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El presente documento es de caracter publico y gratuito y fue realizado por la Promotora del
Comercio Exterior de Costa Rica, con base en la informacion que ha sido recopilada de buena fe
y proveniente de fuentes legitimas. El| objetivo de este estudio es brindar informaciéon de
caracter general sobre el tema analizado, por lo que su contenido no esta destinado a resolver
problemas especificos o a brindar asesoria puntual para un determinado individuo o entidad
publica o privada. Por la misma naturaleza de esta publicacion, PROCOMER no tendra
responsabilidad alguna sobre la utilizacidn o interpretaciéon que se le dé a este documento, ni
respondera por ningun supuesto dafo o perjuicio directo o indirecto derivado del contenido de
este estudio.
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Resumen Ejecutivo

El sector desarrollador de videojuegos (VJ) en Costa Rica se compone por aproximadamente 15 estudios establecidos. A partir de
una encuesta a 13 de ellos, se generd su caracterizacion de la siguiente manera:

1. Dinamica operativa: en su mayoria son micro empresas (9 con 5 empleados o menos), con importante antigledad (7 con mas de
10 afos y ninguna con menos de 5 anos), concentrados en la GAM (10 en SJ) v de capital costarricense (8 con capital 100% local).

2. Capacidades empresariales: 9 desarrollan propiedad intelectual (Pl), 5 propia 100% y 4 adicionalmente bajo codesarrollo.
Participan en distintas verticales: entretenimiento (7), corporativos (7) vy publicitarios (3), mayoritariamente en moviles (9) pero
también para consolas de nueva generacion (refleja afinidad con desarrollos globales). 9 empresas venden servicios para
desarrollo de VJ, sobre todo programacion (8), arte 3D y 2D (7), los cuales coinciden con los mas demandados globalmente.
Inclusive, en reportes globales, Costa Rica es mencionado como un “new kid on the block” en servicios, o cual refiere su buen
posicionamiento. Su track record comercial, un aspecto critico evaluado por desarrolladores globales, refleja importantes clientes
como: Electronic Arts, The Sandbox, Nintendo, etc. En capacidades comerciales, destaca el contacto directo con
desarrolladores/publishers, referencias y ferias como las gestiones realizadas para exportar, lo cual sugiere habilidades
comerciales y técnicas exitosas en estos espacios. En tecnologias, estan acorde a la industria global en softwares para proyectos,
animacion, engines y tecnologias 4.0 (XR para metaverso, blockchain para VJ P2E, etc.). En talento humano, 8 empresas cuentan
con talento senior (+10 anos de experiencia) tanto en programacion como arte 2D y 3D (personal con importante trayectoria).

3. Potencial de exportacion: el 100% de desarrolladores de PI, la exportan. En servicios, 8 de 9 exportan. Reino Unido (RU) destaca
como un destino importante para profundizar oportunidades de codesarrollo (segundo destino mas utilizado para codesarrollo),
exportacion de servicios (tercer destino mas mencionado) vy alianzas de subcontratacion (principal pais extranjero desde donde
subcontratan los estudios locales). Sin embargo, debe mantenerse posicionamiento en EEUU y Canada, mercados donde
PROCOMER y empresas han generado importantes casos de éxito. Ademas, es importante profundizar en encadenamientos con
la vertical corporativa y publicitaria con transnacionales, sobre todo para que estudios pequefos inicien su internacionalizacion
(mediante referencias a otras sedes), o bien para empresas consolidadas que busguen ingresos adicionales.

El sector muestra capacidades técnicas, comerciales y tecnoldgicas desarrolladas. Sin embargo, persiste el reto de creacion de
empresas (antigledad de estudios sugiere que proceso es lento). Para esto, asi como para aumentar exportaciones de los vya
establecidos, se requieren abordar temas medulares del ecosistema: ausencia de financiamiento afin al sector, facilitacion de importar
dev-kits, ausencia de seguros para VJ y mayor formacion de talento humano en habilidades blandas y gestion de proyectos de VJ.



Hallazgos

1. Analisis del mercado internacional de VJ.

1.1. 2020 vy 2021 fueron excelentes afos para la industria en ingresos, asociados a medidas de confinamiento que
aumentaron tiempo en hogares vy redujeron el gasto en actividades sociales. Esto atrajo a mas jugadores, tanto viejos
como actuales y nuevos. 2022 sera un ano correctivo, reflejado en proyecciones de crecimiento mas moderadas. Por
ejemplo, el CAGR 2019-2022 de ingresos del sector fue de 11%, mientras que para 2022-2025 se proyecta sea de 5%.

1.2. Adicional a la generacion de ingresos, el gaming ha ganado mucho mayor posicionamiento en la vida de los
jugadores. Por ejemplo, es la principal fuente de entretenimiento para la generacion alfa, ademas de ser usado por un
74% de jugadores a nivel global como un espacio de interaccion social sin gue impligue necesariamente jugar. Por lo
tanto, mas alla de los datos, aspectos cualitativos proyectan importantes crecimientos.

1.3. Las principales tendencias tecnoldgicas que se observan a nivel global para el desarrollo de VJ son el cloud
gaming, videojuegos con tecnologia blockchain (NFT’s, videojuegos P2E con intercambio de criptodivisas, etc.) v
metaverso.

1.4. En términos de venta del mercado global de subcontratacion de servicios para el desarrollo de VJ, es importante
destacar los siguientes aspectos:

a. Se observa un aumento en el gasto que desarrolladores/publishers realizan en subcontrataciones, es decir, es un
segmento en crecimiento.

b. Principales servicios ofrecidos por proveedores son arte, animacion vy desarrollo/programacion. En arte vy
animacion, destaca una mayor demanda por 3D, seguida por 2D. Por otro lado, la mayor subcontratacion en casi
todas las areas de ingenieria, refleja una mayor confianza de desarrolladores en labores mas criticas.

c. La calidad del trabajo (codigos, activos, etc.), el track record, tarifas, habilidades de trabajo en equipo vy
habilidades de comunicacion son los principales aspectos evaluados por desarrolladores para contratar.
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Las principales maneras en que desarrolladores identifican proveedores es mediante referencias y eventos de la
industria; lo cual muestra la importancia de ambas practicas en este segmento.

Si bien Costa Rica no esta posicionado entre los principales paises destacados por publishers para la
subcontratacion de servicios, a nivel global si empieza a destacar como “new kid on the block”. Esto refleja que el
trabajo realizado por estudios que brindan estos servicios, han posicionado exitosamente al pais.

Descripcion del ecosistema de VJ en Costa Rica.
En el sector persiste el reto de creacion de empresas (antigledad de estudios sugiere que proceso es lento). En

esto inciden temas medulares del ecosistema gque generan importantes limitaciones, tales como:

a.

d.
3.

3.1

Ausencia de financiamiento afin al sector: fondos ofrecidos resultan insuficientes, creditos de bancos no se ajustan
a la dinamica del sector y hay una gran ausencia de inversionistas con conocimiento en desarrollo de VJ.

Costo de importar dev-kits: la interpretacion de gue se importa una consola y no una herramienta, hace que se
deban pagar altos impuestos para su ingreso al pais, lo cual dificulta la generacion de Pl sobre todo en estudios
peqguenos.

