% Titulados e

superiores

H Entre 50 y 100%
titulados superiores

= Menos de 50%

Fuente: elaboracidén propia

En el 55% de las empresas los trabajadores si hacen cursos de formacién continua
frente al 28% de empresas en las que sus plantillas no hacen formacién continua.
Esto puede ser una dificultad para que las empresas sigan siendo competitivas ya
que, debido a la rapidez con la que el sector asume las nuevas tecnologias y a la
rapidez de los cambios que se producen, la formacidon continua es un elemento
esencial para seguir en primera linea tecnoldgica.

llustracion 40

éLos trabajadores hacen formacion
continua?

mSi
mNo

HNS/NC

Fuente: elaboracién propia
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En estas empresas se opta mayoritariamente por la formacién en la propia empresa,
en un 78% de los casos. La formacidn externa, online o presencial, se da en el 22% de
los casos.

llustracién 41

éDénde se forma a las plantillas?

H Formacion interna

H Formacion externa

Fuente: elaboracidn propia
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3. Estrategia
Como punto de partida de la estrategia se ha llevado a cabo un analisis de situacién a
partir de la matriz DAFO.

El Analisis DAFO es una metodologia de estudio de la situacion competitiva de una
organizacidn en su mercado y de las caracteristicas internas de la misma, que
permite determinar sus fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas.

Las debilidades y fortalezas son internas a la organizacion; las amenazas vy
oportunidades son externas, y se presentan en su entorno.

El objetivo del andlisis DAFO es ofrecer una base para determinar la mejor estrategia
con la que alcanzar los objetivos de la organizacién, a partir de la identificacion y
respuesta a las preguntas anteriores, teniendo en cuenta sus caracteristicas propias y
las del mercado en el que opera.
El andlisis DAFO consta de cuatro pasos:

- andlisis externo

- andlisis interno

- confeccién de la matriz DAFO

- determinacidn de la estrategia a emplear
Asi pues, la posicion competitiva del sector de desarrolladores de ocio interactivo
estd determinada por sus debilidades y fortalezas y por como se enfrenta a los

condicionantes externos que determinan las amenazas y las oportunidades de su
posicién competitiva.

w
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3.1 Anélisis DAFO

El andlisis DAFO ha sido realizado a partir de la informacién estadistica disponible, los
estudios y la documentacidon existente, ademas de las entrevistas realizadas a
informantes clave del sector.

Débil estructura financiera de las empresas. Pocos fondos

propios y nivel de capitalizacién. @

- Poco o deficiente nivel de profesionalizacién en la gestion
empresarial.

- Escasa oferta estructurada de formacién continua y
reciclaje profesional.

- Falta de cultura y tradicién de cooperacion empresarial.

- Poca o nula visibilidad sectorial y percepcidn social. Poco
apoyo institucional e inversidn privada.

- Débil nivel de orientacién al cliente en las empresas de
tamaiio reducido.
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- Pocos recursos y dificultades para realizar acciones de
marketing.

- Tamanfo reducido de las empresas

- Escasa tradicion de colaboracidn intersectorial
- Bajo nivel general de asociacionismo

- Debilidad de la marca a nivel empresa y sector

- Desconocimiento de la realidad de control del contenido de
los videojuegos en el segmento de jovenes y menores por
parte de los medios de comunicacion

- Originalidad y creatividad

Costes mas bajos que los principales competidores

FORTALEZAS

- Clasificacién como industria cultural en Espafia
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- Mercado global.

- Rapidez en los cambios tecnoldgicos con ninguna
posibilidad de influencia en los. Mismos.

- Desconocimiento de la cultura del videojuego.

- Recepcion de apoyo publico o privado por otros sectores @
por falta de visibilizacién.

AMENAZAS

- 5 Pocas barreras de entrada al mercado.

- Dificultades de acceso a la financiacion ajena como
consecuencia de la crisis econémica.

- Apoyo de otros paises a sus sectores (especialmente
Canadj, Korea, China...)

- Tendencia a la desaparicion de soporte fisico ("cloud
computing")

- Mercado en expansidon (nuevos segmentos, nuevos Usos,
redes sociales...)

- Sector no tradicional y emergente basado en nuevas
tecnologias y valor afiadido

- Posibilidad de colaboracion con sectores de oferta
complementaria (juguete, audiovisual..)

- Existencia de mayor cantidad de especialistas en
videojuegos
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- Tendencia generalizada a la expansion del uso de las TIC's
en la sociedad

- Mercado global
- Mercado de habla hispana

- Mejora de la percepcidn por parte de la Administracion
Publica




zur UNION EUROPEA
2 GEN A Fondo Europeo de
> D 0 I D \\i\:’ %l\rl\f‘ié)\{‘\l\( ‘ Desarrollo Rpegional

Una manera de hacer Europa

A partir del andlisis DAFO y de la determinacién de la misiéon y valores de la
organizacidon se ha establecido la estrategia que, de acuerdo con el esquema de
trabajo presentado, se articula en torno a tres elementos clave:

- Areas estratégicas prioritarias: identifican las grandes areas de actuacién de
la organizaciéon para conseguir su mision

- Objetivos Estratégicos: marcan ejes estratégico-prioritarios en la actuacion

dentro del plan establecido @

- Lineas Estratégicas: consisten en lineas de actuacion concretas,
programables en el tiempo, que permiten desarrollar el plan y conseguir los
objetivos en el periodo de programacion

Tras este andlisis DAFO las areas estratégicas que se han identificado dentro del Plan
son las siguientes:

La competitividad: en esta area se agrupan las lineas que van a contribuir a mejorar
de forma permanente la competitividad de las empresas del sector de
desarrolladores de ocio interactivo digital, lineas que actdan en los diferentes
procesos de la empresa para mejorar la gestion, la produccion, etc.

La gestion del conocimiento: en esta drea se engloba las lineas que contribuiradn a
que la Asociacion DOID genere informacién tanto de las empresas que aglutina y sus
actividades como del entorno, mercados, competencias y oportunidades. Se propone
disefar esta drea a modo de observatorio y servicio de informacidn del sector.

La cooperacidn: esta drea se compone de las lineas que incidirdn en la accién
conjunta, como agrupacién de empresas, para acometer proyectos colaborativos e
intrasectoriales, con la participacidon de otras empresas, centros de formacidn, otras
asociaciones sectoriales o de otros agentes del sector.
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A modo de esquema, el proceso se ha desarrollado como sigue:
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La categorizacién de las dreas de actuacion, los objetivos estratégicos y las lineas de

accion queda como sigue:

DESPLIEGUE ESTRATEGICO

Areas .. , . Lineas estratégicas
. Objetivos estratégicos
estratégicas
Mejorar el CP11 | Celebracidn de un congreso de caracter nacional.
CP1 posicionamiento en ) ) ) ) )
los mercados CP12 | Asistencia a ferias y encuentros internacionales.
Adaptar el modelo de L . . .
a negocio a las Jornada sobre gestion empresarial profesionalizada,
< CcP2 . . CP21 | especifica para el sector de desarrolladores de ocio
o exigencias del .
S digital.
= mercado
e
u . e ~ . e
o Realizacién de campaia y acciones de promocién en
= CP31 . .
8 ciclos formativos.
Lograr la excelencia Programa de formacion continua especifica para
CP3 de los recursos CP32 | empleados de las empresas desarrolladoras de ocio
humanos interactivo digital.
P33 Programa de practicas en empresas en colaboracién
con centros formativos.
Servicios de asesoramiento y ayuda en materia de
GC11 |[ayudas y subvenciones
cct Detectar necesidades regionales/nacionales/europeas.
,c_’ y oportunidades
Z Servicio de  busqueda de  oportunidades
= GC12 . e .
S diversificacidon, nuevos nichos de mercado.
o
(@]
CZ) Implicacién en networking de proyectos para
O GC21 .
! fomentar el trabajo en red.
w
2 GC22 | Realizar informes de coyuntura sectoriales.
¥} Generar e
= . .
GC2 intercambiar ., - .
0 . .. Creacion de Plataforma Tecnoldgica de trabajo en
(C) informacién S L
63 red, con la participacion del sector del audiovisual,
del juguete, de los videojuegos y de representantes
de la tercera edad/dependencia.
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Areas
estratégicas

Objetivos estratégicos

Lineas estratégicas

COMUNICACION

Plan de Comunicacién del sector de desarrolladores

COo11 . .
de ocio interactivo.
leun_dlr y Fortalecer el entorno web, Blog y Newsletter para la
co1 promocionar la Cco12 s o
oL, gestion de la Asociacion.
Asociacion
CO13 | Promocion de imagen de marca de DOID.
CO14 | Realizacién del catalogo de empresas de DOID.
C0O21 | Dinamizacién de la bolsa de trabajo de la Asociacion.
C022 | Promocion de la cooperacidn intersectorial.
co2 Fomentar la accion
conjunta C0O23 | Proyecto de alianzas estratégicas entre asociados.
o024 Realizacién de misiones comerciales a mercados

exteriores.
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3.3. Priorizacion estratégica

Con este esquema se ha realizado una priorizacion de las lineas estratégicas
anteriormente presentadas, utilizando la matriz impacto-complejidad. La priorizacion
mencionada, permitird asignar recursos y establecer la planificacién temporal
correspondiente.

de valorar las consecuencias de su implantacion. A mayor impacto de una linea,

Impacto: hace referencia al efecto Gltimo generado por la linea estratégica. Trata @
mayor prioridad.

