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Resumen Ejecutivo

En Costa Rica, las empresas de animacion digital (AD) y de videojuegos (VJ) tienen mayor experiencia en la venta de sus servicios bajo la modalidad de
outsourcing, respecto a las ventas asociadas a propiedad intelectual. A nivel de ventas internacionales, EEUU y Canada destacan como los dos mercados de
mayor interés para estos sectores (en 2019, 75% de empresas exportadoras de AD exporta a EEUU y 25% a Canada). Al analizar los requerimientos de los
demandantes de este tipo de servicios en ambos paises vy las capacidades de la oferta costarricense, se identifican los siguientes aspectos como factores que

afectan su competitividad:
1. Exdgenos (factores ajenos a las capacidades de las empresas):

1.1. Ausencia fondos para coproduccidn/codevelopment: proveedores que aporten fondos para coproduccion seran preferidos por los compradores,
respecto a los que Unicamente puedan subcontratar. En VJ, no aportar fondos para codevelopment limita la participacion en PI, sobre todo si se buscan
complementar capacidades a mayor escala con grandes publishers. La oferta local debe incrementar su participacién en fondos concursables a nivel
nacional e internacional, incluyendo su habilidad para cumplir con los requisitos que dichos fondos solicitan.

1.2. Existencia de incentivos fiscales y competidores oferentes con mano de obra barata: la subcontratacidon de estos servicios es altamente sensible al
precio, donde EEUU y Canada puede utilizar incentivos fiscales para contratar talento y asi reducir costos. Por su parte, los paises asidticos ofrecen
servicios con los costos mas bajos a nivel mundial. Oferta de CR debe afinar muy bien su estructura de costos.

1.3. Lenta conectividad. compradores internacionales sefalaron extensos tiempos de envio/carga/descarga desde CR (deficiencias en infraestructura de
conectividad del pais).

2. Enddgenos (factores en los que las empresas tienen incidencia):

2.1. Escasez del talento humano en la oferta costarricense. percibida por empresas de AD con experiencia con CR. Esto impide que el pais se perciba
positivamente como un socio para escalar capacidades en proyectos internacionales de gran tamafo. La asociatividad entre empresas y con
instituciones para concentrar la oferta y levantar listados de necesidades en talento humano podria ser una potencial solucion.

2.2. Desconocimiento de la oferta del pais: para ambos sectores, pero con énfasis en VJ. Esto es una desventaja frente a otros competidores de la
region, con los cuales se mencionaron buenas experiencias: Brasil, Argentina, Chile, Colombia y México (este ultimo con incentivos para coprod.)

2.3. Mayor especializacidn en publicidad que entretenimiento (AD): genera desconfianza en compradores de entretenimiento, ya que asumen
inexperiencia en género y flujos de trabajo. Segun especializacion que tenga la oferta, debe generarse una adecuada busqueda de clientes.

2.4. Falta de seguros especializados y de aseguradoras reconocidas: seguros como product liability, errores y omisiones y ciberseguridad son clave para
trabajar con grandes publishers a nivel mundial. Aungue en CR no exista oferta o sean costosos, es importante que empresas generen estrategias
conjuntas para solventar este requisito y considerar que demandantes valoran seguros de instituciones reconocidas (ej: Newfront Insurance).
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1. Mercados de animacion digital (AD) y videojuegos (VJ) en EEUU y Canada.
Videojuegos en EEUU.

1.1. En 2020, el sector de videojuegos en EEUU representd USD 28,5 mil millones, con un CAGR 2016-2020 de 10%, La
concentracion de empresas de este sector se da principalmente en California con un 32% (hub tecnoldgico: Sillicon
Valley, universidades, entre otros), seguido por Texas con un 10% (2° estado con mas programas universitarios para
videojuegos).

1.2. Mas del 50% de los ingresos del sector se destinaron a salarios en 2020, gasto que ademdas ha presentado un
incremento en su participacion, ya que en 2010 representaba 28%. Este incremento en el costo mas importante, es
uno de los factores que impulsan la subcontrataciéon de servicios a regiones de costos mas bajos. Inclusive a nivel de
estado existen diferencias importantes en las escalas salariales, siendo California el mas costoso (USD 176 mil anuales
en promedio por trabajador).

Videojuegos en Canada.

1.3. En 2019, el sector de videojuegos aporto USD 4,5 mil millones al PIB canadiense, con un CAGR 2015-2019 de 11%.
Conformado por 692 empresas, la mayoria se ubican en Ontario (34%) v Quebec (31%).

1.4. Este sector reportd gastos por USD 3,8 mil millones en 2019, de los cuales el 63% correspondid a salarios,
compensaciones y beneficios. Al igual que EEUU, este gasto es el mayor en la estructura de costos y con una
tendencia al alza: entre 2017 y 2019, los salarios en empresas de videojuegos para personal junior, intermedio y senior
aumentaron 42%, 24% v 10% respectivamente; lo cual también ha impulsado el aumento en subcontrataciones.
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Cadena de valor (CV) de videojuegos a nivel mundial.

1.5. La CV del sector se compone por los duenos de consolas (quienes autorizan que videojuegos de terceros se
vendan por sus plataformas y obtienen un % de las ventas de VJ), desarrolladores y publishers (quienes financian el
desarrollo de videojuegos para sus estudios o para terceros, con apropiacidn de propiedad intelectual -Pl-. Suelen ser
qguienes negocian con duefios de consolas o distribuidores para la venta del VJ).

1.6. En la cadena “tradicional” o fisica, también participan distribuidores vy retailers, quienes ya llevan el VVJ a tiendas
fisicas para llegar al consumidor. No obstante, la digitalizacion ha permitido a desarrolladores/publishers acceder de
forma mas directa a consumidores. Por ejemplo mediante portales de juegos en la web, tiendas virtuales de celulares
o de duefos de consolas; lo cual evita la intermediacion de distribuidores vy retailers.

Tipos de desarrolladores a nivel mundial.

1.7. Existen 3 tipos:
a. Ist party: pertenecen 100% a duefios de consolas (DC). Pl es 100% de la empresa duena.

b. 2nd party: exclusividad parcial, la Pl del videojuego acordado en exclusividad es 100% del DC, pero el estudio
puede desarrollar otros VJ de manera independiente.

c. 3rd party: independientes de DC, que pueden tener acuerdos con publishers o publicar sus videojuegos de manera
independiente en distintas plataformas. En esta categoria es donde se ubican la mayoria de estudios de VJ en CR.
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Animacioén digital en EEUU.

1.8. El sector en EEUU representd USD 233 millones en 2020, con la mayor concentraciéon de empresas en California
(38%) v New York (21%). Segun servicios brindados, casi la mitad de los ingresos provienen de técnicas 3D (48%),
seguido por 2D (19%), lo cual demuestra la amplia predominancia de 3D a nivel de servicios demandados. Respecto a
las canales en que se colocan estos servicios, se observa una especializacion en el segmento de TV (42%), seguido
por publicidad (38%) y cines (17%).

1.9. El pago de salarios es la principal gasto del sector (21% del total de ingresos), el cual también ha aumentado tanto
a nivel nominal (salario promedio anual por trabajador pasd de USD 74 mil a USD 93 mil entre 2011 y 2021), como en
su participacion en el total de ingresos (14% en 2011 v 21% en 2021), por lo cual es un sector que busca subcontratar
talento humano de regiones con costos mas bajos.

Animacién digital en Canada.

1.10. La produccidn canadiense de AD representd USD 236 millones en el afio fiscal 2019/2020, dirigida en un 84% a
contenido infantil v para jovenes. A pesar de la caida del sector en el Ultimo afo fiscal, el sector presentaba un
incremento en su demanda, tanto nominal (USD 252 millones en 2014/2015 a USD 372 millones en 2018/2019) como
en su participacion en el total de produccion canadiense para TV v cine (8% en 2014/2015 a 11% en 2018/2019).

1.11. En el total de |la produccion canadiense para TV vy cine (USD 2920 millones), las regiones de Ontario y Quebec son
las mas importantes (47% y 31%, respectivamente).
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Cadena de valor de animacion digital.

112. La CV del sector orientado a la vertical de entretenimiento se compone de las fases de preproduccion (gestidon
creativa, disefo, storyboard, etc.), produccion (animacidn de personajes, voces, VFX, etc.), posproduccion (edicion,
correccion, doblaje, adaptaciones a distintas plataformas, etc.), comercializacion (TV, radiodifusion, streaming, etc) y
audiencia (compras fisicas, digitales, actualizaciones de temporada, etc.).

113. En términos de valor agregado, la fase de produccion es la gue menos aporta a lo largo de la CV, motivo por el
cual es la fase que mas se busca subcontratar, ya que es donde se puede dar la mayor generacion de ahorros. En esta
fase es donde estan la mayoria de actividad.

2. Drivers que impactan la decision de compra de servicios de animacion digital y videojuegos (insights obtenidos
de reuniones con empresas de ambos mercados y del reporte de XDS 2021 Insights -especificamente VJ-).

Tipos de proyectos gue se subcontratan en estos mercados

2.1. Tipos de proyectos que subcontratan: No existe un tipo o vertical especifica de proyectos/videojuegos gque
usualmente subcontraten, suele estar en funcidn de qué tan grande es el proyecto y |los recursos que va a consumir
(ramp-up por ejemplo).

2.2. Principales servicios subcontratados:

a. AD: Rendering, animacién 2D y 3D, disefio de personajes, computer-generated imagery (GCI), rigging, animatics,
trabajo para series web.

b. VJ: Animacién 2D-3D y servicios de animacidn en general, testing, customer support, porting, engineering
development, UX/UI, QA vy desarrollo completo de videojuego para un tercero (cliente solo cobra margen). A nivel
mundial, segun XDS Insgihts 2021, la mayoria de servicios subcontratados son de arte (mayor demanda que
servicios de ingenieria), sobre todo servicios con técnicas 3D y 2D.
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2.3. Razones para subcontratar: ambos sectores indicaron que los costos (necesidad de disminuir gastos del proyecto)
y las necesidades de staff augmentation son los factores que impulsan a la subcontrataciéon. En VJ, estos dos aspectos
han destacado entre los 3 principales motivos para subcontratar a nivel mundial, por 3 aflos consecutivos.

