EL sector de los
videojuegos en Espana:
impacto econdmico

y escenarios fiscales

Enero de 2018

AE VI

ASOCIACION LLORENTE & CUENCA
ESPANOIA DE
VIDEOJUEGOS



La Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI) presenta este informe con el objetivo de dar a conocer la di-
mensién economica del sector de los videojuegos en Espana. Se trata del primer analisis econdmico sobre la
industria de los videojuegos en nuestro pais que va mas alla de estudios de mercado o consumo o de peque-
fios sondeos. Con este informe, AEVI pretende ayudar a instituciones y expertos a entender la dimension de
la industria de los videojuegos, su impacto total en la produccién y su potencial para nuestro pais.

El informe, elaborado por LLORENTE & CUENCA bajo la direccién de Juan Carlos Collado, doctor en Eco-
nomia por la Universidad de Berkeley, analiza la dimension economica del sector siguiendo las formas de
computo sectorial de la Contabilidad Nacional y por tanto, en coherencia con la metodologia estandar de los
grandes organismos de produccion estadistica publica y oficial.

Asimismo, se ha apoyado en los trabajos consolidados y continuados de cuantificacion del sector elaborados
por la patronal estadounidense del sector (ESA), asi como por la estadistica oficial del Bureau of Labor Sta-
tistics de Estados Unidos, Eurostat y del Instituto Nacional de Estadistica (INE) referentes a los sectores TIC,
a través de los cuales se ha podido cuantificar el impacto del sector en sus interrelaciones econdémicas.

Entre las principales conclusiones, destaca la aportacion de la industria de los videojuegos a la productivi-
dad de la economia espafiola, su generacion de empleo de alta calidad y calificacion y sus efectos externos
en las tecnologias de la informacién y comunicacion, elementos imprescindibles para el crecimiento de una
economia sostenible. En 2016, la produccion efectiva del sector de los videojuegos en Espafa fue de 1.177
millones de euros. Su valor afiadido fue de 503 millones de euros y su empleo directo fue de 8.790 personas.
La industria de los videojuegos equivale al 0,11 del PIB.

El impacto total en la produccion del sector del videojuego fue de 3.577 millones de euros, en el valor afia-
dido fue 1.452 millones de euros y en el empleo fue de 22.828 empleos. Estos datos, entroncan con las
aportaciones del Bureau of Labor Statistics de Estados Unidos que en sus proyecciones sobre los sectores
de mas alto crecimiento en output y empleo situa a la industria de los videojuegos como el principal sector
para el afio 2024,

Cabe destacar también que por cada euro invertido en el sector de los videojuegos en Esparia se tiene un im-
pacto de 3 euros en el conjunto de la economia y por cada empleo generado en el sector de los videojuegos

se crean 2,6 en otros sectores. La industria de los videojuegos en Espafia representa el 14,3% del sector de

edicion, el 9,6% del sector de produccion audiovisual (cine, video, television y musica), el 3,8% del sector de

la programacion y tratamiento de datos y el 3,2% del sector de las telecomunicaciones.

Asiy a partir de una radiografia pormenorizada del sector en nuestro pais a la que también han contribuido
con sus datos economicos empresas del sector, diferenciadas por su tipologia, el informe presenta diversos
escenarios de simulacion fiscal con el objetivo de visualizar como desde la administracion se puede contribuir
mediante la politica economica y fiscal al desarrollo de la industria en Espafa.

Los escenarios fiscales presentados se cuantifican con los datos obtenidos por el sector y con los datos de
los Presupuestos Generales del Estado para el mismo afio 20186. El informe sefiala las consecuencias para
la produccion, el valor afiadido y el empleo del conjunto economico y social que tendrian diversas propuestas
de politicas ecénomicas y fiscales por parte de las instituciones.



La Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), en base a los datos proporcionados por este informe, asi
como por la comparacion internacional con los medidas publicas implementadas por otros paises como ltalia,
Francia o Reino Unido, y dada la situacion de competencia internacional por el talento en un sector muy in-
tensivo en capital humano de alta y especifica cualificacion, propone a la Administracion una serie de politicas
con capacidad de potenciar la industria del videojuego en nuestro pais.

Entre otras medidas, desde el sector proponemos el desarrollo de un incentivo fiscal para el sector que, por
las razones expuestas anteriormente estaria en la linea de un crédito fiscal a los costes de produccion del
sector. Este tipo de medidas combinado con otras como incentivos a la contratacion laboral o la creacion de
un fondo de apoyo al sector de los videojuegos supondrian un excelente punto de partida en la consolidacion
de la industria como agente generador de empleo de calidad y la captacion de talento asociada a ello.

Alberto Gonzalez Lorca, presidente de AEVI
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El sector del videojuego se enmarca claramente en el conjunto de sectores de la informacion y comunica-
cion (lo que coloquialmente se conoce como sector TIC). En términos rigurosos, esto es segun los Institutos
Oficiales de Estadisticas o sus equivalentes (INE, Eurostat, Bureau of Labor Statistics, etc.) el sector TIC esta
formado por el sector de manufacturas TIC y por 4 sectores de servicios: edicion, medios audiovisuales (cine,
video, tv, musica y sus programaciones), telecomunicaciones y el procesamiento de datos (programacion,
consultoria informatica y servicios de informacion).

El INE a partir de la Estadistica estructural de empresas ofrece datos para las empresas que componen el

sector TIC, agregando las empresas en varios subsectores'. Con la panoramica que sigue a continuacion
tendremos una informacion cuantitativa y precisa sobre el sector TIC.

1.1 Nimero de empresas Sector TIC

Niumero de empresas en el sector TIC por ramas de actividad del sector TIC y periodo

e 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Numero de empresas
Manufacturas TIC 980 892 927 824 765 1,415 1,440 1,525
Senvicios TIC Total 42,728 41,186 42,524 43,474 47,453 48,448 50,764 53,729
Comercio TIC 6,155 5,769 5914 5,737 5,429 5,375 5,390 5,590
Edicion programas 1,009 1,089 1,061 1,118 1,013 1,122 1,036 1,601
informaticos
Telecomunicaciones 6,016 4,931 4,927 4,548 5,064 4,663 4,879 4,707
Programacion y consult 20,750 22,216 22,770 23,674 95,091 26,559 28,346 20,594
informatica
Portales WEB, proceso 3,495 3218 3,471 3577 3,679 3,621 3913 5,013
datos y relacionados
Reparalordenadolres 5303 3963 4,381 4,820 6,277 7,108 7,200 7,224
y equip. comunic.
TOTAL SECTOR TIC 43,708 42,078 43,451 44,298 48,218 49,863 52,204 55,254

Nota: Hasta el otofio de referencia 2012 la Encuesta Industrial de Empresas centraba su ambito de estudio en las empresas industriales, con al menos una per-
sona ocupada asalariada, del conjunto del territorio nacional a excepcién de Ceuta y Melilla. A partir del afio de referencia 2013, la encuesta amplia su dmbito
poblacional y territorial, extendiendo su cobertura a las empresas industriales sin asalariados e incorporando las empresas de ambas ciudades auténomas.

Sector TIC segun CNAE 2009: 2611, 2612, 2620, 2630, 2640, 2680, 4651, 4652, 5821, 5829, 6110, 6120, 6130, 6190, 6201, 6202, 6203, 6209, 6311, 6312,
9511, 9512.

La presentacion de sectores en la Contabilidad Nacional y en las tablas input-output agrega estos subsectores en sectores de manufacturas
TIC (basicamente produccion y disefio de ordenadores y equipo electronico) y en los 4 sectores de servicios TIC mencionados

arriba (edicion, medios audiovisuales (cine, video, tv, musica y sus programaciones), telecomunicaciones y el procesamiento de datos
(programacion, consultoria informatica y servicios de informacién).

—_



Hay un total de 55.254 empresas TIC en Esparia, con porcentaje muy elevado de las empresas de servicios
(97,2%) y dentro de éstas de las empresas de programacion y consultoria informatica (55%).

La crisis afectd fundamentalmente al sector manufacturero. El sector de servicios TIC, el numero de sus

empresas practicamente crece todos los afios desde 2008, pasando de 42.728 empresas a las 53.729 de la
actualidad.

1.2 La cifra de negocios o la facturacion de las empresas TIC

Cifra de negocios en el sector TIC por ramas de actividad del sector TIC y periodo

Unidades:

. 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Miles de euros

Manufacturas TIC 6,388,002 3,941,724 4,170,006 2,467,683 1,832,123 1,780,656 1,920,356 2,319,597

Servicios TIC Total 93,757,608  88,115434 87,256,971 85,927,515 81,339,828 78,448,313 79,668,548 84,254,782

Comercio TIC 28,119,812 23,976,562 23,784,759 22,378,100 19,051,731 18,339,217 19,843,290 23,043,898

Edicion programas

. . 804,273 723,015 720,516 716,936 716,021 590,941 637,485 867,446
informaticos

Telecomunicaciones 40,058,180 39,762,603 38,679,041 37,651,269 35,174,220 32,938,669 31,020,812 30,586,061

Programacion

. o 22,137,225 21,225,717 21,780,093 22,841,072 23,910,342 23,888,606 25,428,581 26,967,380
y consult. informatica

Portales WEB,
proceso datos 1,463,178 1,429,509 1,308,058 1,467,631 1,442,973 1544183 1,621,468 1,787,794

y relacionados

Repara ordenadores

. . 1,174,940 998,028 912,504 872,517 1,044,541 1,146,697 1,116,912 1,052,203
y equip. comunic.

TOTAL SECTORTIC 100,145,610 92,057,158 91,426,977 88,395,198 83,171,951 80,228,969 81,588,904 86,574,379

Asi como el niumero de empresas del agregado TIC aumenta en los afios expuestos y sélo redujo las em-
presas de manufacturas, el impacto de la crisis en la cifra de negocios ha sido importante tanto para las
manufacturas como para los servicios TIC. Las manufacturas TIC han perdido un 9,1% anual en su cifra de
negocios (se ha dividido por 3 en el periodo considerado) y los servicios un 1,9% anual. Pero no todos los
subsectores de servicios han disminuido su cifra de negocios. La edicion de programas informaticos y la pro-
gramacion y el proceso de datos han aumentado un 1.1%, un 3.1% y un 2.7% respectivamente. En el periodo
de recuperacion de la economia espafiola (2013-2015 en los datos publicados para el sector TIC) tanto
manufacturas (15% anual) como servicios (3.7% anual) crecen. Y dentro de los sectores de servicios los que
mas crecen son, en primer lugar la edicion de programas informaticos con un 23% anual, después el comer-
cio con un 12% anual y los sectores de programacion y proceso de datos con un 6% anual.



En estos sectores de mayor crecimiento, justamente, es donde mas se encuadra el sector de videojuegos.
Por lo que se puede afirmar, con probabilidad muy alta, que el sector de videojuegos ha aumentado su factu-
racion en todo el periodo considerado y especialmente en los ultimos 3 afos.

1.3 EL valor anadido de Las empresas TIC

Valor afadido en el sector TIC por ramas de actividad del sector TIC vy periodo

Unidades:

. 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Miles de euros

Manufacturas TIC 1,252,852 1,019,830 1,038,712 750,062 657,984 641,159 679,237 772,785

Servicios TIC Total 34,814,940 34,052,111 32,742,564 32,445,057 31,030,663 29923417 29,022,696 29,856,881

Comercio TIC 3,836,849 3,310,293 3,169,657 3,185,551 2,938,706 2,903,401 2,840,586 3,040,240

Edicion programas

. . 458,703 464,724 457,495 464,939 431,462 349,605 398,677 551,826
informaticos

Telecomunicaciones 18,579,368 18,325,916 16,984,206 16,306,440 14,888,620 14,003,160 12,795,527 12,432,395

Programacion

. - 10,474,035 10,617,023 10,822,351 11,115,619 11419614 11,188,974 11,519,599 12,289,612
y consult. informatica

Portales WEB,
proceso datos 893,731 828,434 858,296 919,394 846,084 898,076 938,220 1,037,142
y relacionados

Repara ordenadores

. . 572,254 505,721 450,559 453,114 506,077 580,201 530,087 505,667
y equip. comunic.
TOTALTISCI:ECTOR 36,067,792 35,071,941 33,781,276 33,195,119 31,688,547 30,564,576 29,701,933 30,629,666

El valor afiadido del sector TIC, esto es la suma de la remuneracién de asalariados mas el excedente bruto,
que comprende el beneficio empresarial mas la depreciacion, es aproximadamente un 35% de la cifra de
negocios o de la facturacion. Lo que implica que los consumos intermedios o los pagos a los proveedores o
inputs intermedios es un 65% de la facturacion.

Esto implica que el sector TIC es un sector con mucho efecto de arrastre a otros sectores. Esto es muy
bueno para el conjunto de la economia cuando la economia y los sectores con mucho efecto arrastre crecen.
Cuando decrecen, su caida tiene un efecto pronunciado en el conjunto econémico mucho mayor que si tuvie-
ran mucho valor afiadido y pocos consumos intermedios.
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Piénsese en el sector de la construccion y de la banca en la ultima crisis. Para ser mas precisos, los sectores
con mucho consumo intermedio tienen muchas interrelaciones sectoriales, esto es mucho efecto de arrastre
sectorial. Pero, a través del valor afadido, remuneraciones y excedente, afectan al consumo, a la demanda y
ésta a su vez necesita de los sectores para satisfacerla.

En el analisis input-output que realizamos posteriormente, este efecto arrastre sectorial se conoce como el
impacto o efecto indirecto y el impacto de las remuneraciones y el excedente con el consumo y la inversion se
conoce como efecto inducido.

En todo el periodo, las manufacturas TIC han perdido un 5,47% anual de su valor afiadido. Los servicios un
2,03%, siendo las telecomunicaciones quien mas ha perdido un 4,73% y, en cambio, la programacién y los
portales WEB han crecido un 2,5% anual.

En los ultimos afios de recuperacion, las manufacturas TIC han crecido un 10,3% anual, aunque actualmente
el sector soélo tiene un 61% del valor afadido que tuvo en 2008. Al ritmo de los ultimos afios aun necesita
unos 4 afos mas para igualar las cifras de 2008. En cambio el sector de edicion informatica, de programa-
cion y portales WEB han crecido y superan las cifras de 2008, sobre todo el sector de edicion de programas
informaticos con un crecimiento cercano al 30% anual en los ultimos afos.

El sector de videojuegos como sector economico tiene parte (y comportamiento estructural) del sector de
ediciones de programas informaticos, parte del sector de programacion y parte del proceso de datos y por-
tales WEB. Por tanto, los datos oficiales del INE que estamos analizando nos dan pistas rigurosas de que el
sector de videojuegos ha tenido que crecer, probablemente desde 2008 pero con mayor intensidad en los
ultimos afios.

En términos del valor afladido, los sectores con mas peso son las telecomunicaciones y la programaciéon con
un 41% del total de los servicios, cada uno.
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1.4 ElL empleo de las empresas TIC

El sector TIC, en su conjunto da empleo a 423.000 personas, cifra muy poco superior a la de 2008. Como

el resto de variables, el empleo cayo hasta 2014 que empezo a aumentar. Actualmente el empleo TIC es un
2,4% del total de empleo de la economia espafola. Los sectores que mas pesan en el empleo TIC son la
programacion con un 58%, las telecomunicaciones con un 16% y el comercio TIC con un 14%. La edicion
de programas informaticos y el proceso de datos y portales WEB son sectores pequefios en empleo con una
cifra conjunta del 7% pero su empleo es con creces el que mas ha crecido en los ultimos afios, un 21% la
edicién y un 10% el proceso de datos. El total del empleo de servicios TIC crece a una media del 4,2% en
los ultimos afos, muy superior a la cifra media del crecimiento del empleo total de la economia.

Nimero de ocupados en el sector TIC por ramas de actividad del sector TIC y periodo

_ Unidades: 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Numero de personas
Manufacturas TIC 23,710 19,830 19,773 16,652 14,648 14,603 14,184 14,887
Senvicios TIC Total 391,895 376,565 376,770 383,131 388,774 376,035 382,522 408,504
Comercio TIC 70,123 62,568 60,307 61,652 59,272 56,550 54,664 56,124
Edicion programas 7,870 8,162 7,446 6,882 6,847 5,584 5,501 7,971
informaticos
Telecomunicaciones 68,034 67,627 67,923 69,122 65,421 61,008 62,720 65,319
Programacion 206,448 203,039 205,872 210,502 218,914 213,702 291,677 237,526
y consult. nformatica
Portales WEB,
proceso datos 19,727 18,647 18,562 18,323 18,535 17,530 17,963 20,008
y relacionados
Repara
ordenadores 19,693 16,522 16,660 16,650 19,785 20,761 19,907 20,565
y equip. comunic.
TOTA"T?(':ECTOR 415,605 396,395 396,543 399,783 403,422 390,638 396,706 423,391

1.5 Los costes salariales de las empresas TIC

El sector de las telecomunicaciones, las manufacturas TIC, el programacion y la edicion informatica tiene-
costes salariales superiores a la media. El sector del comercio TIC y las reparaciones tienes costes salariales
inferiores a la media. La media del coste salarial total en 2015 es de 2428 euros mensuales.

Los costes salariales del conjunto del sector no han decrecido desde 2008, han tenido un crecimiento del
1,2% anual, pero en los ultimos afios de la recuperaciéon esa media no llega al 0,5% de crecimiento.
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El sector donde mas crecen los costes salariales es el proceso de datos y portales WEB (2,5% anual) segui-
do de la programacion (1,6% anual).

Ganancias media por trabajador v mes en el sector TIC por ramas de actividad del sector

TIC y periodo

Coste sala- Coste sala-  Coste sala-  Coste sala- Coste sala-  Coste sala-  Coste sala-  Coste sala-

Unidades: rial total: IV rial total: IV rial total: IV rial total: IV rial total: IV rial total: IV rial total: IV rial total: IV
Euros TRIMESTRE TRIMESTRE TRIMESTRE TRIMESTRE TRIMESTRE TRIMESTRE TRIMESTRE TRIMESTRE
2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Manufacturas TIC 2,504 2,739 2,646 2,738 2874 2,777 2979 2872
Servicios TIC Total 2,221 2,432 2,385 2,462 2,457 2,398 2,367 2,419
Comercio TIC 2,047 2,319 2,225 2,311 2,319 2218 2,159 2,222
Edicion programas 2,696 2,625 2,693 2,797 2,584 2,641 2,635 2,687
informaticos
Telecomunicaciones 3,380 3,576 3,567 3,544 3,529 3,580 3,599 3,611
Programacion 2,483 2,614 2,656 2,693 2,669 2,701 2,711 2,765
y consult. informatica
Portales WEB,
proceso datos 2,079 2,140 2,240 2,262 2,448 2,324 2,436 2,448
y relacionados
Repara ordenadores 1,788 1,698 1,676 1,804 1,842 1,814 1,811 1,837
y equip. comunic.
TOTAL SECTOR TIC 2,232 2,442 2,393 2,468 2,466 2,406 2,379 2,428

1.6 EL comercio exterior de bienes de las empresas TIC

Las exportaciones de bienes TIC son en 2015 un 2,1% de las exportaciones totales de bienes. Se exporta,
sobre todo, equipos de telecomunicaciones y otros productos TIC, cerca de un 30% de las exportaciones
TIC cada uno y en menor medida, un 15% de las exportaciones TIC, ordenadores, equipos de audio y video
y componentes electronicos.