IMPACTO ALTO: el proyecto genera un impacto extenso sobre multiples debilidades o
sobre el sector en general.

IMPACTO MEDIO: el proyecto produce un impacto significativo sobre una debilidad
concreta del sector.

IMPACTO BAJO: el proyecto produce un impacto menor sobre una debilidad
concreta.

Complejidad: se refiere a la complejidad y magnitud de transformacién que
genera una linea.

. COMPLEJIDAD ALTA: la ejecucion del proyecto identificado implica transformaciones
complejas y/o largas en el tiempo.
. COMPLEJIDAD MEDIA: la ejecucién del proyecto identificado requiere
transformaciones de cierta complejidad pero de una magnitud relativa.

COMPLEJIDAD BAIJA: el proyecto requiere transformaciones sencillas que no suponen
modificaciones amplias o largas en el tiempo.

Coste: coste externo que supone la realizacién del proyecto. No incluye gastos de
gestiéon del mismo.

COSTE ALTO: la ejecucién del proyecto supone un coste elevado (superior a 50.000
€/afo)

COSTE MEDIO: la ejecucion del proyecto supone un coste significativo (entre 15.000
€y 50.000 €/afio)

COSTE BAJO: la ejecucién del proyecto supone un coste bajo, puede realizarlas el
clister internamente y/o con presupuesto adicional (inferior a 15.000 €/afio)
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A continuacién, se presenta la priorizacidon realizada de cada una de las lineas
estratégicas propuestas.

Para ello se ha utilizado un matriz impacto-complejidad-coste. La aplicacidon de esta
matriz ha permitido determinar la prioridad de cada una de las lineas, segun las
combinaciones obtenidas del impacto que cada una de las mismas tiene sobre las
debilidades, la complejidad y los recursos que implica su puesta en marcha y el coste
econdmico que supone para la agrupacién de empresas.

A partir de dicho andlisis, se ha establecido cinco niveles de prioridad:

acciones que tienen un impacto alto, una complejidad

P1 (Prioridad 1) baja y un coste bajo o medio

acciones que tienen un impacto alto, una complejidad

P2 (Prioridad 2) media y cualquier coste

acciones con un impacto medio, de complejidad baja y

P3 (Prioridad 3) con un coste medio o bajo

acciones con dos o mas variables de impacto, complejidad

PRl ) y coste alto o con impacto, complejidad y coste medio

acciones de bajo impacto, independientemente de su

ATt ) complejidad o su coste

Ordenada por areas estratégicas, la priorizacidn de las acciones queda como sigue:



UNION EUROPEA
2 GENERALITA Fondo Europeo de
@ D 0 I D \\\{ %l\i\f‘{\é}\”\l\{ ‘ Desarrollo F’!Jegional

Una manera de hacer Europa

PRIORIZACION DE LINEAS ESTRATEGICAS

Plan de Comunicaciéon del sector de

co11 . . a b m P1
desarrolladores de ocio interactivo.
CO12|Entorno web, Blogy Newsletter. a b m P1
CO13|Promocién de imagen de marca de DOID. a b m P1 @
CO14|Catalogo de las empresas de DOID. a b b P1
CO21|Dinamizacidn de la bolsa de trabajo. m m m P4
CO22|Promocioén de la cooperacion intersectorial a b b P1
o023 Proyecto de alizanzas estratégicas entre a m m P3

asociados.

Realizacion de misiones comerciales a
CO24 . m b b P3
mercados exteriores.

Celebracién de un congreso de cardcter|
cp11| ¢ & a m b P2
nacional.

Asistencia a ferias encuentros
cr12|’ ) y a b a P2
internacionales.

Jornada sobre gestion empresarial
CP21|profesionalizada, especifica para el sector de a m b P2
desarrolladores de ocio digital.

Campafia y acciones de promocion en ciclos

CP31 . m b b P3
formativos.

Programa de formacidn continua especifica
CP32|para empleados de las  emrpesas b b m P5
desarrolladoras de ocio interactivo digital.

Programa de practicas en empresas en
cpa3| oerama de b >mP b b m P5
colaboracién con centros formativos

Servicios de asesoramiento y ayuda en
GCll|materia de ayudas y subvenciones a b m P1
regionales/nacionales/europeas

Servicio de busqueda de oportunidades,
GC12| .. e . a m a P1
diversificacion y nuevos nichos de mercado

Implicacion en Networking de proyectos

GC21 a m m P2
europeos

G0 Realiz?cic')n de informes de coyuntura a b m p1
sectoriales

Creacién de Plataforma tecnolégica de
GC23 . a m a P2
trabajo en red
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Como ya se ha mencionado, la asignacién del nivel de impacto de cada una de las
lineas depende de su incidencia sobre las debilidades detectadas en el andlisis DAFO
anteriormente presentado. La superacién de las debilidades es uno de los principales
elementos para conseguir los objetivos propuestos. Por tanto, cuando una o varias
de dichas debilidades conectan con alguna o varias de las amenazas detectadas, su
superacién se puede convertir en un elemento clave para conseguir los objetivos
fijados en este Plan.

Por tanto, la asignacion del nivel de impacto a cada una de las lineas estratégicas @
propuesta es un elemento muy importante y, en el futuro, serd una guia clave para la
ejecucién del mismo.

El cuadro siguiente muestra sobre cuales de las debilidades detectadas incide
directamente la ejecucién de cada una de las lineas estratégicas propuestas. Junto a
dicho cuadro, también se ofrece, en el cuadro siguiente, un resumen del nimero de
lineas estratégicas que inciden sobre cada una de las debilidades detectadas.
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LINEAS ESTRATEGICAS

Area estratégica competitividad
Celebracion de un

CP11 |congreso de caracter 8 | | | | | O (| (|
nacional.
Asistencia a ferias y

CP12 |encuentros 7 O | (| | O O (|

internacionales.
Jornada sobre gestion
CP21 [empresarial 7 O O O O O O O
profesionalizada
Realizacién de campaiay
CP31 |acciones de promocién en 4 | | (| (|
ciclos formativos.
Programa de formacidn

CP32 . 2 | |
continua
Programa de practicas en
empresas en
cp33 |CMPresas € 3 O O m
colaboracidn con centros
formativos.

Total de lineas estratégicas incidentes sobre cada
debilidad
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LINEAS ESTRATEGICAS

[
Area estratégica gestion del conocimiento

Gl Servicios de 7 =)

asesoramiento yayuda
Serwuo_de busqueda de 7 = )
oportunidades
Implicacién en networking
de proyectos para

GC22 Realizar mforlmes de 9 =
coyuntura sectoriales.

GC23 Creauoln. de PIataf.orma 6
Tecnoldgica de trabajo en

GC12

GC21

[e)]

O
o|(o|jof(afo
O
O
O
O

Area estratégica cooperacion

co11 Plan de Comunicacion del 3

sectorde desarrolladores

012 Fortalecer el entorno 9 =)

web, Blog v Newsletter
Promociéon de imagen de
marca de DOID.
Realizacién del catdlogo
de empresas de DOID.
co21 Dinamizacién de la bolsa 3 m
de trabajo de la

022 Promocidn de la 9 O O

cooperacion
Proyecto de alianzas

yecto mi O
estratégicas entre
Realizacién de misiones

C024 . 8
comerciales a mercados

CO13

~
o|jo|ofao
ojo|ofao
o|jo|ofao
o|jo|ofao
o|jo|ofao
o|jo|ofa0o

Co14

O
a

Co23

O
o|(o|o(o|jo|jo(o|0O

og(o|o|ag
ad
a
ad

Total de lineas estratégicas incidentes sobre cada

debilidad 12 10 16 8 18 24 24 8 22 10 22 28 30 24
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Siguiendo este esquema se ha establecido una priorizacidon de las lineas, que se
concreta como sigue (ordenadas, en primer lugar, por drea estratégica y, en segundo
por prioridad):
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PRIORIZACION DE LINEAS ESTRATEGICAS

PRIORIZACION DE  LINEAS
ESTRATEGICAS

Plan de Comunicacion del sector|

CO11 de desarrolladores de ocio a b m P1
interactivo.
C012 Entorno web, Blog y Newsletter. a b m P1

Promocién de imagen de marca

p1
€013 1 4e boiD. @ b m @

co14 Catdlogo de las empresas de a b b p1
DOID.

Promocion de la cooperacion
C022 i i a b b P1
intersectorial

P11 Celfebracién. de un congreso de a b b p1
cardcter nacional.

Servicios de asesoramiento y
ayuda en materia de ayudas

Gy |Mvee e yudas vl b m P1
subvenciones

regionales/nacionales/europeas

Servicio de busqueda de
GC12 oportunidades, diversificacién vy, a m a P1
nuevos nichos de mercado

Realizacion de informes de
GC22 . a b m P1
coyuntura sectoriales

Jornada sobre gestion
empresarial  profesionalizada,
CP21 . a m b P2
especifica para el sector de

desarrolladores de ocio digital.

Implicacion en Networking de
GC21 a m m P2
proyectos europeos

Creacion de Plataforma
GC23 .. . a m a P2
tecnoldgica de trabajo en red

Campafiia acciones de
CP31 P ey . m b b P3
promocion en ciclos formativos.

Proyecto de alizanzas

C023 . X a m m P3
estratégicas entre asociados.
Realizacion de misiones

C024 comerciales a mercados m b b P3
exteriores.

ool Dinamizacién de la bolsa de " m m pa
trabajo.

Programa de formacion continua
especifica para empleados de las
emrpesas desarrolladoras de
ocio interactivo digital.

