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La importancia de disefiar una hoja de ruta para
consolidar el sector de desarrollo de videojuegos en
Canarias viene dada por el auge que vive el sector, tanto
a nivel internacional como a nivel nacional y regional
actualmente y por la voluntad del ejecutivo canario

de apostar por sectores innovadores, intensivos en
conocimiento y que contribuyan a la diversificacion
economica, la sostenibilidad y el fortalecimiento de la

marca Canarias.

Observamos casos de éxito en Europa y a nivel global
como son Finlandia y Canada, donde estrategias gu-
bernamentales especificas activadas en los dltimos 20
afios fundamentalmente a través de incentivos fiscales y
ayudas publicas, han sido cruciales para el florecimiento
del sector local. Estas regiones, a pesar de su ubicacion
geografica particular, alejadas de los principales polos
econdmicos, han logrado destacarse en el sector del vi-
deojuego global demostrando que politicas bien estruc-
turadas pueden superar las barreras de localizacion no
continental.

En Finlandia, la inversién gubernamental a través de or-
ganizaciones como Tekes (ahora Business Finland) jugé
un papel clave en el desarrollo de un ecosistema de vi-
deojuegos préspero gracias a una inversidon acumulada
de 70 millones de euros en el sector de videojuegos entre
1995y 2015. Esto contribuyd a un crecimiento explosivo,
llevando al pais a ser reconocido por juegos como “Angry
Birds” de Rovio y “Clash of Clans” de Supercell.

Mas recientemente, otros paises continentales europeos
como Polonia, han visto como la inversién en desarrollo y
apoyo a empresas como CD Projekt, creadores de la serie
“The Witcher”, ha demostrado tener un impacto signifi-
cativo y evidencia ademas cémo la inyeccién de fondos
en las etapas tempranas de desarrollo puede catalizar la
innovacién y el crecimiento sostenible en el sector de vi-
deojuegos.

Este también ha sido el caso en Espafia con la consoli-
dacion de Barcelona como hub nacional en el desarrollo
de videojuegos, donde la Agencia para la Competitividad
de la Empresa de Catalufia ACCIO emitié un informe en
2019 que identificaba el esfuerzo inversor en el sector
local como un elemento clave en el crecimiento anual
del 21% del registrado ese ejercicio y que marcé la pauta
para otras regiones como Madrid y Andalucia.

A continuacién pasamos a analizar en detalle el contexto
espafiol para luego bajar al caso especifico de las Islas
Canarias.
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CONTEXTO
NACIONAL

25,4% Comunidad de Madrid

Distribucion del sector activa

Segun datos de AEVI (Asociacién Espafiola del Videojuego) y
DEV (Asociacién de Desarrolladores Espafioles de Videojue-
gos), en Espafia hay 760 estudios de videojuegos, una cifra
que indica que el sector comienza a consolidarse ya que las
empresas de 5 afios y mas representan el 65% de esa estruc-
tura productiva y el nimero de estudios que iniciaron ope-
raciones en los Ultimos dos afios se mantuvo estable (12%).

En cuanto a su distribucion geografica, mas de la mitad del

sector espafiola se localiza en Catalufia y Madrid (25,4% res-

pectivamente). La participacién de Andalucia en la distribu-

cién de empresas ha aumentado (15,8%), mientras que la Co- 25,4% Catalufia
munidad Valenciana ha disminuido (9%). Canarias cuenta con

una presencia minoritaria (2,6%).

Evolucion del numero de estudios activos cesados
en espaia

o ] 450
535

2019 420 250 670

15,8% Andalucia
2020 415 240 655

2021 435 |320 755

o T 760

@ Constituido > No constituido
9,0% Comunitat Valenciana

Antiguedad de las empresas

3,7% Galicia

3,2% Pais Vasco

2,4% Aragon
2,3% Murcia

2,3% Asturias
1,7% Castilla-La Mancha

1,6% Islas Baleares
0, 0, ’

40% 23% 1,3% Cantabria
1,2% Castilla y Leén

Otras comunidades

5-10 afios 2-5 afios
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3,7%

Galicia

Castillay Ledn T Ricj 25 4%
)

Catalufia

0,9%

Castilla-La Mancha
Extremadura

15,8%

Andalucia

2,6%
Canarias ’

‘e !

Fuente: Resumen Ejecutivo 2022 DEV
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Analisis del asentamiento y
empleo en el sector

En 2021, los ingresos espafioles por videojuegos se situa-
ban en los 1.281 millones de euros, un 16% mas que el
afio anterior y la previsién de crecimiento acumulado de
2021 a 2025 se estimaba en un 15%, llegando por tanto
a unos ingresos estimados para 2025 de 2.239 millones
de euros.

Respecto al empleo, este sector contraté directamente
a 8.833 profesionales en Espafia en 2021, con un incre-
mento también del 10% respecto al afio anterior. El creci-
miento acumulado para el periodo 2021-2025 se estima
en un 10,7%, por lo que se estima que mas de 13.000
personas serdn contratadas directamente en el sector
durante 2025. Aqui, las mujeres representan el 24,3% de

Evolucion prevista de la facturacion en el sector (M€)

2500
2.239
2000 1.897
1.636
1500 1.435
1.281
1000 ! | | |
2021 2022 2023 2024 2025

Distribucion de las empresas segun facturacion

3,7%

10M - 50M€

14,6%

2M - 10M€

26,8%

200K - 2M€

los empleados del estudio, confirmando la tendencia al-
cista mostrada en los datos del afio pasado y superando
la media europea del 22%.

Aunque Espafia sigue siendo el pais con mas PYMEs que
facturan menos de 200.000 euros al afio (54%), hay una
tendencia creciente en el niUmero de estudios que factu-
ran por encima de los 200.000 euros y ya en 2021, casi
dos de cada diez estudios (18,7%) registraban en una fac-
turacién superior a los dos millones de euros.

Mientras que las empresas del sector que generan en Es-
pafia mas de 50 millones de euros anuales representan el
29% de los ingresos, si sumamos el grupo de las empre-
sas que facturan anualmente entre 10 a 50 millones, ve-
mos que éste segmento representa el 62% de los activos
generados en el sector.

Evolucion prevista del empleo directo en el sector

15000

13.287

12000

9000

6000 | | | J
2021 2022 2023 2024 2025
0,4%
> 50M€
54,5%
< 200K€
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Analisis del nimero de
empleados y tamaiio de las
empresas

En 2012 Catalufia volvié a ser la region con mayores in-
gresos, representando el 52% de toda el sector y apun-
tando un un ligero aumento respecto a 2020. Le siguen
Madrid (27%), Comunidad Valenciana y Andalucia (6%
respectivamente). El resto del pais supone el 9% de la
factura total. Catalufia es también el principal centro de
empleo de este sector, al concentrar el 48% de los em-
pleados en 2021, seguida de Madrid (26%), Valencia y
Andalucia (10% em ambos casos). La lectura negativa de

esta estadistica es que sélo el 6% del sector opera en el
resto de Espafia.

En cuanto a la plantilla media, el 49% de los estudios em-
plean cinco o menos empleados, mientras que el 46% de
las empresas emplea entre 6 y 50 empleados y sélo el
5% contrata a mas de 50 personas. Cabe destacar que
ese 5% es responsable de emplear al 45% del sector en
Espafia, en contraste con las empresas de menos de 10
empleados, que contratan al 14% del sector.

Distribucidn de la facturacién y empleo por CC.AA.

2

Facturacion Empleo

Otros

Andalucia

Comunidad Valenciana

Comunidad de Madrid

Cataluiia
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Analisis de las actividades
internacionales

El 75% de los ingresos del sector del videojuego en Es-
pafia proviene del exterior, con América del Norte en
primer lugar (31%), seguida de la Unién Europea (28%).
El mercado espafiol representa el 25% de las ventas en
2021. Se detectan oportunidades de crecimiento en re-
giones como Asia-Pacifico (8%) y América Latina (6%),
que ha experimentado un fuerte despunte en los ulti-
mos 5 afos.

Distribucién de la facturacién por regiones

8%

Asia-Pacifico

6%

Latinoamérica
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Analisis de las operaciones y
modelo de negocio

El desarrollo de propiedad intelectual (Pl) seguia siendo
la principal actividad de los estudios espafioles (94%) en
2021, frente a desarrollo de service para terceros. Desta-
ca que un 27% participe en el desarrollo de juegos serios,
con el sector educativo como principal impulsor de este
sector (74%), seguido de la cultura (37%) y la atencién sa-
nitaria (33%).