Las exportaciones de telecomunicaciones han crecido en todo el periodo considerado, un 13% anual frente
al 4,6% anual del total de las exportaciones. En los uUltimos afios que las exportaciones totales de bienes han
reducido su ritmo hasta el 3%, las telecomunicaciones lo han incrementado al 15% anual.

El conjunto de bienes TIC, en cambio, redujo sus exportaciones a un ritmo del 2% anual en todo el periodo,

recuperando en los ultimos afos el crecimiento positivo a un ritmo del 10% anual. Otros productos TIC, junto
a ordenadores y telecomunicaciones son los que mas ahan aumentado sus exportaciones en los ultimos afios.
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Las importaciones de bienes TIC son en 2015 un 6,4% del total de importaciones de bienes. Se importa, al
igual que se exporta, sobre todo telecomunicaciones, seguido de ordenadores y otros productos TIC. Las
importaciones TIC en el periodo 2008-2015 decrecian casi un 5% anual, frente a una caida de las importa-
ciones totales del 0,5%. Pero, en los ultimos afos, las importaciones TIC crecen a un ritmo muy superior a las
exportaciones TIC, un 13% anual y mas superior a las importaciones totales que crecen un 4,4%. Las impor-
taciones que mas crecen en los ultimos afios son las de componentes electronicos y otros productos TIC.

Comercio exterior de bienes TIC por ramas de actividad del sector TIC

Exportaciones
_Uilese s 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Millones de euros
Equipos de 779.0 741.0 771.0 1,064.0 1,301.0 1,152.0 1,302.0 1,490.0
telecomunicaciones
Equipos de 574.0 631.0 649.0 695.0 634.0 676.0 743.0 812.0
ordenadores
Componentes 1,283.0 1,393.0 1,937.0 1,476.0 925.0 805.0 828.0 850.0
electronicos
Eq“'pyovsis;a“d'o 2,502.0 1,268.0 1,345.0 984.0 761.0 565.0 521.0 669.0
Otros %rgd“"tos 858.0 683.0 836.0 1,025.0 1,078.0 1,146.0 1,263.0 1,413.0
TOTALT?gCTOR 5,996.0 4,716.0 5,539.0 5,245.0 4,700.0 4,3450 4,656.0 5,234.0
TOTAL 1892280  159,8900  186,780.0 2152300  226,1150 2358140 2405820  249,794.0
Importaciones
el 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Millones de euros
Equipos de 5,941.0 4,250.0 4,866.0 5,388.0 4,806.0 5,067.0 5,704.0 6,431.0
telecomunicaciones
Equipos de 4,643.0 3,685.0 4,102.0 3,554.0 3,417.0 3,395.0 3,697.0 4,049.0
ordenadores
Componentes 8,876.0 2.343.0 3,327.0 2.336.0 1,667.0 1,315.0 1,491.0 1,746.0
electronicos
Eq“'pyofl,gsoa“d'o 4,336.0 3,661.0 4311.0 3,155.0 2,559.0 2,232.0 2,227.0 2,499.0
Otros %rgd“c“’s 2,081.0 1,748.0 1,975.0 1,995.0 1,887.0 1,045.0 2,284.0 2,879.0
TOTALTTECTOR 25,876.0 15,687.0 18,581.0 16,429.0 14,336.0 13,953.0 15,402.0 17,604.0
TOTAL 283,3880 2061160 2400560 2631410  257,9460 2523470 2655570  274,772.0

Fuente: INE a partir de datos de la Agencia Estatal de la Administracién Tributaria
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El saldo comercial de los productos TIC y del conjunto de la economia espafiola siempre ha sido negativo.
Los 19.000 millones negativos de 2008 son ahora 12.000 millones, un 21% del total del saldo en 2008 y un
casi 50% en la actualidad. Son también las telecomunicaciones seguidas de los ordenadores los que mas
contribuyen a ese saldo negativo con casi un 70% del mismo.

Mientras que el saldo comercial total ha decrecido a un ritmo del 10,5%, el saldo de los productos TIC lo ha

hecho a un ritmo del 5,4%. Pero en los ultimos afios, el saldo comercial total negativo esta creciendo a un rit-
mo del 25,5% mientras que el saldo comercial negativo de los productos TIC crece a un ritmo del 14%. Los

componentes electronicos y otros productos TIC son los que empeoran su saldo comercial a ritmos mayores
del 42% anual y del 38% anual respectivamente.

Saldo comercial del comercio exterior de bienes TIC

Unidades:

. 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Millones de euros
Equipos de -5.161,0 -3,509.0 -4,095.0 -4,324.0 -3,506.0 -3,914.0 -4,402.0 -4,941.0
telecomunlcamones
Equipos -4,069.0 -3,054.0 -3,453.0 -2,859.0 -2,783.0 -2,719.0 -2,954.0 -3,238.0
de ordenadores
Componentes -7,592.0 -950.0 -1,389.0 -860.0 -741.0 -509.0 -663.0 -896.0
electronicos
Eq”'py";;::”d'o -1,835.0 -2,393.0 -2,966.0 2,171.0 -1,798.0 -1,668.0 -1,707.0 -1,830.0
Otros productos
o -1,223.0 -1,065.0 -1,139.0 -971.0 -809.0 -798.0 -1,021.0 -1,466.0
TOTALTISECTOR 198800  -10,971.0 130420  -11,184.0 -9,608.0 -9,608.0 10,7460  -12,370.0
TOTAL 941600  -46227.0  -532760  -47,910.0 16,5330  -165330  -249750  -24,978.0

En 2008 un 13% del total de empresas espafiolas que realizaban 1+D eran empresas TIC. Actualmente un
15%. Pero mientras que un 11% de empresas de manufacturas TIC realizan |+D, solo un 2,6% de las empre-
sas de servicios TIC realizan 1+D.

En la actualidad tenemos unas 1600 empresas TIC, la mayoria (90%) del sector de servicios TIC que realizan
1+D.

El dato desalentador es que en el conjunto del periodo han disminuido las empresas de sector TIC que reali-
zan |1+D a un ritmo del 2,5% anual y en los ultimos afios a mayor ritmo de disminucién, un 3,2% anual.
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El conjunto empresarial espafol redujo en todo el periodo el nimero de empresas con [+D en un 4,8% anual,
pero en los ultimos afos el ritmo se ha atemperado al -2,8%.

El gasto interno de |+D ha disminuido para el conjunto del sector TIC en un 3,22% anual y un ritmo negativo
menor del 2% en los ultimos afios.

El conjunto empresarial espafiol con caidas del 2% anual para el conjunto del periodo, ha aumentado el creci-
miento de sus gastos de |1+D en los ultimos afios a un ritmo del 0,1%, cifra ain muy pequefia, pero la primera
positiva en la ultima década.

Si los gastos en |+D han decrecido a buen ritmo para el conjunto del sector TIC, el personal ocupado en I+D
ha decrecido en las manufacturas un 4% y ha crecido en los servicios un 0,1%. Para el conjunto empresarial
espafol el decrecimiento de la ocupacion I+D es de 1,2% anual, con un ritmo menor de decrecimiento en los
ultimos afos.

El numero de mujeres ocupadas en |+D ha decrecido a menor ritmo que para el total de ocupados en 1+D del
conjunto empresarial espafol y también en el caso del sector TIC. Pero en los ultimos afios, las mujeres en
[+D en las manufacturas crecen a un 1,7% anual y decrecen a un 3,9% anual en los servicios TIC.

Los investigadores |+D tienen una evolucion muy parecida al total de ocupados I1+D. Hoy tenemos unos
7884 investigadores 1+D en el sector TIC, la mayoria unos 6754 en el sector de servicios TIC. Las mujeres
investigadoras |+D han crecido, aunque poco en los servicios y en los ultimos afios decrecen. Actualmente

hay unas 1716 mujeres investigadores en el total del sector TIC con 1536 en los servicios y 180 en la fabri-

caciéon TIC.

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Fabricacion 217 196 204 183 177 168 155 160

Servicios 1,712 1,513 1,414 1,531 1,651 1,539 1,479 1,438

TOTAL SECTOR TIC 1,929 1,709 1,618 1,714 1,828 1,707 1,634 1,597

Lﬂﬁ;é?;gf 15,049 13,603 11,481 11,178 11,213 10,627 10,275 10,041
Fabricacion 177,166 143,148 134,604 119,957 112,208 108,600 111,029 102,975
Servicios 1,056,702 955,526 907,778 915,546 883,626 886,508 901,248 852,492

TOTAL SECTORTIC 1,233,868 1,098,674 1,042,382 1,035,503 995,833 995,108 1,012,277 955,468

TOTAL SECTOR

EMPRESARIAL 8,073,521 7,567,596 7,506,443 7,396,369 7,094,280 6,906,396 6,784,311 6,920,014

16



Evolucion del Personal (en EJC) en I+D

Fabricacion 2,689 2,319 2,188 1,962 1,952 1,859 1,948 1,928
Servicios 14,288 14,495 14,796 14,528 15,216 15,070 15,035 14,359
TOTAL SECTORTIC 16,976 16,815 16,985 16,490 17,168 16,929 16,983 16,287
Lﬂs;:si(ggf 95,207 93,699 92,221 89,841 89,364 88,635 87,642 87,432

Evolucion del nimero de mujeres (en EJC) en I+D

Fabricacion 472 390 337 304 301 303 315 313
Servicios 3,323 3,499 3,552 3,618 3,757 3,709 3,615 3,423
TOTAL SECTOR TIC 3,795 3,889 3,889 3,821 4,057 4,011 3,930 3,736
-I-Eol\/-lrlﬁlR-EsSiCR-ligf 28,652 28,852 28,283 27,645 27,381 27,767 26,993 27,437

Evolucion del nimero de investigadores (en EJC) en I+D

Fabricacion 1,612 1,258 1,154 1,033 1,000 1,051 1,145 1,130
Servicios 6,594 7,019 6,935 7,279 7,117 6,909 7,175 6,754
TOTAL SECTORTIC 8,206 8,276 8,089 8,312 8,117 7,960 8,319 7,884
-II-E?/-II-Q[R-ESSEACI:;?E 46,375 46,153 45,377 44,915 44,920 44,714 44,689 45,151

Evolucion del nimero de investigadores mujeres (en EJC) en I+D

Fabricacion 257 176 153 144 153 178 177 180
Servicios 1,448 1,611 1,579 1,677 1,638 1,634 1,678 1,536
TOTAL SECTOR TIC 1,705 1,787 1,733 1,821 1,791 1,812 1,855 1,716
Lﬂﬁ;;&%gf 13,604 13,775 13,586 13,545 13,584 13,922 13,808 13,984

EJE: En equivalencia a jornada completa
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El 61% de empresas manufactureras TIC eran innovadoras en el 2008, ahora un 55%. En el sector servicios
eran un 44% y ahora un 37%. Han decrecido a un ritmo del casi 6% para todas las empresas espariolas (solo
un 11% son innovadoras) y un 2,5% anual las innovadoras del sector TIC. En los ultimos afos se aminora le-
vemente el ritmo de disminucion de las empresas innovadoras y en el sector de las manufacturas TIC crecen
aun 1% anual.

Las empresas EIN son empresas innovadoras o con proyectos de innovacion en curso o fallidos. Para el total
espanol, del 11% anteriormente considerado pasamos ahora al 15%. Y en el caso de las manufacturas TIC
ahora tenemos un 60% y los servicios un 46%. Por tanto, se puede afirmar que practicamente la mitad de las
empresas de servicios TIC son innovadoras (con éxito o sin ¢l) o estan en proceso de serlo. E igualmente el
60% para las empresas de manufacturas TIC.

El gasto en actividades innovadoras del sector TIC sobrepasa hoy en dia los 2100 millones de euros, un
2,5% de la cifra de negocios del sector, frente al 1,2% del total de la economia. Claramente, tanto por nu-
mero de empresas como de investigadores como de gasto, el sector TIC y sobre todo los servicios TIC son,
probablemente uno, si no el que mas, de los sectores mas innovadores de la economia espariola.

Empresas innovadoras en el sector TIC por ramas de actividad del sector TIC y periodo

Llieste 255 2006-2008 2007-2009 2008-2010 2009-2011 2010-2012 2011-2013 2012-2014  2013-2015
Porcentaje
Fabricacion 64,00 54,00 66,00 65,00 50,00 51,00 50,00 51,00
Servicios 46,00 45,00 44,00 41,00 35,00 37,00 38,00 38,00
TOTAL Sector TIC 47,00 45,00 46,00 43,00 36,00 38,00 39,00 39,00
TOTAL Sector 21,00 21,00 19,00 17,00 13,00 13,00 13,00 13,00
mpresarial
Empresas EIN en el sector TIC
Unidades:
: 2006-2008 2007-2009 2008-2010 2009-2011 2010-2012 2011-2013 2012-2014  2013-2015
Porcentaje
Fabricacion 69,00 58,00 73,00 72,00 59,00 61,00 60,00 60,00
Servicios 53,00 52,00 50,00 48,00 44,00 46,00 47,00 46,00
TOTAL Sector TIC 55,00 53,00 52,00 50,00 46,00 47,00 48,00 47,00

TOTAL Sector

Empresarial 24,00 23,00 20,00 19,00 16,00 16,00 16,00 15,00

EIN: Empresas innovadoras o con innovaciones en curso o no exitosas




Gasto en actividades innovadoras en el sector TIC

Unidades:

Vimaces: 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Fabricacion 240089 215779 190672  153.672  136.461 141779 146690  126.679
Senvicios 3.831.391 3.055336 2591.002 2.330.101 2059.300 1.760.370 1.990.922  1.976.132
TOTAL Sector TIC ~ 4.071.480 3271115 2781675 2483773 2195761  1.902149 2137612 2102811
TS;‘;:;:;:}' 19.918946 17.636.624 16.171.218 14755807 13410348 13.233.291 12.959.842 13.674.177

El sector de manufacturas TIC es un 0,7% del total de manufacturas espafiolas y el sector de servicios TIC
es un 4,3% del total de servicios de la economia espafiola. Los componentes electrénicos y otros productos
TIC pesan un 70% en el conjunto de bienes TIC. El total de la manufactura TIC actualmente roza los 3.000
millones de €.

El sector de manufacturas TIC es muy inferior al sector de servicios TIC (cerca de 89.000 millones de €) pero
los bienes TIC que decrecian un 7,4% anual en el conjunto del periodo, estan ahora creciendo a un 6,3%
anual, mientras que los servicios TIC que decrecian a un ritmo del 1,5% anual en el conjunto del periodo aho-
ra, en los ultimos afios de la recuperacion crecen a un 3,7% anual.

Valor de la produccion de bienes TIC

Unidades:

. 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Millones de euros
Equipos de 712,0 586,0 623,0 550,0 418, 404,0 460,0 513,0
telecomunlcacwnes
Equipos de 220,0 132,0 98,0 108,0 123,0 109,0 125,0 141,0
ordenadores
Componentes 1.538,0 1.348,0 1.398,0 1.245,0 874,0 812,0 765,0 821,0
electronicos
Eq“'pyojig:oa“d'o 2.219,0 1.068,0 989,0 310,0 290,0 158,0 178,0 212,0
Otros productos TIC ~ 1.260,0 1.150,0 1.213,0 1.112,0 1.121,0 1.048,0 1.082,0 1.166,0
TOTAL SECTORTIC  5.948,0 4.284,0 4.320,0 3.324,0 2.826,0 2531,0 2610,0 2.851,0
TOTAL 4311910 3358540  359.807,0 382.381,0 377.9490  369.6300  371.7720  381.663,0




Distribucion del valor de la produccion de bienes TIC

Unidades:
En porcentsje sobre 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
total produccion
bienes TIC
Equipos de 12,0 14,0 14,0 17,0 15,0 16,0 18,0 18,0
telecomunicaciones
Equipos de
4,0 3,0 2,0 3,0 40 4,0 5,0 5,0
ordenadores
Componentes 26,0 32,0 32,0 37,0 31,0 32,0 29,0 29,0
electronicos
Equipos de audio 37,0 25,0 23,0 9,0 10,0 6,0 7.0 7.0
y video
Otros productos TIC 21,0 27,0 28,0 33,0 40,0 41,0 41,0 41,0
TOTAL SECTORTIC 100, 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0
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El total de las empresas TIC, como no podia ser de otra forma hoy en dia, utiliza internet, disponen por tanto
de conexion al mismo. Pero casi el total de empresas espafolas tiene conexion aunque probablemente no
usen tanto internet como las empresas TIC. Paginas WEB tienen casi todas las empresas TIC y un 78% del
total de empresas espafiolas. El comercio electronico esta bastante desarrollado para las empresas TIC, en
un 67% hacen e-compras. Solo un 32% de las empresas esparfolas compran por comercio electronico.

Y lo que estd menos desarrollado del todo, en el campo empresarial, son las ventas por internet. Las empre-
sas TIC, el 25% venden por internet frente al 20% del total de empresas espafiolas.

Principales indicadores del uso de las TIC y del Comercio Electronico por ramas

de actividad del sector TIC

Empresas que disponen de conexion a Internet

Unidades: Porcentaje 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
TOTAL Sector TIC 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0
TOTAL Sector Empresarial 96,0 97,0 97,0 98,0 98,0 98,0 98,0 98,0

Empresas con conexion a Internet y sitio/pagina web

TOTAL Sector TIC 90,0 91,0 91,0 93,0 94,0 96,0 96,0 94,0

TOTAL Sector Empresarial 59,0 64,0 67,0 71,0 72,0 76,0 77,0 78,0

Empresas con conexion a Internet que disponen de banda ancha fija

TOTAL Sector TIC 99,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 98,0 98,0

TOTAL Sector Empresarial 98,0 98,0 99,0 99,0 99,0 98,0 96,0 95,0

Empresas que compran por comercio electronico

TOTAL Sector TIC 57,0 59,0 58,0 65,0 56,0 70,0 61,0 67,0

TOTAL Sector Empresarial 20,0 24,0 23,0 23,0 23,0 29,0 28,0 32,0

Empresas que venden por comercio electronico

TOTAL Sector TIC 15,0 21,0 18,0 17,0 16,0 20,0 17,0 25,0

TOTAL Sector Empresarial 11,0 13,0 12,0 14,0 14,0 18,0 18,0 20,0
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1.11 Usuarios de internet

Los datos mas importantes de la ultima Encuesta a hogares realizada por el INE sobre utilizacion de internet
aparecen en el siguiente cuadro. Mas de la mitad de la poblacion espafiola utilizo internet durante 2015 y casi
7 millones se descargaron musica, videos o juegos. Esto da muestra estadisticamente robusta del tamafio del
mercado en linea para nuestro sector de andlisis. Si los usuarios de descargas gastasen la mitad de lo que
gastan los consumidores americanos, tendriamos por este concepto unos 700 millones de euros en ingresos
para el sector de videojuegos. Es otra muestra ilustrativa de las potencialidades del sector.