CP32

Programa de practicas en
CP33 empresas en colaboraciéon con b b m P5

centros formativos
UNION EUROPEA
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3.4. Detalle de acciones del despliegue estratégico

CP11 CELEBRACION DE UN CONGRESO DE CARACTER NACIONAL

Area estratégica

Competitividad Gestion del Conocimiento Cooperacién @

Mantenimiento y mejora del posicionamiento del sector en los

Objetivo estratégico: . . .
mercados nacionales e internacionales

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5

Impacto bajo medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

Un Congreso de Videojuegos anual agrupa en un mismo foro de
trabajo a especialistas de los diversos ambitos del videojuego:
universidad, empresas, investigadores, prensa especializada,
profesionales e incluso jugadores.

Este Congreso se realiza para que las empresas del sector presenten
sus novedades, pongan en comun sus inquietudes y debatan sobre
los problemas comunes y las posibles soluciones, una forma de dar
mayor cohesion al sector. Ademas, permite que interactien varias
generaciones: joévenes recién salidos de la carrera con empresarios
con afios de experiencia, etc. de manera que hay muchas
posibilidades de que se entablen nuevos acuerdos.

... Hay varias razones que justifican la celebracién de un congreso:
Descripcion:

- Para difundir conocimientos. Aunque hay muchas maneras de
compartir los conocimientos (revistas técnicas, articulos
especializados en revistas generales, etc) siempre es mas interesante
el cara a cara, conocer en persona a quienes comparten su
conocimiento con los asistentes a un congreso.

- Promocion de intercambios. La organizacion de un congreso puede
ser el primer paso y toma de contacto para la creacién de relaciones
y futuros intercambios entre los profesionales del sector.

- Creacion de nuevos grupos o redes. Reunir a profesionales de un
sector siempre es positivo. Supone el intercambio de experiencias y
la posibilidad de crear nuevos vinculos y alianzas beneficiosas para
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todas las partes.

- Fomento del asociacionismo. Reunir a los profesionales de un
sector con un objeto comun tiene como finalidad estimular la
creacion de grupos, asociaciones y organizaciones de profesionales
de diversos subsectores.

- Visibilidad social. Los congresos dan mayor visibilidad al sector,
ademas de que se puede difundir desarrollos nuevos, estudios, @
oportunidades del sector, etc. Son una forma de atraer a los medios
de comunicacién. Un congreso, puede servir de "altavoz" y de medio
de difusion general para este tipo de trabajos.

- Fuente de recursos. Un congreso puede ser una fuente de
financiacién, ya que es una forma de presentarse como sector fuerte
y como empresa comprometida y dindmica ante posibles inversores,
ademads, de que es un estupendo medio para conseguir donativos,
esponsorizaciones y patrocinios.

Un congreso también es un reclamo para los profesionales, no sélo
en el campo profesional, sino en el campo ludico y de ocio, en un
entorno que favorece que se establezcan relaciones mas distendidas.

- Dar visibilidad al sector.

- Atraer la atencién de posibles inversores hacia los
videojuegos, presentando las oportunidades de crecimiento y
desarrollo del sector.

Objetivos - Poner en comun proyectos, dificultades, oportunidades, etc.
de las que beneficiarse conjuntamente.

- Crear el foro adecuado para fomentar alianzas empresariales
para emprender proyectos de envergadura.

Programar y organizar un congreso de desarrolladores de ocio
Interactivo de caracter nacional:

- Consensuar programa, ponentes, contenido.

- Elaborar material introductorio y de base para el congreso.

- Concretar las tareas de la secretaria técnica.

- Convocar al sector.

Acciones: - Disefiar varios espacios de discusidn, segun subsectores o
areas de interés.

- Elaborar un directorio de empresas participantes e invitadas.

- Disefiar un plan de comunicacién del congreso y ponerlo en
marcha.

- Recoger conclusiones e ideas mas destacadas y publicarlas.

- Difundir los resultados del congreso a través de lared y
también a otros certdmenes o encuentros.
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- Dinamizar los resultados del congreso.

CP12 ASISTENCIA A FERIAS Y ENCUENTROS INTERNACIONALES

Area estratégica

Competitividad Gestidon del Conocimiento Cooperacion

Mantenimiento y mejora del posicionamiento del sector en los

Objetivo estratégico: . i .
mercados nacionales e internacionales

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P1 P3 P4 P5

Impacto bajo medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcidn

Cada aiio hay cientos de eventos, congresos, meetings y ferias de
referencia en todo el mundo relacionadas con la industria de los
videojuegos o afines. Para muchas pymes, la presencia en estos
eventos supone un gasto en ocasiones dificilmente asumible. A
menudo, participar como expositores es inviable.

Una de las férmulas que se propone es asistir de manera agrupada a
estos eventos o Ferias Internacionales, contando con el apoyo de la
Administracion, bien sea con un stand informativo, bien en el espacio
expositivo junto a otros productos complementarios, de modo que el
Descripcion: reparto de los costes haga posible la asistencia.

Las ferias internacionales son espacios idéneos para la comunicacién
y el contacto con clientes potenciales y con el resto del sector
(nacional e internacional) y para obtener informacion sobre las
tendencias que van a dominar el sector los préximos meses.

La asistencia conjunta contribuye, ademas, a crear y consolidar una
imagen de marca que identifique al producto de la industria de la
Comunitat Valenciana, reconocible por sus productos, su caracter
innovador y su propuesta conjunta.

- Dar visibilidad al sector en otros mercados.

Objetivos . . . .
) - Atraer la atencién de posibles inversores hacia los
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videojuegos.

- Detectar tendencias en el mercado.

- Presentar experiencias de éxito de empresas de la Comunitat
Valenciana y posicionarlas en el sector.

- Andlisis de los eventos feriales/encuentros que se celebran en
todo el mundo que puedan ser beneficiosos para que asistan
empresas del sector. Estos eventos no tienen que ser @
exclusivamente del sector de los videojuegos, sino que pueden
estar relacionados también con otros sectores: nuevas
tecnologias, en general, audiovisual, etc.

- Seleccidn de los eventos a los que va a viajar una delegacion
de empresas de DOID cada afo. Para realizar la seleccién la
organizacion debe atenerse a los criterios mdas adecuados para
cumplir los objetivos marcados:

-  Mejorar la competitividad de las empresas: se

seleccionard el/los evento/s que se realizan en
Acciones: mercados objetivo, detectados gracias a la realizacion
de informes de pais objetivos (accion GC22).

- @Gestion del conocimiento: en su labor de deteccidon
de oportunidades y ser foro de intercambio de
informaciéon, DOID debe seleccionar eventos que
destaquen por su aportacion de valor a la labor de la
organizacidn, a la difusidn y visibilidad del trabajo de
sus empresas y promocion del trabajo colaborativo.

- Cooperacion: la asistencia conjunta a ferias y eventos
es una herramienta mds para que las empresas
tengan un espacio comun de reflexion vy
comunicacion, junto a los institutos tecnoldgicos vy
asociaciones.
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JORNADA SOBRE GESTION EMPRESARIAL PROFESIONALIZADA,

cp21 ESPECIFICA PARA EL SECTOR DE DESARROLLADORES DE OCIO DIGITAL

Area estratégica

Competitividad Gestion del Conocimiento Cooperacion

Objetivo estratégico: Adaptar el modelo de negocio a las exigencias del mercado @

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P1 P3 P4 P5

Impacto bajo medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcidn

Una de las debilidades que mas se han destacado durante la
elaboracion del presente trabajo ha sido la carencia de formacién y
experiencia en gestién empresarial. Habitualmente, las empresas de
. desarrolladores de ocio digital son creadas por un programador y un

disefiador (o similar) con mucha ilusién pero sin formaciéon en
gestidn alguna y esta carencia es un freno a la hora de crecer o de
acometer proyectos de mas envergadura.

La organizacion de una jornada sobre gestion empresarial
profesionalizada, especifica para el sector de desarrolladores de ocio
digital, pretende ser uno mas de los foros de intercambio de
informacidn entre las empresas del sector de manera que puedan
surgir ideas y nuevas fdormulas que les permitan “crecer” o
diversificarse: uniones o acuerdos comerciales, uniones temporales
de empresas, consorcios, etc., que les doten de mayor capacidad de
respuesta ante una demanda comercial y mejoren también la
comunicacion entre las propias empresas del sector.

Descripcion:

Estos encuentros tratan de incidir en uno de los elementos criticos
del sector, el reducido tamafio de la empresa que, en ocasiones
dificulta la evolucidn en tareas de gestidn, distribuciéon o promociéon y
que, ademads, es un handicap para que emprendan proyectos
importantes para los que si tienen preparacidon, conocimientos y
talento, pero no estructura.

Esta jornada puede utilizarse como primera toma de contacto con
casos practicos de gestidn empresarial que hayan funcionado con
éxito en otras empresas del sector, nuevos modelos de negocio que
puedan constituirse en un ejemplo para destacar las ventajas que
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aportan la gestién profesionalizada y la organizacion de los equipos.

- Dar alos empresarios del sector nociones basicas de gestion
empresarial para que tomen medidas que repercutan
positivamente en su desarrollo como empresas.

- Visibilizar los casos de éxito en el sector para que las
microempresas sean conscientes de que para crecer deben
prestar atencién a la gestion empresarial, ademas de a la @
creacion de videojuegos.

Objetivos

Programar y organizar una jornada sobre gestién empresarial
profesionalizada, especifica para el sector de desarrolladores de ocio
digital dirigida a las empresas del sector:

- Consensuar programa, ponentes, contenido.