Ausencia de seguros para VJ: ciberseguridad, E&O, product liability y demas son importantes requisitos para
entrar en grandes proyectos con importantes desarrolladores a nivel global.

Mayor formacion de talento humano en habilidades blandas y gestion de proyectos de VJ.
Caracterizacion de los estudios desarrolladores en Costa Rica.

Las empresas de VJ presentan un perfil de empresas micro y pequenas y mayoritariamente de capital

costarricense; el cual es un perfil que coincide con el gue suele requerir apoyo de PROCOMER. En cuanto a la
antigledad, reflejan que las empresas establecidas se han venido consolidando de forma importante, con una
mayoria de +10 anos.
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3.2. 9 de 13 empresas tienen experiencia en desarrollo de Pl, a pesar de la ausencia de opciones de financiamiento.
Inclusive, con experiencia en codesarrollo, lo cual sugiere importantes capacidades de gestionar proyectos conjuntos.
Segun categorias, resalta que participan en verticales de entretenimiento, corporativos y publicitarios.

3.3. La mayor experiencia del sector en plataformas moviles va acorde con tendencias de crecimiento a nivel global
(moviles impulsaron ingresos). En consolas, las empresas tienen experiencia con las de nueva generacion, lo cual
también refleja una oferta acorde a las tendencias tecnoldgicas.

3.4. Las diferencias en ingresos por Pl localmente vy en el extranjero, refleja también la diferencia en el tipo de
oportunidades segun mercado. Dada la ausencia de estudios internacionales en CR, los clientes corporativos son un
segmento importante. Su baja incidencia en el exterior, refleja oportunidades para convertir estos encadenamientos
en exportaciones (una transnacional que refiera a otras sedes), sobre todo para estudios pequenos que deseen iniciar
procesos de internacionalizacion, o bien para estudios de mayor tamano gue busguen ingresos adicionales.

3.5. Se destacan 4 aspectos de la gestion comercial para exportacion de Pl 1) La principal es el contacto de la
empresa con desarrolladores, esto sugiere buenas capacidades comerciales. 2) Ferias tienen buena incidencia en el
sector, reforzando la importancia de participar en estos espacios. 3) 5 empresas lo han logrado via referencias, lo cual
sugiere una oferta de calidad que es referida internacionalmente. 4) Contactos con publishers son las formas menos
indicadas, o cual sugiere que es un tipo de contacto que se puede fortalecer.

3.6. El financiamiento destaca como la principal limitacion para exportar mas P, lo cual coincide con lo indicado por
empresas en las entrevistas relacionadas con el ecosistema. Por otro lado, la ausencia de contactos clave podria estar
relacionado tanto a nivel de desarrolladores como de fuentes de inversion especializadas en VJ como publishers.

3.7. EEUU vy Canada han sido los paises donde mas se han profundizado oportunidades para codesarrollo. No
obstante, en Europa destaca Reino Unido como el segundo pais mas mencionado, inclusive por encima de Canada.
Los estudios han codesarrollado con empresas en Norteameérica, Europa y Sudameérica.
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3.8. El sector cuenta con una oferta amplia de servicios, sin embargo esta mayoritariamente orientado a los servicios
de programacion y arte 2D vy 3D, lo cual va acorde a los principales servicios provistos a nivel global.

3.9. Al igual que con PI, practicamente todas las que venden servicios outsourcing, exportan. No hay diferenciacion
en cuanto a servicios para exportacion respecto a los ofrecidos en general, |0 cual refleja que la calidad de dichos
servicios también se ajustan a estandares internacionales.

3.10. RU también aparece como uno de los 3 principales destinos de exportacion de servicios. En gestion comercial
para exportacion, las ferias y las referencias han resultado clave. Ademas de estar en linea con lo observado a nivel
global, refleja: 1) debe mantenerse |la participacion del sector en estos eventos v 2) la alta incidencia de referencias
sugiere gque los servicios brindados por los estudios han sido de muy alta calidad.

3.11. Si bien el sector es pequeno, se destaca su consolidacion, reflejada en el trabajo de proyectos con importantes
estudios desarrolladores a nivel global: Electronic Arts, Nintendo, Epic Games, The Sandbox, etc. Siendo el track
record el segundo factor que toman en consideracion desarrolladores/publishers para contratar un proveedor, el de
CR refleja una muy alta calidad.

3.12. En capacidades tecnoldgicas, las empresas estan a la vanguardia tanto respecto a softwares utilizados,
tecnologias base vy tendencias gque impulsan la industria. Lo anterior, sobre todo en metaverso, reflejado en que XR
esta entre las tecnologias mas utilizadas por el sector. No obstante, destacan 2 sin experiencia en ninguna de las
tendencias.

3.13. En talento humano, 9 empresas reportan gue al menos el 50% de sus colaboradores cuenta con carrera
universitaria finalizada (6 con 75% o0 mas), reflejando altos niveles de formacion. Por su parte, la formacion técnica no
tiene mucha participacion. Al disminuir el nivel de formacion evaluado, se observa mayor incidencia en los menores
rangos (0% por ejemplo).
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3.14. Si bien el sector ha aumentado ingresos v empleo desde 2019, a nivel de empresas este comportamiento no
podria generalizarse; lo cual sugiere que dentro del sector existen empresas con mayor necesidad de generacion de
oportunidades comerciales.

3.15. Los ingresos del sector se explican en un 82% por venta de servicios, los cuales en un 88% se dirigen a mercados
internacionales, reflejando el importante trabajo que el sector ha hecho para posicionarse en este segmento. No
obstante, se muestra una oportunidad para aumentar la generacion de P, para lo cual deben abordarse los temas
medulares del ecosistema.

4. Conclusiones

4. El sector cuenta con capacidades técnicas altamente desarrolladas: reflejadas en tipos de clientes, proyectos,
tecnologias y softwares con los que va trabajan. Una oferta acorde a las tendencias observadas a nivel global.

4.2. Uno de los principales retos del sector esta en creacion de empresas: ya gue los estudios establecidos han sido
los mismos durante muchos anos. Para abordar este reto, asi como para aumentar las exportaciones del sector en Pl
y servicios, deben abordarse los temas medulares del ecosistema: financiamiento, costo de importacion de dev-kits,
formacion en gestion de proyectos de videojuegos y manejo de riesgos v el abordaje sectorial en el tema de seguros.

4.3. Es importante profundizar en Reino Unido como mercado con importante potencial para codesarrollo y destino
de exportacion de servicios. Ademas, debe mantenerse participacion en ferias y en actividades de promocion
comercial en el exterior, con prioridad en clientes con reqgquerimientos de desarrollos en ultimas tecnologias
(metaverso por ejemplo), ya que estos son los gue mas recursos demandan actualmente.

4.4. A nivel de encadenamientos, profundizar en oportunidades del sector para videojuegos corporativos vy
publicitarios, con énfasis en clientes con presencia transnacional o regional. Esto no buscaria pasarse de vertical de
entretenimiento a corporativos, sino que puede ser una opcion de internacionalizacion para empresas nuevas O para
generacion de ingresos adicionales en empresas consolidadas.



Objetivos

General Profundizar en las capacidades empresariales, dinamica operativa y potencial
de exportacidn de la oferta desarrolladora de videojuegos en Costa Rica.