Descargar software, musica,
ficheros de video, juegos u otros
ficheros de datos
(en % del total)

Descargar software, musica,
ficheros de video, juegos u otros
ficheros de datos (perdonas)

Total de usuarios de Internet en
los ultimos 12 meses

Total Personas 27.466,508 6.537,029 23,8
Sexo: Hombre 13.965,046 3.393.506 243
Sexo: Mujer 13.501,461 3.132,339 23,2
Edad: De 16 a 24 afios 3.977,033 1,212.995 30,5
Edad: De 25 a 34 arios 5.560,878 1.468,072 26,4
Edad: De 35 a 44 arios 7.233,138 1.670.855 231
Edad: De 45 a 54 aros 5.890.571 1.325,378 22,5
Edad: De 55 a 64 afos 3.435,140 656,112 19,1
Edad: De 65 a 74 afos 1.369,748 187,655 13,7

Habitat: De 100.000 y mas

habitantes y capitales de provincia 11.996,332 2:903,112 24,2
Habitat: De 50.000 a menos de
100.000 habitantes 2839822 675878 238
Habitat: De 20.000 a menos de
50.000 habitantes 4.267,136 968,640 22,7
Habitat: De 10.000 a menos de
90.000 habitantes 3.108,309 714,911 23,0
Habitat: Merjos de 10.000 5.954.909 1.071,688 4.9
habitantes
Tamario del hc_)gar: Hogares de 1 1715144 355,035 20,7
miembro
Tamario del hqgar: Hogares de 2 6.039,496 1,268,204 21,0
miembro
Tamario del hqgar: Hogares de 3 7.965,415 1.847.976 93,2
miembro
Tamario del hqgar: Hogares de 4 8.713,601 2300414 26.4
miembro
Tamario del hqgar: Hogares de 5 3.032,762 749,092 04,7
miembro
Nacionalidad: espafiola 24.472,049 5.848,820 23,9
Nacionalidad: extranjera 2.994,459 670,759 224

Fuente: INE, Encuesta sobre Equipamiento y Uso de TIC en los hogares 2015
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1.12 El tamano del sector TIC en Espafa y en EEUU

En esta descripcion del contexto sectorial en el que se ubica el sector de los videojuegos conviene, para fina-
lizar, dimensionar, en perspectiva comparada el sector TIC espafiol con el sector TIC americano. Esta misma
comparativa se realizara posteriormente con el propio sector de videojuegos.

En primer lugar, la descripcion de la distribucion del PIB de Espafa por sectores economicos se aprecia en la
tabla siguiente:

Distribucion sectorial del PIB Espana 2015

Ramas de actividad % S tot PIB

Agricultura, ganaderia, selvicultura y pesca 2,32

Industrias extractivas; industria manufacturera; suministro de energia
eléctrica, gas, vapor y aire acondicionado; suministro de agua, 16,37
actividades de saneamiento, gestion de residuos y descontaminacion

Construccion 5,07

Comercio al por mayor y al por menor; reparacion de vehiculos de

motor y motocicletas; transporte y almacenamiento. 1518
Hosteleria 5,88
Informacién y comunicaciones 3,77
Actividades financieras y de seguros 3,566
Actividades inmobiliarias 10,15
Actividades profesionales, cientificas y técnicas; actividades 763
administrativas y servicios auxiliares '
Administracion publica y defensa; seguridad social obligatoria; 1710
educacion; actividades sanitarias y de servicios sociales !
Actividades artisticas, recreativas y de entretenimiento; reparacion de 369
articulos de uso doméstico y otros servicios '
Impuestos netos sobre los productos 9,28
PRODUCTO INTERIOR BRUTO A PRECIOS DE MERCADO 100

Fuente: INE, Contabilidad Nacional

Lo mas relevante de la distribucion sectorial del PIB es que se ha reducido notablemente el peso que antes
de la crisis economica tenia el sector de la construccion. Aunque actualmente, la construccion y las activida-
des inmobiliarias pesan en el PIB tanto como el conjunto de la actividad manufacturera, las industrias extracti-
vas y las “utilities”.
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También es relevante sefialar lo que pesa el sector de la hosteleria, mas que el sector de la construccion.
Pero a nuestros efectos resulta que el conglomerado de “informaciéon y comunicaciones” que engloba el total
de servicios TIC y otros es un 3,77 del PIB. En el caso EEUU, el sector equivalente es un 4,8 del PIB EEUU.

Los datos relativos al tamafio del sector TIC tal y como lo define el INE y hemos particularizado en las paginas
anteriores se exponen en el cuadro siguiente:

Comparativa Sector TIC Espana v Sector TIC USA 2015

Total Sector TIC Espaiia/PIB Esparia 2,85
Total Sector TIC USA/PIB USA 5,90
Total sector TIC Espana. Mill € 30630

Total sector TIC USA. Mill. Délares 1061700
Total sector TIC Espana/Sector TIC USA 2,88

Fuente: INE, Contabilidad Nacional y Bureau of Labor Statistics

En el afio ultimo para el que tenemos datos oficiales disponibles, 2015, resulta que el sector TIC espafiol
suponia un 2,85% del PIB. El equivalente en Estados Unidos pesa un 5,9% del PIB de Estados Unidos.

El sector TIC espariol pesa menos que el sector de “informacién y comunicaciones” porque las manufacturas
TIC, en la economia espafiola, aportan muy poco y en el sector de “informacion y comunicaciones” hay otros
componentes no-TIC.

En el caso americano, en cambio, las manufacturas TIC aportan mucho al sector TIC y finalmente el sector
TIC es mas grande que el sector de “informacion y comunicaciones” de Estados Unidos.

Los datos en dolares o en euros de los sectores TIC en EEUU y Espaiia son elocuentes y la mejor expresion
del tamano relativo de los sectores. El valor afiadido del sector TIC americano es practicamente igual a todo
el PIB espariol (el PIB de EEUU es aproximadamente 18 veces el espafiol en 2015, esto es unos 18 billones
frente al 1 billon espaiiol). De ahi que los 30,630 millones de euros de VAB del sector TIC espafiol sean sola-
mente un 2,9% del sector TIC de Estados Unidos.
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La cuantificacion e impacto del sector de videojuegos obliga, para que luego sea posible realizar un analisis
del impacto econdmico riguroso a tratar el sector de videojuegos como una rama mas de actividad. Esto es
obliga a generar la estructura de costes sectoriales o de inputs sectoriales del sector de videojuegos asi
como su estructura de demanda, tanta intermedia como final. Esta es la Unica manera para insertar el sector
de videojuegos en la estructura de las tablas input-output del INE que luego permite un andlisis riguroso del
impacto econémico del sector.

No existe, de momento, un sector de videojuegos en las ramas de actividad de las tablas input-output pero
si existe informacién detallada de las 4 ramas de servicios TIC incorporada en las tablas input output del INE.
Por eso, es necesario analizar la informacién de tales ramas en cuanto a su produccion, consumos interme-
dios, valor afadido y empleo fundamentalmente para obtener un esquema cuantitativo de referencia. El sector
de videojuegos tendra una estructura parecida a algunas de estas ramas. Dicho de otra forma, el sector

de videojuegos se comporta, en su estructura econémica de oferta y demanda, en parte como el sector de
“edicion” y, en particular de “edicion de software informatico”, en parte como el sector productor de cinema-
tografia, video y musica digital y en parte como el sector de programacion y tratamiento de datos. Esta mas
lejos de comportarse como el sector de telecomunicaciones (aunque lo EEUUra en sus inputs intermedios)
pero también exponemos, a continuacion, sus datos para tener la radiografia completa de los sectores que
podiamos denominar como de “contenidos y medios digitales”, frente al sector manufacturero de productos
informaticos o sector de bienes TIC.

Asi pues, los datos que siguen a continuacion nos sirven de referencia y de marco de coherencia para final-
mente obtener las estructuras de oferta y demanda del sector de videojuegos. Luego necesitaremos datos de
empresas del propio sector de videojuegos para “ajustar” y ultimar este enfoque referencial.

A través de la contabilidad nacional del INE podemos analizar la estructura sectorial y los datos econémicos
fundamentales de los 4 sectores de servicios TIC, en donde se encuadra el sector de videojuegos. El sector
de videojuegos, en la Contabilidad Nacional, esta incluido en parte en el sector de la edicion y, en particular,
de la edicion de programas informaticos; tiene un comportamiento parecido al de la produccion de cine, video
y musica aunque, obviamente, mucho mas digital y menos “fisico” o material y esta también en parte en el
sector de la programacion. Puesto que ademas las tecnologias TIC son cada vez mas globales y el sector de
videojuegos lo es ya global, tiene que dominar las tecnologias de las telecomunicaciones, aunque légicamen-
te no produzca telecomunicaciones.

Debido a estas similitudes con sectores para los que existe informacion publica rigurosa, presentamos los
datos mas importantes de los sectores de servicios TIC referidos. En la siguiente seccion analizamos los mis-
mos datos economicos pero referidos a los 4 sectores de la economia EEUU. Es una economia de referencia
en estos sectores, por su tamafo, por su historia, porque el origen de multiples innovaciones y tecnologias
provienen de alli y por su dinamismo que marca, de manera importante, el futuro que podria seguir la industria
TIC espariola, tanto en su vertiente manufacturera como en los servicios.
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En sintesis, de todos los datos que aparecen en el cuadro siguiente podemos decir que:

1.

La edicion es un sector con un porcentaje elevado de consumos intermedios desde hace un par de
décadas, aunque los ha ido reduciendo, en su estructura, levemente. Es un sector, por tanto, con
fuertes interrelaciones sectoriales. Sus consumos intermedios crecen mas en los ultimos afios que su
valor anadido y crece mas la remuneracion de asalariados que el excedente que decrece. Su empleo
ha decrecido durante la crisis pero esta incrementando a buen ritmo en la recuperacion. Su facturacion
por ocupado es de unos 144.286 euros. Es un 9% de la produccion total de servicios TIC.

La produccion cinematografica, de video y musica también es una gran consumidora de inputs inter-
medios, muy parecido actualmente al sector de la edicién. Su empleo crece en los ultimos afos pero
menos que en el sector de la edicion y en este caso baja la remuneracion y sube el excedente (un 19%
anual en la recuperacion). Su facturacion por ocupado llega a los 163.778 euros. Es un 14% de la
produccion total de servicios TIC.

La programacion y los servicios de informacion tiene en cambio menos interrelaciones sectoriales que
los otros dos anteriores sectores y los va aumentando. En cambio, el valor afiadido sube mucho menos
sobre todo por la disminucion, un 2,8% anual de su excedente. Es el sector que mas empleo ocupa de
los 4 con un total de unos 254000 empleados en la actualidad y su empleo es el que mas crece en los
ultimos anos. Su facturacion por empleado es de 122.734 euros. Es un 35% de la produccion total de
servicios TIC.

El sector de telecomunicaciones es parecido en su estructura productiva al sector de la programacion.
Aproximadamente la mitad de su facturacion o produccion se dedica al pago de proveedores (inputs
intermedios o consumos intermedios en lenguaje de la Contabilidad NAciona) y la otra mitad proviene
de su valor afiadido, del uso del trabajo y del capital, de sus remuneraciones respctivas. Las remu-
neraciones salariales crecen bastante en los ultimos afios y mas el excedente bruto. El empleo crece
menos que la media de los otros sectores, pero también a buen ritmo en los ultimos afos, un 4,6%. Su
facturacion por ocupado es la mas alta sin duda de todos los sectores de servicios TIC, unos 533.752
euros por empleado. Es un 42% de la produccion total de servicios TIC, esto es, el sector de mayor
tamafio de los 4 considerados.

En términos de productividad, medida como VAB por ocupado, el sector de la edicion pierde producti-
vidad a un ritmo del 6,4% en los ultimos afos. El sector de produccion cinematografica y demas audio-
visuales también pierde a un ritmo del 2,1% anual; el sector de la programacion lo hace a un ritmo del
4,3% y el sector de las telecomunicaciones es el unico en donde la productividad sube de una manera
notable a un ritmo del 9% anual.
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Componentes de la produccién, empleo y productividad sectores servicios TIC

% sobre la produccion

Millones Euros
del sector

% sobre tot servicios TIC ~ Var. Anual media periodo
1995 2008 2014

1995 2008 2016 1995 2008 2016 1995 2008 2016 2007 2013 2016

Produccién. Edicién 5208 11748 8224 100 100 100 20 13 9 116 69 7,7
Consumos 3494 7420 5026 67 63 61 37 15 11 113 -73 86
intermedios
VAB corrtes 1734 4328 3166 33 37 38 1 10 7 122 60 52

Rem Aslariados 1199 3395 2580 23 29 31 126 55 7,3
Excedente Bruto 547 978 588 10 8 7 112 -85 -25
Empleo miles 33,7 85,5 57 14 19 13 103 -80 125
Facturacion/ 155134 137404 144286 06 19  -43
ocupado. €
VAB/ocupado. € 51454 50620 55537 0,8 33  -64
Produccion. Cine,
video, tv, musica y 5860 14635 12267 100 100 100 23 16 14 112  -44 42
programacion
Consumos 2820 9649 7483 48 66 61 30 20 17 169 59 56
intermedios
VAB corrtes 3040 4986 4784 52 34 39 19 11 11 58  -16 21
Rem Aslariados 2041 3211 3162 38 29 26 53  -12  -37
Excedente Bruto 794 1768 1574 14 12 13 74  -30 189
Empleo miles 54,7 77,6 75 22 17 16 5,5 -2,6 4.3
Facturacion/ 107130 188595 163778 34 21 -0
ocupado
VAB/ocupado 55576 64253 63872 0,2 11 =21
FEEIIESEG CEENE oy 24663 31162 100 100 100 13 27 35 489 33 27
informatica, serv.
Consumos 866 10501 14523 26 43 47 9 20 32 863 44 42
intermedios
VAB corrtes 2465 14162 16639 74 57 53 15 32 39 357 25 15
Rem Aslariados 1791 9043 11264 54 37 36 202 38 39
Excedente Bruto 683 5196 5420 21 21 17 534 -01 -28
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Empleo miles 910 2252 254 37 49 56 115 1,7 61
Facturacion/ ocupado 36604 109516 122734 15,8 1,4 -3,2
VAB/ocupado 27088 62886 65534 102 07  -43
Telecomunicaciones 11184 41609 36989 100 100 100 44 45 42 22,0 -3,2 11,4
Ig‘;’:;‘;’;‘gss 2309 21014 18255 21 51 49 24 43 40 662 37 84
VAB corrtes 8875 20595 18585 79 49 50 55 47 43 105 -27 136
Rem Aslariados 3718 4127 4351 33 10 12 44 02 94
Excedente Bruto 5017 16286 13804 45 39 37 154 -38 153
Empleo miles 65,5 70,8 69 27 15 15 -0,4 -1,1 4,6
Facturacion/ocupado 170748 587698 533752 236 -23 66
VAB/ocupado 135496 290890 268180 15 -17 87
P"g’é‘;&:‘é’;b?ﬁgo'a 25603 92655 88643 100 100 100 100 100 100 209 -21 69
Iﬁ‘;’r‘;‘gggss 0489 48584 45287 37 52 51 100 100 100 332 -29 66
VAB corrtes 16114 44071 43174 63 48 49 100 100 100 137 -13 67
Rem Aslariados 8949 19776 21358 35 21 24 107 07 42
Excedente Bruto 7,041 24228 21386 28 26 24 179 -31 98
Empleo miles 2449 4591 455 100 100 100 68 -13 63
Facturacion/ocupado 104545 201819 194734 7,8 -0,9 0,5
VAB/ocupado 65798 95994 94846 3,8 -0,0 0,4
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La estadistica americana ofrece una desagregacion sectorial respecto al sector TIC practicamente idéntica a
la ofrecida por el INE y expuesta anteriormente. En términos globales y de empleo, el sector de servicios TIC
respecto al total del empleo EEUU supone un 2% actualmente y un 4% si consideramos el sector TIC en su
conjunto, manufacturas y servicios. El sector manufacturero TIC es, por tanto, en Estados Unidos tan grande
en términos de empleo como el sector de los servicios TIC. Y en términos de cifra de negocios o de produc-
cion, el sector fabricante de bienes TIC es (1.831 miles de millones $) mas grande (1.550 miles de millones
de $) que el sector de servicios TIC. Se puede apreciar que cada uno de ellos supera ampliamente el total
del PIB espafiol. Aunque si queremos hacer la comparacion estricta resulta que el VAB (recuérdese que el
VAB es practicamente igual al PIB, afadiéndole una pequefia suma de impuestos a la produccién) del sector
manufacturero es de 1.062 miles de millones $ y el VAB del sector de servicios TIC es de 840 mil millones $.
En conjunto, 1.902 miles de millones $ frente a un PIB espafiol de 1.113 miles de millones de Euros. Nuestro
sector de servicios TIC totalizaba unos 86.000 millones de euros, esto es un 5,5% del sector de servicios TIC
de Estados unidos.

Ahora veamos las ramas de actividad de los sectores de servicios TIC en Estados Unidos, en donde clara-
mente se encuadra el sector de videojuegos.

1. El sector de la edicion es mucho menos consumidor de consumos o inputs intermedios que el sector
equivalente en la economia espafiola. Y en las ultimas dos décadas ha ido reduciendo sus consumos
intermedios y aumentando consiguientemente su valor afiadido. Esto es, el sector ha ido reduciendo
sus interrelaciones sectoriales, sobre todo sus inputs materiales ya que el 30% de su produccién pro-
viene de inputs de servicios. El sector por tanto se terciariza en sus relaciones sectoriales y aumenta su
valor afladido frente a los consumos intermedios. A diferencia del sector equivalente espariol, la crisis
practicamente no le pasa factura aunque si que se reducen sus tasas de crecimiento. En el periodo
hasta 2008 crecia a un 6% anual y desde entonces a solo un 0,6% anual. Pero empleo ha ido perdien-
do continuamente, a tasas del 1% anual hasta 2008 y del 1,7% desde entonces. De casi 1 millén de
empleos en 1997 ahora tiene unos 747.000 empleos. Ahora es un 21% del sector de servicios TIC
EEUU y su facturacion por empleado es de 437.006 dolares.

2. La produccion cinematografica, de video, musica y tv es un sector mas pequefio (la mitad, practicamen-
te en facturacion o produccion) que el sector de la edicion. También ha disminuido sus tasas de cre-
cimiento desde el 5,4% anual hasta 2008 al 1,6% anual desde 2008. Sus consumos intermedios aun
se han reducido mas que el sector de la edicion, ahora son un 25% del total de la produccion y eran
practicamente como el sector de la edicion mas de un 50% en 1997. Como el sector de la edicién sus
interrelaciones sectoriales son sobre todo de servicios pero lo que ha acambiado mas en el sector es
su excedente bruto que de suponer un 23% en 1997 del total de la produccion ahora totaliza casi un
50% de la misma. Crecia, el excedente bruto un 15% anual hasta 2008 y un 5% anual desde enton-
ces. La remuneracion de asalariados practicamente pesa lo mismo hoy que en en 1997. La facturacion
por ocupado es de 340.628 dolares y pesa un 10% en el total de los servicios TIC.
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3. El sector de la programacion es un tanto mayor que la produccién de cine y tv con 223.000 millones de
dolares de facturacion actualmente. Este sector en cambio a los dos precedentes, ha incrementado sus
interrelaciones sectoriales y mas de un 50% ahora corresponden a consumos intermedios, reduciendo
el peso del VAB desde un 655 a un 48%. Y en sus consumos intermedios ha aumentado los inputs de
servicios y también, aunque en menor medida, los inputs materiales. Su ritmo de crecimiento ha pasado
del 18% anual hasta el 2008 al 7% anual de hoy. Pesa el 14% del total de servicios TIC y su factura-
cion por empleado es de 178.028 dolares. La remuneracion de asalariados crece actualmente un 9%
anual superior a lo que crece el excedente un 2% anual.