2.4. Maneras en gue identifican proveedores: referencias de pares en la industria, ferias internacionales (Kidscreen para
AD y Game Connection para VJ por ejemplo), mediante anuncios o busguedas en Internet (ej: sitios web de
freelancers como Guru), lista de contactos segun trabajos anteriores y correo electronico. De todas, las referencias v
las ferias internacionales se sefalaron como las mas importantes.

2.5. Evaluacioén de requisitos a proveedores:

a. Calidad de portafolio: mediante el ree/ y/o demos jugables (caso de VJ). Evallan si técnicas utilizadas se ajustan a
sus requerimientos de calidad.

b. Experiencia: tanto artistica en el género para el cual subcontratan (series para nifos o un tipo especifico de VJ)
como en pipelines similares a los que clientes necesitan. Por ejemplo, en AD crear “X” cantidad de episodios de “Y”
minutos en un plazo determinado o en VJ determinar qué tan rapido puede generarse el entregable. En ambos
sectores, destacd como algo positivo el hecho de tener experiencia previa con empresas de EEUU y Canada.

c. Costo: con un abordaje desde diferentes perspectivas:
i. Seevallda en conjunto con la calidad y experiencia: si alguno se sale de lo esperado, puede ser un dealbreaker.

Il. Competitivo considerando incentivos fiscales: servicio debe ser significativamente mas barato que el local ya
deduciendo el crédito fiscal, sino habria preferencia a servicios locales (sobre todo en AD en Canada).

lii. Atractivo respecto a otras regiones muy competitivas en precio como India, China e Indonesia, se
mencionaron como de buena calidad, con precios muy bajos (India genera ahorros de hasta 65% en AD) y con
modelos de negocio agresivos en precios (descuentos sustanciales en tarifa, condicionado a % de PI).
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d. Softwares o capacidades tecnoldgicas: en AD sobre todo Toon Boom, Maya vy Adobe Animate (este ultimo no tan
preferido). En VJ mayoritariamente se menciond el engine de Unity.

e. Tamafo: varia segun proyecto, sin embargo buscan gue la empresa cuente con una estructura establecida que
demuestre estar en capacidad de ajustarse al pipeline gue necesitan (confianza en la estructura de la empresa). En
esto puede ayudar la asociatividad de diferentes estudios, para buscar participacion en proyectos mas grandes.

f. Pruebas: puede solicitarse el envio de pruebas relacionadas con el servicio que buscan (segundos de animacidon
por ejemplo).

g. Buen manejo del inglés.
h. Similitud de zonas horarias: para promover la modalidad de real-time collaboration.
i. En el caso de VJ, para trabajar con desarrolladores/publishers muy grandes:

I.  Experiencia del talento humano: adicional a la de la empresa como tal, a nivel individual de los colaboradores
(aflos, servicios, técnicas, etc.).

il.  Portafolio de clientes: prefieren no tener una muy alta participacidon en los ingresos del proveedor o en la
cartera de clientes (riesgoso para el proveedor y una sefial no muy buena para ellos como clientes).

. Due diligence: evaldan si estd al dia con regulaciones que le aplican (puede incluir llenar formularios de
auditoria), existencia de seguros como product liability y errores y omisiones (E&O) e inclusive la existencia
de una politica de diversidad e inclusion.

Iv. Infraestructura de seguridad: tanto informatica como fisica, para verificar que no hayan riesgos de filtracion
de informacidén o de la PlI.

v. Los puntosi,iiy iii evaldan sobre todo si incorporar a este proveedor implica algun riesgo para la empresa.
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2.6. Principales dealbreakers con potenciales proveedores:

a. Evaluacion conjunta de precio, calidad vy confianza (esta Ultima ligada a experiencia y capacidad de reaccidn),
con especial consideracidon en costos, ya que son los que impulsan la subcontratacion.

b. Creatividad: si el proveedor no “percibe” la creatividad de la serie o produccidon (o en VJ para servicios de arte
sobre todo) y su trabajo no se ajusta, no se selecciona al proveedor, aunque el costo sea ideal.

c. Ajuste cultural: deben acoplarse a ritmos de trabajo y pipelines del cliente.

d. Disponibilidad de seguros: requisito muy tajante (se esta asegurado o no, no hay area “gris”). En muchos casos
no estan disponibles en el pais y se procede a buscar mediante brokers, sin embargo costo puede ser alto..
Requisito es que su cobertura sea la maxima, para convalidacion.

e. Estandares de seguridad en la industria: aunque en esto suele haber mas flexibilidad, hay mas opcién de
“grises”, por ejemplo una simple separacion de areas fisicas

2.7. Principales regiones de donde subcontratan:

a. Preferencia por talento/empresas locales: cuando no satisfacen necesidades de costos o disponibilidad de
talento es cuando buscan en el exterior.

b. India v paises asiaticos en general: aungue incide negativamente la diferencia horaria y el tiempo en tareas de
creatividad. No suelen ser ideales para real-time collaboration, sino Unicamente para envio de entregables.

c. Latinoamérica: Brasil (mencionado por varios como un mercado emergente en AD y VJ), Argentina, Chile,
Colombia y México (mencionado para coproduccidn por incentivos). En el caso de VJ, Latinoamérica es menos
conocido, respecto a AD.
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2.8. Experiencia con Costa Rica:

.. Buen ajuste a ritmos de trabajo: buena comunicacidon, buena relacidon de zonas horarias, flexibilidad para
ajustarse a tecnologias y sistemas de clientes.

ii. Muy buen talento y calidad de trabajo.
iii. Afinidad creativa.

v. Escasez de cantidad de talento humano en AD: estudios que han establecido relaciones de largo plazo con CR,
mencionan un “techo” de disponibilidad de personal o egresados en técnicas de animacion.

v. Muy poco conocimiento de la oferta de CR, mas percibido en VJ que AD. Sin embargo, destacaron un interés
de vinculacion, ya que mencionaron buenas experiencias con Latinoamérica en general.

vi. Afinidad en vertical de publicidad en AD: perciben a la mayoria de estudios mas afines a publicidad que
entretenimiento, por lo que ven riesgoso subcontratarlos para proyectos que les represente otra vertical.

Vii.El envio de entregables desde CR suele extenderse, asociado a deficiencias en la infraestructura de
conectividad del pais.

2.9. Importancia de incentivos para coproduccidon en AD, inclusive en esguema de outsourcing: el interés por
encontrar un socio para coproduccion es mas atractivo gue subcontratar. Si un proveedor de servicios puede aportar
capital y convertirse en socio, podria ser preferido por los estudios, ya que se comparten riesgos vy responsabilidades
(ademas de aportar capital, el proveedor pasa de Unicamente enviar un entregable a ser duefio de parte de la PI, por
lo que el cliente asume un mayor compromiso con el trabajo a desarrollar). Estos aportes inclusive disminuye el peso
de otros dealbreakers (por ejemplo falta de experiencia en el género o vertical).
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2.10. Esquema de second party (VJ): estudio presenta su propuesta, puede ser un prototipo o un pitch, sin embargo
entre mas avanzado mejor (demo jugable por ejemplo). Propuesta se evalua por equipo de desarrolladores: atractivo
del juego, que sea “jugable” y que genere interés, segun criterios de duefo de consola. Luego, debe enviarse a
aprobacién en casa matriz. Aprobado el juego, el proceso continua si el estudio se adapta al modelo de negocio: en el
qgue el duefo de consola costea el VJ 100% con la condicidon de apropiarse 100% de la Pl, pagandole al desarrollador
un % sobre el costo (en caso de que el VJ sobrepase un umbral de ventas, puede recibir % de los ingresos del VJ).
Requisitos evaluados son sobre todo respecto al juego.

2.11. Métodos de pago: se mencionaron esguemas de un % por adelantado vy el resto al finalizar el trabajo, milestone-
based o también pagos periddicos (en caso de establecer contratos o acuerdos de largo plazo con el proveedor).

2.12. Comunicacion: frecuente, en su mayoria reuniones semanales o en algunos diaria (correos electrénicos), para
abordar consultas y conocer estado de entregables. Una comunicacidn agil le brinda seguridad al cliente, quien lleva el
riesgo de cumplimiento del cronograma.

2.13. Otros aspectos relacionados con VJ a nivel mundial:

a. Frecuencia en cambio de proveedores: 67% de desarrolladores mantiene el 75% de sus proveedores de arte
(cambio de proveedores en este mercado es bajo). Ademas, un porcentaje alto (42%) no subcontrata
proveedores de ingenieria.

b. Las empresas visualizan que durante los prdoximos 3 afos, la necesidad de disminucidon de costos se
mantendra como uno de los principales factores que impulsara la demanda de servicios en VJ a nivel mundial.

c. Respecto alas 5 preocupaciones para el futuro de la subcontratacidon de servicios, la competencia via precios
€S una preocupacion a nivel mundial. Ademas, la consolidaciéon de mercado asociada a la baja frecuencia de
cambio de proveedores, también destaca como una de las principales preocupaciones.
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3. Recuento de capacidades y experiencia internacional de la oferta costarricense de AD y VJ.

3.1. Servicios ofrecidos: respecto a los servicios demandados (tanto indicados por empresas en EEUU y Canada como
los sefalados a nivel mundial para VJ en XDS Insights 2021), existe una similitud con |la oferta de servicios de CR para
ambos sectores. La oferta de ambos sectores se caracteriza por ser de una gran variedad de servicios.