Acciones: - Elaborar material introductorio y de base para la jornada.

- Concretar las tareas de secretaria técnica.

- Convocar a empresas del sector, no sélo de la asociacion.

- Presentar casos de éxito de empresas de diferentes tamafios.

- Disenar varios espacios de discusién, segln subsectores o
areas de interés.
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REALIZACION DE CAMPANA Y ACCIONES DE PROMOCION EN CICLOS

cp3l FORMATIVOS

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Lograr la excelencia de los recursos humanos

Periodo desarrollo: 2011
Nivel de prioridad estratégica P1 P2 P5
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta
Descripcion
Las innovaciones tecnoldgicas, la universalizacién del uso de
software y hardware y la consolidacidn del ocio interactivo como un

producto de consumo habitual han permitido que cada vez haya mas
personas que tienen nociones de programacion y se deciden a
realizar un videojuego. Normalmente son jévenes jugadores que, con
el tiempo, se deciden a crear aquello que tanto les hace disfrutar.

En la opinidn de los responsables de empresas ya consolidadas, en
los ultimos afios los estudiantes procedentes de las carreras técnicas
(ingenieria informatica, informatica, etc.) tienen una capacitacion
excelente y son muy bien recibidos en otros paises, como Canad3,
e . EEUU o Gran Bretafia, ya que destacan por su experiencia, sus
Descripcion: .
conocimientos y su talento.

Para seguir este tendencia y seguir teniendo profesionales capaces y
formados se propone realizar campafias informativas en los ciclos
formativos, para que los mas jévenes conozcan las posibilidades
laborales que les ofrece el sector y qué tipo de formacion deben
seguir. La formacién de los recursos humanos es un valor
diferenciador de las empresas, para rentabilizar los recursos
tecnoldgicos disponibles y mejorar su competitividad. Esta campana
se realizaria para garantizar el mantenimiento de una cantera de
profesionales cualificados tanto en el aspecto técnico como en el
artistico.
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Esta campana de promocidn se realizaria en centros de ensefianza de
la Comunitat Valenciana para difundir el sector y sus posibilidades
laborales, para que los estudiantes conozcan sus opciones
profesionales y se preparen de la manera mas conveniente para el
propio sector.

- Informar a los jévenes de los estudios que deben seguir para @
Objetivos: incorporarse al mercado laboral del sector del ocio interactivo
digital, tanto desde la programacién como desde el arte.

- Seleccionar los centros educativos en los que se va a difundir la
campana.

- Elaborar material de difusidn que contenga informacion bdsica
sobre el sector (caracteristicas, localizacion de las empresas,
numero de empleos, dénde realizar la formacién especifica,
etc.). El material de difusidn serd un folleto informativo y una
presentacion audiovisual.

Acciones: - Crear una base de datos de centros educativos, contactar con

ellos y plantear la opcién de realizar una visita para presentar

el sector y ofrecer sus opciones al alumnado.

- Elaborar un calendario de Vvisitas para realizar las
presentaciones al alumnado.

- Realizar sesiones informativas en los centros educativos,
difundiendo los programas formativos sobre el sector
existentes.
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PROGRAMA DE FORMACION CONTINUA ESPECIFICA PARA EMPLEADOS DE LAS

P32 EMPRESAS DESARROLLADORAS DE OCIO INTERACTIVO DIGITAL
Area estratégica
Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @
Objetivo estratégico: Lograr la excelencia de los recursos humanos
Periodo desarrollo: 2011
Nivel de prioridad estratégica P1 P2 P3
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta
Descripcion
Es complicado encontrar formacién especifica para un sector tan
especializado como es el de desarrolladores de ocio interactivo

digital. Sin embargo, en este sector, como en todos los demas, la
formacién continua es fundamental para mantener la buena salud de
las empresas, especialmente en un drea en la que la innovacion es
constante y los cambios en la tecnologia se producen a velocidades
vertiginosas.

Se propone el disefio de un programa de formaciéon continua
especifica para empleados de las empresas de DOID, creado desde el
Descripcion: propio sector para cubrir sus necesidades reales, al que tengan
acceso todas las empresas del sector.

Las empresas deben interiorizar que la formacidn continua es un
valor que deben incorporar a su estrategia empresarial, para
adaptarse mas rapidamente a los cambios tecnoldgicos y optimizar el
trabajo.

Ademas, no hay que olvidar la formacion (basica) en materia de
gestion empresarial, que contribuya a adaptarse a las nuevas
oportunidades de negocio y a las demandas del mercado.

- Mantener el alto nivel de capacitacion de los empleados del

Objetivos: sector para seguir siendo competitivos en el mercado
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internacional.

Acciones:

Incidir en la formacién continua de los empleados, con el fin
de conseguir un reciclaje continuo.

Detectar y difundir en el sector la formacién especifica que se
imparta tanto en el territorio de la Comunitat Valenciana
como en el resto de Espana.

Hacer un analisis de las necesidades formativas del sector y
plantear un Programa de Formaciéon adaptado a sus
necesidades.

B CARRALTH UNION EUROPEA
%2 CENERALITAT Fondo Europeo de
@' VALENCIANA \ Desarrollo Hpegional

Una manera de hacer Europa



22 IFJNIONE EUROPEA
& A ‘'ondo Europeo de
D 0 I D i&' g\m\kwé;[}\h\{ ‘ Desarrollo Flpegional

Una manera de hacer Europa

PROGRAMA DE PRACTICAS EN EMPRESAS EN COLABORACION CON CENTROS

Cp33 FORMATIVOS

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Lograr la excelencia de los recursos humanos

Periodo desarrollo: 2011 2012
Nivel de prioridad estratégica P1 P2 P3
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

' La creacion de un programa de practicas en empresas en

colaboracién con centros formativos se convierte en un elemento
estratégico para el sector ya que permite dotar de mejor formacién y
cualificacion a los futuros trabajadores.

Descripcion: De este modo se establece un puente de conexién entre los centros
formativos y las empresas del sector en el que donde ambas partes
se ven beneficiadas: mientras los estudiantes consiguen una
formacién mas completa y practica y, ademds, aprenden cémo
funciona el sector, los empresarios contribuyen a que los futuros
trabajadores del sector en el territorio estén mejor cualificados.

- Crear una cantera de trabajadores capacitados en las
empresas en las que trabajaran en el futuro.

Objetivos: - Ensefiar a los futuros trabajadores las rutinas de trabajo de un
estudio, sus necesidades, sus posibilidades, etc.,
conocimientos muy beneficiosos cuando tengan que
incorporarse al mercado laboral.
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La realizacion de practicas formativas (PF) en empresas o entidades
productivas por parte de alumnos y alumnas permiten al estudiante
comprobar en una situacion real de trabajo el nivel de competencia
profesional adquirido en el centro educativo, conocer nuevos
procesos productivos y de organizacién empresarial y adquirir un
conocimiento de las relaciones laborales que le facilitara su transito a

la vida activa y profesional. @

Los centros docentes establecen convenios con empresas o
entidades para facilitar dichas practicas formativas, amplidandose la
colaboracién con aportaciones innovadoras para la actualizacién de
los curriculos docentes a través de las relaciones que se establecen
entre los profesores-tutores y los instructores de empresa.

Acciones:

En la Comunitat Valenciana existen diversos centros formativos con
los que se pueden establecer convenios de colaboracidn para que los
alumnos realicen practicas en las empresas del sector del ocio
interactivo digital.

UNION EUROPEA
[TAT Fondo Europeo de
ANA ’ Desarrollo Regional

Una manera de hacer Europa



2 UNION EUROPEA
(%4 A Fondo Europeo de
@ D 0 I D :\\ \/}\’[\1[%%[['!\!\1-\{ ‘ Desarrollo Hpegional

Una manera de hacer Europa

GC11 SERVICIOS DE ASESORAMIENTO EN MATERIA DE AYUDAS Y SUBVENCIONES

REGIONALES/NACIONALES/EUROPEAS

Area estratégica

Competitividad Gestion del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Detectar necesidades y oportunidades

Periodo desarrollo: 2011

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5

Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

' A menudo las empresas desconocen muchas de las lineas de ayudas

y subvenciones a las que tienen acceso para poner en marcha
diferentes iniciativas y acciones, especialmente en el ambito de la
innovacion y desarrollo, internacionalizacion, etc.

Como ente que agrupa a las empresas y que pretende el crecimiento
y desarrollo del sector DOID debe estar informado e informar de
cuantas posibilidades de ayudas y subvenciones publicas (de todos
los ambitos: regional, nacional y europeo) estén a disposicién de las
Descripcion: empresas. A,demé.s,. puede asesc'),rar también. en, cganto a la
documentacidn solicitada, elaboracidn de memorias técnicas, etc.
Para ello se crea este servicio de asesoramiento y ayuda en materia
de ayudas y subvenciones de todos los ambitos, como servicio
permanente de atencidn a las empresas.

La labor de este servicio es detectar todo tipo de ayudas y
subvenciones, seleccionarlas e informar periddicamente a las
empresas. También debe prestarse asesoramiento para presentar la
documentacién administrativa necesaria, los informes técnicos, etc.

- Informar a las empresas de diferentes vias de financiacién de

Objetivos: sus proyectos y/o actividades.
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- Facilitar la tarea administrativa, en cuanto a documentacién se
refiere, a las empresas que deciden solicitar subvenciones.
Realizar estas solicitudes es también una forma de visibilizar a
las empresas frente a la administracion.