4. El sector de las telecomunicaciones es, sin duda, el mas grande de los sectores de servicios TIC en
Estados Unidos. Supone unos 846.000 millones de dolares. También aumenta sus consumos interme-
dios aunque no tanto como la programacion. Ahora la produccién se divide un 50-50 entre inputs inter-
medios y valor afiadido. El excedente bruto siempre ha pesado mas del 30% de la produccién, mientras
que la remuneracion ha decrecido del 19% al 13%. Sus tasas de crecimiento se han reducido del 7%
hasta 2008 al 2,69% desde entonces. Pesa un 55% del total de la produccion de los servicios TIC y su
facturacion por empleado es de 725.783 dolares.

5. La productividad del sector de servicios TIC en su conjunto crecia un 9,1% anual hasta 2008 y un
2,4% anual desde entonces. En los mismos periodos de tiempo, las telecomunicaciones un 8,3% y un
2,4%; la programacion un 14% y un 6% respectivamente; la produccién de cine y otros un 9% y un
3,2% y la edicién un 11% y un 3,3%. Esto es programacion y edicion son los sectores TIC en donde
mas crecia y donde mas crece la productividad. Recuérdese que el sector de videojuegos tiene mas de
estos sectores que de telecomunicaciones que es donde la productividad crece menos.

Estructura de la produccion, empleo y productividad sectores servicios TIC USA

Mil. Mill. $ % sobre Produccion Var. Anual media

Edicién USA 1997 2008 2015 1997 2008 2015 ;gg; gg?g
Produccion. 191 308 326 100 100 100 6,1 0,6
Iﬁ‘;?:q‘:ggz 03 121 121 49 39 37 3,0 0,0
VAB corrtes 08 187 205 51 61 63 9,2 1,0
Rem Aslariados 52 86 115 27 28 35 6,5 3,3
Excedente Bruto 44 98 87 23 32 27 12,1 -1,1
Empleo miles 994 904 747 -0,9 -1,7
Facturacion/ 192110 340819 437006 7.7 28

ocupado. $

VAB/ocupado. $ 98219 206969 274736 11,1 33
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Estructura de la produccion, empleo y productividad sectores servicios TIC USA

Mil. Mill. $ % sobre Produccion Var. Anual media
L. 1997 2008
Edicion USA 1997 2008 2015 1997 2008 2015 2008 2015
Inputs materiales 25 26 19 13 8 6 0,4 -2,6
Inputs servicios 68 94 102 35 31 31 4,0 0,8
Cine, video, tv, 1997 2008
misica, USA 1997 2008 2015 1997 2008 2015 2008 2015
Produccion. 86 133 154 100 100 100 54 1,6
Consumos 46 50 39 53 37 25 0,8 2,1
intermedios
VAB corrtes 40 83 115 47 63 75 10,6 3,8
Rem Aslariados 19 27 34 22 20 22 4.5 2,3
Excedente Bruto 20 50 75 23 38 49 14,9 49
Empleo miles 396 431 452 0,9 0,5
Facturacion/ 217764 308103 340628 4,1 1,1
ocupado. $
VAB/ocupado. $ 101943 193174 254421 8,9 3,2
Inputs materiales 4 3 2 5 2 1 -3,6 -2,8
Inputs servicios 41 46 37 47 35 24 1,3 -2,0
Programacion, edic.
. 1997 2008
|m§metysew. 1997 2008 2015 1997 2008 2015 2008 2015
informac.
Produccion. 47 133 223 100 100 100 18,4 6,8
Consumos 16 61 116 35 46 52 27,2 9,0
intermedios
VAB corrtes 30 71 107 65 54 48 13,5 50
Rem Aslariados 20 30 57 44 23 25 5,0 8,6
Excedente Bruto 9 39 47 20 29 21 31,8 21
Empleo miles 1357 1316 1254 -0,3 -0,5
Facturacion/ 34485 100874 178028 193 7.6

ocupado. $
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VAB/ocupado. $

22327 54200 85386 143 5,8
Inputs materiales 3 11 20 6 8 9 28,9 8,1
Inputs servicios 14 50 96 29 37 43 26,7 9,3
Te'e°°"‘l:‘;i:a°i°"es 1997 2008 2015 1997 2008 2015 ;gg; gg?g
Produccion. 404 669 846 100 100 100 6,6 26
Iﬁ‘;’r‘;‘;’;‘fs 176 280 433 44 42 51 5,9 55
VAB corrtes 207 389 413 56 58 49 7.1 0,6
Rem Aslariados 78 114 113 19 17 13 4,7 -0,1
Excedente Bruto 123 2492 266 30 36 31 9,7 1,0
Empleo miles 1453 1359 1166 -0,6 -1,4
Facturacion/ 277877 492530 795783 7,7 4,7
ocupado. $
VAB/ocupado. $ 156525 286156 354011 8,3 24
Inputs materiales 17 42 90 4 6 11 14,7 11,4
Inputs servicios 157 236 340 39 35 40 5,0 4.4
se"tT‘:E:SSs"g"i” 1997 2008 2015 1997 2008 2015 ;gg; gg?g
Produccion. 728 1243 1550 100 100 100 7.1 25
lﬁ‘;’:;‘ggl‘(’)ss 332 512 710 46 41 46 5,4 3,9
VAB corrtes 396 730 840 54 59 54 85 15
Rem Aslariados 169 258 318 23 21 21 53 2,3
Excedente Bruto 197 429 475 27 34 31 18 1,1
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Estructura de la produccion, empleo v productividad sectores servicios TIC USA

Mil. Mill. $ % sobre Produccion Var. Anual media
Sector Servicios 1997 2008
TIC USA 1997 2008 2015 1997 2008 2015 2008 2015
Empleo miles 3206 3105 2872 -0,3 -0,7
Facturacion/ 226935 400238 539552 76 35
ocupado. $
VAB/ocupado. $ 123417 235273 292424 9.1 24
Inputs energéticos 4 5 4 0 0 0 34 -1,56
Inputs materiales 49 82 131 7 7 8 6,6 6,1
Inputs servicios 279 426 575 38 34 37 5,2 3,5
Mil. Mill. $ % sobre Produccién Var. Anual media
. 1997 2008
Sector bienes TIC 1997 2008 2015 1997 2008 2015 2008 2015
Produccion. 983 1494 1830 100 100 100 5,2 2,3
Consumos 476 610 769 48 41 492 28 26
intermedios
VAB corrtes 508 884 1062 52 59 58 7,4 2,0
Rem Aslariados 256 422 551 26 28 30 6,5 3,0
Excedente Bruto 220 417 462 22 28 25 9,0 1,1
Empleo miles 5936 5932 5814 -0,0 -0,2
Facturacion/
165605 251821 314860 5,2 2,5
ocupado. $
VAB/ocupado. $ 85506 149012 182620 7,4 2,3
Inputs energéticos 6 7 4 1 0 0 1,4 -3,2
Inputs materiales 170 153 159 17 10 9 -1,0 0,4
Inputs servicios 299 450 605 30 30 33 5,0 3,4
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3.1 Proyecciones de empleo v output del sector TIC EEUU

Es interesante observar las dos tablas siguientes. En la primera se expone el crecimiento en empleo y output
de los sectores TIC hasta 2024. Proyecciones de empleo y output realizadas por el Bureau of Labor Statistics
de Estados Unidos. En la tabla se observa que el sector de mas rapido crecimiento es el sector de “edicion
de software”, que es donde se incardina principalmente el sector de videojuegos. En segundo lugar, la tele-
comunicaciones sin cable tiene también un crecimiento proyectado notable. En cambio la edicion tradicional
“mas fisica” o menos digital, los periddicos, revistas y libros tienen una proyecciones muy inferiores.

Mas aun en la tabla posterior se muestran los sectores de mas rapido crecimiento teniendo en cuenta todos
los sectores de la economia y el sector de “edicion de software” es el primero de todos por rapidez en su
crecimiento desde ahora hasta 2024.

Proyecciones de empleo vy output por sector TIC 2004-2024

Empleo Cifra de negocios

Miles millones 2009 Var. anual

Sectores Miles Variacion total Var. Anual

2004 2014 2004 2014 2004 2014
2004 2014 2024 2014 2024 2014 2024 2004 2014 2024 2014 2024

Total economia 144,047 150,540 160,329 6,493 9,789 0,4 0,6 25003 27,724 34,573 1,0 2,2

Sector total de la

> 3118 2,740 2,713 379 27 13 -04 1101 1535 2040 34 29
Informacion
Edicion 909 795 702 184 23 22 -03 298 336 477 12 36
Periodicos, libros,
‘ 673 412 309 261 -103 -48 -28 178 142 173 23 20
revistas
Edicion 236 313 303 77 81 29 23 121 195 309 49 47
de software
Cine, tv, video,
W 385 376 415 -9 39 02 1,0 147 141 183 04 26
musica
Emision radio y tv 240 293 211 -17 12 07 -06 65 72 94 1,1 2,7
Programacion cable g 63 56 23 -7 30 11 46 78 102 53 28
y suscripciones
Telecomunicaciones 1,115 856 779 -259 -76 -2,6 -0,9 454 700 918 4.4 2,7
Por cable 720 607 509 113 -98  -1,7 -17 345 374 436 0,8 15
Sin cable 190 155 177 -34 21 20 13 94 289 434 119 42
Satélite y otras 205 94 94 112 0 76 00 26 42 63 50 41
formas
Proceso datos 267 279 298 12 19 0,5 0,7 70 134 171 6,7 2,5
y serv. relativos
Otros senvicios 117 218 251 101 33 6,4 1.4 25 76 98 116 26

informacion

Fuente: Bureau of Labor statistics. Proyections
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Sectores de mas rapido crecimiento

Mil mill. $ Var. Var. anual
Sectores
2014 2024 2014 - 2024 2014 - 2024

Edicion de programas informaticos 195,2 308,5 113,3 4,7
Telecom sin cables 288,8 438,7 1449 4.2
Inversiones financieras 403,1 561,1 158,0 3,4
Intermediacion crédito 550,2 753,0 202,8 3,2
Oficinas médicos 431,2 589,9 158,7 3,2
Hospitales privados 682,2 920,6 238,4 3,0
Disefio sistemas de computacion 350,8 470,0 119,2 3,0
Venta minorista 797,2 1.060,7 263,5 2,9
Petroleo 515,9 689,9 174,0 2,9
Construccion 1.031,1 1.357,3 326,2 2,8
Locales de alimentos y bebidas 199,8 264,2 64,5 2,8
Venta vehiculos 2425 317,8 75,3 2,7
Comercio mayorista 1.362,9 1.754,4 391,56 2,6
Arquitectura e ingenieria 299,0 387,2 88,2 2,6
Servicios inmobiliarios 1.387,5 1.750,3 362,8 2,3
Gobiernos estatales y locales 5922 743,0 150,8 23
Gestion de empresas 486,5 604,5 118,0 2,2
Transporte carretera 278,3 342,1 63,8 2.1
Restauracion y alojamiento 579,6 708,6 129,0 2,0
Seguros 545,1 650,0 104,9 1,8

Fuente: Bureau of Labor statistics. Proyections
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El sector de videojuegos, en los ambitos internacionales a veces conocido como el sector de entretenimiento
interactivo es el sector econdmico que desarrolla, disefia, publica, distribuye y vende videojuegos.

Las cifras mas rigurosas, a nuestro entender, que son las de la “Entertainment Software Association” de
Estados Unidos, dan muestra en el grafico siguiente de la importancia y evolucion de sus ventas desde el afio
2000 (aunque el origen de los videojuegos como sector economico se puede datar en los afios 70 con las
maquinas de juegos que funcionaban con monedas).

Ventas Video—juegos USA.Mil.Mill.$

30.

25.

/

fo. /\/
5. //_\/

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Los datos del sector de video-juegos en la economia americana, también segun la ESA y para 2016 siguen
a continuacion. Estos datos son los mas aproximados a la metodologia seguida en este trabajo de ajustar
los datos del sector a la Contabilidad Nacional para poder realizar, a continuacién el andlisis input-ouput que
permitird obtener la contribucion total o el impacto total del sector a la economia.

Por referencia e ilustracion los exponemos aqui. No conocemos de ningun otro pais que haya estimado los
datos de esta manera. En general, lo que se puede encontrar son estimaciones de la facturacion global del
sector (aunque sin especificar que se incluye) por parte de instituciones u organizaciones privadas.

Aunque las conocemos, en este trabajo no se han utilizado para nada (por no conocer ni sus metodologias ni
sus fuentes).
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Sector de videojuegos USA y su relacion con otros sectores de servicios TIC

Datos Sector video-juegos 2016
Produccion (facturacion). Mill.$ 24500
Valor afadido bruto.Mill.$ 17373
Consumos Intermedios. Mill.$ 7127
Empresas desarrolladores. Nimero 1.996
Empresas editoras. Numero 452
Empleo directo. Unidades 65676
Multiplicador del empleo 34
Empleo total 222,288
Crecimiento empresas desde 2012. Var. Anual en % 14,1
Crecimiento empleo. Var anual en % 2,9
Remuneracion media asalariados. $ 97
Facturacion/empleo $ 373043
VAB/empleo $ 264522
Sector videojuegos/sector edicion % 7,5
Sector video juegos/sector cine, tv, musica % 15,9
Sector videojuegos/sector programacion % 3,2
Sector videojuegos/sector telecomunicaciones % 2,9

Podemos anticipar, para observar el enorme tamafio del sector en la economia americana y la también enor-
me capacidad que tiene el sector espafiol de desarrollo, que la estimacion que aqui se realiza del sector de
video-juegos espafiol es un 4.8% del sector de video-juegos EEUU. Pero no anticipemos, ahora seguimos
describiendo el funcionamiento econémico del sector.

Los avances tecnolégicos de los ordenadores en velocidad y potencia, las tarjetas de sonido, las tarjetas
gréficas, los graficos 3D, el desarrollo de los CD, DVD para una distribucion masiva y rapida y el desarrollo
de internet que permite los juegos en linea y las plataformas para juegos interactivos, estan en la base de un
sector hoy potente, innovador y con unas amplias perspectivas de desarrollo futuro (como hemos visto segun
las proyecciones sectoriales del Bureau of Labor Statistics).

Para nuestros objetivos, cuantificar el sector en el conjunto de la Contabilidad Nacional del INE para después
poder efectuar un analisis riguroso de su impacto econoémico en el conjunto de la economia espafiola, nece-
sitamos adentrarnos en el funcionamiento econdmico fundamental, en como opera su produccion, esto es
como se configura la oferta econémica del videojuego y como se articula su demanda.

El sector de videojuegos necesita ser “publicado” para poder ser distribuido y vendido. Por tanto, parte de su
funcionamiento es similar al sector de la edicién y, en particular, al subsector de las publicaciones informati-

cas.
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La faceta de produccion, en sentido estricto, requiere desarrolladores, disefiadores y artistas. También requie-
re herramientas para la produccion de contenidos digitales, herramientas especificas para el desarrollo de
juegos, ingenieria para la adaptacion final a los jugadores y herramientas de gestion empresarial.

Por el lado de la demanda vuelve a tener caracteristicas como el sector de la edicion, para comercializar cata-
logos de juegos que se distribuiran en el comercio minorista, en tiendas especializadas y también “en linea”.

Finalmente, los videojuegos necesitan finalmente de un “hardware” o de maquinas virtuales o plataformas de
software; esto es, maquinas especificamente desarrolladas para los videojuegos, méviles, tabletas u ordena-
dores. Plataformas virtuales que no son “hardware” y plataformas de software. Muy pronto veremos en forma
de “gafas” una nueva forma de acceder a videojuegos.

En sus origenes, los video-juegos tenian muy poco coste de desarrollo y podian producirse por un solo
programador o un pequefio grupo de programadores y disefiadores. Y si eran exitosos producian cuantiosos
beneficios. Pero con el desarrollo de las tecnologias y sus complejidades lo anterior es hoy, practicamente
imposible. En Estados Unidos con el sector de videojuegos mas desarrollado del mundo, con frecuencia se
necesitan empresas grandes con multitud de programadores, disefiadores de juegos, artistas, especialistas
en graficos y con salarios que segun el Bureau of Labor Statistics pueden oscilar, en media, en los 90.000
dolares anuales.

Pero esto no significa que el sector haya dejado de producir, para juegos o empresas especificas beneficios
considerables. Como ilustracion, véase la lista Forbes de emprendedores mas exitosos en el mundo de los
video-juegos en 2015.

Emprendedores mas adinerados del sector de videojuegos

Riqueza estimada de los emprendedores mas exitosos. Mundo. 2015

Mill.$

Gabe Newell (Valve) 1.300

Markus Persson (Mojang) 1.300
Mark Pincus (Zynga) 990
Melvyn Morris (King Digital) 627
Riccardo Zacconi (King 548

Digital)

Palmer Luckey (Oculus VR) 500
llkka Paananen (Supercell) 400

Fuente: FORBES, marzo 2015
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El comportamiento o la practica econémica del sector de video-juegos se asemeja en gran medida a otros
sectores del “entretenimiento”, quizas mas al subsector de produccion de musica que no al subsector de ci-
nematografia (este ultimo necesita de muchos mas inputs materiales para las escenografias, decorados, etc.).
La diferencia fundamental con la produccion de musica es que producir video-juegos requiere mucho mas
equipo y recursos humanos que la musica (las tecnologias modernas permiten crear musica de forma muy
barata a profesionales independientes). Esta dinamica vuelve a hacer a los “publicadores”, que terminan el
trabajo de los desarrolladores para su distribucion, marketing y venta mucho mas importantes que en el caso
de la musica.

En definitiva, el sector esparol de video-juegos es un sector de servicios TIC que tiene caracteristicas o com-
portamientos economicos parejos al sector de la edicién y al sector de la programacion y, en menor medida, a
los otros dos sectores de servicios TIC como son la produccién y programacion de cine, musica, television

y video y las telecomunicaciones.
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La evaluacion de la actividad del Sector del videojuego en Espaia se realizara a través de un andlisis
input-output en base a las ultimas Tabla Input Output de Espafa publicadas por el Instituto Nacional

de Estadistica (INE), referidas al aflo 2010 y 2013. En base a estas tablas y mediante la evolucion de los
precios desagregados y los datos de la Contabilidad Nacional, hemos actualizado la informacion a una tabla
input-output de 20186. Por tanto, los datos finales que presentamos del sector de videojuegos se refieren al
afio 2016. Para ese afo, también disponemos de informacion de algunas empresas representativas del sector
que nos han provisto de su informacion, adaptada a los requisitos de la informacion necesaria para una tabla
0.

El marco Input-Output es el mejor esquema de consistencia y coherencia para cualquier cuantificacion y
analisis sectorial. Es, ademas, el marco contable para las cuentas nacionales de oferta, demanda y rentas y
esta totalmente homogeneizado a nivel Europeo. Eurostat obliga a los paises miembros a la elaboracién de
una nueva tabla input-output cada 5 afios. Por tanto, cualquier comparacion rigurosa tanto entre sectores
diferentes de la economia espaola (el sector de videojuegos versus todos los demas) como entre el mismo
sector de diferentes economias (el sector espafiol versus los otros sectores del videojuego en el resto del
mundo) requiere de este marco contable. También la estadistica de Estados Unidos ofrece la informacion de
su Contabilidad Nacional mediante tablas input-output. Hay que destacar en este sentido que la estadistica
americana referida a la informacion input-output es mucho mas cuantiosa, mucho mas desagregada y mucho
mas larga temporalmente que cualquier estadistica similar en Europa. Aun asi, el sector de videojuegos en la
estadistica americana no esta incorporado en su informacion input-output. La razén no es otra que el tamafio
relativo del sector. Piénsese que frente a un valor afiadido bruto en 2016 de unos 17 billones (10 elevado a
12) de dolares (unas 17 veces el PIB espariol), el sector del videojuego en las estimaciones mas rigurosas,
las realizadas por la Entertainment Software Association, supone unos 11.700 millones de dolares en su valor
anadido. Cifra muy superior a la que luego presentaremos para Espafia, pero muy pequefa en relacion al VAB
total de la economia americana.