Especificos

1. Contextualizar el mercado global de videojuegos.

2. Establecer antecedentes del sector desarrollador de videojuegos en Costa Rica: asociaciones gremiales,
actores del ecosistema, informacion previamente generada, entre otros.

3. Caracterizar las habilidades empresariales del sector: portafolio de servicios ofrecidos y de especializacion,
tecnologias utilizadas, talento humano del que disponen, competencias requeridas de talento humano, escasez de
capacidades de talento humano, necesidades del ecosistema (financiamiento, conectividad, seguros), entre otras.

4. Caracterizar la dinamica operativa de las empresas del sector: niveles de ventas, diferenciacion de ingresos
segun Pl propia y venta de servicios, identificacion de fuentes de ingreso adicionales al desarrollo de videojuegos
O venta de servicios, fuentes de financiamiento, practicas comerciales, antigledad, origen de capital y entre otras.

5. Caracterizar la actividad exportadora de las empresas del sector: tasa de internacionalizacion, destinos de
exportacion, servicios exportados, ingresos correspondientes a exportaciones, modelos de negocio, entre otros.



Metodologia

1. Aplicacion de 13 cuestionarios via telefonica a empresas desarrolladoras de

videojuegos en Costa Rica, para identificar sus modelos de negocio, dinamica
comercial y practicas operativas.

2. 4 reuniones con empresas del sector y actores del ecosistema:

ASTIDEV %,

Asociacion de Desarrolladores . CU|tU ra !
de Videojuegos de Costa Rica JuveﬂtUd

3. Revision de fuentes secundarias.



Contenido

1. Analisis del mercado internacional de videojuegos.

2.Descripcion del ecosistema de videojuegos en CR.
3.Caracterizacion de los estudios desarrolladores en CR.

4.Conclusiones.



La CV del sector se compone por los duefios de consolas (autorizan que videojuegos de terceros se vendan por sus
plataformas), desarrolladores, publishers (financian el desarrollo de videojuegos, con apropiaciéon de Pl). La

digitalizacién ha permitido a desarrolladores acceder directamente a consumidores, (mdviles o portales web de
juegos). En el caso de CR, es importante destacar que en su mayoria los estudios son third-party o independientes.

1.1. Desarrollo de PI.

Cadena de valor (CV) de desarrollo de

. ] Tipos de desarrolladores
videojuegos

CV tradicional Fabricante de hardware
- - o duefios de consolas 75t party: pertenecen 100% a duefios de
C.V.COT‘ . ; consolas (DC). Pl es 100% de la empresa
digitalizacion 1Tl  Desarrolladores duefa.
_____ I . T 279 party: exclusividad ial, |
; f parcial, la Pl del
| Publishers N videojuego acordado en exclusividad es

[

I

I 100% del DC, pero el estudio puede
IPS / Portales de Distribuidores I desarrollar  otros VJ de  manera

[

|

juegos independiente.

\ 4

Retailers < 3’9 party: independientes de DC, que

pueden tener acuerdos con publishers o
publicar sus videojuegos de manera
independiente en distintas plataformas.

Mobile handset
-»| manufacturers/ | -
Operators

SN i —

Consumidor

Fuente: Redefining the value chain of the video games industry (2017)/IBIS.



2020 y 2021 fueron excelentes aflos para la industria, asociados a medidas de confinamiento que aumentaron el

tiempo en hogares y redujeron el gasto en actividades sociales. Esto atrajo a mas jugadores, tanto viejos como
actuales y nuevos. 2022 es un aflo correctivo, reflejado en proyecciones de crecimiento mas moderadas.

Videojuegos: ingresos globales (miles de Videojuegos: jugadores globales (miles de
millones de USD) millones)
3,5
179 193 197 2,6
I I I I I
2019 2020 2021 2022* 2025 2019 2020 2021 2022* 2025*

CAGR jugadores

CAGR ingresos:

2019-2022: 11%
2022-2025: 5%

2019-2022: 7%
2022-2025: 3%

Fuente: NewZoo (jul-22). 2022 y 2025 son datos proyectados.



Variaciones en PC y consolas se atribuyen a atrasos en publicaciones de VJ, dada la interrupcién de cadenas de
abastecimiento y los ajustes de estudios por teletrabajo, asi como la imposibilidad de usuarios de adquirir consolas y

componentes de computadora. Los VJ free to play impulsaron moviles, sobre todo en contexto de alta inflacion. La
diferencia segun plataforma, explica el resultado segun regién: EEUU y Canada son console-first, resto son mobile-first.

Ingresos globales de videojuegos segun Ingresos globales de videojuegos segun
plataformas en 2022 region en 2022
o N 535% Asia-Pacifico I 4 9%
Moviles 1 5% 3%
, N 6%
0 EEUU y Canada o
Consolas o . 27% 1%
2 7%
Europa _ 0
Downloaded/Boxed Il 19% 0,03%
PC | 2% B 4%
LATAM B %
B PC 1%
FOWsSer v 179 Medio Oriente y 0 4%
Africa Bl 11%
® Part. Relativa 2022 ®Var. 22-21 ® Part. Relativa 2022 ®Var. 22-21

Fuente: NewZoo (jul-22).



Gaming es la principal fuente de entretenimiento en la
generacion Alfa*:

superando a redes sociales, streaming, TV, etc. Gasto en juegos va en crecimiento:
aproximadamente la mitad de millennials, generacion Z** y Alfa gastan dinero en juegos.

*Nacidos a partir de 2010. **Nacidos entre 1995 y 20009.

Gaming va mas alla de “jugar’”: 74% de jugadores a nivel
mundial ocasionalmente se reunen en el juego sin que esto
iImplique jugar

se ha vuelto un espacio de interaccion social, lo cual ha sido un catalizador del metaverso.

Fuente: NewZoo (jul-22).



Principales tendencias globales

Cloud Gaming

Ecosistemas se traslapan vy
expanden gracias a /ive services y
suscripciones (Xbox Game Pass
por ejemplo), las barreras entre
plataformas desaparecen.

Obliga a desarrolladores a pensar
mas en ecosistemas que en
plataformas.

Engines modernos simplifican
porting de VJ.

Ingresos asociados a cloud
gaming se proyectan en $8170 M
en 2025 ($2379 en 2022).

Blockchain

Non Fungible Tokens (NFT’s) en
VJ.

P2E (compra y venta de cripto
en VJ): pagos para logros, items
y otras transacciones. Existen
opiniones divididas entre
consumidores.

Implica preocupaciones
regulatorias y de sostenibilidad,
caracteristico de tecnologias
incipientes.

Metaverso

Caso de Meta: ampliamente
criticado, desarrollos no han
sido exitosos y parecieran
reflejar tecnologia muy basica.

Sin  embargo, apuesta por
metaverso no viene solo de

Meta, sino de otros
desarrolladores Como
Quantum, Roblox, The

Sandbox y similares.

NFT's como vinculaciéon al
mundo real; bienes raices,
marcas, bancos, etc.

Fuente: The Metaverse, Blokchain Gaming and NFTs: Navigating the Internet’s Uncharted Waters (NewZoo0).