3.2. Verticales de clientes: las empresas de VJ indicaron venderle principalmente a entretenimiento, sin embargo
participan en oftras como telecomunicaciones, educacidén, gobierno, gquimico y alimentos; con VJ para fines
publicitarios, corporativos (sensibilizacidon en uso de productos) y educativos. Por su parte, AD si refleja su mayor
especializacion en publicidad (percibido por los compradores), ya que de las 62 empresas que se estiman del sector
(2019), la mayoria indicd AD como secundaria a marketing (solo para 10-15, AD es su principal actividad).

3.3. Softwares/capacidades tecnoldgicas: asi como en servicios, a nivel de softwares o tecnologias, existe una similitud
entre la demanda vy la oferta, tanto a nivel de programas como plataformas de desarrollo en el caso de VJ. Adicional a
las plataformas, también se manejan softwares de proyectos/colaboracion como Jira v Bitbucket.,

3.4. Experiencia internacional: en VJ, las empresas indicaron que el sector en su mayoria exporta servicios, ya que CR
es un mercado insuficiente, siendo EEUU uno de los principales mercados. En AD, el 67% de las empresas en 2019
indico tener experiencia exportadora, con un 79% de los exportadores indicando que venden a EEUU y 25% a Canada.
Lo anterior es positivo, ya que compradores evallan experiencia en vender servicios a EEUU y Canada.

3.5. Talento humano: los sectores cuentan con una diversa oferta de distintas técnicas, tanto a nivel de contratacion
directa como de subcontratacidn, lo cual justifica la amplia oferta de servicios que coincide con la demanda.

3.6. Modelos de negocio: la mayoria de ingresos de ambos sectores es por venta de servicios, no PI, lo cual refleja
experiencia en este modelo de negocio. No obstante, ambos tienen experiencia en generacion de Pl propia.
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4. Factores que impactan competitividad: contraste de drivers con capacidades de la oferta costarricense.

Exdgenos: ajenos a las capacidades/incidencia de las empresas del sector.

4.1. Preferencia por coproduccion: otros proveedores que puedan aportar fondos, seran preferidos que empresas de
CR cuyo rol sea Unicamente de proveedor de servicios. Esto también incide para codevelopment en VJ, ya que sin
aportes presupuestarios significativos, desarrollar VJ de gran escala con grandes estudios puede estar supeditado a
comprometer Pl. Ante ausencia de incentivos fiscales para generar dichos aportes, es importante que la oferta
aumente su asociatividad para participar en fondos concursables a nivel nacional e internacional, tanto para
complementar capacidades para aplicar a fondos de mayor capacidad como para cumplir requisitos asociados a
estructurar propuestas de proyectos para financiamiento.

4.2. Segmento de outsourcing esta guiado por bajos costos: regiones asiaticas son agresivas en precio o con modelos
de negocio de descuentos sustanciales y ademas paises meta pueden conseguir talentos senior en su propio pais
como gastos con derecho a credito fiscal, lo cual obliga a que el precio de CR deba ser significativamente mas bajo.
Esto compromete |la sostenibilidad de competir en este segmento, sobre todo con regiones cuyos costos estructurales
son significativamente mas bajos que el resto del mundo (y también tienen buena calidad). En esto se destaca
nuevamente la importancia de aportar fondos para coproduccion, ya la alta dependencia de la venta de servicios en
estos sectores en CR es un riesgo, por lo que se vuelve importante complementar con Pl.

4.3. Zonas horarias similares: un aspecto destacado por las empresas, favorece una agil comunicacion. Favorece a
Costa Rica frente a proveedores de paises con zonas horarias muy distintas (asiaticos por ejemplo) y lo posiciona
como un proveedor ideal para real-time collaboration.

4.4. |Lenta conectividad: el envio de entregables se menciond como lento. Si bien el sector ha logrado posicionarse a
pesar de esto, avanzar en la implementacion de la tecnologia 5G puede eliminar esta percepcion.
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Enddgenos:

4.5 En general, los factores relacionados con las capacidades de la oferta (calidad, servicio, afinidad creativa,
participacion activa en ferias, experiencia en ambos mercados) inciden positivamente y favorecen su posicionamiento
en EEUU y Canada. La alta calidad de sus servicios es uno de los aspectos que en parte puede justificar la diferencia
en precios respecto a otras regiones. En este punto, el principal reto es mantener o incrementar |la calidad de |os
servicios, de manera que sea un contrapeso frente a otros factores no favorables, como el precio.

4.6. Se desconoce oferta del pais: mas marcado en VJ que AD. En ambos casos hay experiencia con América Latina en
general, pero muy poca con CR, |lo cual deja al pais en desventaja respecto a la region. Es importante asociarse entre
empresas y con instituciones del sector para apoyarse en mecanismos de promocidn mas activos, sobre todo en VJ.

4.7. Especializacion en vertical de publicidad (AD): la mayor afinidad respecto a entretenimiento hace que empresas
de esta vertical perciban inexperiencia en género vy pipelines (uno de los dealbreakers). En esto, es importante que
segun la especializacidon que tenga o busque la oferta, se genere una adecuada busqgueda de clientes.

4.8. Disponibilidad de seguros como product liability, E&O o ciberseguridad para trabajar con publishers mas grandes
(VJ): son clave para trabajar con grandes desarrolladores a nivel mundial. Aunque en CR no exista oferta de estos
seguros o sean de alto costo, es importante que empresas generen estrategias en conjunto para solventar este
requisito y considerar gue demandantes valoran seguros de instituciones reconocidas.

4.9. Disponibilidad de cantidad de talento humano (AD): percibida por estudios de AD con experiencia con CR. Esto
impide que el pais se perciba positivamente como un socio para escalar capacidades en proyectos internacionales de
gran tamano. La asociatividad entre empresas y con instituciones para concentrar la oferta y levantar listados de
necesidades en talento humano podria ser una potencial solucion.



Objetivos “esin | o,

Identificar los factores relevantes para empresas de EEUU y Canada en la
Genera' decision de compra de servicios de animacion digital y videojuegos (local o
internacional), asi como la brecha en la oferta costarricense.

Especificos:
1. Caracterizar el mercado de animacidn digital y videojuegos en EEUU y Canada.

an 2. Describir los drivers que impactan la decisidn de compra de servicios de
@- animacion digital y videojuegos a nivel mundial, tanto a nivel de referencias
Q bibliograficas como de informaciéon brindada por empresas demandantes de
estos servicios en EEUU y Canada.
==Y

3. Contrastar estos drivers con las capacidades, caracteristicas y la experiencia
internacional de |la oferta costarricense de estos servicios.




COSTA

RICA OMER

COSTA RICA exporta

sl | o

Perfl de la
Animacién digital

en Costa Rica -z Diciembre, 2019. E| estudio “Perfil de la animacion digital en
Costa Rica” de PROCOMER, determina que EEUU y Canada son
los principales destinos de exportacion de estos servicios (EEUU
79% de empresas y Canada 25%).

Abril, 2020. E| estudio “Fortalecimiento de la cadena de valor de
la animacion digital en Costa Rica” (CEPAL) senala la alta
importancia de la venta de servicios en los ingresos del sector en
CR y que EEUU y Canada son paises que estan realizando
importantes subcontrataciones de estos servicios.

Respecto a inclusion de 1 gegun experiencia de PROCOMER con el sector, estas empresas
videojuegos: también cuentan con una alta participacién de la venta de

R EERNAL servicios en el total de sus ingresos.
XDs ‘ DEVELOPMENT
SUMMIT ) ] .
2. Reportes anuales como el XDS Insights, destacan el crecimiento

2021 INSIGHTS de servicios subcontratados en el sector y prevé incrementos aun

OMN EXTERNAL DEVELOPMENT FOR THE VIDEO GAME INDUSTRY mayo res



» ‘/65%6‘& '
Metodologia COsTA ‘ épmmspeﬂﬁ

1. Reuniones con 9 empresas de ADy VJ en EEUU y Canada*:

t « AD: mayoritariamente con experiencia en la vertical de entretenimiento, pero
— % también en publicidad y videos corporativos.
~—  VJ: desarrolladores en distintas plataforrmas maoviles, consolas y de juegos web,
asi como grandes publishers y duefos de consolas con importante participacion
en ambos mercados*.

2. Reuniones con 4 empresas de videojuegos en CR.

3. Revisidon de investigaciones internas anteriores.

- = 4. Revisidn de fuentes secundarias.

*No se indica nombre de empresas en EEUU y Canada debido a gue empresas entrevistadas no brindaron autorizacion.
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En 2020, el sector de videojuegos en EEUU representé USD 28,5 mil millones, con un CAGR 2016-2020 de 10%. La

concentracion de empresas de este sector se da principalmente en California (hub tecnoldgico: Sillicon Valley,
universidades, entre otros), seguido por Texas (2° estado con mas programas universitarios para videojuegos).

% Videojuegos en EEUU

EEUU: ingresos del sector de publicacién y desarrollo EEUU: 10 principales estados segun concentracion de
de videojuegos* (miles de millones de USD) empresas de videojuegos en 2019
| CAGR 20 24: 10% |
| CAGR 16-20: 10% | California messsssssss————— 32%
| 341 37,6 Texas mmmm 10%
26,1 28 28,5 Washington mmm 8%
19.6 223 New York mmsm 7%
Massachusetts == 4% 1958
Florida mm 4% S s
L empresas
lllinois ™ 3%
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 Georgia ™ 3%
North Carolina ™ 2%
*Video game software publishing: se incluyen empresas que disenan, Oregon m 2%
desarrollan y publican videojuegos, asi como las que Unicamente publican. o
Se incluyen servicios como disefio, documentacion, instalacion y de soporte, Otros NEE———— 5%

asi como las ventas internas en los videojuegos vy el contenido descargable.

Fuente: IBIS (feb-21)/Entertainment Software Association. Datos de 2021 (inclusive) en adelante son proyectados. **Establecimientos, 2 o
mMas pueden pertenecer a una compania.



Mas del 50% de los ingresos del sector se destinan a salarios, factor que ademas ha presentado un incremento en
participacion (2010: 28% de ingresos). Este incremento en el costo mas importante es uno de los factores por los que

estas empresas han aumentado la subcontratacion de servicios de regiones de costos mas bajos. A nivel de estado
existen diferencias importantes en las escalas salariales, siendo California el mas costoso.