Una vez disponible la definicion operativa del sector de videojuegos, el marco input-output correspondiente
alas TIO (2010-20138) del INE, actualizado a 2016, permitira presentar los principales datos econdémicos
relativos al propio sector, asi como su participacion en el conjunto de la economia:

= La oferta, esto es, los sectores proveedores de inputs para la produccion del sector de videojuegos.

= Lademanda, esto es, los sectores tanto intermedios como finales (consumo, inversion exportacion)
gue demandan o compran al sector de videojuegos.

= Estructura productiva del sector de videojuegos: produccion efectiva, consumos intermedios,
Valor afiadido bruto y sus componentes (remuneracion de asalariados y excedente bruto).

= Aportacion inicial del sector de videojuegos a la economia en términos de produccion efectiva y VAB
(en millones de euros y %) y empleo (en numero de puestos de trabajo y %).

= Aportacion final del sector de videojuegos a la economia (incluyendo los efectos directo, indirecto
e inducido) mediante el calculo de los multiplicadores input-output.
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5.1 Fuentes de informacion para cuantificacion e impacto

Las fuentes de informacion:

= El contexto economico del sector de videojuegos, necesario para poder realizar una estimacion rigu-
rosa y presentado en capitulos anteriores detalla sus fuentes en el anexo X, para los datos espario-
les. Para los datos de la economia EEUU, las fuentes han sido el Bureau of Labor Statistics, el EEUU
Census Bureau y para el sector de videojuegos, la Entertainment Software Association. También se ha
utilizado la estadistica input-output para UE 17, publicada por Eurostat. Las fuentes de organismos e
instituciones privadas como: Ametic; Adese; Gametrack; AEVI; AFJV-NPD Group-Venture Beat; UKIE;
Statista nos han servido como referencia general pero no son utilizadas en sentido estricto porque des-
conocemos sus metodologias (si son comparables o no a la aqui especificada) y sus fuentes de datos.

= Las Tabla Input-Output (TOD) 2010 y 2013 de la economia espafiola, la Contabilidad Nacional
2010-2016 y los precios desagregados, han sido el marco contable de referencia para concretar la
definicién y realizar la cuantificacion del sector de videojuegos mediante una tabla actualizada a 2016.

=  Empresas representativas del sector de videojuegos.

5.2 ¢En qué consiste el analisis de impacto economico?

Partiendo del conocimiento de los procesos productivos de cada sector, el andlisis que se realiza con esta
herramienta consiste en calcular toda la cadena de efectos que produce la demanda final de las activi-
dades que constituyen el Sector del videojuego.

De este modo, la demanda de estas actividades se traduce en demandas de otras, las cuales a su vez de-
mandan bienes y servicios a todas las demas, produciéndose asi toda una sucesion de efectos intersecto-
riales que pueden ser medidos combinando la informacién input-output con el algebra matricial. Esto
permite llegar a una expresion matematica que calcula el efecto total y que ademas se puede descomponer
en los efectos directos, indirectos e inducidos que se describen a continuacion.

5.2.1 Los diferentes tipos de efectos econdomicos

El impacto econdémico que la actividad del Sector del videojuego ocasiona se puede descomponer en efec-
tos directos, indirectos e inducidos que, sumados, forman el efecto total producido por el sector.

5.2.2 El efecto directo

La demanda final de esas actividades que constituyen el Sector del videojuego, es el efecto directo, y sera
esa la demanda que se compute para el calculo de los denominados efectos intersectoriales (la suma del
efecto indirecto y el efecto inducido), sobre a los que a continuacién nos referimos.
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5.2.3 El efecto indirecto

Las ramas de actividad responsables del efecto directo generan a su vez una serie de efectos indirectos,
pues para producir lo que se les demanda compran mas a sus proveedores que, a su vez, también generan
nuevas demandas en la economia. El resultado final de estas sucesivas rondas de efectos en la produc-
cion de los sectores es el llamado efecto indirecto.

5.2.4 El efecto inducido

El efecto suma de los anteriores todavia tiene efectos adicionales. El aumento en la produccion genera un
mayor empleo y esto significa aumento en las rentas del trabajo que se traduce a consumo en funcién
de la propension a consumir de los hogares. El incremento en consumo produce toda una nueva cadena de
efectos como los descritos mas arriba cuya suma se conoce como efecto inducido.

5.2.5 Las variables de impacto econdmico

Para determinar y cuantificar los efectos econémicos del gasto se seleccionaran las principales variables eco-
nomicas que, en su conjunto, caracterizan la actividad de la economia. En concreto se calcularan los efectos
sobre las siguientes variables:

=  Produccion efectiva
= Valor Ahadido Bruto
=  Empleo

. Producto Interior Bruto

42



Una vez descrito el funcionamiento economico del sector, resulta que el sector de videojuegos se comporta
en su estructura productiva y en su estructura de demanda como los sectores de servicios TIC y en particular,
mas como la edicion y la programacion.

A continuacion, siguen las tablas que expresan la estructura de la oferta y la estructura de la demanda de los
sectores de servicios TIC. Estos datos son los que se obtienen leyendo las columnas de las tablas input-ou-
tput. La tabla de la que se han obtenido los datos es la tabla input-output de 2016. Esta tabla se ha actuali-
zado a partir de la informacion del INE y, en particular de las tablas input-ouput 2013 publicadas y de todo un
conjunto de precios sectoriales y de la Contabilidad Nacional en base 2010.

Estas tablas, junto con informacion de empresas del sector de video-juegos han servido para construir la
estructura de la oferta y de la demanda del sector de video-juegos. Y con ello poder ejecutar el analisis de
impacto econémico.

Estructura de la oferta de los sectores servicios
TIC. 2016. Mill €

Coeficientes directos sobre

Produccion

Ed (1) C(©) P (3) T(4) TIC(5) Ed (1) Cc(©) P (3) T(4) TIC(5)
Agricultura 0 2 0 7 9 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Silvicultura 0 1 0 0 1 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Extractivas 0 5 0 1 7 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Alim, beb, tabac 0 16 0 0 16 0,0 0,1 0,0 0,0 0,0
Textiles 0 111 1 50 163 0,0 0,9 0,0 0,1 0,2
Madera 0 114 0 1 115 0,0 0,9 0,0 0,0 0,1
Papel 1314 62 4 28 1409 16,0 0,5 0,0 0,1 1,6
Impresion 532 260 531 33 1356 6,5 2,1 1,7 0,1 1,5
Refino petroleo 0 61 1 49 112 0,0 0,5 0,0 0,1 0,1
Quimica 4 139 5 4 152 0,0 1,1 0,0 0,0 0,2
Farmaceuticos 0 6 0 1 7 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Caucho plastc 0 43 0 9 52 0,0 0,3 0,0 0,0 0,1
Min. no metal 0 17 0 72 89 0,0 0,1 0,0 0,2 0,1
Metalurgia 3 0 0 2 6 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
P metal 1 23 1 0 25 0,0 0,2 0,0 0,0 0,0
P informaticos 4 181 392 2719 3297 0,1 1,5 1,3 7,4 3,7
Equipo eléctrico 2 29 4 497 532 0,0 0,2 0,0 1,3 0,6
Maquinaria 11 20 1 300 333 0,1 0,2 0,0 0,8 0,4
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Vehiculos 0 2 0 0 2 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Otro mat transporte 0 0 1 11 12 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Muebles 1 80 5 329 416 0,0 0,6 0,0 0,9 0,5

Repara maquinaria 47 33 55 357 493 0,6 0,3 0,2 1,0 0,6
E'ec"icﬁ)‘:" d?as’ aire 78 241 312 927 1558 0,9 2,0 1,0 25 1.8
Agua 3 33 13 27 75 0,0 03 0,0 0,1 0,1
Alcantarillado, residuos. 1 1 5 28 34 0,0 0,0 0,0 0,1 0,0
Construccion 14 86 289 317 705 0,2 0,7 0,9 0,9 0,8
Venta y repara vehiculos 1 2 12 0 15 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S;’;’;rczaﬁgrv'g:mi‘: 57 243 250 0 550 0,7 2,0 08 0,0 0,6
COT:;&RZ no 0 70 50 0 120 0,0 06 0,2 0,0 0,1
Transporte terrestre 378 78 60 105 622 4,6 0,6 0,2 03 0,7
Transporte maritimo 3 1 4 1 9 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
transporte aéreo 10 1 6 5 22 0,1 0,0 0,0 0,0 0,0
A'maci:‘:rzfg;oeauxmar 16 0 65 37 119 0,2 0,0 0,2 0,1 0,1
Correos 4 1 180 282 468 0,1 0,0 0,6 08 0,5
F;e:LasLt];Tng;n 32 75 432 15 554 04 06 14 0,0 06
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Estructura de la oferta de los sectores servicios Coeficientes directos sobre

TIC. 2016. Mill € Produccion

Ed (1) C (2 P (@) T(4) TIC(5) Ed (1) Cc (2 P(@®) T(4) TIC(5)

Edicion (1) 668 85 91 51 894 8,1 0,7 0,3 0,1 1,0
Cine, video, tv, 19 1929 96 40 2084 02 15,7 03 0,1 24
musica, (2)
Programacion,
consult informatica, 65 103 6155 417 6740 0,8 0,8 19,8 1,1 7,6
serv informacion (3)
Telecom (4) 59 365 522 5496 6442 0,7 3,0 1,7 14,9 7,3
Finanzas y seguros 107 191 296 377 972 1,3 1,6 1,0 1,0 1,1
Seguros y 10 19 30 15 67 0,1 0,1 0,1 0,0 0,1
reaseguros no SS
Auwiliar finanzas 2 0 0 21 24 0,0 0,0 0,0 0,1 0,0
y seguros
Serv inmobiliarios 357 1091 1368 1046 3862 4.3 8,9 4.4 2,8 4.4

Serv juridicos,
contables, consult 184 458 690 647 1979 2,2 3,7 2,2 1,7 2,2
gestion empres

Arquitectura e

ingenieria 97 21 94 498 710 1,2 0,2 0,3 1,3 0,8
Publicidad 407 305 693 698 2102 4,9 2,5 2,2 1,9 24
Otros serv profesio 253 149 747 473 1623 3,1 1,2 2,4 1,3 1,8
Serv. de alquiler 126 295 463 452 1336 1,5 24 1,5 1,2 1,5
Serv. relac empleo 11 37 72 16 136 0,1 0,3 0,2 0,0 0,2
Agencias viajes, 27 10 53 14 103 0,3 0,1 0,2 0,0 0,1

opera turistic

Seguridad edificios
y paisajisticos, otros 43 155 384 881 1463 0,5 1,3 1,2 2,4 1,7
ayuda a empresas

Admon pub.

Deforos S8 1 0 1 11 14 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Educacion 19 1 34 336 390 0,2 0,0 0,1 0,9 0,4
Sanidad 3 1 13 326 343 0,0 0,0 0,0 0,9 0,4
Creacion, artisticos, 17 104 0 50 172 0,2 0,8 0,0 0,1 0,2
culturales
Deporte y 29 127 0 135 291 0,4 1,0 0,0 0,4 0,3
entretenimiento
Consumos 5026 5437 11803 18255 40520 61,1 61,0 46,6 49,4 51,1
intermedios
Rem asalariados 2580 3162 11264 4351 21358 31,4 25,8 36,2 1,8 24,1
Excdente Bruto 588 1574 5420 13804 21386 7.1 12,8 17,4 373 24,1
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VAB precios basicos 3166 4784 16639 18585 43174 38,5 39,0 53,4 50,2 48,7

Produccién aprecios g5, 10221 928442 36989 83876 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0

basicos
Import 1282 277 3537 2186 7281 15,6 2,3 11,4 59 8,2
Empleo Total. Miles 56 75 252 70 454

Estructura de la demanda de los sectores Coeficientes directos sobre

servicios TIC. 2016. Mill € Demanda Total

Ed (1) Cc(© P @) T TIC(5) Ed (1) (o30) P () T(@4) TIC(5)

Agricultura 1 0 10 35 47 0,0 0,0 0,0 0,2 0,1
Silvicultura 0 0 0 1 1 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Pesca 1 (0] 3 38 41 0,0 0,0 0,0 0,2 0,1
Extractivas 1 0 4 92 97 0,0 0,0 0,0 0,5 0,2
Alim,beb,tabac 18 7 152 702 879 0,3 0,1 0,7 3,6 1,6
Textiles 5 1 12 81 100 0,1 0,0 0,1 0,4 0,2
Madera 0 0 8 32 41 0,0 0,0 0,0 0,2 0,1
Papel 27 0 13 41 81 0,4 0,0 0,1 0,2 0,1
Artes gréficas 87 168 18 58 331 1,4 2,6 0,1 0,3 0,6
Refino petréleo 3 0 22 45 70 0,0 0,0 0,1 0,2 0,1
Quimica 35 4 70 324 433 0,5 0,1 0,3 1,7 0,8
Farmaceuticos 153 0 17 140 310 2,4 0,0 0,1 0,7 0,6
Caucho plastc 2 0 2 73 78 0,0 0,0 0,0 0,4 0,1
Min no metal 8 0 26 92 126 0,1 0,0 0,1 0,5 0,2
Metalurgia 9 0 38 136 183 0,1 0,0 0,2 0,7 0,3

P metal 4 2 43 83 132 0,1 0,0 0,2 0,4 0,2

P informaticos 7 6 32 53 97 0,1 0,1 0,1 0,3 0,2
Equipo eléctrico 3 0 20 73 96 0,0 0,0 0,1 0,4 0,2
Magquinaria 4 0 133 142 279 0,1 0,0 0,6 0,7 0,5
Vehiculos 8 0 56 75 139 0,1 0,0 0,2 0,4 0,3
Otro mat transporte 4 0 16 44 64 0,1 0,0 0,1 0,2 0,1
Muebles 1 0 11 78 90 0,0 0,0 0,0 0,4 0,2
Repara maquinaria 2 0 76 19 97 0,0 0,0 0,3 0,1 0,2

Electricidad, gas, aire

100 0 181 1342 1623 1,6 0,0 0,8 6,9 3,0
acond
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Agua 15 0 40 63 118 0,2 0,0 0,2 0,3 0,2
Alcantarillado; 1 0 26 182 210 0,0 0,0 0,1 0,9 0,4
residuos.
Construccion 81 0 94 587 762 13 0,0 0,4 3,0 1,4
Venta y repara 12 0 16 164 191 0,2 0,0 0,1 0,8 0,4
vehiculos
Comer mayor
intermed comercio, 127 1 217 564 909 2,0 0,0 1,0 2,9 1,7
no vehiculos
Comer minor no 66 4 69 345 485 1,0 0,1 0,3 18 0,9
vehiculos
Transporte terrestre 7 0 796 150 954 0,1 0,0 3,6 0,8 1,7
Transporte maritimo 0 0 8 9 17 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
transporte aéreo 2 8 134 23 167 0,0 0,1 0,6 0,1 0,3
Almacenamiento 72 0 206 142 510 1,1 0,0 13 0,7 0,9
auxiliar transporte
Correos 6 0 86 30 123 0,1 0,0 0,4 0,2 0,2
Restauracion y 68 173 46 1073 1361 1,1 26 0,2 55 25

hosteleria
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Estructura de la demanda de los sectores Coeficientes directos sobre

servicios TIC. 2016. Mill € Demanda Total
Ed (1) C (2 P (3) T (4) TIC(5) Ed (1) C (2 P (3) T (4) TIC(5)
Edicion 668 19 65 59 811 10,4 0,3 0,3 0,3 15
Cine,video,tv, musica,
85 2329 3 365 2781 1,3 35,3 0,0 1,9 51
program
Telecom 51 40 417 5496 6004 0,8 0,6 1,9 28,4 11,0

Programacion,
consult informatica, 91 96 7655 232 8074 1,4 15 34,3 1,2 14,8
serv informacion.

Finanzas y seguros 326 0 525 464 1315 5,1 0,0 23 2,4 2,4

Seguros y

45 0 54 143 243 0,7 0,0 0,2 0,7 0,4
reaseguros no SS

Auxiliara finanzas y

68 0 101 206 375 11 0,0 05 11 0,7
seguros

Serv inmobiliarios 35 13 23 333 404 0,5 0,2 0,1 1,7 0,7

Serv juridicos,
contables, consult 160 7 71 206 442 2,5 0,1 0,3 1,1 0,8
gestion empres

Arquitectura e

ingonioria 356 45 176 124 701 5,6 0,7 0,8 0,6 13
'”"j:ggig:l‘zn y 36 4 90 54 185 06 0,1 04 03 03
Publicidad 690 178 51 84 1003 10,8 2,7 0,2 0,4 18
Otros serv profesio 10 40 18 34 101 0,2 0,6 0,1 0,2 0,2
Serv. de alquiler 0 21 27 49 96 0,0 0,3 0,1 0,3 0,2
Serv. relac empleo 2 16 7 10 35 0,0 0,2 0,0 0,1 0,1
Agencias viajes, 8 3 19 56 86 0,1 0,0 0,1 03 0,2

opera turistic

Seguridad edificios
y paisajisticos, otros 164 150 85 168 568 2,6 23 0,4 0,9 1,0
ayuda a empresas

Admon pub. 451 11 678 1470 2610 7.0 0,2 3,0 7.6 48
Defensa, SS

Educacion 956 90 88 355 1490 14,9 1,4 0,4 1,8 27

Sanidad 184 0 293 277 755 29 0,0 1,3 1,4 1,4

Servicios sociales 112 8 112 398 630 1,7 0,1 0,5 2.1 1,2

Creaciodn, artisticos, 105 5 14 68 192 1,6 0,1 0,1 0,4 0,4
culturales
Deporte y

125 1 12 97 235 1,9 0,0 0,1 0,5 0,4

entretenimiento
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Serv de asociaciones 343 43 23 319 729 53 0,7 0,1 1,7 1,3
';zaa[f‘sgrgj:;‘i‘t’if: 14 0 37 18 69 0,2 0,0 0,2 0,1 0,1
g::;nje“; 19 0 12 33 63 03 0,0 0,1 0,2 0,1
Demanda Intermedia 6043 3495 13448 18253 41239 942 53,0 60,2 94,4 75,4
Consumo final 4445 3918 263 17382 26008 69,3 59,4 1,2 89,9 47,6
C°h”:;:r‘ei"a' 4335 1939 11 16891 23176 67,6 29,4 0,0 87,3 42,4
Cons final AA PP 111 1979 252 490 2832 1,7 30,0 1,1 25 5,2
FBC 745 2269 14789 0 17803 11,6 34,4 66,2 0,0 32,6
Tot export 1225 408 7283 1956 10872 19,1 6,2 32,6 10,1 19,9
Expor UE 725 239 3628 1094 5687 13 36 16,2 5,7 10,4
Export terceros 527 178 3818 905 5428 8,2 2,7 17,1 47 9,9
Tot demanda final 6416 6595 22335 19338 54683 1000 1000 1000 1000 100,
Tot empleos 12459 10089 35783 37500 95922 1942 1530 1602 1944 1754
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6.1 La estructura de oferta v demanda del sector de videojuegos

La estructura completa de la oferta y demanda sigue a continuacion:

Estructura de la oferta del sector

videojuegos. 2016 Mill. € y coefic.