A nivel de modelo de negocio, los mas populares en el
sector de videojuegos en Espafia son los canales de venta
online y el pago contra entrega en el caso de los encar-
gos de service (67% y 44% respectivamente) dado que la
produccién de videojuegos fisicos sigue estancada (3%)..

Sectores a los que se dirigen los serious games

Educacion 74%
Cultura 37%

Sanidad 33%

Servicios o
empresariales 30%

Sector ptiblico 26%
Medioambiente 22%
Turismo 19%
Marketing y PR 19%
Audiovisual 11%

Otros 4%

Tipologia de actividades realizadas (% de empresas)
Desarrollo de IPs

(propiedad intelectual) 94%
propias

Autopublicacion 48%

Desarrollo para o
terceros / outsourcing 4%

Serious Games 27%

Desarrollo de assets 18%
(arte, mdsica, audio) °

Marketing y o
comunicacional 18%

Gamificacion 18%
Porting 17%
Formacién 17%
Distribucién 16%

Publisher o
para terceros 12%

Advergaming 10%

QA / testing 10%

Tools de o
desarrollo 7%

Localizacién 7%
Otros servicios 7%

Organizacion o
e eventos 6%

Principales usos por plataforma
y herramientas

El PC sigue siendo la plataforma elegida por los estudios
de videojuegos espafioles (83%), que también tienen un
fuerte foco tanto en plataformas mdviles (Android 52%,
iOS 47%) como en consolas. En segundo lugar destacan
Nintendo Switch (52%), PS4 (51%) y PS5 (49%).

Plataformas utilizadas (% de empresas)

PC 83%
Nintendo Switch 52%
Android 52%
PS4 51%
PS5 49%
i0S 47%
Xbox One 36%
Xbox Series X/S 36%
Mac 35%
Linux 24%
Navegador web 23%
Meta Quest 11%
PlayStation VR 10%
PlayStation Plus 8%
Google Play Pass 7%
Google Stadio 6%
Amazon Luna 6%
HTS Vive Pro 5%
Valve Index 5%
AppleTV | 4%
Facebook | 2%
Xbox Club Gaming = 2%
Plataformas clésicas

(Amstad, Spectrum, = 2%
C64, MSX,...)

HTS Vive Cosmos | 1%
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Steam (90%) es la principal plataforma utilizada por los
estudios espafioles para vender sus juegos en PC. Les si-
guen ltch.io (32%) y Epic Games Store (32%).

Este Ultimo muestra un importante aumento interanual
de casi 20 puntos y muestra un mayor crecimiento gra-
cias a las recientes medidas destinadas a convertirlo en
una plataforma cada vez mas abierta a la investigacion
independiente.

En cuanto a las herramientas de desarrollo mas utilizadas

por los estudios espafioles, Unity (73%) sigue encabezan-
do la lista aunque crece el nimero de empresas que eli-
gen Unreal Engine (41%).

Tiendas digitales para PC/Mac/Linux utilizadas
(% de empresas)

Analisis del empleo en el sector
de los videojuegos

El sector del videojuego en Espafia sigue creando empleo
joven, estable y de calidad.

Sélo el 7% de los empleados no tiene titulacién profesio-
naly el 49% tiene titulacién universitaria, master, posgra-
do u otra equivalente.

El 93% de los trabajadores espafioles tiene menos de 45
afios, aunque el grupo de personas entre 30 y 45 afios esta
creciendo (53%) y constituye la mayor parte del sector.

Empleo de la industria por titulacion (% empleo)

19% 7%
Steam 90% Master o postgrado Sin formacion reglada
Epic 329 equivalente
itch.io 32%
Humble 17%
GOG 15%
Mac Aoo Store 12%
Fanatical 10%
Green Man Gaming 8% 30% 44%
oonsser 1 7% . B
Propia del Publisher 7%
origin | 3%
GitHub || 3%

Gamejolt | 3%
Nuestraweb | 3%
Stove Indie | 2%
Windows Store | 2%
Vivepost | 2%
Kartridge | 2%

Otras 5%

Herramientas utilizadas (% de empresas)
Unity 73%
Unreal 41%
Motor propio 9%
GameMarker | 2%
Construct = 2%

Renpy | 2%

Otras 9%

Empleo de la industria por edad (% empleo)

7%

> 45 afios

40%

<30 afios

53%

entre 30y 45 afios

Programadores (20%), artistas (17%), disefiadores (8%) y
animadores (7%) son los principales perfiles que se pue-
den encontrar en el estudio.

La presencia de mujeres es muy desigual entre departa-
mentos y no son mayoria en ningun departamento. Hay
mas mujeres en relaciones publicas (31%), marketing y
distribucién (31%) y monetizacion (24%), mientras que en
varios departamentos de programas su proporcién ape-
nas supera el 10 %.
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Perfiles profesionales

La distribucion de los perfiles profesionales pertene-
cientes a los distintos estudios espafioles se reparte en
diferentes porcentajes atendiendo a diferentes aspec-
tos como el tamafio del estudio o la tipologia del pro-
ducto que suele desarrollar o el servicio que presta.

Distribucion de los perfiles profesionales

Programacion

(Légica & juego) 10%

Programacién
(tecnologia) 7%

Programacién
(backend) 3%

Analisis de las necesidades
formativas

Mas de la mitad (54%) de los estudios en Espafia tienen
dificultades para incorporar profesionales cualificados a
sus estudios.

Programadores (58% a 40%), productores (51%), disefia-
dores (49%) y artistas técnicos (47%) son las especialida-
des donde los estudios enfrentan mas barreras.

Las razones dadas por las empresas incluyen la falta

de experiencia profesional (76%), el caracter de la for-
maciéon demasiado general (60%) o no adecuado a las
necesidades de la empresa (56%). El 47% piensa que la

calidad de la formacién no cumple con los requisitos.

Arte 3D
Arte 2D
Animacién 3D
Animacién 2D
Técnica artist

Game design

Produccién/gestion
de proyectos

QA

Gestion y administracion
de empresas

Marketing y distribucién
Disefio de UX / Ul
Desarrollo de negocio
Monetizacion

Disefio narrativo

Servicio (soporte,
comunidad)

Disefio de sonido
Prensa /PR

Produccién musical

Experto/a en
realidad virtual

Legal

Otros

1%

1%

1%

1%

10%

7%

4%

3%

3%

8%

6%

6%

6%

5%

4%

3%

3%

3%

2%

2%

2%

Perfiles profesionales con mayores dificultades

de contratacién

Programacién
(tecnologia)

Programacién
(I6gica & juego)

Produccién/gestion
de proyectos

Game Desing

Technical Artist

Programacion
(backend)

Marketing y
distribucion

Disefio UX/UI
Arte 2D
Monetizacion
Arte 3D
Animacién 3D

Disefio de sonido

Gestion y administracion
de empresas

Desarrollo de negocio

Experto/a en
realidad virtual

Disefio narrativo

Animacién 2D

Servicio (soporte,
comunidad)

Produccion musical
QA

Prensa /PR

Legal

Pixel art

2%
2%
2%

2%

58%

53%
51%
49%
47%
40%
26%
23%
14%
14%
12%
12%
12%
9%
9%
9%
7%
5%
5%

5%
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Analisis de las necesidades
financieras

El 52% de los desarrolladores en Espafia necesita hasta
300.000 euros para financiar su préximo proyecto. Tam-
bién esta creciendo el nUmero de empresas con objetivos
mas ambiciosos: el 44% tiene necesidades entre 300.000
y 3 millones de euros, un aumento de 11 puntos en com-
paracion con 2021.

Los dos principales métodos de financiacion siguen sien-
do la autofinanciacion (73%), es decir, los ingresos deriva-
dos de las actividades del estudio, reinvertidos en nuevos
proyectos, y el capital (71%), incluidas las contribuciones
de socios y fundadores. Casi un tercio de las empresas
(29%) pudieron financiar sus proyectos a través de una
editorial.