La puesta en marcha de dicho servicio deberia contemplar varios

aspectos:
1.- Diserio del servicio: @

a) Elaboracién de una base de datos de ayudas y subvenciones,
ordenadas por organismo de procedencia, requisitos para
solicitarla, cuantias, etc.

b) b) Servicio de alertas. La direcciéon de DOID, conocedora de las
actividades y necesidades de las empresas del sector, estara
alerta y analizard de entre las diferentes convocatorias de
ayudas o subvenciones en todos los planos que puedan surgir,
cuadles de ellas pueden resultar de interés para el sector. No se
trata de un servicio indiscriminado de reenvio de alerta que se
pueda recibir de alguna suscripcidon sino que requiere un
analisis previo a fin de enviar Unicamente avisos seleccionados.

c) Servicio de ayuda a la tramitacion de solicitudes. Puede
implicar varias fases:

a. Planteamiento del proyecto

. b. Ayuda y/o tramitacion de la solicitud de subvencion
Acciones: o o ) ..
c. Seguimiento e incidencias hasta la resolucién de

subvencidn
d. Gestidn del proyecto
e. Tramitacion de la justificacién

f. Seguimiento e incidencias hasta el cobro de Ia
subvencién

2.- Determinaciéon de los medios humanos y materiales para la
prestacion del servicio. Habrd que establecer qué persona/s se
ocupen del servicio y con qué medios técnicos se cuenta para la
obtencién permanente de alertas (servicios web u otros). Asimismo
habrd que generar una base de datos con los clientes dados de alta
en el servicio y su perfil, entre otros asuntos.

3.- Determinacién de la campafia y herramientas de difusion (correo
electrénico, contacto personal, folleto en pdf, newsletter, etc...)

4.- Comunicacién periddica a las empresas miembro de la asociacion
de las posibilidades de ayudas y subvenciones. Inclusiéon de las
ayudas y subvenciones en la pagina web de DOID y en sus boletines
electrénicos.
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SERVICIO DE BUSQUEDA DE OPORTUNIDADES, DIVERSIFICACION Y NUEVOS

Gcl2 NICHOS DE MERCADO

Area estratégica

Competitividad Gestion del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Detectar necesidades y oportunidades

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta
Descripcion
Este servicio se propone como un monitoreo del sector a través de la
deteccion y transformacion de la informacién hacia un producto

inteligente para la toma de decisiones estratégicas: informes
periddicos respecto al mercado a medida del sector, de modo que se
ajusten a sus necesidades en la toma de decisiones.

Este servicio de busqueda de oportunidades, diversificacidon y nuevos
nichos de mercado nace para que las empresas tengan informacién
analizada y estructurada sobre su sector y los mercados y para que
puedan adaptarse a los cambios de un mercado globalizado,
continuamente afectado por las innovaciones tecnolégicas o las
s aportaciones de paises emergentes, como proveedores o como
Descripcion: .
clientes.

Este servicio ofrece al sector la posibilidad de detectar oportunidades
para diversificarse e introducirse en nuevos nichos de mercado.
Ademas permitira detectar esos cambios, estar al corriente de las
nuevas oportunidades de negocio en otros mercados y analizarlas,
para ofrecer a las empresas informacion actualizada y contrastada,
informacion inteligente.

De esta forma, las empresas del sector tendran informacién
disponible actualizada sobre oportunidades de negocio, mercados
emergentes, nuevos canales, etc., con un posicionamiento
estratégico que incida, ademas, en la cooperacién empresarial y la
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promocién e imagen del producto.

Para ello hay que analizar los actuales sistemas de distribucién, tipos
de relaciones empresariales, relacion juridica, merchandising,
campafas de marketing, sefas diferenciales, etc. y definir acciones
adecuadas Toda esta informacion codificada y analizada permite
disefiar planes de actuacidon, minimizando la incertidumbre.

Los procesos involucrados en la vigilancia competitiva estdn @
encaminados a obtener informacion del entorno que pueda utilizarse
para ajustar y marcar el rumbo de la organizacidon en la toma de
decisiones. Estos procesos pueden tener en cuenta dos enfoques de
trabajo posibles y complementarios en muchas ocasiones:

- la busqueda e investigacion de lo que se desconoce y,

- la busqueda y seguimiento sistematico de novedades en
areas que ya estan previamente acotadas.

- Proporcionar informacién inteligente al sector para que tome

Objetivos: - . -
) decisiones de caracter estratégico fundamentadas.

- Desarrollar una herramienta de deteccion de oportunidades
en mercados (nacionales e internacionales) para facilitar
decisiones.

- Analizar las oportunidades detectadas.

Acciones:

- Publicar peridodicamente (en el blog y en el boletin
electrdnico) las oportunidades detectadas.

- Asesorar a las empresas a desarrollar acciones planteadas
sobre la base de las oportunidades detectadas.
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GC21 IMPLICACION EN NETWORKING DE PROYECTOS PARA FOMENTAR LA

COLABORACION ENTRE EMPRESAS

Area estratégica

Competitividad Gestion del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Generar e intercambiar informacion

Periodo desarrollo: 2011

P4 P5

Nivel de prioridad estratégica P1

Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

' La falta de colaboracién entre empresas, casi desconfianza, segin

algunos de los entrevistados, es endémica en el sector. No se trabaja
conjuntamente, no se comparte informacion, lo que provoca que
muchas empresas, por ser demasiado pequefias, no tengan acceso a
determinados proyectos para los que si tienen capacidad creativa y
técnica pero quizds no envergadura. En ocasiones, la falta de
comunicacién entre las empresas provoca que se pierdan proyectos
que podrian llevarse entre dos o tres empresas conjuntamente. Falta
espiritu de trabajo colaborativo o en red.

La participacion en proyectos de networking es una linea de trabajo
gue hasta ahora no se ha explotado en el sector y que podria ser muy
beneficiosa tanto para las empresas como para el sector, ya que
permite compartir los avances generados en los diferentes campos y
también optimizar recursos. Trabajar en red o en agrupaciones
temporales de empresas permitiria también emprender proyectos de
gran envergadura que hasta el momento no son accesibles a las
pequefias empresas, precisamente por su tamafo.

Descripcion:

Ademas, en el trabajo en red y colaborativo se fomenta la
transferencia de experiencias y buenas practicas:

- hay que definir una estrategia comunicacional que permita la

interaccion entre todos los actores, con informacion clara, veraz
y oportuna, con la garantia de que se puede acceder a todos los
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datos pertinentes.

- El objetivo es, por tanto, construir colectivamente informacion
pertinente util para empresas y organismos de origenes
diversos.

- Una estrategia comunicacional desde las transferencias favorece
el establecimiento de redes de trabajo y la consolidacion de
relaciones de caracter descentralizado que permiten la @
interactuacién entre pares y el fortalecimiento de los contactos
permanentes y duraderos.

- Hay que fomentar la participacion, fundamentada en el acceso a
la informacidn y los procesos de investigacion que se convierte
en un garante de la transferencia de las buenas practicas.

Para lograr la implicacion de las empresas en este tipo de proyectos
la asociacidon debe realizar un trabajo de diagndstico del sector,
deteccion de posibilidades de colaboracion e informacion vy
comunicacion a las empresas, para captarlas como socias en los
proyectos en los que su participacién pueda ser mas fructifera.

- Crear un ambiente de trabajo colaborativo para que las
empresas del sector tengan conciencia de que pueden
emprender proyectos de manera conjunta.

Objetivos:
- Promover el conocimiento y el trabajo conjunto entre las
empresas.
- Definir un protocolo de deteccién de empresas que puedan
participar en proyectos de colaboracion.
- Mantener informadas a las empresas del sector de las
oportunidades de trabajar conjuntamente detectadas.
Acciones: - Informar sobre convocatorias de ayudas y subvenciones para

desarrollar proyectos conjuntos (bien sea de
internacionalizacidn, de innovacidn, etc.).

- Definir los procedimientos de transferencia de buenas practicas
y trabajo en red de manera que el resto de miembros de la
asociacion y del sector puedan beneficiarse.
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GC22 REALIZAR INFORMES DE COYUNTURA SECTORIALES

Area estratégica

Competitividad Gestion del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Generar e intercambiar informacion

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5

Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

Se plantea realizar informes de coyuntura a modo de herramienta
' de estado de situacidn para el sector, pero también como sistema

de difusion del estado del sector hacia el resto del sector
empresarial, inversor y opinién publica. Estos informes periddicos
se proponen para posicionar a DOID como referente informativo
ante cualquier otro organismo, especialmente, los medios de
comunicacion.

Los informes de coyuntura periddicos recogeran informacion sobre
el sector, ofreciendo una panoramica general , perspectivas a corto
plazo, anadlisis por subsectores, actividad productiva, clientes,
Descripcion: facturacidn, inversién, empleo, lineas de tendencia, etc.

Esta informacidn es muy valiosa no sélo para el propio sector, si no
también para convertirse en referente ante los medios de
comunicacion y la administracién publica.

Los informes pueden contener también la informacidn recopilada
entre los agentes del sector a partir de un cuestionario periddico
donde manifiesten su situacion y perspectivas. Estas encuestas
periddicas pueden gestionarse online y a través de correo
electrénico y presentar los resultados comunes en el informe de
coyuntura. Se proponen con una periodicidad anual.
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- Convertir a DOID y a las empresas que agrupa en referente en
materia de informacién sobre el sector de desarrolladores de
ocio interactivo.