Estructura de la demanda del sector

videojuegos. 2016. Mill. € y coefic.

Agricultura 0,1 0,00 Agricultura 0,0 0,00

Alim, beb, tabac 0,0 0,00 Alim, beb, tabac 1,0 0,07
Textiles 0,0 0,00 Textiles 0,2 0,01

Madera 0,0 0,00 Madera 0,0 0,00

Papel 47,2 4,01 Papel 0,0 0,00

Artes gréficas 48,1 4,09 Artes gréficas 9,3 0,70
Refino petréleo 0,0 0,00 Refino petréleo 0,0 0,00
Quimica 0,4 0,03 Quimica 0,5 0,04
Farmaceuticos 0,0 0,00 Farmaceuticos 0,0 0,00
Caucho plastc 0,0 0,00 Caucho plastc 0,0 0,00

Min no metal 0,0 0,00 Min no metal 0,0 0,00
Metalurgia 0,0 0,00 Metalurgia 0,0 0,00

P metal 0,0 0,00 P metal 0,2 0,02

P informaticos 14,8 1,26 P informaticos 0,7 0,06
Equipo eléctrico 0,0 0,00 Equipo eléctrico 0,0 0,00
Maquinaria 0,0 0,00 Maquinaria 0,0 0,00
Vehiculos 0,0 0,00 Vehiculos 0,0 0,00

Otro mat transporte 0,0 0,00 Otro mat transporte 0,0 0,00
Muebles 0,2 0,02 Muebles 0,0 0,00

Repara maquinaria 0,0 0,00 Repara maquinaria 0,0 0,00
Electricidad, gas, aire acond 11,4 0,97 Electricidad, gas, aire acond 0,0 0,00
Agua 0,0 0,00 Agua 0,0 0,00
Alcantarillado; residuos 0,0 0,00 Alcantarillado; residuos 0,0 0,00
Construccion 6,5 0,55 Construccion 0,0 0,00
Venta y repara vehiculos 0,0 0,00 Venta y repara vehiculos 0,0 0,00
Comer minor no vehiculos 0,0 0,00 Comer minor no vehiculos 71 0,53
Transporte terrestre 28,2 2,39 Transporte terrestre 0,8 0,06
Transporte maritimo 0,0 0,00 Transporte maritimo 0,0 0,00
Transporte aéreo 0,0 0,00 Transporte aéreo 53 0,40
Almaci::lrr]‘r;;egrt;auxiliar 00 0,00 Almaci::rgge::t(;auxiliar 9.7 0,20
Correos 6,8 0,58 Correos 1,9 0,15
Restauracion y hosteleria 16,3 1,39 Restauracion y hosteleria 10,7 0,80
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Estructura de la oferta del sector

videojuegos. 2016 Mill. € y coefic.

Estructura de la demanda del sector

videojuegos. 2016. Mill. € y coefic.

Edicion 49,5 4,20 Edicion 2,5 0,19
Cine, video, tv, musica, 3.2 027 Cine, video, tv, musica, 9.1 0,68
program program
Videojuegos 824 7,00 Videojuegos 1135 8,50
. Programamonj consult. ’ 120,90 10,27 . Pro:qramamon., oonsult. , 16,0 120
informatica, serv informacion informatica, serv informacion
Telecom 14,2 1,20 Telecom 10,5 0,79
Fianzas y seguros 14,3 1,22 Fianzas y seguros 0,0 0,00
Serv inmobiliarios 51,4 4,36 Serv inmobiliarios 23 0,17
Serv Jundlcos.,rcontables, 26,2 2,23 Serv Jundlcog,’contables, 20 015
consult gestion empres consult gestion empres
Agricultura e ingeneria 8,7 0,74 Agricultura e ingeneria 6,7 0,50
Publicidad 42,2 3,58 Investigacion y desarollo 3,6 0,27
Otros serv profesio 32,2 2,74 Publicidad 23,6 1,77
Serv. de alquiler 17,8 1,51 Otros serv profesio 0,9 0,06
Serv. relac empleo 2,2 0,18 Serv. de alquiler 0,5 0,04
Agencias V,Iaj.es’ opera 2,9 0,25 Serv. relac empleo 0,2 0,02
turistic
Seguridad edificios, otros 10,4 0,88 Agencias viajes, opera turistic 0,8 0,06
ayuda a empresas
Admon pub. Defenda, SS 0,1 0,01 Seguridad edificios, otros 6,7 0,50
ayuda a empresas
Educacion 2,0 0,17 Admon pub. Defensa, SS 1,4 0,10
Sanidad 0,5 0,04 Educacion 529 3,96
Creacion, artisticos, 1,2 0,19 Servicios sociales 8,1 0,61
culturales
Deporte y entretenimiento 2.1 0,18 Creacidn, artisticos, 11,2 0,84
culturales
Serv de asociaciones 0,7 0,06 Deporte y entretenimiento 13,4 1,00
Repara ordenaldo.res yart 0,2 0,02 Serv de asociaciones 14,7 1,10
uso doméstico
Otros serv personales 0,2 0,02 Repara ordengdqres y artuso 0,0 0,00
domeéstico
Consumos intermedios 6741 57,27 Otros serv personales 0,0 0,00
Rem asalariados 358,6 30,47 Demanda Intermedia 341,1 25,54
Excedente Bruto 1444 12,27 Consumo final hogares 5472 40,97
VAB precios basicos 503,0 42,73 Formacion Bruta Capital 315,9 23,66
Produccion 11771 100,00 Tot export 131,3 9,83
Import 158,5 13,47 Tot demanda final 9944 74,46
Oferta total 1335,5 113,47 Tot empleos 1335,5 100,00
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En resumen los datos mas significativos de la estructura de oferta y demanda del sector de videojuegos asi
como una comparacion de su peso sobre los sectores de servicios TIC aparecen en el cuadro siguiente:

Datos basicos del sector video—juegos en Espana. 2016

Sector video-juegos 2016

Produccion Mill € 1177

Consumos Intermedios Mill € 674

VAB Mill € 503

Demanda intermedia Mill € 341
Demanda final Mill € 994
Importaciones. Mill € 159
Exportaciones. Mill € 131

Empleo. Unidades 8790

Sector video-juegos / sector edicion % 14,3
Sector video-juegos / sector cine, tv, musica % 9,6
Sector video-juegos / sector programacion % 3,8
Sector video-juegos / sector telecomunicaciones % 3,2
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Y como recordatorio de las referencias siguen, a continuacion, los datos basicos de los sectores de servicios
TIC:

Produccion. Mill € 2016 % sobre tot
Edicién 8224 9,3
Cine, video, tv, musica y programacion 12267 13,8
Programacion, consult informatica, serv informacion 31162 35,2
Telecomunicaciones 36989 41,7
Sector videojuegos 1177 1,3
Sector TIC 88643 100,0

Consumos Intermedios Mill €

Edicion 5026 11,1
Cine, video, tv, musica y programacion 7483 16,5
Programacion, consult informatica, serv informacion 14523 32,1
Telecomunicaciones 18255 40,3
Sector videojuegos 674 15
Sector TIC 45287 100,0
VAB Mill € 2016 % sobre tot
Edicion 3166 7,3
Cine, video, tv, musica y programacion 4784 11,1
Programacion, consult informatica, serv informacion 16639 38,5
Telecomunicaciones 18585 43,0
Sector videojuegos 503 1,2
Sector TIC 43174 100,0
Empleo. Miles 2016 % sobre tot
Edicion 57 12,5
Cine, video, tv, musica y programacion 75 16,5
Programacion, consult informatica, serv informacion 254 55,8
Telecomunicaciones 69 15,2
Sector videojuegos 9 1,9
Sector TIC 455 100,0




La estimacion anterior de la estructura completa de la oferta y demanda del sector de video-juegos lo que
consigue en la practica es “insertar” el sector de videojuegos como un sector mas en la Contabilidad Nacio-
nal y, en particular en la tabla input-output de 2016, estimada para este informe.

Asi pues, lo que queda es realizar los calculos input-output que se mencionan en el apéndice metodologico y
obtener los multiplicadores de impacto.

Los resultados de ese analisis son los siguientes:

El sector del videojuego tiene una facturacion, o produccion efectiva en el lenguaje de la Contabilidad Na-
cional, de 1.177 millones de euros pero cuando se pone en marcha su actividad genera demandas a otros
sectores para producir y el aumento de estas demandas se traduce en mayor produccién del resto de secto-
res que, a su vez, inciden en el consumo y la inversion y la exportacion, es decir en la demanda final lo que a
su vez genera otra serie de impactos en el resto de la economia. Es lo que se conoce como efecto indirecto e
inducido. La suma de los tres efectos es el impacto total del sector de videojuegos y los datos cuantitativos,
mas relevantes, aparecen en el siguiente grafico:

Impacto total en Lla Produccion sectorial. Mill €
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No aparece en el grafico, pero el impacto total en la produccion mas importante se produce en el propio sec-
tor de videojuegos con 1285,4 millones de euros. Los datos relativos a todos los sectores se presentan en el
anexo.
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7.2 Impacto en el valor anadido

El sector del videojuego tiene un valor afiadido de 503 millones de euros. El valor afiadido esta compuesto
de la remuneracion de asalariados, del excedente bruto (beneficios y depreciacion o consumo del capital) y
de los impuestos sobre la produccion. Al igual que ocurre con la produccion, cuando la actividad del sector
se pone en marcha su actividad genera demandas a otros sectores para producir y en esta produccion se
necesitan de los inputs primarios que son el trabajo y el capital (sus remuneraciones) por lo que el valor afia-
dido de todos los sectores aumenta y este aumento se traduce en mayor valor afiadido del resto de sectores
que, a su vez, inciden en el consumo y la inversion y la exportacion, es decir en la demanda final lo que a su
vez genera otra serie de impactos en el resto de la economia. Es lo que se conoce como efecto indirecto e
inducido. La suma de los tres efectos es el impacto total, ahora en el valor anadido, del sector de videojuegos
y los datos cuantitativos, mas relevantes, aparecen en el siguiente grafico:

Impacto total en el valor afnadido sectorial. Mill €
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7.3 Impacto en el empleo

El sector del videojuego tiene un empleo de 8790 personas. Al igual que ocurre con la produccién, cuando
la actividad del sector se pone en marcha su actividad genera demandas a otros sectores para producir y en
esta produccion se necesitan de los inputs primarios que son el trabajo y el capital (sus remuneraciones y

su ocupacion por parte del empleo) por lo que el empleo de todos los sectores aumenta y este aumento se
traduce en mayor empleo del resto de sectores que, a su vez, inciden en el consumo y la inversion y la expor-
tacion, es decir en la demanda final lo que a su vez genera otra serie de impactos en el resto de la economia.
Es lo que se conoce como efecto indirecto e inducido. La suma de los tres efectos es el impacto total, ahora
en el empleo, del sector de videojuegos y los datos cuantitativos, mas relevantes, aparecen en el siguiente

Impacto total en el empleo
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7.4 Impacto directo, indirecto e inducido en grandes sectores

Ahora podemos desglosar el impacto total en sus componentes de: directo, indirecto e inducido y establecer-
lo por grandes sectores de la economia.

Asi, el sector de videojuegos tiene un impacto total en la produccion de agricultura de 52 millones de euros,

provenientes sobre todo del efecto inducido (las rentas generadas en el sector del videojuego se trasladan a
compras de todos los sectores en funcion de las interrelaciones del sector con el resto de la economia).

El impacto en la industria es de 663 millones de euros y el impacto mas fuerte se obtiene en el propio sector
y en los sectores de servicios. Esto es légico porque el sector tiene unas interrelaciones mucho mas fuertes

con el sector servicios que con el resto de sectores.
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Los impactos en el valor afiadido y en el empleo son equivalentes a los que hemos analizado en la produc-
cion.

Produccion. Mill. €

Impacto total Efecto directo Efecto indirecto Efecto inducido
Agricultura y pesca 51,6 0,0 5,7 45,9
Industria y Energia 663,5 0,0 288,5 375,1
Construccion 58,4 0,0 27,9 30,5
Servicios 1517,8 0,0 809,0 708,9
Videojuegos 1285,4 11771 107,4 0,9
Impacto total Efecto directo Efecto indirecto Efecto inducido
Agricultura y pesca 10,8 0,0 3,7 71
Industria y Energia 128,6 0,0 93,2 35,4
Construccioén 14,0 0,0 11,2 2,8
Servicios 749,7 0,0 451,0 298,7
Videojuegos 549,2 503,0 459 0,3

Empleo. Unidades

Impacto total Efecto directo Efecto indirecto Efecto inducido
Agricultura y pesca 273,3 0,0 81,5 191,8
Industria y Energia 1621,8 0,0 1226,2 395,6
Construccioén 2494 0,0 199,7 49,7
Servicios 11084,4 0,0 7174,6 3909,8
Videojuegos 9598,8 8791,4 801,9 55




Los datos de la tabla a continuacion son, por decirlo de alguna forma, los mas” populares”. Es muy frecuente,
sobre todo en los casos de inversiones relevantes tanto del sector publico como del privado, escuchar o leer
que los x millones de la inversion tendran un impacto de y.

Los multiplicadores son precisamente los escalares por los que hay que multiplicar esas inversiones originales
para obtener el impacto total (al que en el parrafo precedente aludiamos como y).

En el caso del sector de videojuegos, resulta que 1 euro adicional de actividad del sector se traduce en 3
euros para el conjunto de la produccion econdémica. 1 euro adicional de valor afiadido del sector se traduce
en 2.9 euros en el total del valor afadido de la economia y 1 empleo adicional del sector se traduce en 2.6
empleos en el conjunto econémico.

Son valores importantes, teniendo en cuenta que la media de los multiplicadores para la economia espafola
se situa alrededor del 2.4 para produccion y valor afiadido y en torno al 2 para el empleo.

Los multiplicadores del sector videojuegos. 2016

Impacto total Efecto directo Multiplicadores
Produccion. Mill.€ 3577 1177 3,0
Valor afiadido. Mill. € 1452 503 2,9
Empleo. Mill.€ 22828 8791 2,6

En los estudios de desarrollo economico es frecuente diagnosticar los llamados “sectores clave”. Esto es,
aquellos sectores cuyos efectos de arrastre son mayores. Asi, las politicas tanto publicas como privadas
pueden encaminarse hacia aquellos sectores que mas van a potenciar el conjunto porque afectan en mayor
medida a los otros sectores econémicos. Estos efectos de arrastre se conocen como “eslabonamientos”

y se distinguen los de “oferta” y los de “demanda”. Los eslabonamientos de oferta indican, mediante un
escalar (un numero especifico normalmente entre 0 y 8 en la practica, en teoria podria ser entre 0 y 100) la
fuerza de arrastre debido a las interrelaciones por el lado de la produccion. Los eslabonamientos de demanda
indican, mediante un escalar la fuerza de arrastre debido a las interrelaciones por el lado de la demanda.

El sector de videojuegos ocupa la posicion 44 del conjunto de 63 sectores econdmicos en cuanto a su fuerza
de arrastre por el lado de la oferta y la posicion 20 del total de 63 por el lado de la demanda. Por el lado de la
oferta esta por debajo de la media sectorial. Podriamos decir coloquialmente que no tiene mucho tiron por el
lado de la produccién.
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En cambio, por el lado de la demanda esta bastante por encima de la media y junto al sector de la edicion
es uno de los sectores de servicios que mas arrastre tiene. Fijense en el grafico como los sectores que mas
fuerza de arrastre tienen pertenecen a la industria o a las “utilities” (energia y residuos).

Eslabonamientos de oferta

5.00
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El sector del videojuego en Espafa puede ser considerado como una “industria naciente”. Esto es, un
sector de pequefio tamafo y desarrollo en el presente pero con una enorme potencialidad de futuro.
De hecho, el Bureau of Labor Statistics de Estados Unidos en sus proyecciones a 2024 sobre los sec-
tores de mas alto crecimiento en output y empleo lo situa exactamente en primer lugar.

Es destacable, asimismo, que el sector es un generador de trabajos de alta cualificacion en el agrega-
do sectorial de las tecnologias de la informacion y comunicacion. En un trabajo reciente de E. Moretti
“The New Geography of Jobs” se argumenta y cuantifica el multiplicador de empleo de este tipo de
trabajos entre 5 y 7. Téngase en cuenta que los multiplicadores de empleo sectorial se situan en una
franja entre el 1,2 y el 3.

El sector se encuadra en el agregado “Sector TIC” tal y como lo define el Instituto Nacional de Estadis-
tica y corresponde al 5820 en la ISIC (rev. 4) -Clasificacion Internacional Estandarizada de Sectores-.
Para este nivel de detalle, no hay practicamente informacion oficial alguna. El INE recoge informa-

cion detallada sobre produccion, valor afiadido, empleo, comercio exterior, [+D e innovacion para los
siguientes subsectores del “Sector TIC": Manufacturas TIC, Comercio TIC, Edicion programas infor-
maticos, Produccion audiovisual, Telecomunicaciones, Programacion y consultoria informatica, portales
WEB y tratamiento de datos y reparacion ordenadores y equipos de comunicacion. De ahi el interés
por el trabajo realizado de cuantificar el sector con unas cifras comparables a las que tienen el resto de
sectores TIC.

Adicionalmente a la cuantificacion sefalada en el parrafo precedente se ha procedido a estimar la
oferta y la demanda sectorial del videojuego (si se quiere la fila y la columna en una tabla input-output)
para proceder a un analisis riguroso del impacto econdmico del sector en el conjunto de la economia
espafola.

La cuantificacion realizada en este trabajo ha dado lugar a las siguientes cifras basicas del sector para
2016: La facturacion o produccion efectiva del sector es de 1.177 millones de euros. Su valor afadido
503 millones de euros y su empleo directo es de 8.790 personas.

El tamario relativo del sector se aprecia en las siguientes cifras: en términos de la produccion es
equivalente al 14,3% del sector de edicion; al 9,6% del sector de produccion audiovisual -cine, video,
tv musica-; al 3,8% del sector de la programacion y tratamiento de datos y al 3,2% del sector de las
telecomunicaciones. Estos 4 subsectores TIC son los que aparecen en las Tablas input-output oficiales
del INE. Equivale también al 0,11 del PIB de Espafa en 2016.

El impacto total en la produccion (suma de los efectos directo, indirecto e inducido) del sector del vi-
deojuego es de 3.577 millones de euros; en el valor afiadido es 1.452 millones de euros y en el empleo
22.828 empleos.

El multiplicador del sector de videojuegos en la produccién es 3,0; en el valor afadido 2,9 y en el em-
pleo 2,6.
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10.

En términos de “arrastre” econdémico o de eslabonamientos en el andlisis input-output, esto es, en
términos de su capacidad para movilizar la oferta productiva del conjunto econémico y para movilizar
la demanda de todo el conjunto econémico, ocupa una posicion intermedia-baja, el nimero 44 (de 63
sectores en las TIOS del INE) en cuanto a su arrastre por el lado de la oferta. En cambio, es mucho
mas potente por el lado de la demanda ocupando la posicion 20 del total de 63 sectores econdmicos.