Necesidades de financiacién de los estudios para la ejecucion de proyectos

2%
14%

Entre 1,5M y 3M €

20%
Entre 600K
y1,5M €
10%
Entre 300Ky 600K €

Entre3My5M €  Més de 5M € 1 2%

Fuentes de financiacion actual de los estudios (% de empresas)

Autofinanciacion (ingresos derivados de la actividad del estudio y reinvertidos)
Medios propios (aportaciones de los socios / fundadores)
Publisher

Bancos

Ayudas publicas de Comunidades Auténomas

Ayudas publicas del Estado (no ENISA)

Family & Friends & Fools

Sociedades de Garantia Reciproca (CREA SGR u otras)
Préstamo participativo ENISA

Crowdfunding

Incubadoras/aceleradoras

Inversores

Micromecenazgo (e]. Patreon)

Business Angels

r | Libro Blanco no menciona los incen-
ivos fiscales r las fuen financiacién
2%

Menos de 50K €
18%
Entre 50K
y 150K €
22%
Entre 150K y 300K €
73%
71%
29%
13%
12%
12%
7%
6%
5%
4%
4%
1%
1%
1%
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Procedencia y valoracion de las
ayudas al videojuego

El 29% de las investigaciones encuestadas recibieron
apoyo gubernamental en 2021. La principal fuente de
apoyo gubernamental fueron las comunidades auténo-
mas (35%), seguidas de las contribuciones a la investiga-
cion, el desarrollo y la innovacion en nuevas tecnologias
(30%) y los programas nacionales de identificacion (22%).
La subvenciéon media en 2021 es de 55.777 €, el préstamo

Procedencia de las ayudas publicas recibidas durante 2021

Ayudas publicas de Comunidades Auténomas

Deduccion por actividades de investigacion y desarrollo e innovacion tecnoldgica
Programas nacionales I+D+i

Red.es Contenidos Digitales

Innovacion industrias culturales (MECD)

Préstamo participativo ENISA

Aval CREA SGR

medio es de 130.000 € y la desgravacién fiscal media es
de 138.833 €.

De todas las politicas gubernamentales que se podrian
implementar en beneficio del sector, el estudio espafiol
sigue valorando mas alto los incentivos fiscales (con una
puntuacién de 4,4 sobre 5), seguidos de las subvencio-
nes a proyectos de videojuegos (4),el apoyo en creacién
y consolidacién de editoriales en Espafia (3,7) y ayuda a
internacionalizar eventos en Espafia (3,7).

35%
30%
22%
9%
9%
9%

9%

Valoracion de las politicas publicas que serian mas efectivas para favorecer al sector del videojuego

Incentivo iscal a I produceion de videojuegos N 4,4
Subrenciones para proyectos de videojuegos G

Ayudas para la creacién y consolidacién de publishers en Espaiia
Ayudas para la internacionalizacion de eventos espafioles del sector
Ayudas para facilitar las practicas curriculares y la insercion laboral

Apoyo a la coproduccion internacional

Obligacidn para las multinacionales que distribuyen videojuegos fisicos y digitales
en Espafia de inversion en produccién espafiola de un % de su facturacion

Ayudas para incubadoras y aceleradoras
Préstamos para empresas de videojuegos

Ayudas para desarrollo de serius games y herramientas de gamificacion

@ 1 no efectiva 2 poco efectiva

3,7
3,7
3,6
3,5
3,5
3,2
3,2
2,7

3 moderadamente efectiva @ 4 efectica @ 5 muy efectiva
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Medidas propuestas por el
sector para dinamizar la
economia del sector espaiiol
del videojuego

Las acciones propuestas por AEVI y DEV tienen como ob-
jetivo, seglin ambas asociaciones, “crear y fortalecer el
desarrollo de la investigacién cientifica, consolidar y pro-
mover una densidad adecuada en el sector, asegurando
el desarrollo de nuevos proyectos”.

1.- Desarrollar incentivos fiscales para las
actividades de produccién de videojuegos.

El articulo 36 de la Ley del Impuesto sobre Sociedades
incluye un nuevo apartado 4, para que el sector del vi-
deojuego se beneficie de incentivos fiscales para crear y
atraer proyectos internacionales del mismo modo que lo
ha recibido el sector audiovisual para las artes escénicas
y la musica en vivo.

Los principales paises europeos de nuestro entorno
(Francia, Italia, Bélgica, Paises Bajos y Reino Unido) ya
han implementado esta solucién, que ha aumentado la
produccién, ha atraido grandes inversiones y ha creado
un importante efecto multiplicador.

De esta manera se posibilitard atraer a Espafia una im-
portante produccién internacional y hacer el sector mas
atractiva para los inversores privados.

Segun datos del Reino Unido, por cada libra invertida en
el sector, los recortes de impuestos generaradn 4 libras
adicionales para la economia del Reino Unido.

El 68% de los juegos creados en el pais no se habrian
creado sin el apoyo del gobierno.

Del mismo modo, en Francia se ha demostrado que por
cada euro deducido en forma de exenciones fiscales para
los videojuegos, se invierten 8 euros en este sector y el
Estado recibe casi 1,8 euros de los ingresos fiscales y de
la seguridad social recaudados.

2.- Garantizar la continuidad con el nuevo
Gobierno del Plan de Apoyo a el sector del
Videojuego en Espaia.

Apoyar las lineas de apoyo previstas en el Plan de Recu-
peracion, Transicién y Resiliencia incrementando las do-
taciones presupuestarias; y crear nuevas lineas de soli-
citud:

I.  Ayudas gubernamentales para el desarrollo del sector
de los videojuegos y otras formas de innovacion digi-
tal.

Este apoyo se materializa en una subvencién del Mi-
nisterio de Cultura y Deporte concedida en 2023 con
un presupuesto de 8 millones de euros para proyec-

tos del sector del videojuego, asi como programas y
actividades de incubacién, mentoring y aceleracién.

Il. Se ha asignado apoyo a proyectos de investigacién y
desarrollo empresarial en el ambito del audiovisual y
los videojuegos, conocidos como CDTI, con una sub-
vencién de 30 millones de euros.

Ill. Fondo de Inversion Publico-Privado: impulso de un
programa de colaboracién publico-privada para ha-
cer crecer, desarrollar e internacionalizar las empre-
sas espafiolas de videojuegos a través del ICO - Axis
Venture Capital Fund.

Los concursos de 2022 y 2023 tuvieron éxito en términos
de asistencia y mostraron una fuerte demanda en el sec-
tor. Por tanto, es necesario mantener los compromisos
aumentando el presupuesto para cubrir las crecientes
necesidades del sector.

Esto permitiria crear un sistema de apoyo estable para
promover el desarrollo y consolidacion de pequefias y
microempresas, asi como el lanzamiento de nuevos pro-
yectos; promover el desarrollo de tecnologia propia; brin-
dar asesoramiento profesional sobre nuevos proyectos
de startups en el sector; promover el uso de herramien-
tas y tecnologias de videojuegos en el sector, la educa-
cién y otros sectores publicos; Incrementar la inversién
en capital de la empresa.

3.- Promover la contratacion de profesionales
locales, con especial énfasis en jévenesy
mujeres.

Es fundamental actuar en la promocién de la contrata-
cion de profesionales implantando algunas de estas me-
didas:

+  Promover activamente la implementaciéon de practi-
cas educativas en las empresas.

+ Establecer bonificaciones en forma de cotizaciones a
la seguridad social para nuevos empleos para espe-
cialistas altamente calificados.

+ Brindar apoyo en la contratacién y capacitacion de
profesionales junior a las pequefias y medianas em-
presas del sector.

+ Disefar las cotizaciones a la seguridad social de los
trabajadores por cuenta propia teniendo en cuenta
largos periodos de produccién sin facturar y generar
ingresos.

+ Impulsar planes de igualdad en las empresas del sec-
tor que fomenten la contratacién de mujeres y el de-
sarrollo profesional equitativo.

La oferta actual de formacion laboral y de practicas es
insuficiente para llegar a un gran numero de estudiantes
de pregrado y posgrado en videojuegos.

Las empresas necesitan contar con mecanismos para
crear condiciones favorables para el empleo. Estos me-
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canismos también son esenciales para los profesionales
auténomos porque los ciclos de produccién pueden su-
perar facilmente los dos afios.

Ademas, la presencia de mujeres en el sector sigue sien-
do un desafio: el empleo femenino alcanza sélo el 24%,
en contraste con el resto de los actores (53% mujeres).

El 50% de los empleadores admite que tiene dificultades
para completar perfiles profesionales mas profundos.

Contratar mas profesionales jévenes y mas oportunida-
des laborales en comparacién con la alternativa de hacer
negocios sin suficientes conocimientos y ocupacién em-
presarial debido a la falta de oportunidades profesiona-
les.

Mayores oportunidades de practicas en empresas, con-
tribuyendo a incrementar la profesionalidad y empleabi-
lidad de los estudiantes.