Objetivos:
- Mantener informado al sector de informacién interna de
relevancia.
- Localizacién de informacién sectorial.
- Recopilacién de informaciéon de DOID y del sector a partir de
aportaciones de sus miembros.
. - Encuesta periddica y seguimiento de la informacion.
Acciones:

- Redaccién de los informes.

- Difusion mediante gestidon de gabinete en el ambito interno y
externo y a través de las herramientas generadas por la DOID
(Web, blog, newsletter).
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CREACION DE UNA PLATAFORMA TECNOLOGICA DE TRABAJO EN RED

Ge23 INTERSECTORIAL

Area estratégica

Competitividad Gestion del Conocimiento Cooperacion @
Objetivo estratégico: Generar e intercambiar informacion
Periodo desarrollo: 2011 2012
Nivel de prioridad estratégica P1 P3 P4 P5
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

' Las Plataformas Tecnoldgicas son agrupaciones de agentes de
distinta naturaleza para definir una vision estratégica para el estudio,
disefio y ejecucién de lineas de Investigacién, Desarrollo e
Innovacion. Las Plataformas Tecnoldgicas se basan en la definicidon de
una Agenda Estratégica de Investigacion y en la movilizacion de la
masa critica de investigacion y de esfuerzo innovador necesarios.

Ademads de adquirir la capacidad de ejercer como un &rea de
influencia, permite trasladar a las correspondientes Administraciones
un inventario de necesidades/potencialidades comunes al
sector/sectores como herramienta, entre otros, para la elaboracién
de planes de subvencidn de proyectos que constituirian a un entorno
6ptimo en la formalizacidn de redes de excelencia y sobre todo un
nucleo para la prescripcidn tecnoldgica.

Descripcion:

Los agentes implicados en su desarrollo son industrias activas en |+D
en el sector, organismos publicos y privados de investigacion, centros
tecnoldgicos, entidades de normalizacidn, reguladores,
desarrolladores de politicas para la Sociedad de la Informacion,
grupos de usuarios, entidades de financiacion publica y privada y, por
supuesto, gestores de los programas de ayuda publica de I+D+i.

En el caso de DOID se propone la creacion de una plataforma
tecnoldgica intersectorial, en la que participen otros sectores con los
qgue se puede establecer acuerdos estratégicos, como es el caso del
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juguetero o del audiovisual, o incluso de otros sectores como la
educacion o la tercera edad/dependencia.

Esta La Plataforma se propone también como motor de creacién de
consorcios de proyectos novedosos y estratégicos en diversas areas,
y generacién de nuevas vias de crecimiento y expansidn para sus
integrantes.

- Implantar un sistema de trabajo intersectorial que empuje a las
empresas a emprender proyectos colaborativos al detectar
nuevas oportunidades de negocio.

Objetivos: - Poner en valor el trabajo conjunto intersectorial.

- Ampliar la capacidad productiva del sector de desarrolladores
de ocio interactivo digital, llegando a nuevos clientes vy
mercados.

- Creacidén de la secretaria técnica de la Plataforma

- Gestiones organizativas y de soporte para la puesta en marcha
de mesas de innovacién con el contacto con los participantes de
las mesas de trabajo.

- Desarrollar una plataforma online para la gestién interna de los

. participantes.

- Aproximar los intereses de la industria a las administraciones
correspondientes sobre las futuras actuaciones encaminadas a
Acciones: mejorar la competitividad del sistema, asi como el
fortalecimiento de la participacidon en iniciativas y proyectos
comunes.

- Elaborar un programa de trabajo que revitalice las areas de
actuacion del sector, en funcién de sus tendencias y evolucién.

- Convocar mesas de trabajo y fomentar el intercambio de
aportaciones sectoriales e intersectoriales.

- Analizar las diferentes propuestas que surjan a partir de los
encuentros.
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DISENO Y EJECUCION DEL PLAN DE COMUNICACION DEL SECTOR DE

coil DESARROLLADORES DE OCIO INTERACTIVO

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Difundir y promocionar la Asociacion

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta
Descripcion
Las acciones dentro del plan de comunicacidn se pueden encuadrar
en tres grandes grupos: de cardcter genérico, de comunicacion

interna y de comunicacion externa. En cada uno de los tipos hay que
determinar previamente los contenidos y tipos de mensajes que
seran divulgados.

Este plan debe contemplar tanto las acciones de caracter genérico
como las acciones concretas de cada evento.

La estrategia de comunicacidn interna es especialmente importante
en el trabajo de cohesion, colaboracidn e implicacién de la asociacion
para con sus empresas miembro. Estas deben ser y sentirse
participes del proceso, estar informadas en todo momento de las
actuaciones que se ponen en marcha bajo el paraguas de la
asociacion y disponer de la informaciéon necesaria, ayudas y
subvenciones, analisis sectoriales, etc. que asume las asociacion.

Descripcion:

Se analizara la idoneidad de cada una de las acciones posibles, tales
como ruedas de prensa, entrevistas, reuniones, comunicados y
trabajo de gabinete, cobertura general en medios, acciones sobre
soportes clasicos de publicidad, presencia en la Red y en las redes
sociales, etc. hasta la elaboracion de una linea editorial, jornadas y
seminarios o eventos.

Se llevara a cabo la relacién razonada y evaluada de los soportes a
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utilizar con comunicacién continua entre las personas que elaboren
el proyecto vy el planificador de medios para que todos trabajen en
paralelo y evitar distorsiones en el cumplimiento de los objetivos.
Para la seleccion de soportes se reunirdn datos relativos a los
diferentes medios y el comportamiento del consumidor de medios
de comunicacién (fisicos y online).

Respecto a la propuesta de contar con un gabinete de comunicacion,
éste deberia ser proactivo, mantener presente informacién sobre el @
sector de desarrolladores de ocio digital en los medios de
comunicacion social, proporcionando material grafico e informativo
para que tengan la posibilidad de incluir noticias o reportajes.

De esta forma los medios de comunicacién tomaran este gabinete
como referente sectorial. Con el tiempo esta préctica fortalecera la
presencia de los temas relacionados con el sector en los medios.

- Convertir a DOID en la fuente de referencia del sector de
videojuegos y ocio interactivo para los medios de comunicacién.

- Aumentar la visibilidad de las empresas del sector en los medios

Objetivos: T - )
de comunicaciéon como organizaciones generadoras de riqueza,
empleo y prestigio para la imagen de la Comunitat Valenciana
en TICs.

- Elaborar un programa de comunicacion eficaz con el disefio de
acciones de promocion.

- Estudio de briefing: caracteristicas del mensaje a transmitir,
publico, objetivos y estrategia

- ldentificar los “ejes argumentales” mas eficaces para construir la
campafa

- ldentificar los segmentos de publico objetivo de la estrategia.

- ldentificar acciones para cada publico. En cada una de las
acciones planteadas, determinar objetivos genéricos y concretos
de la estrategia, en términos cuantitativos y cualitativos.

Acciones:

- Determinar un plan de medios.

- Definir los plazos de ejecucién del plan y temporalidad de las
acciones.

- Generar recursos que supervisen las acciones.
- Previsidn de costes asociados a las acciones.

- Disefar, definir contenidos y poner en marcha las herramientas
de difusion y comunicacidn online: blog, plataforma web,
newsletter.

Inicio de puesta en marcha de algunas de las actuaciones
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planificadas:

- Gestion de gabinete de comunicacién: algunas de las iniciativas
que deberian ponerse en marcha desde el gabinete son la
elaboracidn de listados de medios, notas de prensa, articulos de
opinién, ruedas de prensa/encuentros con los medios,
intermediacion o gestién de contenidos con espacios en medios,
entre otros.

- Editar material de difusion (folletos, catalogo, banners, informes @
sectoriales)

- Implementar los contenidos de la pagina web, con articulos
especificos sobre el sector, su desarrollo, tendencias, etc.
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FORTALECER EL ENTORNO WEB, BLOG Y LA NEWSLETTER PARA LA GESTION DE

Co12 LA ASOCIACION

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Difundir y promocionar la Asociacion

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta
Descripcion
Dinamizar la pagina web de DOID para gestionar la asociacién y que
canalice informacion respecto al mercado y tendencias, sea foro de

opinién y puesta en comun de ideas de los implicados en la
asociaciéon y el resto del sector, y continle aportando su agenda,
ferias de interés en el sector, ayudas, directorio de empresas y
entidades con sus enlaces a webs corporativas, tablén de anuncios y
otros documentos de interés.

El portal puede ser planteado también como un marketplace, una
infraestructura tecnoldgica comun, neutral, segura y fiable que
aporte un conjunto de servicios y herramientas estudiados vy
Descripcion: diseﬁad.os. pa?ta reducir costes vy .a.umentar la eficiencia en Ia
comercializacién de productos y servicios del sector.
Los marketplace surgen como consecuencia de la busqueda de
economias de escala por parte de las empresas, debido a que, gran
parte del trabajo que realiza un comprador con sus proveedores,
puede ser aprovechado por otros compradores; ayuda en la creacién
y mantenimiento de los catalogos, en la formacién de proveedores
en los nuevos procesos, en la conexién por parte de proveedores a
una Unica aplicacidon o en el mantenimiento de una infraestructura
tecnoldgica comun.

El entorno web de la asociacion debe ofrecer:
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- un espacio de informacién, tendencias, nuevas tecnologias, etc.
para la industria y sus subsectores;

- un newsletter periddico con informacidn sobre novedades,
ayudas, subvenciones, hitos de otras empresas, convocatorias
interesantes, etc.;

- enlaces a las webs de otras empresas y organismos de interés
para la asociacion;

- un espacio de discusion y de aportacién de las empresas y sus
profesionales; @

- enlaces a articulos, revistas, comentarios, del sector en todo el
mundo.