EEUU: distribuciéon de ingresos en el sector de

licacié Il . .
publicacion y desarrollo de VJ EEUU: 10 estados con mayores salarios anuales promedio por

e 2 8% trabajador en la industria de VJ (miles de USD, 2019)

Salarios  — 55%

m 6% 176
169 160 150

EBIT % 5o
Marketing = 10% 104 103 101
\,O

Costos de m 3%
alquiler 12%

. O . bfo 9 6
Depreciacion :5’%’ A é\\(\ A o\‘} bQ’\ .\<\°® c§\° S CJo\O e?$
C W APV <

., I /S «C <& ?

Otros™ o 7% RY N
A
S
=2010 ®2020 Q

*Otros incluye impuestos, |+D, servicios de mantenimiento, pagos de servicios
profesionales de otras profesiones (abogados por ejemplo) y similares.

Fuente: IBIS (feb-21)/Entertainment Software Association. ////////////////////////////////////////////////////////////%




En Canada, el sector de videojuegos aporté 4,5 mil millones de USD en 2019, con un CAGR del 11% durante 2015-

2019. El sector estd compuesto por 692 empresas, la mayoria ubicadas en Ontario (34%) y Quebec (31%).

‘*' Videojuegos en Canada

Canada: aporte del sector de videojuegos al PIB Canada: distribucidon de empresas de videojuegos en
canadiense (miles de millones de USD) Canada segun provincia en 2019

| CAGR 15-19: 11%

18% = Ontario

= Quebec

|
| 4,5
3,7
3
2,3 692
1,7 a = British Columbia
I I I I ” m Resto

2011 2013 2015 2017 2019

Fuente: Entertainment Software Association of Canada. ////////////////////////////////////////////////////////////%



El 63% de los gastos del sector se dedicé a salarios. Al igual que EEUU, este gasto es el mayor en la estructura de

costos y con una tendencia al alza. Por ejemplo, entre 2017-2019, los salarios en empresas de VJ para personal junior,

intermedio y senior aumentaron 42%, 24% y 10% respectivamente; justificando aumento en subcontrataciones.

Canada: estructura de costos de
empresas de VJ en 2019

= Salarios, compensaciones
y beneficios

= Gastos no laborales

USD 3,8
mil mill.

® Fees de freelancers

® Salarios a empleados
temporales

Fuente: Entertainment Software Association of Canada.

Canada: salario anual promedio por trabajador
segun experiencia (miles de USD)

85,9 94.6

69
55,7
TN | II

Junior Intermedio Senior
m 2017 m2019

Canada: salario anual promedio por trabajador
segun tamano de empresa* en 2019 (miles de USD)

704 e85 749 765

45 4 I I I I

Micro Pequefa Mediana Grande Muy
grande

*Segun colaboradores: micro (4 colaboradores o menos),
pequena (entre 5y 25), mediana (entre 26 y 59), grandes (entre
60 vy 99) v muy grandes (100 o0 mas).



La CV del sector se compone por los duehos de consolas (autorizan que videojuegos de terceros se vendan por sus
plataformas), desarrolladores, publishers (financian el desarrollo de videojuegos para sus estudios o para terceros,

con apropiacion de Pl). La digitalizacion ha permitido a desarrolladores acceder de forma mas directa 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.

Cadena de valor (CV) de videojuegos Tipos de desarrolladores
CV tradicional Fabricante de hardware of _ )
o o duefios de consolas I°° party: pertenecen 100% a duefios de
CV con gonsolas (DC). Pl es 100% de la empresa
.. . . 4 Ueﬁa.
digitalizacion 1T Desarrolladores
m— - = T =———— | 29 party: exclusividad parcial, la Pl del
I I Publishers N videojuego acordado en exclusividad es
! 100% del DC, pero el estudio puede
! ¥ \ I desarrollar otros VJ de manera
I IPS / Portalesde | Distribuidores I independiente.
I juegos I I
| ] Retc;/'/ers w 39 party: independientes de DC, que
I Mobile handset | pueden tener acuerdos con publishers o
-» manufacturers/ -4 publicar sus videojuegos de manera
Operators I independiente en distintas plataformas.

Consumidor

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



Animacion digital en EEUU representé USD 233 millones en 2020, con la mayor concentracion de empresas en
California y New York. Segun servicios brindados, casi la mitad de los ingresos provienen de técnicas 3D, |lo cual

demuestra amplia mayoria a nivel de servicios demandados. Respecto a las canales en que se colocan estos servicios,

se observa una especializacion en el segmento de TV, seguido por publicidad y cines.

% Animacién digital en EEUU EEUU: 10 estados con mayor concentracion de
empresas de servicios de animacién en 2020

EEUU: ingresos del sector de servicios de animacidén*

(millones de USD) I\?a“f?(miba(

T YR ew Yor

_ CAGR16-20: -4% , | CAGR 20-24: 4% , Clorida
283 282 273 New Jersey

270 264 233 247 254 263 Georgia
Texas

Pennsylvania
Massachusetts
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 20232024 lllinois
Oregon

EEUU: ingresos del sector de servicios segun Otros
canal de demanda en 2021

: -FI;:J/blicidad o Animacion 3D

) Animacién 2D/Whiteboard
= Cine Live action
= Otros Trabajos audiovisuales

Otros

— 380
e 1%

= 8%

= 4%

= 3%

= 3%

" 2%

" 2%

= 2%

" 2%

s 6%

EEUU: ingresos del sector de servicios de
animacion segun técnica/servicio en 2021

meessssssmmsm 4. 8%
= 199,
4%

4%

= 5%

Fuente: IBIS. *Sector que produce dibujos tradicionales o animaciones generadas por computadora para peliculas y television.
Actividades: manejo de animaciones para empresas externas, servicios de animacion por computadora o dibujados a mano.



En el caso de animacioén digital, el pago de salarios es la principal gasto del sector, la cual ha aumentado tanto a nivel

nominal como a nivel de participaciéon en el total de ingresos, |o cual también ha impulsado la subcontratacion.

EEUU: distribucion de ingresos del
sector de animacion

Salarios =42°€’%
cgT ™ 9% EEUU: salario anual promedio por trabajador en el
2% sector de servicios de animacion (miles de USD)
Marketing : ;;/g
m 9O 92,7
Costos de alquiler 4 5%%’
Depreciacion | 5o¢ 74,
Compras | %gg .
I 5

Otros” s 52 207 2021

m 2011 =2021

*Otros incluye impuestos, [+D, servicios de mantenimiento,
pagos de servicios profesionales de otras profesiones
(abogados por ejemplo) y similares.

ente: 515 a0




La produccidon canadiense de AD representé 236 millones en el afo fiscal 2019/2020, dirigida en un 84% a
contenido infantil y para jovenes. A pesar de la caida del sector en el uUltimo afo fiscal, el sector de animacion

presentaba un incremento en su demanda, tanto nominal como en su participacién en el total de produccién

canadiense para TV vy cine. En el total de esta produccion, las regiones de Ontario y Quebec son las mas importantes.

Producciéon canadiense de animacion y su participacion en el
total de produccidn canadiense para TV y cine*

372 0
400 - 360 16%
500 252 1% 242 12%
200 39, 8%
100 4%
0 0%
o © A & < S
\,19\ \%O\ \,Lo\ \q/o\ \'19\ <
O Ok Ok § Ok N
Vv Vv Vv Vv Vv D%

mm Animaciéon (millones de USD)

—Participacidon de animacion en la produccién de contenido
canadiense para TV vy cine (%)

Entre 2015/2016 v 2019/2020, entre el
84% v 95% de la produccidn canadiense
de animacion ha estado dirigida a
contenido infantil y para jovenes.

Produccién canadiense para ciney TV
segun provincia en 2019/2020

@@ = Ontario
USsD
5020 = Quebec

mill. = British Columbia

® Otros

Fuente: Canadian Media Production Association. Datos contemplan ano fiscal canadiense: entre abril de un ano y marzo del siguiente.
*Produccion canadiense screen-based certificada por Canadian Audio-Visual Certification Office (CAVCO).



La mayoria de servicios que buscan subcontratarse en AD, corresponden a la fase de produccidn. Esto, asociado a

que es |la fase de menor agregacion de valor en la industria, donde se puede generar el mayor ahorro de costos.

Cadena de valor animacién digital Valor agregado en animacion digital segun
fase de cadena de valor
Preproduccién, creacion *| Produccion »| Posproduccion Creacion y E Comercializacion y G
\ disefio mercadeo
_ G@Stiéﬂ Creativa _ AnimaCién de _ E]ceCtOS eSpeCialeS. Patentes y tecnologia Marca y servicio
- Disefo personajes - Edicion, correccion. +
- Storyboard - Incorporacion - Doblaje.
- Concepto audio y de voces - Adaptacion distintas 5
visual - VFX plataformas S
- Contenido - Rendering §
[y]
5
Mercado/audiencia ¢ Comercializacion ¢ 2
" - TV.
- Compras fisicas, e _
digitales - Radiodifusion o oot
_ Actualizéciones - Stl’eam/'ng Conocimiento Produccién déﬁlﬁnczcélgznooh
- Cines. Cadena productiva

de temporada. - Ruedas de negocios

- Promotores culturales

Fuente: Fortalecimiento de la cadena de valor de la animacion digital en Costa Rica (CEPAL). ////////////////////////////////////////////////////////%
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Drivers/factores a considerar en esquema de
outsourcing para ADy VJ

1. Tipos de proyectos que subcontratan.

2. Principales servicios subcontratados.

3. Razones para subcontratar.

4. Maneras en que identifican proveedores.

5. Evaluacion de requisitos a proveedores.

6. Principales dealbreakers con potenciales proveedores.
7. Principales regiones de donde subcontratan.

8. Experiencia con Costa Rica.

9. Importancia de incentivos para coproduccion, inclusive en esquema de outsourcing.
10. VJ: aumento en interés de codevelopment.

