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1 Laposicién de Polonia en el mercado mundial del juego

El mercado mundial de los juegos ha pasado en dos décadas de ser una rama nicho de las industrias
creativas a un poderoso negocio y una parte importante de la cultura de masas.

El mercado polaco de videojuegos se esta desarrollando a buen ritmo y es rentable para los estudios
de desarrollo. Sin embargo, en cuanto a la cuota en el mercado global de juegos por los ingresos
generados, representé solo el 0,4% en 2019 y alrededor del 0,38% en 2020. El mercado polaco sigue
registrando un crecimiento, pero la dindmica de crecimiento de los ingresos del mercado mundial
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es mayor debido al desarrollo del juego en Asia y al aumento general de los ingresos generados
por los juegos en dispositivos moviles. Analizando la tasa de crecimiento de los ingresos
de la industria del juego histdricamente, se puede ver que el afio critico fue el 2007. El mercado
mundial del juego tardd 35 afios en alcanzar los 35 mil millones de ddlares en 2007, pero sdlo otros
12 afos para superar los 146 mil millones de ddlares de ingresos en 2019.

Se prevé que los ingresos de la industria de los juegos superen los 217 mil millones de ddlares
en 2023 con una tasa de crecimiento anual compuesto (CAGR) 2018-2023 del 9,4%.

Tabla 1. Desglose de los ingresos generados por los 10 principales mercados de la industria
del juego en 2016, 2018 y 2020.

Estimadiones de los ingresos Ingresos generados en cada Ingresos generados en cada
generados en cada mercado de juegos mercado de juegos en 2018 mercado de juegos en 2016
en 2020 en mil millones de USD en mil millones de USD en mil millones de USD
{segiin Newzoo} {segin Newzoo) {segiin Newzoo)

1 China 440 34.10 2427

2 Estados Unidos 413 32.90 23.46

3. Japon 18,68 17,90 12.43

4 Corea del Sur 6.56 5.76 4.05

5 Alemania 5,96 5.35 4.09

6 Gran Bretafia 5.51 5.05 3.94

¥ Francia 3.98 3.63 2,77

8 Canada 3.05 2,58 1.84

9 Espafia 2,66 234 1,78

10. Italia 2,66 2.40 1,72

Analizando los ingresos generados por cada pais en 2020, destaca que los 10 principales mercados
representan el 76% de los ingresos mundiales (134.360 millones de ddlares). Esta situacion
no cambia significativamente respecto a los mismos 10 paises en 2018 o 2016. El mayor mercado
desde 2016 sigue siendo China, con unos ingresos de 44.000 millones de ddélares en 2020,
lo que supone un aumento de 9,9 mil millones de délares con respecto a 2018 y mas de 19,73 mil
millones de ddlares con respecto a 2016. Estados Unidos también ha experimentado un aumento
de ingresos de mas de 17,84 mil millones de ddlares en los ultimos cuatro afios.

Polonia destaca frente a los mercados occidentales y asidticos. Los juegos de PC siguen siendo
el segmento dominante del mercado polaco de juegos: su valor en 2018 se estimd en 220 millones
de ddlares, lo que representa el 38% del mercado total de videojuegos en Polonia. En segundo lugar
se encuentran las plataformas mdviles con un valor de 201 millones de délares (35% del total),
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mientras que en tercer lugar estad el segmento de las consolas, valorado en 158 millones de ddlares
(27%).

Las consolas se han hecho populares en Polonia como plataforma de juegos desde el estreno
de la PlayStation 2. Los primeros distribuidores oficiales de consolas aparecieron en Polonia
ya en la década de los noventa y construyeron el mercado casi desde cero, mientras que los PC
ya tenian entonces una posicién consolidada. La situacién es mucho mejor con la actual generacion
de consolas, lo que también confirman los resultados de ventas de juegos vendidos en consolas,
pero aun queda mucho camino por recorrer para que esta plataforma alcance el porcentaje
de participacién de los paises de Europa Occidental. También cabe destacar la presencia simbdlica
de las consolas de Nintendo (Nintendo Switch y Nintendo DS) en el mercado polaco,
cuya popularidad estd en auge en los mercados mundiales. Las dos consolas mencionadas
han vendido mds de 137 millones de unidades en todo el mundo desde su estreno, y entre abril
y junio de 2020, es decir, durante el cierre provocado por la pandemia del COVID-19, las ventas
de las consolas Nintendo Switch aumentaron casi un 170% interanual.