El blog se plantea como una herramienta de comunicaciéon en dos
vertientes, una de caracter interno y otra como herramienta de
difusién y comunicacién con los grupos de interés y publicos de la
asociacion.

Generar una nueva zona de informacién y opinion - weblog con
dominio propio al que también se acceda mediante enlace desde el
entorno web de gestién de la asociacion para complementar la
informacidn general de interés para los interlocutores y miembros
del sector y mantener el debate.

El blog puede estar disefiado para que, de modo periddico vy
automatico, genere una newsletter que pueda ser remitida a una
base de contactos seleccionados por la asociacién para dar a conocer
noticias sectoriales, los avances de las empresas de la asociacién, de
institutos tecnoldgicos, de la Universidad, de otras asociaciones, o
cualquier contenido que se considere oportuno en la comunicacién
de las asociacién.

En esta propuesta tienen cabida, por tanto, secciones de actualidad,
calendario de eventos, apartado de preguntas/encuestas, seccion de
estadisticas y cualquier otro contenido de cardcter divulgativo que la
asociaciéon considere oportuno.

Tanto en el blog como en la seccién de actualidad, los visitantes
podran afiadir comentarios y generar foros por areas temdticas que
se alimenten periédicamente e inviten a la reflexion de los
participantes.

La accidn incluiria el desarrollo de la parte técnica y la actualizacion
periddica y supervision de los contenidos alojados, asi como la
gestidn, redaccién y mantenimiento de contenidos.
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- Dinamizar la pagina web de la asociacidn e integrarla ain mas
en un entorno 2.0 abierto no sdlo a los miembros de la
Objetivos: asociacién si no también al resto de la red.

- Reforzar la estrategia de comunicacion a través de las
herramientas 2.0.

o

- Definicién de contenidos del entorno web.

- Comunicacién a las empresas miembro de la asociacién sobre
los cambios de la web y solicitud de aportaciones de contenido:
bien de manera individual, bien como empresas.

- Difusion de la bolsa de trabajo de la asociacién, para captar
oferta y demanda.

- Generacién de herramienta web para autogestién de los
usuarios/empresas que lo requieran.

- Elaboracidén de contenidos.

Acciones: . - L
- Identificar eventos clave del sector y planificar la comunicacién

de los eventos del cluster a través de la pagina web.

- Difusion del entorno web en todos los materiales corporativos y
de difusion de la agrupacién de empresas.

Blog/newsletter

- Definir el tipo de informacidon que aparece en el blog y, por
tanto, en el newsletter.

- Disefiar e implementar una plantilla de blog/newsletter.
- Elaborar un listado de destinatarios posibles,

- Definir las categorias de usuarios/administradores del blog, para
determinar quien puede introducir informacién.
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co13 PROMOCION DE LA IMAGEN DE MARCA DE DOID

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion T
88
N
Objetivo estratégico: Difundir y promocionar la Asociacion

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5

Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

Aunque se trata de un sector en el que la localizacién geogréfica no
. es tan importante como en otros, DOID deberia crear una marca
comun bajo la que actien las empresas asociadas, que las identifique
como empresas de caracter profesional, con las caracteristicas que
tanto se valoran en otro paises de los desarrolladores espafioles:
rapidez, creatividad, talento... Esta marca contara con el respaldo de
las empresas asi como de otras organizaciones implicadas en el
sector, para intentar posicionar a las empresas de videojuegos
valencianas en los mercados nacionales e internacionales como un
referente de calidad. Ademas, la creacidon de esta marca permitird
dar mayor visibilidad al sector en los eventos nacionales e
internacionales.
Descripcion:
Se potenciara el uso de la Marca a través de varias estrategias, tales
como:

- Negociacion con las administraciones publicas para su
reconocimiento en pliegos de condiciones de subvenciones.

- Negociacidon con otras entidades certificadoras para promover
la homogeneizacion y proyeccién exterior de la Marca.la
imagen corporativa es un elemento definitivo de
diferenciacidn y posicionamiento, es la manera con la que una
organizacion trasmite, quién es, qué es, qué hace y cémo lo
hace. El disefio coordinado de los diferentes agentes de
comunicacion hard que la imagen sea correctamente
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transmitida al publico objetivo. La marca debe transmitir
exclusividad y diferenciacién de los productos de esta
industria frente a las demas.

En el disefio de la identidad corporativa de DOID se propone tener en
cuenta el diseio de su logotipo, tipografias y manual corporativo.

Diseiio del logotipo: se planteard una sesién de reflexién sobre la
conveniencia o no de redisefiar el logotipo de la asociacidn. @

Manual de identidad corporativa

El Manual Corporativo constituye una herramienta para el manejo de
las directrices de presentacién de los mensajes institucionales, como
medio que garantice el respeto y la promocién de la identidad de Ia
asociacién en cada uno de los programas de informacidn. Se hallardn
explicitadas las instrucciones fundamentales a las cuestiones de
personalidad grafica de la organizacidn, sus comunicaciones visuales
y audiovisuales.

El manual de identidad corporativa puede contemplar de modo
orientativo las siguientes areas:

- Presentacion.

- Signos de identidad.

- Emblema

- Simbolo

- Logotipo

- Gama cromatica

- Cuatricromia

- Tramas permisibles

- Normas Basicas

- Disposicion formal de los colores
- Control de un solo color
- Negroy escalas de grises
- Control de proporcidn

- Difundir la marca DOID como organizacidn sectorial de
referencia por sus actividades.

Objetivos: - Posicionar la marca DOID como referencia en el sector, ante
medios de comunicacidn, administracion publica, empresas del
sector y otros mercados.

- Planificacidn: reuniones del equipo de disefio de la junta de la

asociacion. Recopilacién de informacién y andlisis del material.
Acciones: - Disefio grafico, creacidon y desarrollo: definicion de signos de
identidad, identificador, formato, tipologia compatible, normas
tipograficas, elementos graficos y uso de colores.
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- Disefio y contenidos del manual de identidad corporativa.

- Implantacién  utilizando los soportes habituales de
comunicaciéon: papeleria, publicaciones, web, campanas,
eventos, etc.

- Impresién y difusién de material.
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co14 REALIZACION DEL CATALOGO DE EMPRESAS DE DOID

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Difundir y promocionar la Asociacion

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5

Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

Con el objetivo de promocionar a las empresas miembro de DOID y a
' la asociacidn misma se elaborard un catdlogo de empresas, editado

en varios idiomas como herramienta de promocién, no sélo en los
mercados interiores sino en otros paises.

La Administracién apoya econémicamente parte de la elaboracion de
estos productos promocionales, la confeccion del catalogo y/o
repertorios sectoriales, asi como otros materiales promocionales,
destinados exclusivamente al mercado exterior (deben ser editados
al menos en dos idiomas).

Descripcion:
Si bien no existe apoyo institucional para catdlogos en mercado
interior, éste es una herramienta fundamental de promocién para el
sector, por lo que debe realizarse un esfuerzo de coordinacién e
implicar a todas las empresas.

Para aprovechar las oportunidades de las nuevas tecnologias en
cuanto a difusién de informacién, se recomienda que el catalogo esté
adaptado a diferentes soportes, para permitir una mayor difusion y
poder almacenarlo y difundirlo a través de la web.

- Disponer de una herramienta de difusion de las empresas en los
Objetivo: mercados internacionales.

- Contribuir a crear una marca de empresas socias de DOID,
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sindnimo de calidad.

- Definicion de las caracteristicas del catalogo: contenido,
objetivos de difusion, publico objetivo, composicion, etc.

- Recogida de informacién: las empresas miembro de DOID deben
aportar la informacién corporativa necesaria para convertir el
catdlogo en una herramienta util que comunique a sus @

destinatarios:

Acciones: . L
o Informacién de la empresa: caracteristicas,

ubicacién, principales magnitudes (estructura,
volumen de negocio, capacidad productiva, numero
de trabajadores).

o Actividad: productos y/o servicios, lineas de negocio.

Hitos de la empresa; proyectos, colaboraciones...
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C021 DINAMIZACION DE LA BOLSA DE TRABAJO DE LA ASOCIACION

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @
Objetivo estratégico: Fomentar la accién conjunta
Periodo desarrollo: 2011 2012 2013 2014
Nivel de prioridad estratégica P1 P2 P3 P5
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

Mantener y dinamizar una bolsa de trabajo sectorial contribuye a
' gue las empresas cuenten con personal cualificado y preparado para

incorporarse a los diferentes proyectos. Ademds, permite que los
estudiantes y personas que se estan formado sepan qué perfiles son
mas demandados y hacia dénde enfocar sus procesos formativos.
Por otro lado permite poner en contacto la oferta y la demanda de
trabajadores del sector.

Descripcion: Por un lado, las empresas que tengan ofertas de trabajo disponibles
pueden difundirlas a través del entorno web, que se habra
convertido en el sitio de referencia del sector valenciano. Por otro,
los trabajadores que busquen trabajo en este sector en la Comunitat
Valenciana tendrdn unificada la oferta de puestos de trabajo.

Esta bolsa de trabajo puede gestionarse desde la gerencia de la
asociacion a través de la pagina web, con un espacio que permita
que tanto las empresas como los trabajadores envien sus
propuestas.

- Poner en valor las ofertas de empleo de las empresas
L. valencianas y difundirlas.