Incrementar el nimero de mujeres trabajando en el sec-
tor en igualdad de condiciones laborales.

ie//Ve-VVY 2=

4. Desarrollar un programa de reinversién de
empresas multinacionales en videojuegos en
Espafia.

Introducir un mecanismo que permita invertir una pe-
quefia parte de los ingresos de las empresas del negocio
de distribucién de videojuegos fisicos y digitales en nues-
tro pais en la produccién nacional de videojuegos.

Este modelo se ha utilizado en el sector audiovisual espa-
fiola y ha conseguido un éxito muy significativo.

El mercado espafiol de videojuegos es el quinto de Eu-
ropa. Sin embargo, entre los 20 juegos mas vendidos en
Espafia ninguno fue producido en nuestro pais. Los prin-
cipales beneficiarios del poder de mercado de Espafia,
los distribuidores internacionales, deberian invertir mas
en la comunidad reinvirtiendo una pequefia parte de sus
ingresos en apoyar videojuegos producidos en Espafia.

El objetivo es lograr una reinversién obligatoria del 5% de
los ingresos totales podria generar un capital de hasta 90
millones de euros que se destinardn a producir videojue-
gos en Espafa.

A AN
=11 Vet
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En 2020, Deloitte realizdé un analisis sobre la situacién del
sector de los videojuegos en Canarias, cuyas conclusio-
nes replican los mismo desafios que afronta el sector a
nivel nacional:

+ Sector incipiente y atomizado, compuesto de em-
presas de pequefio tamafio (nUmero medio de traba-
jadores de 7, menos de 200k euros anuales de factu-
racion).

* Necesidad de considerar de los videojuegos como
producto cultural/audiovisual

+ Dificultad para encontrar personal cualificado en las
islas provocada por la escasez y la poca especializa-
cion de la oferta formativa existente.

+ Competencia de otros paises que han creado incen-
tivos especificos para el sector, como Francia, Reino
Unido y Canada

« Escasez de financiacion tanto en el ambito publico
como en el privado.

Las recomendaciones que esgrime el informe son dos:

1. Atraer mayor inversién “poniendo en marcha un
mecanismo que facilite la inversién en produccién ca-
naria, como por ejemplo la celebracién de un mayor
numero de eventos que redna a las principales em-
presas de otros paises permitiendo que conozcan el
funcionamiento del sector, asi como las ventajas y los
beneficios que que conllevaria la inversion.

2. Dar mayor difusién al sector, aprovechando la po-
sicién ventajosa respecto a otras regiones en lo que
respecta a las ventajas fiscales en comparaciéon con
el resto de Espafia, a fin de paliar el desconocimien-
to generalizado sobre la existencia de estas ventajas.
Segun Deloitte, esto ocasionaria el asentamiento y la
creacion de un mayor niimero de empresas en el territo-
rio, ampliando las dimensiones del sector canario.

En estos 3 afios, las AAPP han trabajado en ambas re-
comendaciones, logrando el establecimiento de nuevos
estudios en Canarias y una mayor difusién de las ventajas
fiscales y del sector canario en general. No obstante, no
se han detectado iniciativas regionales ni insulares res-
pecto al resto de cuestiones clave que atafien mas al con-
texto regional como es el caso de la escasez de personal
cualificado y la falta de acceso a la financiacion.

Siguen sin haber en Canarias itinerarios especificos de
videojuegos ni en los FPs, ni en las universidades, mas
alla del Master de Desarrollo de Videojuegos de la ULL,
ni en los programas de apoyo a la formacién en sectores
estratégicos impulsados por PCTT (que cuenta con el pre-
cedente del Animate! para animacién). La SPEGC lanzé en
2022 algunas pildoras formativas de entre 4 y 60 horas
sobre Disefio de Niveles para Videojuegos y Monetizacion
de Videojuegos y en 2023 sobre Videojuegos y Empren-
dimiento y sobre Cémo entrar en el sector del videojue-
go. Tampoco existen convocatorias de ayudas publicas
especificas en Canarias para la creacidon de videojuegos,
como si ocurre en otras comunidades auténomas o en la
propia regién para producciones de imagen real y la ani-
macién, ni acceso a redes de inversores privados regio-
nales, ni facilidades para solicitar financiaciéon bancaria o
soft loans como si ocurre con imagen real y animacion a
través de CREA SGCy con empresas de base tecnolégica
con SODECAN.
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La Palma Tenerife
Estudios 6,25% 43,75%
e 1 empresa 7 empresas
Loco Players SL Drakhar Studio
The Game Kitchen
Promineo Studios
No Brakes Games
MoonMana
BoomBox
Foxter Studio
Facturacion 0% 83%
por islas

Gran Canaria

43,75%
7 empresas

Play Medusa
Daydream Software
Qubical Game Studio
Rising Pixel
Eteru Studio
Broken Bird Games
Triple O Games

16,7%

Fuerteventura

6,25%
1 empresa
Ben Willes Studio

0,3%
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HOJA DE RUTA

2024-2026

Hoja de ruta para dinamizar el sector

Canario del Videojuego

En base a la informacién resumida en los anteriore apar-
tados y un conocimiento experto del sector, de la econo-
mia y fiscalidad canaria y de las principales tendencias de
mercado, se propone la siguiente hoja de ruta, basada en
tres pilares:

1. Talento
1.1 Formacién especializada.

1.2 Cursos de reciclaje.
1.3 Apoyo a la insercién.
1.4 Certificaciones.

1.5 Talleres y seminarios sobre
emprendimiento.

1.6 Game jams.
1.7 Micro hubs de desarrollo.

1.8 Talleres de Minecraft.

2. Sector

2.1 Participaciéon en mercados profesionales
internacionales.

2.2 Inversién en proyectos de desarrollo.
2.3 Desarrollo de una liga regional de esports.

2.4 Celebracion evento de la liga de videojuegos
profesional (LVP).

2.5 Oficina Técnica de Artes Digitales.
2.6 Centro de alto rendimiento.

2.7 Cesion de espacios publicos como incubadoras.

3. Comunicacién y Sensibilizacion
3.1 Campanfa en RRSS.

3.2 Participacién de medios de comunicacién local.
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1. Talento

1.1 Formacién especoalizada

Ofertados desde las universidades publicas canarias y
centros de FP y en colaboracién con escuelas privadas
como Lightbox, Animum o Trazos a medio plazo y a cor-
to plazo, lanzar programas de becas para formaciones
privadas. Esto deberd realizarse en estrecha colabora-
cién con las empresas, para satisfacer las necesidades
reales de los estudios de videojuegos locales.

Los programas deben fomentar y cumplir los siguientes
objetivos:

+ Desarrollo de habilidades técnicas: Estos programas
brindan a los estudiantes las habilidades técnicas ne-
cesarias para ingresar a el sector de los videojuegos,
incluyendo programacion, disefio grafico, animacion,
narrativa y desarrollo de juegos.

+ Estimulo de la creatividad y la innovacién: Fomentan
la creatividad al desafiar a los estudiantes a disefiar
y crear videojuegos, impulsando la innovacién en la
narrativa, mecanicas de juego y tecnologia aplicada.

+ Preparacién para un sector en crecimiento: Capacita-
cién a partir de una base sélida de habilidades que
permite a los estudiantes acceder a oportunidades
laborales en el sector de los videojuegos, uno de los
campos mas dinamicos y prometedores en la actua-
lidad.

+ Enfoque practico y aplicado: Estos programas suelen
ofrecer una formacion practica y aplicada, permitien-
do a los estudiantes trabajar en proyectos reales y
obtener experiencia practica que pueden aplicar di-
rectamente en el sector una vez graduados.

Las formaciones propuestas por orden de prioridad tras
consulta a los estudios canarios son: desarrollo en mo-
tor Unity, game designer, produccién y comercializacién
y vix.

1.2 Cursos de reciclaje

Cursos para perfiles profesionales en busqueda acti-
vidad de empleo o de mejora de empleo con una dura-
cién de entre 3y 6 meses, en colaboracién con el sector
local e integrando el desarrollo de Competencias Trans-
versales y el conocimiento de los incentivos aplicables.
Estos cursos de reciclaje ofrecen una oportunidad valiosa
para que los programadores web amplien su campo de
conocimiento y se incorporen a un sector en expansion,
adaptando sus habilidades existentes para satisfacer las
demandas y requerimientos especificos del desarrollo de
videojuegos. Los cursos deben fomentar y cumplir los si-
guientes objetivos:

+ Adaptacion de habilidades existentes: Permiten a
los programadores web adaptar y ampliar sus habili-
dades actuales para aplicarlas al desarrollo de video-

juegos, aprendiendo sobre las herramientas, lengua-
jesy procesos especificos de este sector.