Grafico 1. Comparacion de ingresos por tipo de plataforma.
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Debido a la pandemia de coronavirus y al lockdown, los aficionados al ocio electrénico
han aumentado su actividad, y el crecimiento de la poblacidon de nuevos jugadores ha acelerado.
Se prevé que en 2021 el numero de jugadores supere los 2,8 mil millones, mientras que en 2023
el mundo acogera a 3,05 mil millones de jugadores, con una CAGR 2015-2023 del 5,6%.
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Grafico 2. Numero de jugadores a nivel mundial por porcentaje de cada mercado.
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2 Empresas extranjeras y polacas que cotizan en bolsa frente a los ingresos mundiales
del sector del juego

La importancia del sector polaco del juego se aprecia claramente al observar la capitalizacidn
de las empresas que cotizan en la Bolsa de Varsovia en comparacién con otros sectores.
Cabe destacar la empresa polaca de juegos CD PROJEKT, que esta valorada en 32,23 mil millones
de zlotys (a 30 de octubre de 2020). La empresa con sede en Varsovia se mantiene entre los lideres
del WIG20', incluso por delante de empresas como Cyfrowy Polsat, Lotos, PZU o KGHM. Sin embargo,
resulta que noesnecesario producir juegos AAA de primera calidad para contar
con una capitalizacion significativa. Ten Square Games, con sede en Wroctaw y centrada en juegos
para moviles y navegadores en el modelo free-to-play, ocupa el segundo lugar con una valoracién
en bolsa de 4.592 millones de zlotys. Ten Square Games es un gran ejemplo de cdmo la capacidad
de encontrar un nicho propio (temas relacionados con la pesca o la caza) puede dar lugar a un éxito
global.

3 Juegos populares en Polonia

El predominio del mercado de los ordenadores personales y la todavia escasa popularidad
de las consolas en Polonia influyen considerablemente en la popularidad de los juegos en el pais.

L WIG20 es el principal indice la bolsa de Varsovia. El indice incluye las 20 empresas de mayor capitalizacidon
bursatil de este mercado.
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Las series de juegos mundialmente famosas que se lanzan regularmente en PC son tan populares
en Polonia como en el extranjero. Algunos ejemplos son FIFA, Assassin's Creed, Los Sims y Grand
Theft Auto, cuyas ediciones ocupan regularmente los primeros puestos en las listas de los mas
vendidos en Polonia.

Sin embargo, muchas series tipicamente asociadas a las consolas, que son extremadamente
populares en Occidente, siguen siendo relativamente desconocidas en Polonia. Un ejemplo de ello
es la serie Halo, asociada originalmente a las consolas Xbox de Microsoft. Aunque algunas de sus
entregas también se lanzaron en PC, ocurrié demasiado tarde para que la serie alcanzara
una popularidad similar a la que alcanzd, por ejemplo, en Estados Unidos.

Algunos titulos especificos gozan de una popularidad superior a la media en Polonia en comparacion
con otros paises. Un ejemplo son las producciones del estudio alemdan Piranha Bytes: Gothic 2001,
desarrollado por este equipo, se convirtié en un gran éxito en Polonia en comparaciéon con otros
paises, y también asegurd la popularidad duradera del estudio. Segin Gamstat.com, un servicio
que estima el numero de jugadores de consola, Elex, el ultimo juego del estudio, fue diez veces
mas popular en Polonia en la PlayStation 4 que en otros paises. Otros ejemplos de series
que han ganado una popularidad superior a la media en Polonia son Heroes of Might and Magic,
Witcher y Mafia.