1. VJ: esquema de second-party.

12. Aspectos adicionales.

Informaciodn recopilada de entrevistas con empresas de EEUU y Canada, en complemento con el reporte de XDS 2021 Insights.



. _/65&4&& (b
1. Tipos de proyectos que subcontratan COSTA ‘ 4QrRocoMER

No existe un tipo o vertical especifica de proyectos/videojuegos gue usualmente
subcontraten, suele estar en funcion de qué tan grande es el proyecto v los recursos que

va a consumir (ramp-up por ejemplo).

2. Principales servicios subcontratados

Animacion digital Videojuegos

Animacion 2D-3D vy servicios de

. Rendering. . - .
g animacion en general.

. Animacion 2D y 3D.
. Diseno de personajes.
. Computer-generated imagery . Customer support.

(GCD. . Porting.
Engineering development

Testing.

. Rigging.
. Animatics.
. Trabajo para series web. . UX/UL.

QA.

Desarrollo completo de videojuego para
un tercero (cliente solo cobra margen)

Fuente: entrevista a empresas en EEUU v Canada.



+ A nivel mundial, en VJ se observa una
E mayoria de servicios subcontratados de
. arte correspondientes a técnicas 3D y 2D,

con aumentos respecto a ahos anteriores.

Fuente: XDS 2021 Insights. Encuesta aplicada a +200 empresas a
nivel mundial, incluidos publishers/desarrolladores y proveedores
de servicios.

VJ: porcentaje de publishers/desarrolladores que
subcontratan servicios de arte

Factores

2021

2020

1 Personajes 3D 96% 91%

2 Armas 3D 94% 91%

3 3D Props 93% 93%

4 Vehiculos 3D 92% 95%

5 Animacion 3D 89% 80%

¢ Animacion - Cutscenes 86% 78% 52%

7 Animacion - Cinematics 86% 85% 65%

8 Ambientes 2D

9 Arte conceptual 82% 70% 40%
Animacion 2D 81% 73% 41%
Personajes 2D 81% 80% 53%
2D Props 80% 75% 56%

13 Vehiculos 2D 79% 74% 56%

14 Motion Capture 78% 80% 49%

15 Armas 2D 77% 75% 55%

16 Niveles 2D (Mood Concepts) 72% 68% 37%

17 Niveles 3D 67% 57% 36%

18 Ul/UX 64% 57% 23%

19  VFX 51% 50% 27%




VJ: porcentaje de publishers/desarrolladores que
subcontratan servicios de ingenieria

N°  Factores 2021 2020 2019
1 Desarrollo web 52% 49% 47%
2 Console game modes 48% 41% 18%
3 Diseflo/construccion de niveles 45% 29% 14%
En e! ?aso _de_ los Ser_Vi_CiOS de 4 Full SKU console development 45% 43% 14%
mg?merla’. el principal servicio en vJ 5 Desarrollo front-end 35% 37% 20%
< I > estd asociado a la programacion o .
desarrollo web con incidencia 6 Desarrollo de herramientas 34% 41% 31%
mucho menor gque servicios de arte. 7 Player Telemetry (tracking & analysis)  29% 42% 20%
8 Server-side development 28% 36% 16%
9 Prototipado rapido 27% 23% 6%
10 Engine development 26% 34% 12%

Fuente: XDS 2021 Insights. ////////////////////////////////////////////////////////%



3. Razones para subcontratar

Videojuegos: ranking de motivos por los que desarrolladores
o publishers a nivel mundial buscan proveedores de servicios

Ambos sectores indicaron 2 Factores 2021 2020 2019
principales: Desarrollar mas contenido/features 1 2 1
1. Costos: necesidad de Adquirir habilidades para ramp- 2 1 2

disminuir  gastos  del up/ramp-down

proyecto. Ahorro de costos 3 3 3
2. Necesidades de staff Conseguir capacidades dificiles de 4 5 4

augmentation. m adquirir

Apoyar necesidades de contenido 5 6 6

para servicios en vivo

En el caso de VJ, se refleja la importancia de
estos dos aspectos a nivel mundial, las cuales
han destacado entre los 3 principales motivos Acelerar desarrollo mediante 7 7 7
durante anos consecutivos. modelos 24/7

Falta de recursos locales

Fuente: entrevista a empresas y XDS 2021 Insights. ////////////////////////////////////////////////////////%



4. Maneras en que identifican proveedores

Videojuegos: écdmo conoce a la mayoria de
estos clientes/proveedores?

Seglin proveedoras de servicios 2021 2020 2019

Ambos sectores indicaron:
Referencias 30% 35% 29%
) _ _ Eventos de la industria 30% 32% 29%
1. Referencias de pares en la industria.
2. Ferias int ) | ol Kid Comprador les contacta 16% 8% 16%
. Ferias internacionales, tales como Kidscreen en . .
O, O, (o)
el caso de AD y Game Connection en VJ. Investigacion online 15% 16% 29%
. . , Recursos internos de la compania 7% 8% 1%
3. Mediante anuncios o busquedas en Internet, en & 2 ° >
. (o) (o) O,
sitios web de freelancers como Guru por Otros 2% 1% 0%
ejemplo. Segln developers/publishers 2021 2020 2019

4. Lista de contactos segun trabajos anteriores. Referencias internas y recursos de la  68% 42% 28%

.. compania
5. Correo electronico.
Eventos de la industria 60% 22% 44%
Referencias externas 42% 17% 6%
Referencias y eventos en VJ se mantienen Proveedor contacta / cold-call 27% 3% 0%
como las maneras en que clientes |Qent|f|can Sitios de networking 559% 6% 1%
proveedores Yy viceversa, reflejando la _ . 5 5 .
importancia de la experiencia en mercado vy Online search engine 14% 3% 2%
de la participacion en eventos del sector. Otro 6% 6% 14%
Noticias/medios de la industria 3% 3% 2%

Fuente: XDS 2021 Insights.
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5. Evaluacion de requisitos a proveedores COSTA ‘ épnoc:OMER
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Ambos sectores indicaron:

1. Calidad de portafolio, mediante el reel y/o demos jugables (caso de
VJ). Evalldan si técnicas utilizadas se ajustan a sus requerimientos de calidad.

2. Experiencia:

- Artistica, en género para el cual se esté subcontratando (por ejemplo,
en series para nifos o en el tipo de videojuego).

« En pipelines similares a los que clientes necesitan. Por ejemplo, en AD
crear “X” cantidad de episodios de “Y” minutos en un plazo
determinado o en VJ la rapidez con que puede generarse el entregable.

« Para ambos sectores, es positivo haber tenido experiencia previa con
empresas de sus paises.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada. ////////////////////////////////////////////////////////%



5. Evaluacion de requisitos a proveedores

5. Costo, desde distintas perspectivas:

a. Se evalla en conjunto con la calidad y experiencia: si alguno se sale de lo
esperado, puede ser un dealbreaker.

b. Competitivo considerando incentivos fiscales: servicio debe ser
significativamente mas barato que el local ya deduciendo el crédito fiscal,
sino habria preferencia a servicios locales (sobre todo en AD en Canada).

c. Atractivo respecto a otras regiones muy competitivas en precio:

VN _ A\ Mencionados como servicios de buena calidad y de precios muy bajos. (India les genera
India ahorros de hasta 65% en AD). Desventajas: en parte artistica tardan y comunicacion es
oW compleja (diferencia horaria).
@ China > ] ) ) ] )
Modelos de negocio agresivos en precios: ofrecen descuentos sustanciales en tarifa,
‘ condicionado a % de participacion en Pl. Es de interés para el cliente: altos ahorros y

Indonesia Y, consigue un “socio” en lugar de un proveedor que Unicamente enviara entregable.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada.



5. Evaluacion de requisitos a proveedores

Animacion digital Videojuegos
4. Software o0 capacidades Toon Boom
tecnolodgicas: experiencia en los | Unit
principales softwares o engines que ‘ y
utilizan:
AUTODESK'
MAYA' (no tan
preferido)

5. Tamano: varia segin proyecto, sin embargo buscan que la empresa cuente con una
estructura establecida que demuestre estar en capacidad de ajustarse al pipeline que
necesitan (confianza en la estructura de la empresa). En esto puede ayudar la
asociatividad de diferentes estudios, para buscar participacidn en proyectos mas grandes.

%

6. Pruebas relacionadas con el servicio que buscan: en algunos casos, segundos de
animacion por ejemplo.

7. ldioma: buen manejo del inglés. g

;

8. Similitud de zonas horarias para promover un real-time collaboration.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU v Canada.



5. Evaluacion de requisitos a proveedores

9. Adicional a lo anterior, en el caso de VJ para trabajar con desarrolladores o
publishers muy grandes:

a) Experiencia del talento humano: experiencia a nivel de los colaboradores,
tanto afflos como en el servicio a subcontratar (adicional a la de la empresa).

b) Portafolio de clientes: prefieren no tener una muy alta participacién en los
ingresos del proveedor o en la cartera de clientes, lo consideran riesgoso para
el proveedor y una sefial no muy buena para ellos como clientes.

¢) Pueden ser parte de un proceso de due dilligence:

1. Evaldan si proveedor esta al dia con sus regulaciones, esto puede incluir
formularios de auditoria.

2. Existencia de seguros como product liability y de errores y omisiones y
de ciberseguridad

3. Sila empresa cuenta con politica de diversidad e inclusion.

d) Infraestructura de seguridad: buscan que se filtre informacién o la Pl. Esta
evaluacion puede ser tanto a nivel de espacio fisico como informatica.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada.

Evaltuan que
incorporar a
proveedor no
represente
riesgos para la
empresa.