+ Especializacién en un campo en auge: Les brindan
la oportunidad de especializarse en un area en creci-
miento como es el desarrollo de videojuegos, donde
pueden aplicar sus habilidades de programacion web
de manera mas focalizada y especifica.

+ Diversificacién y nuevas oportunidades laborales:
Al adquirir conocimientos en desarrollo de videojue-
gos, estos programadores pueden diversificar sus op-
ciones laborales, accediendo a trabajos en un sector
creativo y dinamico.

+ Actualizacién tecnolégica: Proporcionan una actua-
lizacion tecnoldgica, introduciendo a los programado-
res a las Ultimas herramientas y tecnologias utilizadas
en el desarrollo de videojuegos, lo que les permite
mantenerse al dia en un campo tecnolégico en cons-
tante evolucion.

1.3 Apoyo a la insercion

Ampliar la cobertura de programas como CEDel (Centro
de Excelencia de Desarrollo e Innovacién) promovido por
el PCTT o IPI (Incorporacién de Personal Innovador) ges-
tionado por la ACIISI, para incentivar y/o facilitar la inser-
cion de perfiles cualificados. Con esta medida se logra im-
pulsar la innovacién en el tejido productivo y empresarial
canario, mejorar la conexién entre la demanday la oferta
tecnolégica y propiciar la cooperacién y coordinacién en
materia de innovacién entre las empresas, las universida-
desy los centros de investigacion de las Islas.

1.4 Certificaciones

Colaborar con entidades internacionales como Unity y
Unreal para certificar los programas de formacion,
otorgando a los estudiantes credenciales reconocidas a
nivel global en areas de especializacién demandadas en
el sector.

1.5 Talleres sobre emprendimiento

Talleres especificos para desarrollo de videojuegos y ges-
tién de proyectos para preparar a los participantes en las
formaciones para roles de liderazgo por parte de PCTT,
SPEGC y entidades como FIFEDE a fin de proporcionar el
conocimiento, las habilidades y la red de apoyo necesa-
rios para convertir ideas creativas en proyectos empre-
sariales de éxito. Sera fundamental que cumplan los si-
guientes objetivos:

« Conocimiento del entorno empresarial: Proporcionar
informacion detallada sobre cémo iniciar y gestionar
un negocio en el sector de los videojuegos, incluyendo
aspectos legales, financieros y estratégicos.

+ Apoyo a nuevos proyectos: Ayudar a los emprende-
dores a comprender las particularidades y desafios
especificos del sector de los videojuegos, ofreciendo
orientacion para desarrollary lanzar con éxito nuevos
proyectos.
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+ Red de contactos y colaboraciones: Facilitar la crea-
cion de redes de contactos dentro del sector, conec-
tando a emprendedores con mentores, inversores,
desarrolladores y otros profesionales clave.

+ Desarrollo de habilidades empresariales: Ensefiar ha-
bilidades empresariales practicas, como planificacién
estratégica, marketing digital, gestion de proyectos y
estrategias de financiamiento, fundamentales para el
éxito en el mundo empresarial.

+  Fomento del espiritu empresarial: Inspirar y motivar a
emprendedores a explorar ideas innovadoras y crea-
tivas en el sector de los videojuegos, fomentando un
ambiente propicio para el espiritu empresarial y la in-
novacion.

Se recomienda enlazar estos talleres con iniciativas exis-
tentes como el programa europeo Erasmus para Jévenes
Emprendedores, que ofrece la posibilidad de realizar in-
tercambios transnacionales y esta disefiado para ofrecer
a emprendedores noveles y a personas interesadas la
oportunidad de aprender de empresarios experimen-
tados que dirigen pequefias empresas en otros paises
participantes. El programa estd abierto a cualquier tipo
de negocio, desde startups tecnoldgicas hasta empresas
mas tradicionales y el hecho de que el programa no se
limite a un sector especifico indica que existen oportuni-
dades para activarlo también para iniciativas en el sector
de los videojuegos. Tiene como principales ventajas el
facilitar el intercambio de experiencias y conocimientos,
permitiendo a los nuevos emprendedores adquirir habi-
lidades necesarias para dirigir una PYME, mientras que
los empresarios anfitriones se benefician de nuevas pers-
pectivas sobre su negocio y la oportunidad de cooperar
con socios extranjeros o conocer nuevos mercados.

1.6 Game jams

Game Jams como punto de encuentro periodico del sec-
tor que fomenten el intercambio de experiencias y cono-
cimientos con emprendedores y estudiantes en eventos
ya programados como por ejemplo en Tecnolégica SC
(TF), Tecnocon (7 islas), GC Summer Con (GC), TLP (TF),
Canarias Game Show (TF-GC).

Las Game Jams son eventos en los que desarrolladores,
disefiadores, artistas y entusiastas de los videojuegos se
redinen para crear prototipos de juegos en un periodo de
tiempo limitado, generalmente de 24 a 48 horas. Estas
acciones practicas son importantes por varias razones:

+  Fomento de la creatividad: Las Game Jams desafian a
los participantes a crear prototipos de juegos en un
tiempo limitado, lo que impulsa la creatividad y la ge-
neracion rapida de ideas innovadoras.

+ Experiencia practica: Proporcionan a los desarrolla-
dores y disefiadores una experiencia practica en un
entorno de trabajo simulado, similar a las condiciones
del sector de los videojuegos.

« Trabajo en equipo: Los participantes colaboran en
equipos multidisciplinarios, lo que promueve el traba-
jo en equipo, la comunicacion efectiva y la resolucion
de problemas en un ambiente de alta presion y cola-
boracién.

+ Aprendizaje acelerado: Al enfrentarse a plazos cortos,
los participantes aprenden a priorizar, tomar decisio-
nes rapidas y trabajar eficientemente, lo que impulsa
su desarrollo profesional.

+  Experimentacion y prueba de conceptos: Permiten
probar nuevas ideas y mecanicas de juego en un en-
torno de bajo riesgo, lo que brinda la oportunidad de
experimentar sin el compromiso a largo plazo de un
proyecto completo.

+  Networking y comunidad: Las Game Jams relnen a
personas con intereses similares en el sector de los
videojuegos, lo que facilita la creacién de redes, el in-
tercambio de conocimientosy la construccién de rela-
ciones dentro de la comunidad.

En resumen, las Game Jams son vitales porque ofrecen
una plataforma para la experimentacion, el aprendizaje
practico y la construccion de habilidades, al tiempo que
fomentan la creatividad y la colaboracion en el sector del
desarrollo de videojuegos.

1.7 Micro hubs de desarrollo

La creacién de Mini Hubs es una iniciativa especialmente
innovadora, ya que estos micro centros de desarrollo se
establecerian en infraestructuras y tecnologias de institu-
ciones publicas canarias, tanto en universidades y centros
de Formacién Profesional, como en centros ciudadanos
y casas de la juventud municipales. Su objetivo es actuar
como micronucleos para el desarrollo de videojuegos que
den visibilidad a la apuesta regional por el sector, que au-
menten la capilaridad de sus acciones y fomenten la cola-
boracién entre profesionales del sector ofreciendo espa-
cios y herramientas clave para el desarrollo de proyectos
por parte de cualquier persona interesada.

Cada Mini Hub estard equipado con al menos 4 puestos
de trabajo profesionales, incluyendo un paquete de licen-
cias de software de pago, como Blender, Houdini, Unreal
Engine, entre otros, permitiendo asi a potenciales desarro-
lladores y creativos del sector de videojuegos acceder a re-
cursos de alta calidad y colaborar en un entorno propicio
para la innovacion y el desarrollo de nuevos proyectos.

1.8 Talleres de minecraft para nifos
y adolescentes de 8 a 16

Este tipo de iniciativas basadas en el sistema de partici-
pacion FIRST LEGO LEAGUE, no solo fomenta la creativi-
dad y el aprendizaje entre los jovenes, sino que también
puede generar ideas innovadoras para abordar desafios
ambientales en la region a través de los videojuegos. Los
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talleres usando Minecraft, enfocados a un redisefio de
espacios reales en Canarias, bajo el prisma de la soste-
nibilidad, la accesibilidad o la biodiversidad se sustenta
en varios ejes:

« Educaciéon ambiental inclusiva: Los proyectos que
combinan las TIC y los videojuegos permiten llegar a
la juventud de manera mas efectivay atractiva, involu-
crandolos en la educacién ambiental de una manera
que se adapte a su mundo digital.