La mayoria de developers/publishers gasta anualmente entre 1-5 millones de USD en desarrollos externos. Ademas, se

observa un importante incremento en casi todos los rangos superiores de gasto, tanto respecto a 2021 como anos
anteriores, lo cual refleja que es una actividad con crecimientos importantes.

1.2. Subcontratacion para desarrollo de videojuegos.

Distribucion de developers/publishers seglin gasto en
desarrollo externo (rangos en USD)

=100K  101-250K 251-500K S01K-1M 1-5M 6-10M 11-15M 16-25M 26-50M S1M+

mm 2021 mm 2020 mm 2018

Fuente: XDS 2022.



Los proveedores de servicios se han enfocado en arte y animacién, seguidos por servicios de desarrollo. Por su parte,

segun plataforma, la mayoria de publishers estan en consolas. Destaca el incremento en segmento movil (coincide con
crecimiento moévil ya mencionado) y en juegos de VR/AR (explicados por desarrollos asociados a metaverso).

Principales servicios ofrecidos Enfoques de desarrolladores/publishers
por proveedores segun plataforma
Servicios 2022 2021 Plataformas 2022 2021
Arte 79% 70% Consolas 73% 72%
Animacion 40% 44% PC/Browser 60% 61%
Gamo Develooment - Po/oniine 30% 3% | 1Y 44%  40%
ame Development - nline A A o o
Game Development - Movil 24% 35% juegos ;ﬂe VR/AR. /cloud 120//) 11(3)0//)
Cinematics /Trailers/VFX 24% 23% uegos de streaming/clou ° °
Ingenieria (front end, desarrollo 2%  27%
web, etc.).
Ul / UX 20% 19%
Game Development - VR/AR 16% 24%
QA 14% 15%

Fuente: XDS 2022.



Los activos de arte mas subcontratados son 3D, seguidos por 2D: personajes, escenarios, props y entre otros. En el

caso de los servicios de ingenieria, es importante destacar que en casi todas las actividades se muestra un aumento de
subcontratacién, lo cual refleja una mayor confianza de parte de dev/pub al delegar actividades criticas de desarrollo.

Tipos de activos de arte que Tipos de produccidon de ingenieria/desarrollo
permanecen internos que permanecen internas
2022 = 2021 = 2020
2022 = 2021 = 2020

“ & & & & ] & & & & & - R & ) oF SF f @ 2 e.& ] @(.\ a&- o \?)@ (45 \Q_q 6‘0’
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Activos 3D Activos 2D

Fuente: XDS 2022.



5 factores mas importantes que

developers/publishers evaliuan al
seleccionar un proveedor:

1. Calidad del trabajo (cddigo, activos, etc.).

2. Track record (trabajos o proyectos anteriores).
3. Tarifas.

4. Habilidades del trabajo en equipo.

5. Habilidades de comunicacion / idioma.

Fuente: XDS 2022.



La flexibilidad y necesidad de generar mas contenido son los principales motivos para subcontratar, aspectos muy
asociados a cargas de trabajo. Destaca la pérdida de importancia del ahorro, lo cual podria reflejar que ante altas

cargas de trabajo, los costos de subcontratacién dejan de ser un factor critico. La ausencia de capacidades de
proveedores y retos en comunicacion son los principales problemas al lidiar con proveedores.

Principales motivos que
impulsan subcontratacion

Servicios 2021 2022
Flexibilidad para ramp- 68% 65%

up/ramp-down

Principales problemas de

desarrolladores con proveedores

Servicios
Ausencia de capacidades de 479%

proveedores

2021 2022

55%

Retos en comunicacion 35% 31%

Para generar mas contenidoy -, 0
77% 63% Pérdida de talento 27% 29%

features
Ausencia de recursos locales 27% 48%

Problemas de iteracion
(volumen, rapidez)
Baja calidad de entregables 34% 27%

43% 27%

Habilidades dificiles de

30% 43%

conseguir
Ahorro 56% 33% Establecer un pipeline 27% 24%
Apoyar necesidades de Discrepancias en costos 14% 20%
contenido para servicios en 30% 26% Imposibilidad de encontrar o o

. 15% 18%
ViVO el proveedor adecuado

Pipelines e infraestructura
de Tl inestables
Negociaciones legales
orolongadas

Acelerar desarrollo mediante

(0) (0)
modelos de produccion 24/7 9% 16%

M%  20%

2% 15%

Fuente: XDS 2022.



Referencias y eventos son las principales maneras en que desarrolladores identifican proveedores. En softwares

destacan tanto los de VJ (cédigo, arte, engines, etc.) como de gestidn de proyectos. Es importante comparar con
estudios de CR, para identificar si gestién comercial y tecnoldgias son afines a lo observado globalmente.

Principales maneras en que Principales softwares utilizados por proveedores
desarrolladores identifican proveedores de servicios y developers/publishers
Servicios 2021 2022 Area Proveedores Dev/Pub
' ' . Jira Jira
Referencias a lointernode .o, 5o/ Project e e
la compariia Management 9 1Ot
Referencias externas 30% 35% mg% ggﬁgﬁ'@
Eventos de la industria 42% 34% Revisién de arte Slack Asana
CO'd‘Ca” 30% 27% F|gma Miro
Busguedas en linea 18% 25% Github Github
Sitios de networking 13%  15% Revisién de codigo Perforce Perforce Swarm
Otros 6% 10% He_rramlenta |
interna Bitbucket
Unreal Unreal
. Unity Unity
Engines Propiedad de Propiedad de
desarrolladores desarrolladores

Fuente: XDS 2022.



Si bien Costa Rica no esta posicionado entre los principales paises destacados por publishers para la subcontratacion

de servicios, a nivel global si empieza a destacar como new kid on the block. Esto refleja que el trabajo realizado por
estudios que brindan estos servicios, han posicionado exitosamente al pais.

Principales paises emergentes que
destacan dev/pub como proveedores
de servicios en 2022

Fuente: XDS 2022.
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2.1. Institucionalidad publica

Mayoritariamente bajo la sombrilla del MCJ

Dada su relacion con economia naranja. No obstante, en ciertos temas
pueden tener mas afinidad con ministerios como MICITT, dada su mayor
base de programacion y desarrollo de software. A lo interno del MCJ, se
evalua dentro del sector audiovisual o en conjunto con animacion
digital, lo cual hace gque participen en algunas discusiones mas afines a
cine o produccion audiovisual, con temas no tan relacionados al sector.

N 4

MINISTERIO DE

cultura’
juventua

Ley 10.044: Fomento de la economia creativa y cultural
Establece la conformacion de las Mesas Consultivas Sectoriales, que
buscan facilitar los procesos de articulacion del sector. Actualmente se
encuentran en su proceso de conformacion, el sector de videojuegos
estaria dentro de la Mesa Consultiva Audiovisual. Estos espacios son
coordinados desde la Unidad de Cultura y Economia del MCJ.

Fuente: MCJ v entrevistas a empresas.



2.2. Gremiales

Principales apoyos de la asociacion se centran en:

1.

Eventos de network del sector (ej; desayunos).

2.

Representatividad en la Federacidon Latinoamericana de
Desarrolladores de Videojuegos: canalizan becas para
capacitacion y participacion en eventos como GDC.

ASTIDEV

Asociacion de Desarrolladores
de Videojuegos de Costa Rica

Trabajo con institucionalidad publica: mayoritariamente con
PROCOMER para ferias comerciales. Anteriormente con MCJ,
inclusive apoyaron para establecer ASODEV.