Cabe mencionar que, aunque las diferencias entre los juegos comprados en Polonia
y en el extranjero siguen siendo notables, se estan reduciendo gradualmente. Por ejemplo, gracias
ala fuerte promocion de la marca PlayStation en Polonia durante mas de dos décadas,
Sony ha conseguido convertirse en lider del mercado local de consolas, y segin los datos
de Gamstat.com, los juegos desarrollados por los estudios internos de la corporacién, como Days
Gone, God of War y la serie Uncharted, son relativamente populares en Polonia, aunque sdélo estén
disponibles en las consolas de la familia PlayStation. En los Ultimos afos, sobre todo gracias
a la aparicidon de un distribuidor local oficial, los juegos para la consola Nintendo Switch también
han ido ganando popularidad. Teniendo en cuenta estos factores, cabe suponer que en el futuro
las diferencias entre el mercado polaco y el mundial se difuminardn aiin mas y los jugadores polacos
seran mas propensos a buscar juegos populares en todo el mundo que actualmente no les interesan.

La crisis, que afectd a la comunidad internacional y a la economia debido a la pandemia
del COVID-19, se ha convertido en una oportunidad para el segmento de los juegos. El mercado
de los juegos para modviles es actualmente el segmento de mas rapido crecimiento en la industria
del juego, que en un corto periodo de tiempo ha tomado una posicion dominante en la industria
y en 2020 alcanzo los ingresos de aprox. 86,3 mil millones de délares, es decir el 49% de los ingresos
globales (crecimiento interanual del 25,6%). En 2020, a nivel mundial, el 50% de los ingresos
de los juegos para moviles procedera de los juegos para iOS.

El aislamiento y el lockdown provocados por la pandemia de COVID-19 han aumentado
el compromiso de los jugadores actuales, asi como la poblacién de nuevos jugadores
en los dispositivos mdviles, especialmente entre las mujeres, que dominan la plataforma. Segun
AppsFlyer, una plataforma israeli que supervisa el mercado de las aplicaciones moviles,
durante la pandemia, lasinstalaciones de juegos para moviles aumentaron hasta un 45%
en comparacion con 2019, principalmente a través de canales inorganicos (un 69% mas que antes).

Independientemente de la COVID-19, el juego mdévil se ve favorecido por otros dos factores:
el creciente nimero de usuarios de smartphones y el desarrollo de la tecnologia 5G.
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El nimero de usuarios de smartphons superé los 3,5 mil millones en 2020 y aumentara hasta los 4,1
mil millones en 2023 con una CAGR 2018-2023 del 6,2%. En 2020, el niumero de dispositivos méviles
activos alcanzd los 4,2 mil millones, de los cuales el 5%, o sea 199 millones, son compatibles
conel 5G. Este crecimiento es generado principalmente por los mercados emergentes.
Esta es una variable muy importante para que los desarrolladores de juegos para méviles establezcan
la posicién dominante de los juegos para moéviles sobre otros segmentos.

4 Cambio progresivo del modelo de distribucién en el mercado polaco.

Segln Dominika Urbanska-Galanciak, de la Asociaciéon de Productores y Distribuidores de Software
de Entretenimiento, el estudio "Games Sales Data" realizado por la Federacion de Software
Interactivo de Europa muestra que en 2019 los jugadores de Polonia recibieron 5,3 millones
de juegos, de los cuales el 38,4 % son juegos de PC y el resto son producciones para consolas.
La diferencia entre la distribucion digital y las ventas al por menor no es significativa. El 51,8%
son juegos vendidos en soportes fisicos. En los principales mercados europeos, esta cuota es sdlo
del 24%, lo que permite suponer que la distribucién digital en Polonia estd en aumento.

"Merece la pena sefialar que los datos publicados en el estudio "Games Sales Data" sdélo tienen
en cuenta la informacién obtenida del grupo de jugadores que apoyan el proyecto de investigacién
mencionado vy, por lo tanto, sélo representan un fragmento del mercado. Las sefiales de los tres
primeros trimestres de 2020 indican que COVID-19 podria acelerar significativamente el proceso
de digitalizacién. Sin embargo, estoy convencida de que en 2020 se producird un cambio significativo
en este sentido", aflade Dominika Urbanska-Galanciak. - "El lockdown provocado por la situacién
epidemioldgica ha contribuido, sin duda, a un claro interés de los consumidores por los productos
digitales. La disponibilidad de titulos en todas las plataformas es enorme, y la Unica barrera
es el ancho de banda de Internet. Cabe mencionar que sélo el 6,5% de los hogares polacos tienen
acceso a conexiones de fibra dptica, lo que sitla Polonia en el 29 puesto de Europa. A modo
de comparacion, en Islandia casi el 66% de los hogares tienen acceso a conexiones rapidas de fibra
Optica. Otro factor importante de la digitalizacién es el creciente nimero de juegos para moviles
y producciones independientes disponibles sélo en version digital".