Objetivo: L
- Establecer comunicacidn entre oferta y demanda en el

territorio.
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- Redefinicién de los criterios de la bolsa de trabajo: la asociacion
debe decidir cdmo integrar la oferta de puestos de trabajo de
las empresas (si van a participar sélo las empresas de la
asociacion o van a integrarse también ofertas de otras
empresas)

- Rediseno de la herramienta informatica que gestione, desde el
entorno web, la bolsa de trabajo.

- Integracion de bolsas de trabajo de otras entidades interesantes @
para el sector.

Acciones:

- Planificacién de acciones de comunicacion de la bolsa de trabajo
de la asociacion en el sector, tanto a nivel autonémico como
nacional.
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C022 PROMOCION DE LA COOPERACION INTERSECTORIAL

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @

Objetivo estratégico: Fomentar la accién conjunta

Periodo desarrollo:

Nivel de prioridad estratégica P2 P3 P4 P5

Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

La colaboracién intersectorial se presenta con expectativas muy
interesantes para DOID, ya que abre nuevos modelos de negocio en
campos diferentes.

Esta colaboracion debe tener dos objetivos fundamentales:

- Presentarse ante la administracion como sectores con
empuje y dinamizadores de la economia.

- Participar activamente en una networking intersectorial,
origen de proyectos en colaboracidon que generen beneficios
y ayuden a crecer a los sectores implicados.

Descripcion:

La colaboracidn intersectorial aportara informacién, tendencias vy

ayudard a detectar nuevas oportunidades de negocio para DOID.

Este tipo de iniciativas de caracter intersectorial puede tener mayor
impacto especialmente en la busqueda de nuevos nichos de mercado
y nuevos productos.

Por otro lado, comunicar a otros sectores la actividad es una forma
de dar visibilidad a las acciones, de transferir resultados de las
experiencias y buenas practicas y captar socios y/o inversores, tanto
en forma de otras asociaciones como a nivel empresarial, para poner
en marcha iniciativas de mayor alcance.
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- Detectar nuevas oportunidades de negocio gracias a la
cooperacion intersectorial.

Objetivo: .
- Emprender proyectos de mayor envergadura, gracias a la
colaboracién entre varias empresas.
- Definir las lineas de colaboracidn a mantener con otros sectores:
- organizacién conjunta de jornadas de divulgacion o
mesas de trabajo, @
- comunicacion  conjunta de  trabajos en
colaboracion,
- Elaborar una base de datos de contactos de referencia de los
AT (e sectores implicados.

- Disefar y publicar material de difusién (bilinglie inglés-espafiol),
para difundir en ferias y eventos de interés, a través de la web,
etc.

- Diseflar una agenda de reuniones (que coincidan con ferias y
eventos profesionales) con referentes de otros sectores no
implicados, para presentar el trabajo conjunto y tomar contacto
para futuros proyectos.
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c0o23 PROYECTO DE ALIANZAS ESTRATEGICAS ENTRE ASOCIADOS

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @
Objetivo estratégico: Fomentar la accién conjunta
Periodo desarrollo: 2011 2012
Nivel de prioridad estratégica P1 P2 P4 P5
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

Las empresas que forman parte de un asociacion como DOID tienen
. una ventaja frente al resto: la asociacién, como dérgano colectivo,

tiene mayor capacidad de negociacién con la administracion, con
otros asociaciones, frente a competidores de otros paises, etc.

Formar parte de una asociacidon es también una garantia de que las
empresas estan en sintonia en cuanto lineas estratégicas, objetivos,
Descripcion: tendencias, etc., La pertenencia a una misma asociacion puede
utilizarse para acercar posturas, detectar sinergias y emprender
proyectos colaborativos, entre otras actividades.

Esta tendencia puede ser muy beneficiosa para muchas de las
empresas que forman parte de DOID, ya que llegar a acuerdos les
permitiria emprender proyectos de gran envergadura que ahora no
pueden asumir debido a su pequeio tamafio.

- Ofrecer a las empresas espacios y proyectos para entablar
Objetivo: relaciones empresariales y/o comerciales, bajo el amparo de la
asociacion, para evitar desconfianzas.

- Elaboracidn de una cartera de proyectos de posible cooperacion y

. puesta en comun.
Acciones: . _— s
- Asesoramiento técnico a las empresas en cuanto a concrecion de

alianzas y busqueda de nuevos socios para proyectos concretos.
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- Difusion de los proyectos de colaboracién.

- Transferencia de experiencias y buenas practicas a las empresas
de la asociacién, mediante documento resumen de la experiencia
y propuestas de mejora.
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C024 REALIZACION DE MISIONES COMERCIALES A MERCADOS EXTERIORES

Area estratégica

Competitividad Gestidn del Conocimiento Cooperacion @
Objetivo estratégico: Fomentar la accién conjunta
Periodo desarrollo: 2011 2012
Nivel de prioridad estratégica P1 P2 P4 P5
Impacto bajo | medio | alto | Complejidad baja media alta

Descripcion

En un mercado globalizado como el de los videojuegos no se puede
. hablar de estrategias de internacionalizacion en términos

tradicionales. Las empresas desarrolladoras son conscientes de que
se dirigen en todo momento a un mercado global y producen con
esta premisa.

Sin embargo, si hay acciones que pueden contribuir a la proyeccion
internacional de las empresas asociadas a DOID y a mejorar su
visibilidad en los mercados: la realizacion de misiones comerciales,
en mercados exteriores.

Descripcion:
En este aspecto, DOID sirve de organismo de referencia frente a la
administracién, y actlia como eje sobre el que se organizan las
acciones, con la participacion de las empresas interesadas. El IVEX y
el ICEX son dos de los organismos que pueden apoyar a través de sus
diferentes programas a las empresas en su proceso de
internacionalizacion.

De esta manera las acciones emprendidas por DOID junto a algunas
empresas puede beneficiarse de varias subvenciones y del apoyo de
organismos oficiales en su misiones comerciales en el exterior.

- Contactar con empresas en otros paises para llagar a acuerdos

Objetivo: .
comerciales.
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Acciones:

Preseleccién de mercados a partir de la informacién analizada
en los informes de pais objetivo (relacionada con accidén GC12 y
GC22)

Valoracién de mercados objetivo.
Sondeo de mercado.
Gestidn con los organismos publicos (IVEX, ICEX, Camaras)para

establecer la agenda de contactos comerciales. @
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Detalle del guién de entrevistas presentado a los informantes clave.

el [ofieia

@DOID e

DOID Asociacion de Desamolladores de Ocio Interactivo Digital

Guion entrevistas

1. De |33 achvitades que 58 citan a continuacion, ; cudl 83 13 actividad que predomina en
&l zector en Espana?

Actividad Principal  Secundaria
Disefin o O
Produccian O O
Desaroii O a
Programacion O 0O
Arieimizsica m] ]
otras (ingicar) o a

2 como se distribuyen las venizs de las empresas, seialando el porcentzje de
facturacion que cada 2ona reprasenta sobre el todal 0g 1a facturacion. Indique tamibien Las
perapectivas de ventzs por zonas para bog tras proximos anos: reducir -1, mantsner (=),
aumentar ().

Deating de las ventas
Fiesto o Espafia .
Resio de palses {indicar pals.......)

B UNION EUROPEA
¢ GENERALITA] Fondo Europeo de
\i{s VALENCIANA ‘ Desarrollo Fipegional

Una manera de hacer Europa



PFim) ¥ tleértaE EUROPEA
K d d
@ DOID K | e

Una manera de hacer Europa

g

@DOID foes wm | ISR
)

3. En 3u opinicn ;cudles 3on loa posibles valores de axito en el aactor?

Factorss da éxito Valorar de 1310
Conocimienio e i3 cporunidades comerciales
Atencicn al cliente

Proximidad geogradica del cliens

Rapidez

Calidad el producinisericio

Variedad del producio/sarvico

Frecio

Tecnologia en |3 que == basa el produciafserico
Cualifcacion el persanal

Relacion con ke provesdares

Proximidad geogradca de los provesdores

INMOVAcon en productos y progesas

Capacidad financiera para asumir procesos de inversion
Tener una estrategia de comunicacian y disandir & peoduchy
Seriedad con el cliente

5 p0uwé fipo o accionss de colaboracion cress Que son mas probables entre las
smpresas del sector que pusden confribuir a mejorar la compaditividad de su emprasa’?

Acciones o colaboracion [Valorar de 1310}
Promocion conjunts de productes y sericies en

s mercados geogradicos

Realizacion de misionss comerciales para explosar

MAUBVS MBIC33Is

Investgacion de nueyos productosisenicios

Desarralio de nueos producios/senicias

Desarollar acciones de formacion espectica

Facilitar acceso a personal cualficads

Compartir capacidad de produccicn

Gestion de Compras para consumioles (cenirEles de compras, ei)
Gestion ge COMPras para ifersiones [CEnYales e compras, ei)
FALCESD @ 3ywdas publicas

FACCESD 3 MUEVTs Clientes

ACCEsD 3 pROmOCion en medics de camunicacion intermacionales
ACcesn a inversion

Ofras (indicar)

&. Tamario de |33 empresas del sector en Eapana.

De 0 3 9 empleadas
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De 10 3 49 empieados
De 50 3 248 empleados
M35 de 250 empleados

7. Principales proveedorss.

8. Peculiaridades del sactor en Espana raspacto a olros pames.

9. Principales compsatidores.

10.DAFO

11. Ruegos y preguntas

D » " ‘
YA -
PR Paeie Fopore

I rww e e P
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