Atraccion de publishers al pais y distribucidn de leads en el
sector.

Fuente: ASODEV vy entrevistas a empresas.

Organizacion de eventos como Expovit para mostrar oferta de
CR: han logrado patrocinios de estudios internacionales, lo cual
ha apoyado el posicionamiento de la oferta.



2.3. Percepciéon de empresas del sector

Empresas y algunos factores del ecosistema se han consolidado

Consolidacion se observa en crecimiento de empresas ya establecidas: proyectos y clientes mas
iImportantes, desarrollos con tecnologias mas avanzadas, entre otros. No obstante, las empresas
son las mismas de hace anos, existe un gran reto en creacion de empresas en el sector.

2.4. Financiamiento: tema medular para generacion de Pl

Fondos disponibles son insuficientes

Fondos no reembolsables o similares otorgan entre $10-$20 mil, mientras que un demo basico
requiere $50-$70 mil. Uno robusto con mas probabilidades de inversion de un Publisher cuesta $100
mil, mientras gue garantizar inversion reqguiere $150 mil. Produccion completa puede ser $1 millon.

Ausencia de inversionistas especializados en videojuegos

Bancos estan descartados por empresas. Adémas, la experiencia con clubes locales de inversion o
levantamiento de capital para el sector no ha sido exitosa, ya gue no son inversionistas especializados
en VJ, con expertise en ciclos de desarrollo y plazos para observar rentabilidad. Existe un trabajo
pendiente en atraer fuentes de inversion afines al sector.

Fuente: entrevistas a empresas.



2.5. Talento humano

Universidades han aumentado oferta de cursos y especializaciones en videojuegos
Veritas, ULACIT, Universidad Creativa y entre otras ofrecen programas especificamente de VJ

Oportunidades de mejora se centran en habilidades blandas y game production
desde la optica de gestion de proyectos

Trabajo en equipo, compromiso con entregables y similares son las destacadas por empresas.
Asi también, hay poca formacion en la gestion de un proyecto de VJ: manejo de riesgos con
tiempos de entrega, resultados inesperados con ventas, marketing, entre otros.

Dificultad para retener talento

Puestos de programacion son muy demandados, por o que salarialmente es dificil competir.
Empresas tienen ventaja de que colaboradores suelen tener una vocacion muy marcada hacia
VJ (aungue no evita gque busguen mayores salarios en otras industrias), sin embargo, ante un
mayor crecimiento del sector podria haber mayor incentivo para retener talento.

Fuente: entrevistas a empresas.



2.6. Seguros

Ausencia local de seguros para VJ: product liability, E&O, ciberseguridad, etc.

Es una fuerte limitacion para trabajar grandes proyectos con grandes estudios a nivel mundial,
tanto para codesarrollo como para venta de servicios. Esta falta de oferta hace gue el costo
de estos seguros sea muy alto: una cotizacion con una aseguradora local resultd en $50 mil.

Acciones se han centrado en evitar requisito con cliente, crear empresa en el
extranjero o hacer alianzas con empresas en el exterior.

Si bien estas han sido alternativas para no poder ingresar al proyecto, en algunas ocasiones
pueden implicar una duplicidad en pago de impuestos, al tener empresas en ambos paises.

2.7. Temas regulatorios

Costo de traer dev-kits al pais es muy alto

Las empresas no realizan la compra del dev-kit, sin embargo en aduanas lo interpretan como
importacion de una consola (No una herramienta), por lo que deben pagar el impuesto asociado a
su importacion. Valor de dev-kits puede rondar los $50 mil aprox., por lo que cualquier impuesto
asociado sera un costo muy alto, siendo una limitacion muy fuerte para la creacion de empresas.

Fuente: entrevistas a empresas.
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En Costa Rica, a nivel de personas fisicas y juridicas,
existen alrededor de 72 Iiniciativas relacionadas con

videojuegos.

Sin embargo, en términos de estudios establecidos, se
manejan datos de 15 aprox. Para esta investigacion, se
aplicé una encuesta a 13 estudios.

Fuente: MCJ / ASODEV.



Las empresas de VJ presentan un perfil de empresas micro y pequefas y mayoritariamente de capital costarricense; el

cual es un perfil que coincide con el que suele requerir apoyo de PROCOMER. En cuanto a la antigledad, reflejan que
las empresas establecidas se han venido consolidando de forma importante, con una mayoria de +10 anos.

3.1. Caracteristicas generales

Tamaiho de Antigliedad de
empresas* operaciones

J g

Ubicacion Origen capital

‘9‘1

=10 anos o0 Mas

" Micro " San Jos¢ =100% local (100%
| .
= Pequefia = Mas de 5 afios v . ﬁearjggig costamcenge)
. menos de 10 anos = Guanacaste = 100% extranjero
= Mediana =5 afos (100% extranjero)
= Mixto

n=13

Fuente: encuesta. *Micro: 5 colab. O menos. Pequefa: entre 6 y 30. Mediana: entre 31y 100.



La mayoria tiene experiencia en desarrollo de Pl propia, a pesar de la ausencia de opciones de financiamiento.

Inclusive, con experiencia en codesarrollo, lo cual sugiere importantes capacidades de gestionar proyectos conjuntos.
Segun categorias, resalta que participan en verticales de entretenimiento, corporativos y publicitarios.

3.2. Desarrolladores de Pl y tipos de VJ

Cantidad de empresas segun principales
categorias de videojuegos que han desarrollado

Corporativos (para uso interno de N 7
alguna compania)

9 de 13 empresas tienen Puzzle
experiencia en desarrollo de PI:

I 7
AV NN e &

5 exclusivamente en PI propia 100%. Educativos 5
4 :ntoenp oropia 100% como en ROIE Playing g 4
codesarrollo. A

Publicitarios ——

FIONtinG ey =
Deportes —E

=9 Shooter . 3 =9

Fuente: encuesta.



La mayor experiencia del sector en plataformas modviles va acorde con tendencias de crecimiento a nivel global

(moviles impulsaron ingresos). Ademas, LATAM es regidon mobile-first. En consolas, las empresas tienen experiencia
con las de nueva generacién, lo cual también refleja una oferta acorde a las tendencias tecnoldgicas.

3.3. Experiencia en desarrollo de Pl segun plataforma

Cantidad de empresas segun principales plataformas con
las que tienen experiencia en el desarrollo de VJ

Android I 9
IOS I 8
PC (Steam, Origin, Google Stadia, etc NN 7
Plataformas web (browsers) NN 6
PS4 / PS4 Pro A 6
Xbox Series NN 6
PS5 N 5
PlayStation VR N 5
5 Nintendo Switch I 4
n=9.

Fuente: encuesta.



Las diferencias en ingresos por Pl localmente y en el extranjero, refleja también l|la diferencia en el tipo de
oportunidades. Dada la ausencia de estudios internacionales en CR, los clientes corporativos son un segmento

importante. Su baja incidencia en el exterior, refleja oportunidades para convertir estos encadenamientos en
exportaciones (una transnacional que refiera a otras sedes).