VJ: ranking de factores considerados por desarrolladores o
publishers para escoger a un proveedor de servicios

Factores 2021 2020 2019
Calidad del trabajo (activos, cdédigo, etc.) 1 1 1
Tarifas / Costo 2 4
Capacidades del equipo 3 4 2
Experiencia (clientes o proyectos previos) 4 2 5
En el caso de VJ, los factores de calidad del Habilidades de comunicacion 5 5 3
trabaJ:o, costo y capacidades del equ.ipo Relacion ya establecida 6 6 NA
también son los mas valorados a nivel -~ : :
mundial para seleccionar un proveedor. Reputacion en la industria / 8 6
Proximidad geogréfica/zona horaria 8 9 12
Requisitos de seguridad 9 7 8
Liderazgo del estudio 10 10 10
Estabilidad financiera 11 12 10
Tamanfo 12 10 14
Objetivos de diversidad e inclusion 13 13 NA

Fuente: XDS 2021 Insights. ////////////////////////////////////////////////////////



6. Principales dealbreakers con potenciales proveedores

COSTA
RICA Q@TROSOMER
1. Evaluacidn conjunta de precio, calidad y confianza (ligada a experiencia y capacidad
de reaccion), con especial consideracidn en costos, ya que son los que impulsan la E:
subcontratacién. Inclusive, clientes suelen conocer los rangos de costos en diferentes ax
regiones, por lo que valores atipicos pueden convertirse en dealbreakers.
2. Creatividad: si el estudio no “percibe” la creatividad de la serie o produccién (o en VJ -@
para servicios de arte sobre todo) y su trabajo no se ajusta, no se selecciona al

proveedor, aungque el costo sea ideal.

o0

3. Ajuste cultural: deben acoplarse a ritmos de trabajo y pipelines del cliente.

4. Disponibilidad de seguros: requisito muy tajante (se estd asegurado o no, no hay \ Exclusivamente para VJy
“gris”). En muchos casos no estan disponibles en el pais y se procede a buscar para trabajar con
mediante brokers. Requisito es que su cobertura sea la maxima, para convalidacion. > estudios muy grandes

5. Estandares de seguridad en la industria: aungue en esto suele haber mas flexibilidad,
hay mas opcidn de “grises”, por ejemplo separacidn de areas fisicas. J

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada.



VJ: Principales problemas identificados en la
subcontratacién a nivel mundial

Seglin proveedoras de servicios 2021 2020 2019

Atrasos y reprogramaciones 1 1 1
lteracion excesiva (no planificada) 2 2 2
Comunicacidén 2 3 5
Diferencias en estimacion de plazos 2 5 3
. con clientes
En VJ, los principales problemas en Ila — -
subcontrataciéon explican por qué la calidad, Documentacion/gufa inadecuada 5 4 5
confianza en capacidades y ajuste cultural estan Pipeline set-up 6 6 NA
entre los principales dealbreakers, ya que clientes Segun developers/publishers 2021 2020 2019
!:)usca_n' evitar _prmmpalmente reprograrr_\aCI?pes, Falta de capacidad de proveedores 1 5 4
iteracion excesiva y problemas de comunicacion. . »
Problemas de iteracién (volumen y 2 3 1
velocidad)
Comunicacidén 3 4 1
Entregables de baja calidad 4 1 3
Pipeline set-up 5 5 5
Pérdida de talento 6 6 5

Fuente: XDS 2021 Insights. ////////////////////////////////////////////////////////%
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7. Principales regiones de donde subcontratan COSTA | (PROCOMER .

1. Preferencia por talento/empresas locales: cuando no satisfacen g ‘*' VJ: principales paises de
necesidades de costos o disponibilidad de talento es cuando donde se subcontratan
buscan en el exterior. servicios a nivel mundial*

2. India y paises asiaticos en general: aungue incide negativamente @ China: 22%
la diferencia horaria y el tiempo en tareas que involucren
creatividad. No suelen ser ideales para real-time collaboration, sino India: 15%
unicamente para envio de entregables. 4 '

g 09

3. Latinoamérica: Brasil (mencionado por varios como un mercado W EEUU: 9%

emergente en AD y VJ), Argentina, Chile, Colombia y México
(mencionado para coproduccidon por incentivos). En el caso de VJ, ‘

Latinoamérica es menos conocido, respecto a AD. . o o
China e India lideran como principales

paises para subcontratacién en VJ, lo
cual seffala cdmo este segmento se
guia por precio a nivel mundial.

Fuente: XDS 2021 Insights. *% del total de proyectos reportados.



8. Experiencia con Costa Rica ,q%ﬂé{;&,

RICA ‘ é"&?ﬁ?ﬁﬂgﬁﬂﬁ

3 factores que destacan las
capacidades técnicas de
los sectores, cuya
diferenciacién es ofrecer un
Skillset muy completo, mas
3. Afinidad creativa. J  alla del precio.

1. Buen ajuste a ritmos de trabajo: buena comunicacidn, buena relacion de zonas )
horarias, flexibilidad para ajustarse a tecnologias y sistemas de clientes. >

2. Muy buen talento y calidad de trabajo.

4. Escasez de cantidad de talento humano en AD: estudios que han establecido
relaciones de largo plazo con CR, mencionan un “techo” de disponibilidad de
personal o egresados en técnicas de animacion.

5. Muy poco conocimiento de la oferta de CR, mas percibido en VJ que AD. Sin
embargo, ambos sectores destacaron un mayor interés de vinculacidén, ya que
mencionaron buenas experiencias con Latinoameérica en general.

6. Afinidad en vertical de publicidad en AD: perciben a la mayoria de estudios
mas afines a publicidad que entretenimiento, por lo que ven riesgoso
subcontratarlos para proyectos que les represente otra vertical.

7. El envio de entregables desde CR suele extenderse por temas de conectividad.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada. /////////////////////////////////////////////////////////
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9. Importancia de incentivos para coproduccién cosm ‘ épmom

RICA

en AD, inclusive en esquema de outsourcing

1. El interés por encontrar un socio para coproduccion es mas atractivo que e -
subcontratar. Si un potencial proveedor de servicios tiene la capacidad de

aportar capital y convertirse en socio, podria ser preferido por los estudios:

a. Se comparten riesgos y responsabilidades: ademas de aportar capital, N\ =
el proveedor pasa de inicamente enviar un entregable a ser duefno de

parte de la PI, por lo que el cliente asume un mayor compromiso con el

Importancia de que
trabajo a desarrollar. Este esquema les brinda mas confianza.

existan incentivos para
gue empresas puedan
: : : : : - realizar aportes para
b. Aportar capital y compartir el riesgo inclusive puede disminuir el peso copro%ucciéﬁ

de otros dealbreakers (por ejemplo falta de experiencia en el género o

vertical). Esto porque el nuevo socio también asume este riesgo.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada. ///////////////////////////////////////////////////////%



9. Importancia de incentivos para coproduccion

en AD, inclusive en esquema de outsourcing

_/65@140(0&, ®
COSTA épnocousn

RICA

COSTA RICA exporta

Empresas lo destacan como un modelo optimo para desarrollar el sector de AD:

1. Estudios que aportan fondos
subcontratarian al resto de
estudios locales (incentivos se
condicionan a esto), en lugar de
que estudios busquen
subcontrataciones en el exterior
compitiendo en un segmento tan
marcado por precio.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada.

2. Permitiria al pais
incrementar produccion de

Pl v que los estudios se
incorporen en Ila fase
creativa o de pre-
produccion (mayor valor

agregado gue produccion).

3. Un esquema de incentivos
fiscales se percibe de mas
confianza que esperar tratados de
coproduccion, ya que la firma de
estos puede extenderse por anos. A
nivel mundial, estudios han
cancelado producciones en esta
espera. Recomendacion de modelos
a analizar: lIslas Canarias, Canadaj,
Portugal, Colombia y México.



10. VJ: aumento en interés de codevelopment %ﬂ?ﬁ&‘ ‘ épmwm

a. Algunas empresas han aumentado su cartera de codevelopment, basados en
interés de complementar capacidades de las partes. Requisitos pueden ser muy
similares a los previamente mencionados.

b. Puede darse una distribucion de la Pl, no se busca una apropiacion 100% por
alguna de las partes como en otros esquemas.

c. No obstante, la negociacion de la Pl se ve afectada por los aportes de .
presupuesto. Ante un mayor aporte, mayor poder de negociacion. h—.d

d. Como en AD, también destaca la importancia de contar con incentivos para
aportar en esquemas de codevelopment:

a. Ademas de una mayor participacién en la Pl, aportar fondos facilitaria
contactar a estudios o publishers mas grandes, para complementar
capacidades a mayor escala y desarrollar proyectos de mayor envergadura.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada. ////////////////////////////////////////////////////////////
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11. VJ: esquema de second-party “qg%sp ‘ épgo%%kg’gﬁeﬂﬁ

1. Estudio presenta su propuesta,
puede ser un prototipo o un pitch,
sin embargo entre mas avanzado
mejor (demo jugable por ejemplo).

&

4, Aprobado el juego, el
proceso continua si el
estudio se adapta al
modelo de negocio:

/

2. Propuesta se evalua por equipo de 3. Propuesta debe enviarse a

desarrolladores: atractivo del juego, aprobacién en casa matriz
gue sea “jugable” y que genere interés,

segun criterios de duefio de consola.

a. Duefo de consola costea el videojuego 100%.
b. Al estudio se le paga un % por encima del costo.
c. Duefo de consola se apropia 100% de la PI.

d. A partir de cierto umbral de ventas, el estudio puede empezar a
recibir % de los ingresos asociados al videojuego.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada.
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11. VJ: esquema de second-party g%sgA ‘ épnocom

Aspectos adicionales:

a. Los requisitos estan enfocados en el juego, no a la empresa como tal, sin
embargo la empresa debe mostrar una estructura que compruebe que esta
en capacidad de desarrollar el videojuego. .

b.No todos los estudios suelen estar de acuerdo en otorgar 100% de su PI.
c. Duefios de consola no suelen manejar montos limite para estos proyectos.

d.En este modelo la experiencia con Latinoamérica es muy limitada, sin
embargo hay apertura a conocer mas estudios de la regioén.

e. La manera de contactarlos es sobre todo en ferias. Via correo electrénico
también hay apertura pero reciben muchas solicitudes.

f. Son flexibles en cuanto al ritmo de trabajo del estudio, sin embargo asignan
personal para darle seguimiento a la empresa peridédicamente.