Para tener una referencia del potencial de desarrollo futuro del sector hemos comparado sus cifras con
las del sector de videojuegos en Estados Unidos, que es el sector de videojuegos mas desarrollado del
mundo. Para el mismo afio 2016, resulta que los 1.177 millones de euros en la produccion del sector
espafiol son un 5,7% de la produccion de los videojuegos en Estados Unidos (su produccion totaliza
24.500 millones de dolares). El empleo del sector en Espafa equivale a un 13,4 del empleo equiva-
lente en el sector de Estados Unidos. El multiplicador del empleo del sector espaiol es de 2,6 en el
caso americano es de 3,4. Y la facturacién por empleo en el sector espafiol es de 133.908 euros; en el
sector de Estados Unidos es de 373.043 dolares. Hay un recorrido amplio, pues para el desarrollo del
sector esparol.
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Segun cifras de 20186, el sector Videojuego genera una produccion de 1.177 M €, que representa el 0,1%
del total producido en la economia espafiola. Ademas, por el efecto arrastre que la actividad del sector tiene
sobre el resto de ramas, a través de sus compras a proveedores, se estima su impacto economico total en
términos de produccion en 3.577 M €.

Respecto a su generacion de VAB, el producido de forma directa por el sector asciende a 503 M €, siendo
su impacto economico total, gracias a su efecto multiplicador, de 1.453 M€ de VAB.

Por otra parte, el sector Videojuego da empleo a 8.791 personas. Ademas, hay que considerar los empleos
que genera de forma indirecta e inducida en otras ramas de actividad relacionadas. Su impacto econémico
total en términos de empleo alcanza los 22.828 empleos equivalentes a tiempo completo.

Tabla 1. EL sector Videojuego y su impacto en la economia espafnola. 2016

Sector Impacto Total Sector Impacto
Videojuego economico total Economia Total Total
Produccion efectiva 1177 3.577 2.116.667 0,1% 0,2%
VAB 503 1.452 1.011.006 0,0% 0,1%
Empleo 8.791 22.828 17.366.703 0,1% 0,1%

* Millones de euros y empleos equivalentes a tiempo completo.
Fuente: Elaboracion propia a partir de INE, Contabilidad Nacional Anual.

En cuanto a la contribucion fiscal del sector Videojuego, se estima en 106,5 M€, de los cuales 58,5 M€
proceden de impuestos directos, 46,7 M€ de impuestos indirectos y los 1,3 M€ restantes de tasas y otras
figuras tributarias. La recaudacion por IRPF es la mas representativa, de 49,4 M€, seguida por la procedente
del IVA, de 34,9 M€.

Contabilizando, ademas, los ingresos tributarios generados de forma indirecta e inducida por el sector, a tra-
vés de sus interrelaciones con el resto de la economia, se cifra su impacto fiscal total en 298,3 M€, cifra que
representa el 0,16% de la recaudacion publica total registrada en 2016. Los impuestos directos asociados al
sector son responsables de 153,9 M€ de ingresos tributarios, destacando la aportacion del IRPF, 128,2 M€,
y, en menor medida, del Impuesto de Sociedades (19,1 M€). Por su parte, proceden de impuestos indirectos
140,5 M€, de los que la mayor parte se generan via IVA, 106,2 M€, y los Impuestos Especiales, 9,9 M€.
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Tabla 2. Ingresos tributarios liquidos por capitulos 2016.

R Impacto total del sector

Capitulo Total Videojuego
Importe % del total Importe % del total

IMPUESTOS DIRECTOS 97.826.522 58.519 0,06% 153.879 0,16%
IRPF 72.415.935 49.357 0,07% 128.165 0,18%
Impuesto de Sociedades 21.678.326 6.618 0,03% 19.108 0,09%
Otros 3.732.261 2.544 0,07% 6.606 0,18%
IMPUESTOS INDIRECTOS 86.121.818 46.728 0,05% 140.496 0,16%
IVA 62.845.372 34.948 0,06% 106.197 0,17%
Impuestos Especiales 19.866.214 0.884 0,05% 28.536 0,14%
Otros 3.410.232 1.896 0,06% 5.763 0,17%
TASAS Y OTROS INGRESOS 2.300.180 1.279 0,06% 3.887 0,17%
TOTAL 186.248.520 106.526 0,06% 298.262 0,16%

**Millones de euros.
Fuente: AEAT, Informe Anual de Recaudacién Tributaria 2016 y elaboracién propia a partir de INE, Contabilidad Nacional Anual.
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La primera medida fiscal considerada es una deduccion fiscal del 35% en la cuota de Impuesto de Socieda-
des que paga el sector Videojuego.

El impacto econdomico de esta medida en las grandes cifras del sector Videojuego es el que se muestra en la
Tabla 3.

En primera instancia, la produccion efectiva del sector se incrementa en la cuantia de la deduccion, que se
ha estimado en 2,3 M€, alcanzando los 1.179,4 M€. El impacto directo sobre el VAB alcanza, por su parte,
el millon de euros, pasando de 503 M€ a 504M€. En términos de empleo, la aplicacion de esta deduccién
supondria la creacién directa de 18 puestos de trabajo a tiempo completo en el sector Videojuego.

Pero la repercusion final de la deduccién en el IS del sector va mas alla si se considera su impacto econo-
mico total, incluyendo su efecto arrastre en otros sectores relacionados. Asi, el impacto econémico total del
sector Videojuego sobre la produccion efectiva aumenta en 7,0 ME como consecuencia de esta deduccion,
alcanzando los 3.583,8 M€. Por su parte, el impacto total sobre el VAB asciende a 1.455,1 M€, sumando
2,9 M€ a la cifra actual. De la misma forma, supone la creacion de un total de 45 puestos de trabajo a tiempo
completo equivalente.

Tabla 3. Impacto econémico de una deduccion fiscal del 35% en la cuota del IS

del sector Videojuego (Escenario 1)

Impacto directo en el sector Videojuego Impacto total en la economia
EO E1 E1-EO EO E1 E1-EO
Produccion Efectiva 11771 1.179,4 2,3 3.576,8 3.5683,8 7,0
VAB 503,0 504,0 1,0 1.452,2 1.455,1 2,9
Empleo 8.791 8.809 18 22.828 22.873 45

* Millones de euros y empleos equivalentes a tiempo completo.
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE, Contabilidad Nacional Anual.

64



En cuanto al impacto de esta medida en términos de recaudacion, actua en un doble sentido:

1. Por un lado, disminuyen los ingresos tributarios procedentes del Impuesto de Sociedades del sector
Videojuego en el importe de la deduccion, es decir, 2,3 M€.

2. Por el contrario, la mayor actividad que se genera en el sector gracias a este ahorro de impuestos, y el
estimulo econdémico que ella conlleva, impactan de forma positiva en la recaudacion en términos gene-
rales.

La conjuncion de estos dos efectos da como resultado las cifras de renta fiscal del sector Videojuego que se
presentan en la Tabla 4.

Por su impacto directo, la recaudacion desciende en 2,1 M€, ya que el importe de Impuesto de Sociedades
que se deja de ingresar es superior al impacto fiscal positivo generado por el impulso economico del sector.
De hecho, en este escenario aumenta la recaudacién de todos los demas impuestos: el sector Videojuego
paga 99,3 M€ mas de IRPF, 68,8 M€ adicionales de IVA, 20,1 M€ mas de Impuestos Especiales, etc.

Pero en el caso del IS, se ingresan 2,3 M€ menos debido a la deduccion.

El resultado también es negativo si se considera su impacto economico total, si bien la compensacion es
mayor. En particular, la recaudacion por Impuestos Directos asociada al impacto total del sector Videojuego
desciende en 2 M€ ya que la caida de 2.278,8 miles de euros del IS no se compensa con el incremento de
252,2 miles de euros de ingresos por IRPF y el de 5,1 miles de euros por otros impuestos directos. La renta
fiscal procedente de Impuestos indirectos y tasas se incrementa: en 209,0 miles de euros la de IVA, en 56,1
miles de euros la de IIEE, en 11,3miles de euros la de otros impuestos indirectos y en 7,6 miles de euros la
de tasas y otros ingresos.

En suma, la deduccién de IS simulada en este escenario supone una reduccion de 1,7 M€ en la renta fiscal
generada por el sector Videojuego, tanto de forma directa como indirecta e inducida.
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Tabla 4. Impacto en la recaudacion de una deduccion fiscal del 35%

en la cuota del IS del sector Videojuego (Escenario 1)

Impacto directo en el sector Videojuego Impacto total en la economia
EO E1 E1-EO EO E1 E1 - EO
IMPUESTOS DIRECTOS 58.518,9 56.320,3 -2.198,5 153.879,3 151.865,7 -2.013,6
IRPF 49.356,8 49.456,1 99,3 128.165,5 128.417,6 252,2
Impuesto de Sociedades 6.618,3 43154 -2.302,9 19.108,3 16.829,5 -2.278,8
Otros 2.543,8 2.548,9 5,1 6.605,5 6.618,5 13,0
IMPUESTOS INDIRECTOS 46.727,6 46.820,2 92,6 140.496,0 140.772,5 276,4
IVA 34.947,5 35.016,3 68,8 106.197,2 106.406,2 209,0
Impuestos Especiales 9.883,7 9.903,8 20,1 28.536,1 28.592,3 56,1
Otros 1.896,4 1.900,1 3,7 5.762,7 5.774,0 11,3
TASAS Y OTROS INGRESOS 1.279,1 1.281,6 2,5 3.886,9 3.894,5 7,6
TOTAL 106.525,6 104.422,2 -2.1034 298.262,2 296.532,7 -1.729,5

* Miles de euros.
Fuente: AEAT, Informe Anual de Recaudacién Tributaria 2016 y elaboracidn propia a partir de INE, Marco Input-Output Nacional.

Tabla 5. Impacto en el balance de ingresos y gastos publicos de una deduccion fiscal del

35% en la cuota del IS del sector Videojuego (Escenario 1)

EO E1 E1-EO
Ingresos Publicos 299.032 299.031 -1,7
Gastos Publicos 436.370 436.370 0,0
Saldo -137.338 -137.339 -1,7

* Millones de euros.
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE y Presupuestos Generales del Estado 2016.
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En el segundo escenario se simula el impacto economico y fiscal de la aprobacion de un crédito fiscal por
importe del 20% de los costes de produccion del sector Videojuego, que se estima en 206,5 M€.

El impacto directo de un crédito fiscal de 206,5 M€ al sector Videojuego es un incremento de su produccién
efectiva en la misma cuantia, hasta alcanzar los 1.383,6 M€. De forma paralela, aumenta el VAB del sector

en 88,3 M€, hasta los 591,3 M€. Por su parte, este impulso en su actividad conlleva la creacién de 1.543
puestos de trabajo equivalentes a tiempo completo en las empresas del sector, ascendiendo su empleo total
a 10.334 personas.

Considerando el impacto econémico total del sector Videojuego, tanto directo como indirecto e inducido,
gracias al impulso del crédito fiscal la produccion efectiva aumenta en 627,6 M€, el VAB en 254,8 M€ y el

empleo en 4.005 puestos de trabajo equivalentes a tiempo completo.

Tabla 6. Impacto economico de un crédito fiscal del 20% de los costes

de produccion del sector Videojuego (Escenario 2)

Impacto directo en el sector Videojuego Impacto total en la economia
EO E2 E2 - EO EO E2 E2- EO
Produccion Efectiva 11771 1.383,6 206,5 3.576,8 4.204,4 627,6
VAB 503,0 591,3 88,3 1.452,2 1.707,0 254,8
Empleo 8.791 10.334 1.543 22.828 26.833 4.005

* Millones de euros y empleos equivalentes a tiempo completo
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE, Contabilidad Nacional Anual.

En términos de recaudacion, los ingresos tributarios procedentes del sector Videojuego aumentan en 18,7
M€ gracias al crédito fiscal simulado en este escenario. La mayor aportacion corresponde al IRPF, cuya re-
caudacion aumenta en 8,7 M€, seguida por la de IVA, que se incrementa en 6,1M€.

Ampliando el analisis al impacto economico total del sector Videojuego, la repercusion en términos de recau-

dacion de esta medida alcanza los 52,3 M€, 27 de los cuales proceden de Impuestos Directos, 24,7M€ de
Impuestos Indirectos y 682 miles de euros de Tasas y otros ingresos.
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Tabla 7. Impacto en la recaudacion de un crédito fiscal del 20% de los costes de

produccion del sector Videojuego (Escenario 2)

Capitulo Impacto directo en el sector Videojuego Impacto total en la economia

EO E2 E2-EO EO E2 E2-EO
IMPUESTOS DIRECTOS 58.518,9 68.789,9 10.271,0 153.879,3 180.879,1 26.999,9
IRPF 49.356,8 58.019,5 8.662,8 128.165,5 150.653,5 22.488,1
Impuesto de Sociedades 6.618,3 7.780,1 1.161,8 19.108,3 22.461,0 3.352,8
Otros 2.543,8 2.990,3 446,5 6.605,5 7.764,6 1.159,0
IMPUESTOS INDIRECTOS 46.727,6 54.927,3 8.199,7 140.496,0 165.147,6 24.651,6
IVA 34.947,5 41.079,5 6.131,9 106.197,2 124.830,7 18.633,5
Impuestos Especiales 9.883,7 11.618,7 1.735,0 28.536,1 33.543,1 5.007,0

Otros 1.896,4 2.229,1 332,7 5.762,7 6.773,8 1.011,1

TASAS Y OTROS INGRESOS 1.279,1 1.503,5 2244 3.886,9 4.568,9 682,0
TOTAL 106.525,6 125.220,7 18.695,1 298.262,2 350.595,6 52.333,5

* Miles de euros.
Fuente: AEAT, Informe Anual de Recaudacién Tributaria 2016 y elaboracién propia a partir de INE, Marco Input-Output Nacional.

No obstante, este impacto positivo en los ingresos publicos es de menor magnitud que su retroceso como
consecuencia del desembolso de 206,5 M€ que supone el crédito fiscal simulado. De esta forma, tal y como
se recoge en la Tabla 8, el saldo entre los ingresos y los gastos publicos se reduce en 154,2 M€ como con-
secuencia de esta medida fiscal.

Tabla 8. Impacto en el balance de ingresos y gastos publicos de un crédito fiscal del 20%

de los costes de produccion del IS del sector Videojuego (Escenario 2)

EO E2 E2-EO VAR %

Ingresos Publicos 299.032 299.085 52,3 0,02%
Gastos Publicos 436.370 436.577 206,5 0,05%
Saldo -137.338 -137.492 -154,2 0,11%

* Millones de euros.
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE y Presupuestos Generales del Estado 2016.
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Centrando la atencion, en esta ocasion, en los costes laborales de las empresas del sector Videojuego, €l
Escenario 3 simula el impacto economico y fiscal de una deduccion del 35% en las cotizaciones sociales que
paga el sector, cuyo valor agregado se estima en 25,8 M€.

Partiendo del gasto en remuneracion de asalariados por trabajador observado en el sector Videojuego, la
contratacion adicional conseguida gracias a la deduccion alcanza 632 empleos equivalentes a tiempo com-
pleto, lo que supone un incremento del 7,2% respecto a la cifra original.

La mayor fuerza de trabajo disponible se traduce en un incremento paralelo de la produccién del sector, que
se estima en 84,6 M€, y en un aumento de 36,2 M€ en el VAB de los videojuegos.

A este impacto directo en las macromagnitudes del sector se afiade el generado de forma indirecta por sus
interrelaciones econdmicas y el inducido por la via del empleo. Aplicando la metodologia input-output se
estima que este tercer escenario supone la creaciéon de un total de 1.641 empleos a tiempo completo en el
sector Videojuego y otros relacionados, un incremento de 257,1 M€ de produccion efectiva y la generacion
de 104,4 M€ de VAB.

Tabla 9. Impacto econémico de una deduccion del 35% en las cotizaciones sociales del

sector Videojuego (Escenario 3)

Impacto directo en el sector Videojuego Impacto total en la economia
EO E8 ESEIEO EO E3 E3-EO
Produccion Efectiva 11771 1.261,7 84,6 3.576,8 3.833,9 2571
VAB 503,0 539,2 36,2 1.452,2 1.656,6 104,4
Empleo 8.791 9.423 632 22.828 24.469 1.641

* Millones de euros y empleos equivalentes a tiempo completo.
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE, Contabilidad Nacional Anual.

La mayor actividad impulsada por esta deduccion en los costes laborales del sector Videojuego lleva consi-
go un incremento de la recaudacion publica. En particular, el impacto directo sobre los ingresos tributarios
alcanza los 7,7 M€, de los cuales 4,2 M€ se obtienen via impuestos directos, 3,4 M€ proceden de impuestos
indirectos y el resto, 91,9 miles de euros, corresponden a tasas y otros ingresos.

En cuanto a su impacto total en la recaudacion, asciende a 21,4 M€. El IRPF es la figura tributaria mas
representativa y la que concentra una mayor porcion de este incremento, 9,2 M€. A continuacion, el impacto
total sobre el IVA es de 7,6 M€, seguido por 2,1 M€ de Impuestos Especiales y 1,4 M€ por el Impuesto de
Sociedades.
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Tabla 10. Impacto en la recaudacion de una deduccion del 35% de las cotizaciones

sociales del sector Videojuego (Escenario 3)

Capitulo Impacto directo en el sector Videojuego Impacto total en la economia
EO E3 E3-EO EO E3 E3-EO
IMPUESTOS DIRECTOS 58.518,9 62.728,4 4.209,5 153.879,3 164.940,9 11.061,6
IRPF 49.356,8 52.907,1 3.550,3 128.165,5 137.378,6 9.21311
Impuesto de Sociedades 6.618,3 7.094,5 476,2 19.108,3 20.481,9 1.373,6
Otros 25438 2.726,8 183,0 6.605,5 7.080,4 4748
IMPUESTOS INDIRECTOS 46.727,6 50.087,3 3.359,7 140.496,0 150.595,5 10.099,5
IVA 34.9475 37.459,7 2.512,2 106.197,2 113.831,2 7.634,0
Impuestos Especiales 9.883,7 10.594,9 711,2 28.536,1 30.587,4 2.051,3
Otros 1.896,4 2.032,7 136,3 5.762,7 6.176,9 4142
TASAS Y OTROS INGRESOS 1.279,1 1.371,0 91,9 3.886,9 4.166,3 2794
TOTAL 106.525,6 114.186,8 7.661,2 298.262,2 319.702,7 21.440,5

* Miles de euros.
Fuente: AEAT, Informe Anual de Recaudacién Tributaria 2016 y elaboracién propia a partir de INE, Marco Input-Output Nacional.

En el sentido contrario a este aumento de los ingresos publicos procedentes de impuestos, la deduccién
supone una reduccion de 25,8 M€ en los recaudados via cotizaciones sociales. Como resultado, el balance
de ingresos y gastos publicos registra una caida de 4,3 M€ después de la deduccion del 35% en los costes
laborales del sector Videojuego.

Tabla 11. Impacto en el balance de ingresos vy gastos publicos de una deduccion del 35%

en las cotizaciones sociales del sector Videojuego (Escenario 3)

EO E3 E3-EO VAR %
Ingresos Publicos 299.032 299.028 -4,3 -0,00%
Impuestos 21,4
Cotizaciones sociales -25,8
Resto 0,0
Gastos Publicos 436.370 436.370 0,0 0,00%
Saldo -137.338 -137.342 -4.3 0,00%

* Millones de euros.
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE y Presupuestos Generales del Estado 2016.
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El cuarto escenario simulado supone una reduccion del tipo de IVA aplicado a los videojuegos desde el actual
219% hasta el 10%.