5 Sensibilidad de los precios y aceptacion de las versiones digitales de los juegos en el
mercado polaco

Sin embargo, Adam Zdrzatek, Director General de Ubisoft, sefiala que los consumidores polacos
siguen siendo muy sensibles a los precios, un factor que puede frenar la digitalizacion
de la distribucién. "Para nosotros un tema muy importante sigue siendo el precio que gastamos
por un juego y lo poco que invertimos en juegos en el modelo free-to-play, porque todavia estamos
ala cola del mercado europeo de juegos, aunque se puede ver el progreso. Todo ello estd
estrechamente relacionado con el nivel general de ingresos de la sociedad, que no deja de crecer
en Polonia. Cuanto mas alto es, mdas gastamos en juegos. Mariusz Klamra, presidente de GRY-OnlLine
SA, es de una opiniéon similar: "(...) de ahi la mayor popularidad de los juegos en el modelo F2P
en Polonia, asi como la menor adopcién de la distribucion digital para consolas que en los mercados
occidentales, ya que los juegos usados y la posibilidad de venderlos siguen siendo un aspecto
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importante a la hora de decidir la compra de una plataforma de juego. Curiosamente, el dindmico
crecimiento del precio de los juegos de PC en los ultimos afios, juegos que por regla general
no pueden revenderse, fue uno de los factores importantes que, en mi opinién, impulsaron
las ventas de consolas en Polonia. {...)

6 Gastos de los consumidores polacos en juegos en 2019-2024

El valor del mercado polaco de juegos a finales de 2019 superaba los 2,23 mil millones de zlotys.
En 2020, el crecimiento era de unos 2,49 mil millones de zlotys (656 millones de ddlares).
De la perspectiva global estas cifras son bastante modestas: los ingresos generados por los jugadores
polacos son inferiores al 0,38% del mercado total.

Los juegos para moviles tuvieron la mayor cuota de ingresos totales en 2020: los ingresos superaron
mil millones de zlotys, con un aumento del 12% interanual. El segundo segmento mas importante
en términos de ingresos fue el de los juegos para PC incluyendo las versiones en caja, digitales
y de navegador, que generaron mas de 770 millones de zlotys en ingresos. Los juegos de consola
aportaron mas de 620 millones de zlotys a los ingresos totales del sector.

Se prevé que en 2023 el valor del mercado polaco de los juegos en términos de gasto
de los consumidores polacos alcanzara los 3 mil millones de zlotys.

Grafico 3. Valor del mercado polaco de juegos por ingresos de los consumidores, 2017-2024,
y prevision de ingresos para 2021-2024.
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7 Modelos de negocio para la produccién y distribucién de videojuegos en Polonia
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Hoy en dia, las empresas de videojuegos tienen unas cuantas formas bdsicas de monetizar
sus juegos. Un modelo de negocio habitual entre las empresas de videojuegos es producir el propio
juego vy firmar un contrato con un publisher, que luego también se encarga de la distribucién.
Sin embargo, se puede encontrar en el mercado modelos de negocio completamente diferentes.

Como gran productor de videojuegos, Polonia encaja bien en las tendencias mundiales. Los creadores
polacos han encontrado una excelente posicién en la produccién de juegos, tanto como productos
como servicios de juegos. Al igual que en el resto del mundo, el mercado digital es claramente
el principal canal de ventas para las empresas polacas.

Los distintos productores polacos se encuentran en puntos diferentes de este proceso.
Mientras que CD PROJEKT genera alrededor del 15% de su volumen de negocio con la venta
de "cajas", Ten Square Games o Cherrypick Games no venden juegos en soportes fisicos en absoluto.
Al mismo tiempo, cabe sefialar que muchos productores de juegos polacos se esfuerzan por ocuparse
del fragmento mas largo posible de la cadena "produccién-lanzamiento-venta" para tener el maximo
control sobre el proceso y, al mismo tiempo, obtener los mayores beneficios posibles
de la produccidn de juegos.