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada. ///////////////////////////////////////////////////////////
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13. Aspectos adicionales %ﬂ%shm ‘ épnocom

1. Métodos de pago:

1. % de pago por adelantado vy restante al finalizar.
2. Milestone-based.
3. Pagos periodicos, en caso de establecer contratos o acuerdos de largo plazo.

(correos electronicos), para abordar consultas y conocer estado de entregables. Una
comunicacion agil le brinda seguridad al cliente, quien lleva el riesgo de
cumplimiento del cronograma.

Cra—
2. Comunicacién: frecuente, en su mayoria reuniones semanales o en algunos diaria &9

Fuente: entrevista a empresas en EEUU y Canada. ////////////////////////////////////////////////////////////



13. Aspectos adicionales

VJ: Frecuencia con que desarrolladores o
publishers cambian de proveedores

Proveedores de arte

2021 2020 2019

(% que se mantienen)

Proveedores de

ingenieria (% que se

100% 4% 8% 4%
75% 67% 68% 71%
50% 23% 23% 24%
Menos de 50% 3% 3% 1%
No utilizan proveedores 3% - -
de arte

mantienen)

100% 10% 14% 4%
75% 27% 60% 71%
50% 18% 26% 24%
Menos de 50% 3% 0% 1%
No utilizan proveedores 42% - -
de ingenieria.

VJ: Principales drivers para la demanda de
servicios durante los préoximos 3 anos

Seglin proveedoras de servicios 2021 2020 2019

Demanda de mas contenido 1 2 1
Nuevas consolas/plataformas 2 1 4
Necesidades de desarrolladores de 3 4 3
disminuir costos

Competicién por habilidades de 3 3 -

nicho en mercado
Segun developers/publishers 2021 2020 2019

Demanda de mas contenido 1 1 1

Satisfacer demanda de personal 2 - -
Juegos mas profundos 3 2 2
Necesidad de disminuir costos 3 3 -

Fuente: XDS 2021 Insights.

67% de desarrolladores mantiene el 75% de sus proveedores de arte (cambio
de proveedores en este mercado es bajo). Ademas, un porcentaje alto (42%)
no subcontrata proveedores de ingenieria. Por su parte, la necesidad de
disminuir costos se mantendrd como uno de los principales factores que
impulsara la demanda de servicios en VJ a nivel mundial.




VJ: principales 5 preocupaciones para el futuro de
la subcontratacidén de servicios

La competencia via precios es una preocupacion a
nivel mundial. Ademas, la consolidacién de mercado
asociada a la baja frecuencia de cambio de
proveedores, también destaca como una de las
principales preocupaciones.

Fuente: XDS 2021 Insights.

Seglin proveedoras de servicios 2021 2020 2019
Escasez de talento 1 1 1
Pérdida de clientes/Consolidacion 2 2 2
de mercado
Competencia via precios, sobre 2 3 5
todo con mercados en desarrollo
Subvaloracién de proveedores de 2 5 3
servicios
Potencial disminucién de la 5 4 5
demanda

Segun developers/publishers 2021 2020 2019
Escasez de talento 1 2 4
Consolidacién de mercado / 2 3 1
disminucién de opciones
IA / ML / Automatizaciéon 3 4 1
Seguridad de la red 4 1 3
Diversidad, equidad e inclusividad 5 5 5




2. Drivers que impactan
la decision de
compra de servicios
de animacion digital
y videojuegos

1. Mercados de
animacion digital
y videojuegos en

Canada y EEUU.

_eevciak _.
RCAN s‘m

4. Factores que
impactan
competitividad:
contraste de drivers
con capacidades de la
oferta costarricense

3. Recuento de
capacidades y
experiencia internacional
de la oferta costarricense
de animacion digital y
videojuegos




Servicios ofrecidos por sectores

Existe una similitud entre los servicios ofrecidos por los estudios costarricenses y por los demandados, tanto en los
indicados por las empresas (de la oferta y extranjeras) como en los sefalados a nivel mundial en XDS.

Videojuegos

Programacion e Ingenieria: desarrollo/revisién de cédigo.

Desarrollo, certificacion y cumplimiento para distintas
consolas (Sony, Microsoft, Nintendo; manejo de.dev-Kits y
para diferentes plataformas (web, movil).

Arte 2D y 3D.

Disefo de UX/UI, niveles de dificultad, escenarios, ajustes de
controles segun plataforma.

Testing.
Optimizacion del proyecto: memoria, visual, framerate.
Porting.

Publishing Support: registro y navegacion en loes formularios
de las plataformas, actualizaciones vy lanzamientos,
troubleshooting.

Desarrollo completo de videojuegos.

Post-Launch Support y Live Ops: QA, customer support,
contenido adicional.

Personajes, activos y props 3D.

Co-development.

Arte conceptual.

Servicios de integracion para modo multijugador en linea.

Animacion digital (% de empresas con servicio)

llustracion

Animacién 2D

Motion Graphics
Animacion 3D
Desarrollo de arte
Caracterizacion de personajes
Desarrollo de guiones
Modelado 3D

Rigging

Doblaje y voces

VFX

Edicion de sonido
Rotoscopia
Desarrollo musical
Desarrollo de comics
Stop Motion

Clean-up

Desarrollo de videojuegos
Desarrollo creativo
Live Visuals
Correccion de color
Shading y texturizado
Otros

74%
71%
71%
65%
62%
59%
53%
53%
41%
35%
32%
26%
21%
18%
18%
18%
15%
15%
9%
9%
3%
3%
24%

Fuente: PROCOMER v entrevistas a empresas locales



Se comprueba la fuerte especializacion de estudios de AD en publicidad (la mayoria indica animacién como una
actividad secundaria a sus actividades de publicidad/marketing), percibida por los estudios internacionales.

Verticales de clientes

Videojuegos Animacion digital (% de empresas segun vertical)
Entretenimiento 62%
s o Publicidad 41%
En nimiento: e
wete SRt Educacion 41%
: . | Alimentario 22%
- Desarrolladores de videojuegos/publishers. Servicios empresariales 16% .
Gobierno 16%
« Plataformas de consolas/web en ‘las- que TICS 14%
venden su propia PI. Turismo 14%
Comercio 14%
o y Telecomunicaciones 11%
tros: Financiero 1%
Farmacéutico 8%
- Telecomunicaciones. Eléctrica y electrénica | 5%
VJ para fines publicitarios Equipo de precision y médico 5%
» Educacioén. (lanzamientos o R médli::[; ::f
- = (o]
- activaciones de Z Ingenieria y arquitectura 3%
(sensibilizacion respecto a Construccién 3%
*  Quimico. aplicacién de productos) y Brokers |= 3%
educativos. Quimico_ = 3%
 Alimentos. ] . (I
y, De las 62 empresas que se estiman del sector, [a mayoria indico
que AD es una actividad secundaria a sus actividades de
Fuente: PRGOS - <2< (oat: marketing (solo para 10-15, AD es su principal actividad).



Asi como en servicios, a nivel de softwares o capacidades tecnoldgicas de los estudios, existe una similitud entre la

oferta y la demanda. Esto, tanto a nivel de programas como plataformas de desarrollo: moviles, web y consolas.

Softwares/Capacidades tecnoldgicas de ambos sectores

Engines/Plataformas

0 JAVAV| (S ey or
Q unlty @ PLAYFAB ( bsf“;{]éf(/\)/\a |
UNREAL

ENGINE

Administracion de proyectos/Colaboracién

' . Desarrollo para diferentes plataformas v duenos
‘11 Jqu ﬂ B|thCket de consolas: i0S, Android, web, Nintendo,

Microsoft, Sony (dev-kits), Steam.

Animacién/Arte 2D v 3D

AUTODESK M
, 3DS MAX Toon Boom Otros

. m @blendef - .

Fuente: PROCOMER v entrevistas a empresas locales




Los sectores cuentan con experiencia exportadora a estos mercados y mantienen una activa participacion en ferias
internacionales, ambos aspectos importantes como “carta de presentacion” con potenciales clientes.

Experiencia internacional

Videojuegos

Animacion digital

« Empresas de VJ indicaron que el sector en su
mayoria exporta sus servicios, ya que en. CR el
mercado local es insuficiente (ho es mercado
activo de VJ). El destino mas indicado es EEUU.

« Mayoria de acercamientos con estudios
internacionales o duenos de consolas es por ferias
internacionales (Game  Connection) o por
contactos.

« En el caso de exportacion de VJ corporativos'o de
publicidad, puede ser por contacto directo de la
empresa o que cliente en CR (contacto inicial)
facilita el contacto a otras sedes.

« La descarga de VJ en diferentes paises no implica
una gestion comercial en estos destinos, ya que el
VJ puede descargarse desde una plataforma en
cualquier pais.

Fuente: PROCOMER y entrevistas a empresas locales

67% de empresas de AD reportaron ser
exportadores bajo diferentes modalidades.

3 Principales destinos de exportacion (% de
empresas que exportan a cada destino)

79%

o,
25% 13%

EEUU Canada México

El sector participa activamente en ferias
internacionales, tales como Kidscreen.



Los sectores cuentan con una diversa oferta de distintas técnicas, tanto a nivel de contratacidn directa como de
subcontratacion, lo cual justifica la amplia oferta de servicios que coincide con la demanda.

Talento humano

Videojuegos Animacion digital

« Ingenieros de software/programadores. .
» Animador digital.

« Animadores digitales. _ ]
» Disenador grafico.
s Técnico 2D-3D.

« Especialista de efectos visuales.

. Disenadores graficos.
« Modeladores.

« Direccion creativa.