+ Desarrollo de habilidades en un entorno familiar: Al
utilizar herramientas digitales familiares como Mine-
craft, se promueve el desarrollo de habilidades edu-
cativas y sociales mientras los jévenes se sumergen
en la resolucién creativa de problemas ambientales.

«  Empoderamiento y participacion activa: Estos proyec-
tos no solo educan, sino que también empoderan a
los jévenes al darles la oportunidad de ser protagonis-
tas en la creacion de soluciones sostenibles a través
de herramientas tecnoldgicas que les son familiares.

+ Generacion de concienciay accién: La combinacién de
TICy videojuegos no solo educa, sino que también ge-
nera conciencia y motivacién para la accién, aprove-
chando la conexiéon emocional que tienen los jévenes
con la tecnologia para impulsar cambios positivos en
la comunidad y el medio ambiente.

+ Preparacion para el futuro: Al involucrar a los jovenes
en proyectos educativos que integran TIC y videojue-
gos, se les prepara para un mundo cada vez mas digi-
tal y tecnolégico, equipandolos con habilidades valio-
sas para el futuro.

2. Sector

2.1 Participaciéon en mercados profesionales
internacionales existentes como GDC,
Gamescom, Indie DevDay, XDS Summiit ...

La estrategia incluye asegurar una presencia activa de
estudios y desarrolladores de Tenerife en eventos inter-
nacionales clave como GDC, Gamescom, Indie DevDay
Barcelona y XDS Summit Vancouver. La importancia de
apoyar la presencia de desarrolladores y estudios loca-
les en los principales mercados profesionales se puede
observar en el caso de Catalufia que ,como ya se ha men-
cionado en la introduccién, ha logrado posicionar su sec-
tor de videojuegos a nivel internacional gracias medidas
similares como las ayudas al desarrollo y a la asistencia a
mercados, facilitando la presencia de estudios locales en
ferias internacionales como la Gamescom en Alemania y
el Mobile World Congress en Barcelona. La propuesta es-
pecifica consiste en organizar misiones comerciales para
que estudios locales asistan a estos eventos dentro de
un paraguas institucional, idealmente en formato misién
comercial en el marco de algunos de los eventos destaca-
dos como por ejemplo el XDS Summit que se celebra cada
mes de septiembre en Vancouver y que aglutina a perfi-
les de alto nivel en un entorno cercano y accesible. Esto
ademas permite dar continuidad a la visita de agentes del
sector a Tenerife en 2023, estableciendo un puente per-
manente para futuras colaboraciones y oportunidades
de negocio. Ademas, la participaciéon en estos mercados
no solo ofrece la ventaja de proporcionar oportunidades
de aprendizaje y networking para los principales actores
del sector local, sino que también posiciona a Tenerife en
el mapa global del sector del videojuego.

2.2 Inversioén en proyectos de desarrollo

La importancia de incentivar a los desarrolladores locales
a emprender proyectos con un enfoque comercial y po-
tencialmente competitivos a través de inversién publica
ha apuntalado el sector de videojuegos en paises refe-
rentes como Finlandia y Polonia, como ya se ha mencio-
nado en el apartado “Introduccién”.

A fin de consolidar el desarrollo del sector en Tenerife
y estimular la creatividad y la competitividad replicando
estos casos de éxito, se propone empezar con una con-
vocatoria de premios profesionales dotada con fondos
especificos, gestionados por el ICDC y/o entidades insu-
lares como PCTT o la SPEGC. El objetivo es dar acceso a
financiacién de pequefios proyectos, promovidos tanto
por estudios y/o profesionales ya implantados como por
otros con compromiso de implantarse en Canarias y que
demuestren un potencial significativo en términos co-
merciales en base a originalidad y calidad.

Reconociendo la importancia de la visibilidad y el networ-
king para el éxito comercial, los proyectos premiados
también se beneficiaran de un programa de mentorias
sobre aspectos clave a la hora de encontrar distribuido-
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res y/o inversores de la mano de expertos de reconocido
prestigio. Este tipo de apoyo, ofrecido por organismos
como ACCIO, ha sido crucial para que pequefios estudios
catalanes establezcan contactos comerciales, encuentren
inversores y distribuidores, y ganen competitividad a ni-
vel internacional.

2.3 Desarrollo de una liga regional de esports

Se plantea la creacién de una liga regional con 2 divisio-
nes, una enfocada a Juventud (IES, centros de FP y uni-
versidades) y otra abierta a mayores de 18 afios, con el
objetivo de activar un proceso de participacion social en
Canarias de gran impacto y repercusion a través de com-
peticiones de los videojuegos mas populares. Una liga
que fomente el uso responsable y adecuado de los mis-
mos servird para promover puntos de encuentro y flo-
recimiento de comunidades proactivas adheridas a este
sector en torno a los siguientes objetivos:

+ Desarrollar habilidades sociales y de liderazgo fomen-
tando la colaboracién y el trabajo en equipo.

+ Mejora de habilidades cognitivas al estimular la con-
centracién, la toma de decisiones rapidas y el pensa-
miento estratégico.

«  Fomento de la disciplina y la dedicacién que requiere
la competicién deportiva.

« Creacién de comunidad al proporcionar un espacio
para interactuar y socializar con personas con intere-
ses similares.

+ Exploracién de carreras en el sector de los videojue-
gos y los eSports.

+ Estimulacién del pensamiento estratégico involucran-
do estrategias complejas y la resolucién de proble-
mas.

«  Promocién de valores deportivos como el respeto, la
ética deportiva y la tolerancia entre los participantes.

« Ofrecer un uso constructivo del tiempo libre, propor-
cionando una actividad recreativa positiva y enrique-
cedora para los jévenes.

Dentro de esta propuesta se plantea también la COLA-
BORACION CON LAS FUNDACIONES DEPORTIVAS del
Club Deportivo Tenerife y de la Unién Deportiva Las Pal-
mas para fomentar la relacién entre los videojuegos y el
deportey la sociedad canaria, explorando oportunidades
en el sector de los e-Sports y facilitando el traslado de los
valores deportivos de los e-Sports.

Con ello se busca concienciar de la realidad del sector de
los videojuegos como un sector econémico alternativo y
complementario a los tradicionales y que cumple con los
estdndares de estrategia sectorial (innovacion, ecologia,
empleabilidad de calidad, etc) por medio de la celebra-
cién de acciones vinculadas al sector gaming y de impac-
to social canalizadas a través de los clubes deportivos de
referencia a nivel regional.

2.4 Celebracion evento de la liga de
videojuegos profesional (LVP)

La posibilidad de organizar un evento presencial de la
Liga de Videojuegos Profesional (LVP) en Canarias supone
una excelente oportunidad para la regién con beneficios
y aportes significativos en términos de posicionamiento:

+ Visibilidad internacional: La LVP es reconocida a
nivel nacional e internacional en el dmbito de los es-
ports. Traer uno de sus eventos a Canarias atraeria
la atencién no solo a nivel local, sino también a nivel
nacional e internacional, aumentando la visibilidad de
la region en el mundo de los deportes electrénicos.

Promocién turistica: Eventos de este tipo pueden
atraer a fanaticos y equipos de esports de diferentes
regiones. Esto generaria un flujo de turistas interesa-
dos en los videojuegos y los esports, lo que podria be-
neficiar a el sector turistica de la region.

Atraccion de inversion y marcas: Al ser un evento
de renombre, podria atraer inversién de marcas in-
teresadas en patrocinar o asociarse con los esports
en Canarias, lo que a su vez contribuiria al desarrollo
econdmico y comercial de la regién.

Generacion de empleo y oportunidades: Organizar
un evento de la LVP requeriria contratar personal lo-
cal para diversas tareas, generando empleo temporal
y proporcionando oportunidades de participacién en
la organizacién del evento.

+ Desarrollo de la comunidad de eSports: Al traer un
evento de alto nivel, se fomentaria el crecimiento de
la comunidad local de jugadores, equipos y fanaticos
de esports, promoviendo la cultura de los videojuegos
en Canarias.

En resumen, organizar un evento de la LVP en Canarias
podria tener un impacto significativo en la visibilidad de
la region, promoviendo el turismo, atrayendo inversiones
y fomentando el desarrollo de la comunidad de esports
local. Esto podria contribuir positivamente al posiciona-
miento de Canarias en la escena nacional e internacional
de los deportes electronicos y de los videojuegos.