Sin embargo, hay que indicar que no hay ninguna empresa en Polonia que pueda hacerlo al 100%.
Incluso CD PROJEKT, que gracias a la tienda GOG.com realiza internamente parte de las ventas
dirigidas al cliente final, debe cooperar con las tiendas con distribucién digital, como Steam,
o con los fabricantes de consolas -Microsoft, Sony y Nintendo. Los demds, aunque produzcan,
publiquen y promocionen sus juegos ellos mismos, también tienen que depender en ultima instancia
de empresas externas como la mencionada Steam para hacer llegar el producto al cliente final.

8 Produccion de juegos y el sistema fiscal polaco

La industria polaca del juego ha experimentado un intenso crecimiento en los ultimos afios.
El mercado mundial percibe producciones polacas como ambiciosas y de alta calidad. Esto también
refuerza la imagen de Polonia como pais que crea condiciones favorables para el funcionamiento
de empresas dindmicas e innovadoras que producen titulos de videojuegos de alcance mundial.
En vista del inesperado ritmo de crecimiento del mercado, estimulado ademas por el aumento
de la demanda de entretenimiento digital en relacién con el cierre de la COVID-19, las actividades
estatales en el ambito del entorno legal y fiscal del negocio del juego son de especial importancia.

Hasta ahora, el sistema fiscal polaco no ha apoyado a los sectores cultural y creativo a través
de mecanismos de apoyo fiscal indirecto en forma de exenciones fiscales o desgravaciones
relacionadas con la produccidon de contenidos culturales. En cuanto a las entidades, esto afecta
alas actividades de los editores de libros, los productores musicales y audiovisuales
y los desarrolladores de videojuegos, asi como a los inversores privados que tratan los productos
culturales como una inversion de capital. En este sentido, Polonia no es competitiva en relacion
con los paises que han introducido este tipo de soluciones. En el caso de la produccién de peliculas
y series de television, las soluciones fiscales estimulan la inversion en el Reino Unido, Francia, Espafia
y, en regién, en Hungria y Lituania. Los videojuegos estdn sujetos a ayudas fiscales en el Reino Unido,
Francia y, fuera de Europa, en algunas provincias canadienses y estados estadounidenses.
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9 Caracteristicas de jugadores polacos

9.1 Nudmero de jugadores entre los internautas polacos

El estudio realizado en la primavera de 2020 muestra que mas de tres cuartas partes
de los internautas polacos de entre 15 y 65 afos han jugado a un videojuego al menos una vez
en el Ultimo mes. Los resultados demuestran cada vez mayor popularizacién de los videojuegos como
una de las principales formas de entretenimiento en Polonia.

Grafico 4. Porcentaje de jugadores entre los internautas polacos de 15 a 65 afios.
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Segun los datos del anuario demografico 2020, a finales de 2019, la poblacién de polacos en el rango
de edad de 15 a 65 afios era de mas de 26 millones. Al mismo tiempo, el porcentaje de hogares
con acceso a Internet aumentd hasta el 83,1%. Partiendo de estos datos, se puede estimar
qgue en 2019 el nimero de jugadores polacos de entre 15 y 65 afios oscild en torno a los 16 millones
de personas.

9.2 Plataformas elegidas por los jugadores polacos.

Invariablemente desde 2016, la plataforma de juego mdas popular ha sido la de los dispositivos
maviles (smartphones y tablets). Las preferencias del grupo encuestado de mayor edad (jugadores
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de 55 a 65 afos), se traducen en un descenso general de la popularidad de las plataformas
individuales, con la excepcion de los juegos disponibles en las redes sociales, que fueron indicados
por toda la poblacién encuestada con la misma frecuencia que los juegos instalados en ordenadores
de sobremesa y portatiles. Los jugadores de mayor edad son mucho menos propensos
a jugar a las consolas. El mayor descenso fue en el porcentaje de juegos de navegador. Al igual
gue en otros mercados, también en Polonia este grupo de jugadores es el que mas rapido pasa
al juego en dispositivos méviles.