" * [llustrador.
 Direccion de proyectos.

« Diseno publicitario.
e Testers. 1

. « Programador informatico.
« Community managers.

o * Ingenieros en sonido.
« Subcontratacion:

. *  Disenadores web.
« Modeladores de activos o personajes.

+ Ingenieros informaticos.
« Animadores digitales, 2D y 3D. 9

- Servicios de arte. *“Mercadologos.
 Voice acting.
 Programacion.

« Musica.

« Narracion.

Fuente: PROCOMER v entrevistas a empresas locales



La mayoria de ingresos de ambos sectores es por venta de servicios, no P, lo cual refleja una especializacion en este

modelo de negocio. No obstante, ambos tienen experiencia en generacion de Pl propia.

Modelos de negocio

Videojuegos

Servicios: empresas indicaron que los ingresos
del sector en su mayoria dependen de |la venta de
servicios, a pesar de que inicialmente buscaban
depender de Pl propia.

Pl propia:

Como 3@ party, negocian con duenos’ de
consolas (DC) para que aprueben la venta
del videojuego en su plataforma.

Existe un proceso de iteracion previo a fijar
fecha de salida a mercado, para que DC
conozcan avances, bugs y entre otros, con
discrecion del estudio en cuantoa los plazos.

Ingresos por Pl se extienden mas en
comparacion a la venta de servicios, lo cual
complic flujo de caja.

Co-development: distribucién de Pl y aportes de
las partes es particular de cada negociacion.

Animacion digital (% de empresas segun vertical)

Servicios: igual que en VJ, los ingresos de
estas * empresas estan mayoritariamente
basados en la prestacion de servicios, no
tanto en generacion de Pl propia.

Pl propia:

 33% de los estudios ha realizado
coproduccion de animacion con
empresas en el extranjero.

- 68% indicé poseer proyectos, ideas o
desarrollos abiertos coproduccion
internacional, mayoritariamente
orientados a contenido infantil.

Fuente: PROCOMER v entrevistas a empresas locales



2. Drivers que impactan
la decision de
compra de servicios
de animacion digital
y videojuegos

1. Mercados de
animacion digital
y videojuegos en

Canada y EEUU.
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4. Factores que
impactan
competitividad:
contraste de drivers
con capacidades de la
oferta costarricense

3. Recuento de
capacidades y
experiencia internacional
de la oferta costarricense
de animacion digital y
videojuegos




. ol
Tipos de factores 4?:2? \ épggeexsgm

1. Enddgenos: factores en los que las empresas tienen incidencia.

2. Exdégenos: factores externos a las capacidades/incidencia de las empresas del sector.

Factor incide

Factor incide
positivamente en negativgfn_ente en
competitividad del sector. competitividad del sector.




Exdgenos

Factor

1. Preferencia por coproduccidon: otros proveedores que
puedan aportar fondos, seran preferidos que empresas
de CR cuyo rol sea uUnicamente de proveedor de
servicios. Esto también incide para codevelopment en
VJ, ya que sin aportes presupuestarios significativos,
desarrollar VJ de gran escala con grandes estudios
puede estar supeditado a comprometer Pl. Esto se
mantendria en el tanto no se cuenten con incentivos
fiscales que permitan generar dichos aportes.

2. Segmento de outsourcing esta guiado por bajos costos:

a. Regiones asiaticas agresivas en precio o0 con
modelos de negocio de descuentos sustanciales.

b. Paises meta pueden conseguir talentos senior en su
propio pais como gastos con derecho a crédito
fiscal, lo cual obliga a que el precio de CR deba ser
significativamente mas bajo.

COSTA épsoesergf,,eﬂﬁ

RICA

Implicacion

Proveedores con fondos pueden “esquivar”
ciertos dealbreakers, o cual les da ventaja
respecto a CR. Si no se pueden generar estos
aportes, CR compite en un segmento altamente
guiado por precio y limita la generacion de PI.
Es importante generar asociatividad para
promover la participacion por fondos
concursables, de cooperacion internacional e
inclusive con instituciones financieras para
evaluar esquemas que permitan generar dichos
aportes.

Debe evaluarse sostenibilidad de competir en
un segmento via precios con empresas de
regiones cuyos costos estructurales son
significativamente mas bajos que CR y el
mundo en general, sobre todo porgue son
proveedores de buena calidad también.



Exdogenos

Factor

3. Zonas horarias similares: un aspecto destacado
por las empresas, favorece una agil comunicacion.

4. Lenta conectividad: el envio de entregables se
menciond como lento.

_eemciod_. ‘ b

COSTA
RICA ‘PCROQSQMEPBHA
Implicacion

Favorece a Costa Rica frente a proveedores de
paises con zonas horarias muy distintas (asiaticos
por ejemplo) vy lo posiciona como un proveedor
ideal para real-time collaboration.

Si bien el sector ha logrado posicionarse a pesar
de esto, avanzar en la implementacion de la
tecnologia 5G puede eliminar esta percepcion.



Endogenos Jq%ﬂgg& \ épggsexs,,em

RICA

1. Tecnologias y capacidades demandadas calzan 7. Experiencia en modelo de negocio de outsourcing:
con la oferta: servicios, softwares y plataformas ambos grupos de empresas presentan una alta
coinciden con lo demandado en EEUU y Canada. participaciéon de la venta de servicios en su total de

] ingresos, lo cual refleja la experiencia en este modelo .
2. Alta calidad de talento humano y entregables:

destacado por empresas extranjeras. Dada la
importancia de las referencias, es un factor a favor.

3. Afinidad cultural y creativa: también destacado por Implicaciéon general

empresas extranjeras, lo cual posiciona mejor a CR
para eventual requerimiento en servicios de mayor
valor agregado, asociados a trabajos creativos.

Respecto a factores al alcance de los sectores, sus
capacidades técnicas favorecen el posicionamiento de
los sectores en estos mercados. La alta calidad de estos

4. Comunicacion agil y eficiente: destacada por servicios es lo que explicaria eventuales diferencias de
empresas de estos mercados, posiciona a CR como precios respecto a otras regiones. Principal reto es
proveedor de confianza. mantener o incrementar la calidad de los servicios, de

manera gue sea un contrapeso frente a otros factores

5. Experiencia en estos mercados: la alta no favorables, como el precio.

participacion de las empresas en estos mercados es

una buena “carta de presentacion” para clientes.

6. Participacion activa en ferias: espacios importantes
de networking y para identificar proveedores.



8.

10.

Factor

Se desconoce oferta del pais: mas marcado
en VJ que AD. En ambos casos hay
experiencia con América Latina en general,
pero muy poca con CR.

Especializacion en vertical de publicidad
(AD): la mayor afinidad en esta vertical
respecto a la de entretenimiento, es
percibida por estudios en el extranjero.

Disponibilidad de seguros como product
liability o E&O para trabajar con publishers
mMas grandes o avanzados (VJ).
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Implicacion

Desventaja inclusive respecto a pares de la region. Es
importante asociarse entre empresas Yy con
instituciones del sector para apoyarse en mecanismos
de promocion mas activos, sobre todo en VJ.

No brinda confianza a clientes, ya que se percibe
falta de experiencia (uno de los dealbreakers). La
mayoria de la oferta ya provee a entretenimiento
(aungque no sea su principal servicio). Segun
especializacion que tenga la oferta, debe generarse
una adecuada busqueda de clientes

Aungque empresas no incidan en la oferta de seguros
del pais, puede realizarse una busqueda conjunta de
brokers que los ofrezcan o de otras posibles maneras
de obtenerlo (sesiones de trabajo con el INS u otras
aseguradoras), asi como comparar costos vy
coberturas, con el objetivo de mejorar la capacidad de
reaccion de la oferta ante este requisito.
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Factor Implicacion

Limita a CR como proveedor ideal para
necesidades de staff augmentation o ramp-up,
(uno de los aspectos que impulsa outsourcing). A
nivel institucional, es importante valorar alianzas

11. Disponibilidad de cantidad de talento humano con estudios o universidades internacionales que
(AD): estudios con relacion de largo plazo con CR puedan acelerar la formaciéon del talento
sefalan percibir que llegaron a un “techo”. requerido, asi como para levantar un listado del

talento humano disponible y definir cudles son los
puestos/actividades que presentan escasez. A
nivel local, trabajos conjuntos con instituciones
como INA o CINDE pueden apoyar estos procesos.




En conclusion...

Fortalecer participacion en esquema de outsourcing implica corregir los factores que inciden negativamente,
principalmente los enddgenos, que son los que presentan mayor margen de maniobra. Lo anterior, sumado al
reto de mantener o mejorar los estandares de los servicios brindados, con el objetivo de seguir posicionados
como una oferta de alta calidad.

Importante destacar que la asociatividad entre empresas puede mejorar sustancialmente muchos factores:

1.

2.

N

Participacion en fondos concursables de mayor escala y estructuracion de propuestas para financiamiento.

Proveer confianza a compradores en estructura (la asociacidn de empresas puede dar una imagen de
estudios mas grandes y de mayor capacidad), por lo que se puede participar en proyectos de mayor escala.

Generacién de iniciativas conjuntas con instituciones para dar a conocer mas la oferta de CR.
BuUsgueda de alternativas para la obtencion de seguros necesarios para trabajar con grandes publishers.

Centralizar oferta de talento humano y levantar listados de necesidades de formacién (segun seniority,
técnica u otro aspecto).

Respecto a los exdgenos, el que mas afecta la competitividad de ambos sectores es la ausencia de fondos para
coproduccion o codevelopment. Inclusive mejorando servicios brindados y corrigiendo factores enddgenos, la
competencia via precios compromete la sostenibilidad de competir en outsourcing (no solo para CR, sino para
todos los proveedores que compiten con regiones asiaticas), para lo cual resulta clave la generacion de Pl. Esto
no quiere decir que no deban venderse servicios, sino que es una alternativa a reducir dependencia de
outsourcing en ingresos.



Muchas gracias
info@procomer.com