2.5 Creacion de una Oficina Técnica de Artes

Siguiendo el modelo de éxito de otras regiones la Oficina
Técnica tendra como principal objetivo proporcionar una
plataforma para el desarrollo estratégico y sostenible de
este sector en las Islas Canarias. Sus principales funcio-
nes serian:

+ Analisis de Datos y Publicaciones: El observatorio
deberia centrarse en la recopilacién de datos sobre
el mercado local e internacional, incluyendo tenden-
cias de consumo, tecnologias emergentes y modelos
de negocio. Este analisis estaria disponible a través de
informes periddicos sobre el estado del sector, ofre-
ciendo una visién global del mercado y destacando
oportunidades y desafios especificos para los desa-
rrolladores canarios que les ayude a tomar decisiones
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basadas en informacién actualizada y relevante.

+ Apoyo a la Toma de Decisiones Politicas: Servir
como una herramienta para los responsables de la
formulacion de politicas, proporcionando una base
solida para la ejecucién de estrategias y programas
de apoyo a el sector.

+ Asesoramiento Especializado a estudios locales res-
pecto a la aplicacién de incentivos fiscales como la
deduccion del 45% o la financiacién via contrato de
inversor, a través de sesiones informativas y talleres
organizados por el Parque Cientifico y Tecnoldgico de
Tenerife (PCTT) y la Sociedad de Promocion Econémi-
ca de Gran Canaria (SPEGC). Se propone programar
al menos cuatro acciones al afio en formatos tanto
presenciales como virtuales o hibridos con un enfo-
gue eminentemente practico, para asi contribuir a
cubrir el actual déficit de conocimiento en cuanto a la
aplicacion de los incentivos fiscales, promoviendo un
crecimiento mas estable.

+ Interlocucién con otras AAPP: La Oficina Técnica
jugaria un papel clave en la colaboracién entre em-
presas, universidades y entidades gubernamentales,
fomentando el intercambio de informacién actualiza-
da y el desarrollo conjunto de proyectos. Asimismo,
podria ejercer de puente entre los estudios de vi-
deojuegos, la agencia tributaria canaria y el Alto Co-
misionado del REF para abordar mejoras enfocadas
a garantizar una implementacién mas efectiva de los
beneficios fiscales.

+ Promocion de Eventos: Puede valorarse completar
sus funciones con la organizaciéon y promocién de
eventos, talleres y conferencias a pequefia escala, que
contribuyan a la formacién continua de profesionales
y al fomento del sector a nivel local.

+ Repositorio de material y documentacion para la con-
feccién de pliegos y presentacion de proyectos a con-
vocatorias de fondos publicos.

Los principales referentes identificados son, por un lado,
el Observatorio del sector del Videojuego en Espafia, que
genera estadisticas y analisis detallados sobre el merca-
do y que ha jugado un papel fundamentales para poder
entender y adaptarse a las dinamicas cambiantes del
sector, y por otro, el CESA (Computer Entertainment Su-
pplier's Association) en Japén, que realiza funciones simi-
lares al observatorio espafiol y que ha contribuido signifi-
cativamente a forjar la posicién de dominio del pais en el
sector global de videojuegos.

2.6 Centro de alto rendimiento

El potencial de un centro de alto rendimiento de esports
para Canarias contribuiria a impulsar el crecimiento eco-
némico, la innovacién y el desarrollo personal y profesio-
nal en la regiéon, haciendo posible:

+ Atraccion de talento de jugadores de eSports no solo
de Canarias, sino también de otras regiones, lo que
contribuiria al reconocimiento y desarrollo del talento
local.

« Fomento del turismo al posicionar Canarias como un
destino para eventos de eSports, atrayendo a jugado-
res, seguidores y turistas interesados en competicio-
nesy eventos gaming.

+  Promocion de la innovacion, el desarrollo tecnolégico
y la innovacién en la region, impulsando la creacion
de nuevas soluciones y tecnologias relacionadas con
los videojuegos y el sector del entretenimiento.

* Generacion de empleo directo e indirecto, desde en-
trenadores y personal técnico hasta roles de gestion,
marketing y logistica para eventos.

« Impulso a la economia local a través del gasto genera-
do por eventos, patrocinios y el turismo relacionado
con los esports.

+ Formacion, capacitacién y desarrollo profesional para
jévenes interesados en los eSports y el sector del en-
tretenimiento digital.

« Posicionamiento internacional destacando la region
como un centro emergente y vibrante para la cultura
de los videojuegos.

2.7 Cesion de espacios publicos como

incubadoras

La cesion de espacios para nuevas empresas y proyectos
de videojuegos pretende fomentar la colaboracion vy el
intercambio de ideas en un entorno propicio para el de-
sarrollo creativo, como por ejemplo Barranco de Santos o
el Edificio remodelado en C/ General Antequera en Santa
Cruz, y el edificio Pasarela en Las Palmas.

Los beneficios que podria darse como incubadoras para
empresas y proyectos de videojuegos, atendiendo a pre-
cedentes en otras regiones serian:

+ Fomento de la creatividad en un entorno propicio
para el desarrollo de videojuegos.

+ Colaboracién y networking entre equipos y proyec-
tos, fomentando el intercambio de ideas y conoci-
mientos en el sector, asi como la posibilidad de com-
partir profesionales y generar servicios cruzados.

+  Apoyo empresarial para el crecimiento de nuevas
empresas de videojuegos a través de mentorias, ac-
ceso a infraestructura tecnolédgica de primer nivel y
asesoramiento empresarial.

+ Fomento a la generacién de empleo en el sector de
los videojuegos.

« Atraccion de talento creativo y técnico al ofrecer
espacios colaborativos para nuevos proyectos.

+  Promocidn de la regién como hub de innovacion y
desarrollo en el sector de los videojuegos, atrayendo
inversion y generando visibilidad.
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3. Comunicaciény
Sensibilizacién

3.1 Campaiia en RRSS

Objetivos:

+ Poner en valor la apuesta publica por el sector y resal-
tar los casos de éxito canarios, idealmente contando
con colaboraciones de streamers vinculados al sector.

«  Promocionar los beneficios de la deduccion fiscal del
45% y del nuevo marco de la ZEC para el desarrollo de
videojuegos en RRSS profesionales.

+ Comunicar contenido especifico vinculado a los even-
tos profesionales que se celebren en Canarias o en los
que se asista con apoyo publico.

+ Celebrar unos premios especificos en el marco de un
evento profesional de dmbito regional

Pilares de la comunicacién:

1. Estrategia general

En un esfuerzo por promocionar la regién como un
epicentro del sector de los videojuegos resulta funda-
mental disefiar una narrativa atractiva en base a una
historia convincente sobre Canarias como un lugar
ideal para el sector de los videojuegos, resaltando
argumento como calidad de vida, instalaciones tec-
nolégicas de primer nivel, existencia de un pequefio
sector local con un marco fiscal diferenciado y cele-
bracién de eventos profesionales de videojuegos y de
e-Sports.

2. Contenidos

Debera incluir la produccion de videos promocionales
gue combinen paisajes de Canarias, elementos tecno-
I6gicos, escenas de videojuegos y eventos, asi como
entrevistas y testimonios de jugadores, desarrollado-
res, equipos profesionales e inversores locales que
expliquen las ventajas de Canarias para el sector.
Paralelamente, se publicara contenido “educativo” so-
bre tendencias actuales, historia de los videojuegos,
consejos para desarrolladores y curiosidades sobre el
sector.

3. Estrategia de Redes Sociales

Se recomienda el uso de multiples plataformas como
Instagram, Twitter, Facebook y YouTube para alcan-
zar a audiencias diversas y fomentar la participacion
con desafios, preguntas, encuestas y concursos rela-
cionados con los videojuegos y Canarias. Asimismo,
sera clave colaborar con influencers de videojuegos y
esports para llegar a audiencias mas amplias y autén-
ticas y usar hashtags relevantes (#CanariasGaming,
#EsportsParadise) y etiquetar ubicaciones para au-
mentar la visibilidad y el alcance.

4. Promocién de Recursos Clave

Dentro de una campafia para presentar Canarias
como un lugar atractivo y propicio para el sector de
los videojuegos es fundamental resaltar beneficios
fiscales, instalaciones tecnolégicas y apoyo guberna-
mental para empresas del sector. La promocion de
eventos y programas de formacién en desarrollo de
videojuegos o esports disponibles en la region tam-
bién se considera un contenido fundamental a la hora
de ejecutar una buena estrategia de comunicacion.