3.4. Exportacion y venta local de PI: fuentes de ingresos segun mercado

Cantidad de empresas seglin maneras en que reciben
ingresos por Pl localmente y en el extranjero

6
100% de empresas
desarrolladoras de PI, la 4
exportan: 3
7 2 2 2
venden Pl en CR vy en 1 1 1
o extranere Iz =l = o I

2 solo venden Pl en el Descarga del Pago directo Anuncios o Compras Royalties Ingresos

extranjero. videojuego  de clientes publicidad en incluidas en asociados a asociados a

fuera del pais corporativos videojuegos videojuegos esguemas de esguemas de

en tiendas (uso interno Propios Propios co-desarrollo second-party

online de la
compania)
B Fyuente de ingresos por venta de Pl localmente
n=>7/
=9 ®m Fuente de ingresos por venta de Pl en el extranjero

' n=9

Fuente: encuesta.



Se destacan 4 aspectos de la gestidon comercial para exportacién de PIl: 1) La principal es el contacto de la empresa con
desarrolladores, esto sugiere buenas capacidades comerciales. 2) Ferias tienen buena incidencia en el sector. 3) 5 lo

han logrado via referencias, lo cual sugiere una oferta de calidad que es referida internacionalmente. 4) Contactos con
publishers son las formas menos indicadas, o cual sugiere que es un tipo de contacto que se puede fortalecer.

3.5. Gestion comercial para exportacion de PI

Cantidad de empresas segun gestion comercial
realizada para vender Pl en el extranjero

Contacto directo de la empresa con _ 8
desarrolladores/duenos de consolas
Contacto con desarrolladores /duenos de _ 6
consolas en ferias

Referencias de publishers, _ 5
desarrolladores/duefios de consolas

Contacto directo con publishers _ 5

Contacto con publishers en ferias comerciales _ 5

n=9.

Fuente: encuesta.



El financiamiento destaca como la principal limitacién para exportar mas Pl, lo cual coincide con lo indicado por

empresas en las entrevistas relacionadas con el ecosistema. Por otro lado, la ausencia de contactos clave podria estar
relacionado tanto a nivel de desarrolladores como de fuentes de inversidn especializadas en VJ como publishers.

3.6. Limitaciones para venta de Pl en el extranjero

Cantidad de empresas segun limitaciones para
vender Pl en el extranjero

Falta de financiamiento [N 7
Ausencia de contactos clave [N 4

Calidad insuficiente de talento humano N 3

VJ no se ajustan a lo demandado por

desarrolladores/duefios de I :

consolas/publishers

Cantidad insuficiente de talento humano Y 3

Ausencia de seguros para trabajo con _ D)
desarrolladores/duenos de consolas

n=9.

Fuente: encuesta.



EEUU y Canada han sido los paises donde mas se han profundizado oportunidades para codesarrollo. No obstante, en

Europa destaca Reino Unido como el segundo pais mas mencionado, inclusive por encima de Canada. Los estudios
han codesarrollado con empresas en Norteamérica, Europa y Sudamérica.

3.7. Codesarrollo: origen de estudios internacionales

Cantidad de empresas segun el origen de los paises
de los estudios con los que han codesarrollado

Estados Unidos s 4
Reino Unido aaeasssmm——— 3

Libano 1
Alemania
Suecia
Chile m—
México ]
Colombia n—
Brasi|
Dinamarca 1
Francia

Canada a1
n=4
Fuente: encuesta.



El sector cuenta con una oferta amplia de servicios, sin embargo estd mayoritariamente orientado a los servicios de

programacion y arte 2D y 3D, lo cual va acorde a los principales servicios provistos a nivel global (reflejados en XDS).

Cantidad de empresas segun servicios

3.8. Venta de servicios outsourcing outsourcing que venden para el desarrollo de VJ

para el desarrollo de VJ
Programacion/desarrollo I s

Arte 3D (desarrollo de personajes, . 7
animacion, props, escenarios)

Arte 2D (idem) N 7

Optimizacion del proyecto (memoria, I G
visual, framerate)

9 empresas brindan

servicios outsourcing
para el desarrollo de VJ

UX/Ul I 5
QA N 4
Porting NN 4
Desarrollo completo del juego NN 3
Disefo del juego NN 3
Testing M 2
Publishing Support S 2

n=9 Certification support M 1
Fuente: encuesta.



Al igual que con PI, practicamente todas las que venden servicios outsourcing, exportan. No hay diferenciacion en

cuanto a servicios para exportacion respecto a los ofrecidos en general, lo cual refleja que la calidad de dichos
servicios también se ajustan a estandares internacionales. Se mantiene una amplia oferta de servicios.

3.9. Exportacion de servicios outsourcing para el desarrollo de VJ

Cantidad de empresas segiin servicios outsourcing
que exportan para el desarrollo de VJ

Arte 2D IS 7
Programacion/desarrollo I 7
8 de las 9 empresas que Arte 3D I G

venden servicios para el UX/U| — 5
desarrollo de VJ, los exportan:

5 también los venden localmente.

QA I 4

| Optimizacion del proyecto I 4

3 exclusivamente los exportan. Porting — 4
Desarrollo completo del juego R 2
Disefo del juego M 2
Testing I 2

Publishing Support s 2

[
00)

Efectos visuales 1 1 N
Fuente: encuesta.



RU nuevamente aparece, como uno de los 3 principales destinos de exportacidén de servicios. En gestién comercial
para exportacion, las ferias y las referencias han resultado clave. Ademas de estar en linea con |lo observado a nivel

global, refleja: 1) debe mantenerse la participacidén del sector en estos eventos y 2) la alta incidencia de referencias
sugiere que los servicios brindados por los estudios han sido de muy alta calidad.

3.10. Exportacion de servicios: destinos y gestion comercial

Cantidad de empresas segun paises a los que Cantidad de empresas segun gestion comercial
exportan servicios outsourcing para lograr exportacion de servicios
i cenas comerciales
Estados Unidos [ 7 (virtuales o presenciales) 8
canadd N 5 Referencias hechas por I

algun cliente

Reino Unido I N 4 , |
BUsgueda proactiva de _ 4
clientes

Francia |IIEGBN 2
Contratacion de agente . :
Hong Kong [l 1 para conseguir proyectos
Publicidad (marketing,
Brasil [l 1 anuncios en sitios web o [l 1

RRSS)

n=8
Fuente: encuesta.



Si bien el sector es pequefo, se destaca su consolidacion, reflejada en el trabajo de proyectos con importantes

estudios desarrolladores a nivel global. Siendo el track record el segundo factor que toman en consideracion
desarrolladores/publishers para contratar un proveedor, el de CR refleja una muy alta calidad.

3.11. Track record del sector: experiencia comercial

@ == Mighty Pla
. - JSU\
@ T MAXIMUM

GAMES

NIcKELODEON GameMill > (i
Quantum Shift ﬁ /) @}
STUDIOS .-!
b undamentally

d" GAMES PLAYSTACK DEVOTED

SWEETRUSH' slyaios

SEEA VioidGames £~y o tCA

@ Tfle Game Agency

\ Division of ELB Learning

Fuente: encuesta.



En capacidades tecnoldgicas, las empresas estdn a la vanguardia tanto respecto a softwares utilizados, tecnologias
base y tendencias que impulsan la industria. Lo anterior, sobre todo en metaverso, reflejado en que XR esta entre las

tecnologias mas utilizadas por el sector. No obstante, destacan 2 sin experiencia en ninguna de las tendencias.