Grafico 5. Estructura de jugadores por plataforma
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9.3 Sexo de jugadores polacos

La ultima edicion de "Polish Gamers Research" muestra un ligero predominio de los hombres
en el grupo de jugadores polacos, lo que se traduce en la siguiente distribucién: 51% de hombres
y 49% de mujeres jugadoras.

Grafico 6. Sexo de jugadores entre los internautas polacos
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En 2020, el porcentaje de mujeres que juegan ha aumentado en comparacién con afios anteriores.
Las mujeres polacas no sélo juegan mds a menudo, sino que también son jugadoras multiplataforma.
Las mujeres dominan la plataforma moévil, donde constituyen el 52% de todos los jugadores,
y la plataforma de juegos sociales (54%). Cabe destacar el gigantesco aumento entre las mujeres
polacas que usan consolas, del 27% en 2019 al 42% en 2020. En este resultado influyeron el cierre
provocado por la pandemia de COVID-19 y el aumento generalizado de la frecuencia de los juegos
de azar en 1/3 de los polacos adultos.

Los hombres dominan tradicionalmente en el caso de los juegos instalados en PC (64%), los juegos
de consola (58%) y los juegos disponibles en plataformas de navegacion (55%), sin embargo, la cuota
de jugadores masculinos en las tres plataformas mencionadas no es tan alta como en afios
anteriores.

Grafico 7. Estructura de jugadores por sexo y plataforma
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9.4 Edad de jugadores polacos

Por término medio, los jovenes de 15 a 24 afios juegan en mas de dos plataformas simultaneamente.
La gran mayoria (80%) juega en un dispositivo movil, lo que coincide con las tendencias mundiales
de predominio del mévil. El 56% de ellos juega a juegos instalados en un PC o portatil, y sélo el 39%
elige juegos de consola.

En los siguientes grupos de edad, aunque los juegos para maviles siguen siendo los lideres, la cuota
porcentual de cada plataforma disminuye constantemente. Cabe destacar el claro descenso
de la popularidad de los juegos de consola en los dos grupos de mayor edad: sélo el 18%
de los encuestados de 45 a 54 afios y el 12% de los de 55 a 65 afios utilizan esta plataforma.

En el caso de los jugadores mas grandes, cabe destacar que si estas personas juegan,
es estadisticamente en una plataforma concreta.
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Grafico 8. Edad de jugadores polacos.
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9.5 Habitos de los jugadores relacionados con la compra de juegos y complementos
de juegos

44% 439
l I° 30% 36%

N=267

N=207

N=170 N=141

M Juego en PC o Notebook M Juego en las redes sociales Juego en el navegador M Juego en consola

Los jugadores de consola son los que mas declaran gastar dinero en juegos (46%) y en accesorios
para juegos. El 28% de los aficionados a las consolas gastan dinero en complementos de juegos.
Sélo el 38% de los jugadores de consola no estan interesados en gastar dinero en nuevos titulos.
En comparacion con los jugadores de consola, el porcentaje de jugadores de PC es significativamente
mayor: casi la mitad (47%) de los jugadores de PC no gastan dinero en juegos, y probablemente
se contentan con juegos gratuitos o regalados durante promociones como los eventos semanales
de Epic Store. A pesar de ello, el 41% de los jugadores de PC sigue comprando las versiones
completas de los juegos, y el 27% gasta dinero en complementos de juegos.

En el extremo opuesto se encuentran los usuarios de juegos sociales, cuyo modelo de negocio
se basa en el free-to-play y los ingresos por publicidad. Entre los usuarios de plataformas de juegos
sociales, hasta el 86% no gasta ni un solo zloty, y sélo el 14% compra ocasionalmente complementos
y bienes virtuales en sus juegos. En 2019, el 21% de los encuestados pagd por complementos
para juegos sociales son bastante estables. El 12% de los jugadores de moéviles compra juegos
de pago en Google Play o AppStore, y el 20% adquiere complementos de pago para los juegos.

Grafico 9. Porcentaje de jugadores que han gastado alguna vez dinero en un juego o complemento
de juego por plataforma en 2020
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El 41% de los jugadores de PC pagan por los juegos. El porcentaje de jugadores que paga
por los complementos del juego se mantiene en el 27%. Sin embargo, la cuestién del precio sigue
siendo un tema delicado. En la actualidad, los precios de los juegos para PC en Polonia han igualado
alos de Europa Occidental, lo que supone un problema para los jugadores y fomenta la decision
de comprar juegos de consola mas caros. Ademas, los juegos AAA para PC requieren un hardware
mucho mas caro que la versidon para consola del mismo titulo, lo que hace que los jugadores
convencionales se decanten por las consolas.