3.2 Participacion de medios de comunicacion

La sinergia entre medios y desarrolladores regionales
puede potenciar el perfil de Canarias como un hub de
innovacién en el sector del videojuego, dado que los me-
dios pueden participar como inversores o colaboradores,
patrocinando eventos gaming que destaquen la creacion
y el desarrollo local de videojuegos. Ademas, pueden ex-
plorar la creaciéon de Spin Offs de videojuegos, aprove-
chando sus recursos para generar contenido interactivo y
diversificar su oferta. Este enfoque no solo impulsa la ge-
neracion de videojuegos como una via de negocio alter-
nativa a la produccion de informativos, sino que también
promueve el contenido especifico de gaming, atrayendo
a una audiencia mas amplia y dindmica.
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FICHAS FINANCIERAS
Y CALENDARIOS DE
PRIORIDADES

Fichas financieras y calendarios de prioridades
para dinamizar la economia de la Industria
Canaria del Videojuego 2024-2026.

Prioridad 1

TALENTO

+  Formacién especializada
* Reciclaje

+ Insercion

+ Certificaciones

+  Emprendimiento

SECTOR

+ Mercados internacionales.
« Desarrollo

+ Ligaregional

+  Evento LVP

COMUNICACION Y SENSIBILIZACION
+ Campafias en RRSS

Prioridad 2

TALENTO

+  Game jams
+  Micro Hubs
+  Minecraft

SECTOR

+  Observatorio
« Centro de alto rendimiento
* Incubadoras

COMUNICACION Y SENSIBILIZACION

+ Participaciéon de medios

FICHA TALENTO: 152.400€

1. Formacién especializados: 92.000€

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 e O e O
2025 e O e O
2026 e o e o

Formacion: 36.000 euros.

Realizacién de dos formaciones anuales simultadneas en
siete islas en formato presencial a distancia (alumnos en
presencial y profesor online) de minimo 150 horas cada
una (300 horas a 120€/hora): 36.000 euros.

Personal apoyo administrativo y comunicacion: 56.000€

Dos perfiles con salario bruto anual de 28.000€ cada uno
(coste de empresa).

2. Cursos de reciclaje: 14.400€

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 e O e O
2025 e O o O
2026 e o o o

Programas de becas para formaciones privadas en for-
mato presencial a distancia (160 horas, 90€/h).
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Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 e 6 6 6 o o o o
2005 @ © © 6 o o o o o o o o
206 © 6 6 6 6 6 o o o o o o

Dado que se propone ampliar la cobertura actual de
ambos u otros programas de fomento a la inserciéon de
perfiles cualificados para que empresas de videojuegos
también puedan resultar beneficiarias, no se prevé una
ficha financiera especifica.

Se calcula que en total se destinarian 264.000 euros de
presupuestos ya consignados al apoyo a la insercion de
un total de 12 perfiles cualificados en estudios de video-
juegos regionales, 4 via CEDel (maximo 6.000 euros por
empresa, para un total de 4 beneficiarios: 24.000) y 8 via
IPI (media de 30.000 euros para la contratacién de 1 perfil
para una media de 8 proyectos anuales: 240.000 euros).

4. Certificaciones

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic
2024 e o o
20 ®© € € 6 6 o o o o o o o

200 @6 6 6 6 6 6 o o o o o o

Esta propuesta no lleva una ficha financiera asignada ya
que el objetivo consiste en negociar un acuerdo con Unity
y/o Unreal que permita realizarla a coste 0.

5. Talleres sobre emprendimiento: 2.000€

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 [ J [ J [
2025 [ J [ J [ ]
2026 [ J [ J o

Celebracion de 4 talleres en 2024, 500€ por taller de 8-10
horas.

6. Game jams: 36.000€

Circuito de 12 Game Jams al afio insertadas en el marco
de eventos como Tecnolégica Santa Cruz, Tecnocons in-
sulares, Gran Canaria Summer Con, TLP, Canarias Game
Show Tenerife y Canarias Game Show Gran Canaria, cada
una con un premio econémico de 3.000 euros.

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 [ ] [ ] [ ] [ ]
2025 e 6 6 o o o e o o o
2026 e 6 o o o o e o o o

7. Micro Hubs: 8.000€

Ao ene feb mar abr may jun jul
2024 e 6 o o o o
202 @€ @€ © © O O o o o o o o
20060 @ @ © 6 6 6 o o o o o o

ago sep oct nov dic

Cuatro micro hubs (Gran Canaria, Lanzarote, La Palma
y Tenerife) con la infraestructura y tecnologia necesaria
para el desarrollo de videojuegos (minimo de 4 puestos
de trabajo profesionales con un paquete de licencias de
pago a una inversion de 400-500€ / equipo: 2.000 euros
por cada por mini hub (en algunas de la licencias, como
Maya, Houdini o Toonboom, el pago va vinculado al equi-
po en el que se instala, por lo que es necesario elegir bien
los emplazamientos).

8. Talleres de minecraft

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 e o
2025 e © o o o e O
2026 e © o o o o o

Por determinar.

FICHA SECTOR: 232.000€

1. Participacién en mercados profesionales
internacionales: 50.000€

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 e O o o
2025 [ ] o e o o o
2026 [ ] [ e o o o

Asistencia a principales mercados y eventos profesiona-
les en el exterior, individualmente o dentro de una misién
comercial organizada, calculado en base a una bolsa de
2.000 euros por evento para 25 beneficiarios al afio.

2. Inversién en proyectos de desarrollo: 122.000€

Ao ene feb mar abr may jun jul

ago sep oct nov d
2024 e o o
20 ®© € € 6 o o [ J
220 @ € 6 6 O O [ J

C
e o o
e o o

Canalizado a través de premios en metalico para los tres
mejores proyectos, siempre y cuando cumplan con re-
quisitos de residencia o establecimiento en los dos me-
ses posteriores a recibir el premio y con un escalado de
60.000, 30.000, 20.000 y 15.000 euros al 1er, 2°y 3er pre-
mio, respectivamente. Adicionalmente, se prevén al me-
nos cuatro mentorias de expertos, de un total de cinco
horas por proyecto con un coste de 100€/h de experto:
2.000 euros.
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3. Desarrollo de una liga regional de esports

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 e o o
200 @ © © © o o o e o o
2026 @ © © © o o o e o o

Por determinar.

4. celebracién evento de la liga de videojuegos
profesional (LVP)

Ao ene feb mar abr may jun jul ago sep oct nov dic

2024 [ ] [ ]
2025 [ ] [ ]
2026 [ J [

Por determinar.

5. Observatorio canario del videojuego: 60.000€

>

fio ene feb mar abr may jun jul
2024 e o o
e © o o
e o o o

ago sep oct nov dic

Presupuesto anual para la contratacion de dos perfiles
técnicos (30.000 € coste de empresa por perfil).

6. Centro alto rendimiento

Ao ene feb mar abr may jun jul
2024

2025 e 6 6 6 o o o o o o
2000 @ 6 6 6 6 6 O o o o o o

ago sep oct nov dic

Por determinar.

7. Cesion de espacios publicos como
incubadoras

Ao ene feb mar abr may jun jul
2024 e o o
200 @ © 6 6 6 o o o o o o o
20060 @ @ © 6 © O o o o o o o

ago sep oct nov dic

Se plantea la cesion de espacios heterogéneos en cuanto
a su uso como el edificio Pasarela en Las Palmas, actual-
mente en funcionamiento, o los edificios en Santa Cruz,
C/. General Antequera, rehabilitado pero cerrado al uso,
y Barranco de Santos, pendiente de reforma; no se ha
estimado oportuno dotar con una ficha financiera especi-
fica a esta propuesta hasta no conocer los emplazamien-
tos definitivos en cada isla.

FICHA COMUNICACION Y
SENSIBILIZACION: Total 95.000
euros.

« Campafias sobre casos de éxito canarios con strea-
mers vinculados al sector: 80.000 euros al afio (1 de
alto impacto y 4 de medio impacto y cada afio uno de
alto impacto diferente).

+ Post promo sobre los incentivos fiscales del 45% y
nuevo marco de la ZEC para el desarrollo de videojue-
gos: 12.000 euros anuales

+ Contenido especifico vinculado a eventos regionales:
3.000 euros anuales.

+ Celebracion de unos premios en el marco de eventos
profesionales de ambito regional (por determinar).

Ao ene feb mar abr may jun jul
2024 e o o
20 ®© 6 6 6 6 o o o o o o o
2006 @ @ © 6 6 6 o o o o o o

ago sep oct nov dic

Total financiacion 2024-2016

2024 479.400€
2025 479.400€
2026 479.400€

Total anual 479.400€ Total 2024-2026: 1.438.200€
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