3.12. Capacidades tecnoldgicas del sector

Cantidad de empresas segun
engines/softwares utilizados

Unity
Photoshop
Adobe lllustrator
Blender
Autodesk Maya
Jira
Unreal
Bitbucket
Playfab
GameMaker Studio
Adobe Animate
Substance Painte
Zbrush
Play canvas
ToonBoom
n=13
Fuente: encuesta.

I ]2
I ]2
s 10

Cantidad de empresas segln
tecnologias base utilizadas

Plat. de desarrollo
XR

A

Cloud computing
VR

Big Data & Analytics
Blockchain

loT

Motion capture
AR
Ciberseguridad
RPA

I 10
I 10
9
5
- 3
- 3
. 3
. 3

n1

n1

n1

n1

Cantidad de empresas segun

tendencias con las que tiene

experiencia en desarrollo de
VJ o servicios

Metaverso NG °©

VJ P2E
(NFT's) Bl 3

VR I 2
AR M 2

Cloud Gaming B 2

Motion
capture i1

Ninguna B 2



Practicamente todas las empresas realizan subcontrataciones localmente. Esto refleja que la llegada de grandes
proyectos a CR no solo a la empresa contratada, sino que permea al resto del sector. El proceso de consolidacion de

estudios genera una serie de beneficios indirectos para la industria.

3.13. Subcontratacion de servicios

Servicios subcontratados Principales motivos que
localmente impulsan subcontratacion local

MUsica I 11

12 de las 13 empresas Programacion I 9 Costos
subcontratan servicios: Arte 2D N 9
Todas localmente. Narracion HEE 7

6 también del exterior. Arte 3D EEEEE 6
_ _ Staff augmentation _ 9
Disefio de juegos Il 4
K

Efectos de sénido/Voces 1M 3

Arte interfaz de usuario I 2 Grado de

Modelado 3D B 1 especializacion y
calidad

Animacion digital B1
n=12

Fuente: encuesta.



En subcontratacion del exterior, destaca la mayor participacidon de grado de especializacidn, lo cual sugiere que esta
impulsada por contratar técnicas o desarrollos muy especificos que no se encuentran en el pais. No obstante, los

costos también reflejan la misma importancia. Nuevamente destaca RU, esta vez como proveedor para CR.

3.14. Subcontratacion de servicios desde el exterior

Paises desde donde
subcontrata

Principales motivos que impulsan
subcontratacion externa

Costos [ 5

Servicios subcontratados
en el exterior

Efectos de sonido/Voces e 3 Reino Unido maassm 4

MUsica M 3 FEEUU . 4
Narracion n—— 3 Grado de .
i =, Meéxico nm— 3
¥ i especializaciony [N 5
Traduccion de frl?emzaé —; Calidad Canadd 3
Programacion mmmmmm 2 No identifica personal puy - Ucrania w1
Quality Assurance mmm 1 disponible Rumania ]
Escritura de guiones mmm 1 Mayor experiencia en Argentina a1
Coaching mmm 1 méls'C_a para H Australia =1
Modelado 3D mmm 1 VIGeoJuegos El Salvador a1
Almacenamiento w1 Estabilidad 1 India =1
A Age 2D| — Venezuela a1
nimacion digital _ .
Disefio de juegos mmm 1 Staff augmentation 1 Chile =1
Brasi| a1

Nn=6
Fuente: encuesta.



Los perfiles de puesto estan muy acorde a los principales servicios ofrecidos, lo cual refleja una buena especializacion
del personal. En cuanto a rangos salariales, se observa mayor concentracion de rangos mas altos en programadores

senior respecto a encargados de arte senior, reflejando la competitividad salarial ya mencionada en programadores.

3.15. Talento humano: puestos de colaboradores y salarios
Cantidad de empresas seguin rango salarial

Cantidad de empresas segun puestos mensual: ing. de software/programadores
de colaboradores en planilla
Disefadores graficos GG 9 mDe ¢1.800.000 a
¢2.500.000
Ing. software/programadores I 8
. . mDe ¢1.000.000 a
Animadores graficos I 8 menos de ¢1.800.000
Directores de proyectos il 6 Senior Intermedio Junior
= De ¢600.000 a n=8 n=9 n=9
Modeladores Il 6 menos de . .
¢1.000.000 Cantidad de empresas segun rango

Testers M 5 salarial mensual: encargados arte 2D y 3D

® Menos de ¢600.000

Directores creativos Il 5 2
Productor musical Il 2
n=13 Community Managers M 2 7

Fuente: encuesta. Senior= "+10 afos, Intermedio: entre 5y 10 Senior Intermedio Junior
anos. Jr: Menos de 5 anos. n=8 n=10 Nn=9




Lo anterior, también reflejado en que el tipo de profesional que mas les cuesta encontrar, corresponde a

programadores; por encima de animadores graficos por ejemplo. Las habilidades blandas reflejan lo comentado por
empresas a nivel del ecosistema, asi como la falta de formacién en desarrollo de VJ.

3.16. Talento humano: perfiles escasos y oportunidades de mejora

Cantidad de empresas segun perfiles de talento
humano que identifican escasos en CR

| Cantidad de empresas segun principales
Ingenieros de software/programadores - S oportunidades de mejora en talento humano

Community Managers mmmm— 4
Directores creativos I 4 Mejorar habilidades

Modeladores m—— 4 blandas _ 5
I 4 (Comunicacion,

Animadores graficos trabajo en equipo)
Testers mmm— 3

Artistas (Técnicos,vfx,rigger) mmmm 2 Fg&igﬁgg{gjﬁ@i”
Disenadores graficos  mmmm 2 para desarrollo de _ 4
Produccion de audio == 1 videojuegos
Interpretes bilingues A 1
Directores de proyectos ma 1 Mejorar tiempos de _ 4
Disefiadores de videojuegos = 1 entrega/Puntualidad

Productores audiovisuales ma 1

n=12
Fuente: encuesta.



El sector muestra buen manejo del idioma inglés en su mayoria, aspecto reflejado en los principales mercados con los

que trabajan: EEUU, Reino Unido y Canada. Por otro lado, muestra una importante oportunidad para promover una
mayor incorporacion de mujeres en el sector.

3.17. Talento humano: participacion de mujeres y nivel de inglés

Participacion de mujeres en el sector Nivel de inglés

8 de las 13 empresas indicaron que un
25% o0 menos de sus colaboradores son

11 de las 13 empresas indicaron que al
menos la mitad de su personal tiene un

mujeres. nivel de inglés intermedio-avanzado:
S indicaron 0% 4 indicaron 100%
Entre los puestos ocupados por mujeres 4 entre /0% vy /5%
estan (segun menciones): 3 indicaron 50%

1. Direccion de proyectos.

2. Programacion.

3. Diseno grafico.

4. Modelacion.

5. Direccion creativa.

6. Animacion grafica.

7. Gerencia general.



9 empresas reportan que al menos el 50% de sus colaboradores cuenta con carrera universitaria finalizada (6 con 75%

o0 mas), reflejando altos niveles de formacién. Por su parte, la formacién técnica no tiene mucha participacion. Al
disminuir el nivel de formacidn evaluado, se observa mayor participacién en los menores rangos (0% por ejemplo).