Con el 76% de los jugadores polacos en la poblacién online de entre 15 y 65 afos, sélo el 22% afirmé
utilizar una plataforma de consola, lo que situa a los juegos de consola en el ultimo y quinto lugar
de las cinco plataformas de juego. Sin embargo, son los jugadores de consola quienes compran mas
juegos y gastan mas dinero en ellos. El 46% de los jugadores que utilizan una plataforma de consola
compran juegos.

En cuanto a los juegos para dispositivos moviles, el 12% de los jugadores opta por adquirir juegos
de pago en Google Play o AppStore.

10 Productores de juegos en Polonia

En la encuesta a los productores de videojuegos de Polonia® participaron 100 empresas polacas
gue producen juegos digitales. La gran mayoria de ellas tiene su sede en la voivodia de Mazowieckie,
concretamente en Varsovia. A pesar de la evidente primacia de esta ciudad en el mapa de los juegos
digitales de Polonia, geograficamente la muestra de la investigacion estd mads representada
por empresas dispersas en el sur del pais, en las provincias de Pequeiia Polonia y Silesia. Hay pocas
empresas con sede social al norte del centro. Las razones de esta distribucién pueden estar
relacionadas con el nimero de habitantes de estas aglomeraciones. En las voivodias de Slaskie,
Matopolskie o Mazowieckie hay mucha gente y muchas universidades. Otras razones son: el acceso
a una buena infraestructura, una buena red, la facilidad para conseguir empleados. En las grandes
aglomeraciones no sélo hay gamedev, sino también todo tipo de grandes empresas de publicidad
y medios de comunicacion, etc. Los antecedentes histéricos también pueden influir. La cuna
del juego polaco fueron las regiones de Podkarpacie y Matopolska. Los juegos empezaron
a producirse alli a principios de los 80 en ordenadores de ocho bits. Alli se fundd Electro Body.
El motivo era el gran niumero de personas de estas regiones que tenian familia en Estados Unidos,
y era alli donde se importaban ordenadores en grandes cantidades de la forma mas rapida.
Eran tiempos en los que no se podia ir a una tienda a comprar un ordenador en Polonia. Mas tarde,
en los anos 90, se unid la Baja Silesia, porque alli se fundd Techland, asi como Leryx Longsoft, y de alli
salieron los fundadores de Metropolis, que es la base sobre la que se fundaron CD PROJEKT RED,
11 bit stu-dios y People Can Fly.

? polish Gamedev 2019/2020
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Grafico 10. La provincia en la que se encuentra la sede de la empresa.
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Casi el 70% de las empresas estan presentes en el mercado desde hace mas de 3 afios. Las empresas
mas jovenes, en comparacién con las mas antiguas, ejecutan menos proyectos al afo (normalmente
1-2), utilizan un abanico mas estrecho de fuentes de financiacidon (no acuden a los fondos publicos),
emplean a menos personas (con mayor frecuencia a menos de 10), ofrecen claramente contratos
de trabajo con menor frecuencia, al tiempo que mantienen un menor porcentaje de empleados
gue abandonan su empleo en el Ultimo afio. También son menos propensos a publicar juegos
en el modelo de autopublicacién, apoyandose mas a menudo en un publisher externo.

Grafico 11. Tiempo de presencia de la empresa en el mercado
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Grafico 13. Numero de proyectos en los que ha trabajado la empresa en el dltimo afo
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Grafico 12. Plataformas para las que la empresa desarrolla juegos

_ Mintendo Switch 45%
- Mavegadores 12%
_ Consolas de nueva generacion 10%
- Servicios de streaming 5%

17



N Argentina

Trade Net

Muchas gracias por su atencion.

Ante cualquier duda, comuniquese con la Embajada Argentina en
Polonia.

http://epolo.cancilleria.gob.ar

https://www.cancilleria.gob.ar/es/argentinatradenet
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