3.18. Talento humano: nivel de formacion

Cantidad de empresas segun porcentaje de colaboradores y su nivel de
formacion mas avanzada

12
10
6 6
4
3
2 2 5
Bl = . _ 1
. I . I I
Carrera universitaria Formacion técnica Colegio finalizado Formacion de grado
finalizada finalizada inferior al colegio
m/5% 0 mas B Mas de 50% y menos de 75%
mEntre 25% v 50% mMas de O% vy menos de 25%

0%



Si bien el sector ha aumentado ingresos y empleo desde 2019, a nivel de empresas este comportamiento no podria

generalizarse; lo cual sugiere que dentro del sector existen empresas con mayor necesidad de generacion de
oportunidades comerciales.

3.19. Ingresos y empleo del sector

Ingresos del sector (miles de USD)* Empleo directo del sector (miles de USD)*
1363 o 102
1138
657
2019 2020 2021 2020 2021 2022
2021 vs 2020 en ingresos segun empresa: 2021 vs 2020 en empleo segun empresa:
5 aumentaron 4 aumentaron
4 mantuvieron 6 mantuvieron
1 redujo ingresos 3 disminuyeron

Fuente: encuesta. En el caso de ingresos, de las 13 encuestadas, 4 no dieron informacion.



Los ingresos del sector se explican en un 82% por venta de servicios, los cuales en un 88% se dirigen a mercados

internacionales, reflejando el importante trabajo que el sector ha hecho para posicionarse en este segmento. No
obstante, se muestra una oportunidad para aumentar la generacion de PlI.

3.20. Distribucion de ingresos segiin mercado con Pl propia, venta de servicios y sus exportaciones

Ventas de Pl segln Ventas de servicios segun
mercado (miles de USD) Ingresos del sector en 2021 mercado (miles de USD)
240 _ _ 1123

B USsD B
1363 mil
- L 134
®m Exportaciones ®m Exportaciones
® VVentas locales ® Servicios =P m\Ventas locales

Fuente: encuesta. En el caso de ingresos, de las 13 encuestadas, 4 no dieron informacion.



En ningun sector es ideal que fondos personales sean la principal fuente de financiamiento, lo cual refleja las falencias

en oportunidades de financiar sus actividades. Las opciones con menor incidencia, son las que deberian estar en los
primeros lugares: levantamiento de capital, publishers, aporte de inversionistas, entre otros.

3.21. Fuentes de financiamiento del sector

Cantidad de empresas segun fuentes de financiamiento del sector

Capital propio de la empresa, proveniente de las Y
ventas asociadas a VJ

Fondos personales G 11

Aporte financiero de clientes para el desarrollo de . ©
soluciones a la medida
Capital propio de la empresa, proveniente de ventas ]
distintas a VJ S

Inversiones realizadas por publishers Ml 4
Fondos no reembolsables M 3

Crédito bancario 1IN 2

Levantamiento de capital mediante clubes de B
Inversion
Aporte de inversionistas contactados propiamente R
por la empresa
n=13
Fuente: encuesta.



Como es usual en el sector, los salarios representan la mayor porcidon de costos. Ademas, es importante resaltar que

luego de salarios, el hardware es el costo mas importante, lo cual puede estar asociado al gasto asociado a la
importacion de un dev-kit.

3.22. Principales costos del sector

1 o - Primer costo en importancia luego de
de 13 empresas senalan salarios:

qu'e salarlo.:, representan 1 Hardware.

mas del 60% de sus costos: 2. Licencias/pago de software.

S indicaron 80% o mas 3. Electricidad.

n=13
Fuente: encuesta.



Las instituciones mas mencionadas como las que podrian incentivar el desarrollo del sector estan relacionadas con la

academia y formacién técnica, las cuales podrian permitir abordar los retos planteados anteriormente en cuanto a
gestidon de proyectos y habilidades blandas.

3.23. Instituciones que podrian generar mejoras en el sector

Menciones de instituciones que podrian
generar mejoras en el sector

INA T 12 Principales acciones segun institucion:

Universidades S 12 * INA y universidades: mayor especializacion en VJ,

mejor preparacion y capacitacion.
MCJ I 11 J brep Y P

COMEX I 1

 MICITT y MCJ: opciones de financiamiento,
cooperacion, fondos no reembolsables y becas

MEIC I 11 para proyectos de tecnologia.
MICITT I 11 « MCJ: crear espacios o ferias para impulsar
Ministerio de Hacienda IEEEEEEG——— 10 videojuegos.
VT —— - ICE: fibra éptica/mejorar velocidades de carga y
descarga.
ICE I 5

PROCOMER I 4
n=13
Fuente: encuesta.
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Sector con capacidades técnicas altamente desarrolladas: reflejadas en tipos de clientes,
poroyectos, tecnologias y softwares con los que vya trabajan. Una oferta acorde a las tendencias
observadas a nivel global.

Uno de los principales retos del sector esta en creacion de empresas: ya que los
estudios establecidos han sido los mismos durante muchos anos.

Practicamente todas son empresas exportadoras, tanto en Pl como servicios. Sin embargo, para
aumentar estas exportaciones, debe considerarse lo siguiente:

a. Financiamiento: atraer inversionistas especializados en videojuegos/publishers (aplica tanto
para creacion como consolidacion de empresas). Esto tiene mayor incidencia en PI.

b. Facilitar importacion de dev-kits: aplica mayoritariamente para creacion, ya que los estudios
consolidados si cuentan con recursos para traerlos bajo condiciones actuales, aungue no sean
las ideales. Mayor incidencia en Pl.

c. Aumentar formacion en gestion de proyectos de videojuegos y manejo de riesgos: con
incidencia en creacion y consolidadas, asi como en servicios vy PlI.

d. Abordar sectorialmente el tema de seguros, actualmente es una gran limitacion para grandes
proyectos de codesarrollo y servicios. Con incidencia mayoritariamente en consolidacion.



e. Profundizar en Reino Unido como mercado con importante potencial para codesarrollo y
destino de exportacion de servicios.

f. Mantener participacion en ferias y actividades de promocion comercial en el exterior, sobre
todo en mercados como EEUU y Canada, donde tanto empresas como PROCOMER han
generado un importante posicionamiento y casos de éxito. No obstante, es importante priorizar
clientes con requerimientos de desarrollos en ultimas tecnologias (metaverso por ejemplo),
ya gue estos son |los gue mas recursos estan demandando para satisfacer sus necesidades de
desarrollo (ademas, son tecnologias en las que la oferta ya tiene experiencia).

4. A nivel de encadenamientos, profundizar en oportunidades del sector para videojuegos
corporativos y publicitarios, con énfasis en clientes con presencia transnacional o regional. Esto
NO buscaria pasarse de vertical de entretenimiento a corporativos, sino que puede ser una opcion
de crecimiento para empresas nuevas O para generacion de ingresos adicionales en empresas
consolidadas. Estos encadenamientos facilitarian el objetivo de internacionalizacion
(recomendacion de empresa en CR hacia otras sedes internacionales).



Muchas gracias

iNnfo@procomer.com
SO00-PROCOMER



mailto:info@procomer.com
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