Un descenso del tipo de IVA de los videojuegos hasta el 10% tiene un impacto directo positivo en la produc-
cion efectiva del sector de 13,1 M€, supone un incremento de su VAB de 55,6 M€ e impulsa la creacion de
972 puestos de trabajo a tiempo completo equivalente.

Respecto a su impacto econdmico total, agregando los efectos indirecto e inducido que genera en el resto de
la economia, se cifra en 395,4 M€ en términos de produccion efectiva, en 160,6 M€ en términos de empleo y

en 2.524 empleos equivalentes a tiempo completo.

Tabla 12. Impacto econdmico de una reduccion del IVA

de los videojuegos al 10% (Escenario 4)

Impacto directo en el sector Videojuego Impacto total en la economia
EO E4 E4 - EO EO E4 E4 - EO
Produccion Efectiva 1.177,1 1.307,2 130,1 3.576,8 3.972,2 3954
VAB 503,0 558,6 55,6 1.452,2 1.612,8 160,6
Empleo 8.791 9.763 972 22.828 25.352 2.524

* Millones de euros y empleos equivalentes a tiempo completo
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE, Contabilidad Nacional Anual.

El impacto directo inicial de la bajada del tipo de IVA de los videojuegos es un descenso en la recaudacion
por IVA derivado de su menor precio, que se estima en 3,2 M€. En el sentido opuesto, el aumento de la
produccion de videojuegos por valor de 130,1 M€ sefialado en el epigrafe anterior supone un aumento de
la recaudacion por IVA de 3,9 M€. Considerando ambos efectos de forma conjunta, el IVA recaudado por
la venta de videojuegos aumenta en 686,7 miles de euros como consecuencia de la baja del tipo impositivo
hasta el 10%.

Adicionalmente, el incremento de produccion de las empresas del sector da lugar a un aumento de la recau-
dacioén procedente de otras figuras impositivas, como el IRPF (5,5 M€), el Impuesto de Sociedades (0,7 M€)
o los Impuestos Especiales (1,1 M€). En suma, el impacto directo de esta medida es un incremento de los
ingresos tributarios de 8,6 M€.

En cuanto al impacto economico total, supone un aumento de la recaudacion de 29,8 M€, de los cuales 17,0
proceden de impuestos directos, 12,4 de Impuestos indirectos y 0,4 M€ de tasas y otros ingresos.
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Tabla 13. Impacto en la recaudacién de una reduccion del IVA

de los videojuegos al 10% (Escenario 4)

Capitulo Impacto directo en el sector Videojuego Impacto total en la economia
EO E4 E4 - EO EO E4 E4 - EO
IMPUESTOS DIRECTOS 58.518,9 64.991,6 6.472,8 153.879,3 170.891,9 17.012,7
IRPF 49.356,8 54.816,0 5.459,2 128.165,5 142.335,2 14.169,8
Impuesto de Sociedades 6.618,3 7.350,5 732,2 19.108,3 21.220,9 2.112,6
Otros 2.543,8 2.825,2 281,4 6.605,5 7.335,8 730,3
IMPUESTOS INDIRECTOS 46.727,6 48.7174 1.989,8 140.496,0 152.852,0 12.356,0
IVA 34.947,5 35.634,2 686,7 106.197,2 114.761,2 8.563,9
Impuestos Especiales 9.883,7 10.977,2 1.093,5 28.536,1 31.691,0 3.154,9
Otros 1.896,4 2.106,0 209,7 5.762,7 6.399,8 637,1
TASAS Y OTROS INGRESOS 1.2791 1.420,5 1414 3.886,9 4.316,6 429,7
TOTAL 106.525,6 115.129,6 8.604,0 298.262,2 328.060,5 29.798,3

* Miles de euros.
Fuente: AEAT, Informe Anual de Recaudacién Tributaria 2016 y elaboracién propia a partir de INE, Marco Input-Output Nacional.

Tabla 14. Impacto en el balance de ingresos y gastos publicos

de una reduccion del IVA de los videojuegos al 10% (Escenario 4)

EO E4 E4-EO VAR %

Ingresos Publicos 299.032 299.062 29,8 0,01%
Gastos Publicos 436.370 436.370 0,0 0,00%
Saldo -137.338 -137.308 29,8 -0,02%

* Millones de euros.
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE y Presupuestos Generales del Estado 2016.
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En la Tabla 15 se sintetizan los resultados obtenidos en los distintos escenarios fiscales simulados, en térmi-
nos de variaciones respecto al escenario de partida.

Como puede observarse, la medida que produce un mayor estimulo en la actividad del sector Videojuego es,
con diferencia, el crédito fiscal simulado en el Escenario 2: aumenta la produccion efectiva en 627,6 M€,

el VAB en 254,8M€ y el empleo en 4.005 puestos de trabajo equivalentes a tiempo completo. Sin embargo,
esta medida tiene también un elevado coste para el erario publico, pues supone una caida de 154,2 M€ en el
saldo entre ingresos y gastos publicos.

Por su parte, la reduccion del tipo de IVA de los videojuegos simulada en el Escenario 4 se revela como una
medida con efectos positivos tanto en la actividad del sector como en el balance de ingresos y gastos publi-
cos: supone un aumento total de la produccion de 295,4 M€, genera 160,6 M€ de VAB, crea 2.524 puestos
de trabajo e incrementa los ingresos publicos en 29,8 M€.

Por su parte, la deduccion del 35% en la cuota del IS pagada por el sector Videojuego (Escenario 1) es la
medida que tiene un impacto mas sutil en los resultados del sector y en la recaudacion tributaria. Su impacto
es positivo en los primeros, ya que genera un aumento de la produccion efectiva de 7,0 M€, aumenta el VAB
en 2,9 M€ y supone la creacion de 45 puestos de trabajo. Sn embargo, la pérdida de recaudacion por IS que
conlleva esta medida no se llega a compensar, generandose una caida de 1,7 M€ en los ingresos publicos.

Finalmente, el Escenario 3 muestra unos resultados intermedios. La deduccién del 35% en los pagos por
Cotizaciones Sociales del sector Videojuego da lugar a un incremento de la produccién efectiva espariola de
257,1 M€, genera 104,4 M€ de VAB e impulsa la creacién de 1.641 puestos de trabajo a tiempo completo
equivalente. Sin embargo, supone una caida de los ingresos publicos de 4,3 M€.
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Tabla 15. Comparativa de

escenarios fiscales. Variacion respecto al escenario base. 2016

. e cs e
Deduccion 35% IS Crédito 20% Cgs- Deduccion 35% Reduccion Tipo
tes de Produccion CCSS de IVA al 10%
Sector Videojuego
Produccion Efectiva 2.316,0 206.527,0 84.612,0 130.133,0
VAB 1.023,2 88.294,3 36.193,0 55.646,8
Empleo 18 1.543 632 972
Impacto total en la economia
Produccion Efectiva 7.037,8 627.586,3 257.115,7 395.443,2
VAB 2.857,4 254.809,0 104.392,6 160.555,6
Empleo 45 4.005 1.641 2.524
Ingresos tributarios
IMPUESTOS DIRECTOS -2.013,6 26.999,9 11.061,6 17.012,7
IRPF 2522 22.488,1 9.213,1 14.169,8
Impuesto de Sociedades -2.278,8 3.352,8 1.373,6 21126
Otros 13,0 1.159,0 4748 730,3
IMPUESTOS INDIRECTOS 276,4 24.651,6 10.099,5 12.356,0
IVA 209,0 18.633,5 7.634,0 8.563,9
Impuestos Especiales 56,1 5.007,0 2.051,3 3.154,9
Otros 11,3 1.011,1 4142 637,1
TASAS Y OTROS INGRESOS 7,6 682,0 279,4 4297
Balance de ingresos y gastos publicos
Ingresos -1.729,5 52.333,5 -4.335,6 29.798,3
Gastos 0,0 206.527,5 0,0 0,0
Saldo -1.729,5 -154.194,0 -4.335,6 29.798,3

* Miles de euros y empleos equivalentes a tiempo completo.
Fuente: Elaboracién propia a partir de INE, AEAT y Presupuestos Generales del Estado 2016.

74



Para terminar en la tabla 16 se presentan las variaciones respecto al escenario base de las simulaciones
fiscales en funcion del impacto directo sobre la produccion de videojuegos. Es decir, igualamos a 100 la
variacion de la produccion en cada escenario (por tanto, ahora no importan si las deducciones al impuesto
de sociedades es un 35% y la reduccion del IVA es un 10%, etc.) y observamos los “costes y beneficios” de
los distintos incentivos fiscales en el sector, en el erario publico y para la sociedad en su conjunto. Asi resulta
que, en el escenario de deduccion del impuesto de sociedades, el Valor afiadido bruto y el empleo aumentan
mas (levemente pero mas) que en cualquier otro escenario. Para el sector publico, lo mas ventajoso resulta
ser la modificacion del IVA. Su saldo es positivo, mientras que en el resto de escenarios el saldo es negativo.
Notese que aunque sea negativo, es inferior la variacion que experimenta su saldo al incremento de produc-
cion del sector. El saldo es menos negativo en el caso de deducciones a la Seguridad Social.

En el caso de deducciones en el impuesto de sociedades hay una disminucién en los impuestos directos
equivalente al 74.7% del aumento de la produccion en el sector de videojuegos. En el caso de los créditos
fiscales aumentan los ingresos por impuestos un 25.3% pero también aumentan los gastos exactamente por
el mismo valor del aumento de la produccion en el sector. En el caso de las cotizaciones sociales solo hay
una disminucion en los ingresos sin aumento en los gastos. Finalmente en el caso del IVA solo se produce un
aumento de todos los impuestos al haber aumentado la produccion y el consumo del sector mas de lo que,
en principio, se reduciria la recaudacion por haber rebajado el impuesto indirecto.

Finalmente, el balance final no puede hacer 6bice a que en todos los escenarios aumenta la produccion, el
valor afladido y el empleo del conjunto econdmico, unas 3 veces mas de lo que aumenta la produccion del
sector, 1.2 veces mas aumenta el valor afadido respecto a lo que aumenta la produccion del sector.

Y 1.9 veces mas, aumenta el empleo de lo que lo hace en el propio sector de videojuegos.

Tabla 16. Comparativa de escenarios fiscales. En % del impacto directo

DedE::cién Crédiltzc? fiscal . . E4 9
Impuesto Costes . Decdécscslon Esglé?m
Sociedades de Produccion
Sector Videojuego

Produccion 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

VAB "+ 1.4% 42,8% 42,8% 42,8%

Empleo "+1% 0,7% 0,7% 0,7%

Ingresos y gastos publicos
Saldo -74,7% -74,7% -5,1% 22,9%
Beneficios conjunto econémico y social

Produccion 303,9% 303,9% 303,9% 303,9%
VAB 123,4% 123,4% 123,4% 1923,4%

Empleo 1,9% 1,9% 1,9% 1,9%
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15.1 Impacto sectorial total en la produccion, en el valor anadido v en

el empleo

Impacto total en la Impacto total en el valor

Impacto total en el empleo

produccion anadido

Videojuegos 1285,4 Videojuegos 549,2 Videojuegos 9598,8
Inmobiliaria 2526 Inmobiliaria 196,4 Alojamiento y restauracion 1550,6
Alimentos,bebidas, tabaco 167,2 Programacion y trat datos 81,2 Programacion y trat datos 1244,0
Programacion y trat datos 150,7 Alojamiento y restauracion 79,8 Ostzgsuzz: d?':g::ris’ 857,9
Energia eléctrica 150,2 Artes graficas 35,1 Otros serv profesionales 749,4
Alojamiento y restauracion 145,9 Juridicos y contables 30,2 Artes gréficas 627,3
Artes graficas 93,7 Otros serv profesionales 28,1 Publicidad 567,7
Transport terrestre 75,2 Energia eléctrica 26,7 Juridicos y contables 557,3
Intermediacion mayorista 71,6 Publicidad 25,6 Transport terrestre 510,2
Papel 70,9 Edicion 25,6 Servicios doméstico 460,8
Publicidad 69,3 Transport terrestre 25,2 Edicion 453,2

Edicion 69,1 Telecomunicaciones 23,7 Otros serv personales 4437
Telecomunicaciones 62,7 O;;Ziifi:d?:ﬁ:;:& 23,4 Educacion 374,9
Juridicos y contables 62,6 Educacion 19,9 Intermediacion mayorista 372,3
Construccion 58,4 Intermediacion mayorista 19,3 Inmobiliaria 3134

Otros serv profesionales 53,3 Alimentos,bebidas, tabaco 17,8 Construccion 2494
O;;(;SUEZZ d‘?:gr;e:risy 53,0 Papel 16,9 Alimentos,bebidas, tabaco 246,3
Finanzas 48,8 Serv Alquiler 16,2 Papel 237,9
Almacenaje y aux transport 43,9 Finanzas 15,3 Sanidad 228,0
Agricultura 434 Seguros 14,0 Deportivos, 2249

entretenimiento
Petréleo 39,3 Construccion 14,0 Comer mayor y repar 205,3
vehiculos

Seguros 36,3 Sanidad 13,1 Correos y mensajeria 201,7

Serv Alquiler 33,2 Servicios doméstico 11,4 Agricultura 190,6
Arquitectura e ingenieria 26,5 Otros serv personales 11,3 Arquitectura e ingenieria 179,0
Educacion 26,4 Comer mayor y repar 10,6 Creacion, art. Museos 171,6

vehiculos
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Sanidad 248 Arquitectura e ingenieria 9,8 Serv empleo 1524
Comer mjayor yrepar 23,6 Almacenaje y aux transport 9,7 Serv sociales 138,7
vehiculos
Aux finanzas y seguros 21,9 Creacion, art. Museos 8,8 Comer minorista 137,1
Quimica 20,7 Deportivos, 83 Serv Alquiler 137,0
entretenimiento

enltjree$§nritri1:ic;811'to 20,3 Prod. Informaticos 7,6 Finanzas 1225
Creacion, art. Museos 18,5 Correos y mensajeria 7,2 Aux finanzas y seguros 104,8
Cine, video, tv, musica 18,2 Agricultura 6,7 Cine, video, tv, musica 102,8
Prod. Informéaticos 17,4 Aux finanzas y seguros 6,5 Almacenaje y aux transport 101,2
Repara maquin y equip 171 Cine, video, tv, musica 6,4 Telecomunicaciones 101,2
Correos y mensajeria 16,9 Serv sociales 55 Prod. Informaticos 93,6
Otros serv personales 16,1 Serv empleo 4.6 Seguros 92,4
Agencias viajes 15,1 Repara maquin y equip 43 Repara maquin y equip 69,5
Comer minorista 13,3 Comer minorista 3,9 Agencias viajes 64,7
Servicios doméstico 11,6 Agua 3,2 Serv de asociaciones 60,7
Agua 10,4 Muebles 2,7 Energia eléctrica 56,4

Prod. Metalicos 10,2 Silvicultura 26 Repara ordenad y otros 52,7

uso domestico

Metalurgia 9,1 Agencias viajes 2,5 Muebles 51,1
Residuos 8,7 Quimica 25 Silvicultura 458

Serv sociales 8,6 Residuos 2,0 Agua 37,0
Muebles 8,4 Serv de asociaciones 1,8 Pesca 36,8

Serv empleo 74 Admon P“giga' defensa, 1,6 Residuos 343
Min. No metalicos 6,3 Pesca 1,5 Admon Pu%”ga’ defensa, 34,0
Plasticos 6,3 Prod. Metalicos 1,5 Prod. Metdlicos 29,8
Transport aéreo 6,1 Repirsaooég?:sig (;)tros 1,4 Textil 21,9
Textil 6,0 Petroleo 1,2 Quimica 21,5

Equipo eléctrico 6,0 Transport aéreo 1,0 Madera 14,9
Serv de asociaciones 54 Plasticos 1,0 Plasticos 14,8
Vehiculos 5,1 Equipo eléctrico 1,0 Min. No metalicos 13,3
Pesca 4,7 Textil 0,9 Petréleo 11,5
Madera 3,9 Min. No metalicos 0,8 Equipo eléctrico 11,3
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Silvicultura 3,6 Vehiculos 0,8 Transport aéreo 10,5
Admén Putéliga, defensa, 3,56 Farmaceuticos 0,7 Vehiculos 10,4
Repara ordenad.y otros 3,4 Metalurgia 0,7 Metalurgia 6,6
uso domestico
Extractivas 3,0 Madera 0,5 Transport maritimo 5,7
Farmaceuticos 2.4 Transport maritimo 0,4 Extractivas 48
Transport maritimo 2,1 Extractivas 0,3 Farmaceuticos 41
Otra maquin y equip. 0,9 Otra maquin y equip. 0,2 Otra maquin y equip. 2,6
Otro transport. 0,4 Otro transport. 0,1 Otro transport. 1,1
Investigacion y desarrollo 0,0 Investigacion y desarrollo 0,0 Investigacion y desarrollo 0,0
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15.2 Ordenacion sectorial seglin eslabonamientos hacia adelante

y hacia atras

Eslabonamientos hacia adelante

Adelante Absorcién

1 Otros serv profesionales 1,72 4,60
2 Repara maquin y equip 1,46 412
3 Publicidad 1,46 4,08
4 Artes graficas 1,31 3,96
5 Energia eléctrica 0,98 3,57
6 Almacenaje y aux transport 0,97 3,24
7 Otros serv empresas, seguridad, admon. 1,09 3,18
8 Correos y mensajeria 0,91 3,14
9 Serv empleo 0,88 2,95
10 Aux finanzas y seguros 1,00 2,86
11 Serv Alquiler 0,78 2,54
12 Finanzas 0,78 2,51
13 Madera 0,75 2,46
14 Silvicultura 0,67 2,45
15 Transport terrestre 0,69 2,42
16 Telecomunicaciones 0,68 2,40
17 Edicion 0,64 2,36
18 Juridicos y contables 0,70 2,35
19 Agricultura 0,68 2,33
20 Min. No metalicos 0,69 2,31
21 Residuos 0,62 2,28
22 Agua 0,62 2,24
23 Prod. Metalicos 0,69 2,23
24 Extractivas 0,58 2,19
25 Arquitectura e ingenieria 0,60 2,16
26 Intermediacion mayorista 0,61 2,15
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27 Metalurgia 0,68 2,14
28 Papel 0,46 2,00
29 Alimentos,bebidas, tabaco 0,54 1,97
30 Transport maritimo 0,53 1,96
31 Repara ordenad y otros uso domestico 0,563 1,89
32 Serv de asociaciones 0,42 1,86
33 Plasticos 0,53 1,84
34 Cine, video, tv, musica 0,39 1,84
35 Deportivos, entretenimiento 0,44 1,82
36 Construccioén 0,43 1,81
37 Inmobiliaria 0,41 1,75
38 Textil 0,42 1,68
39 Quimica 0,38 1,67
40 Comer mayor y repar vehiculos 0,38 1,64
a1 Equipo eléctrico 0,33 1,59
42 Transport aéreo 0,36 1,59
43 Seguros 0,30 1,57
44 Videojuegos 0,29 1,54
45 Pesca 0,33 1,63
46 Muebles 0,30 1,49
47 Creacion, art. Museos 0,28 1,48
48 Programacion y trat datos 0,25 1,43
49 Prod. Informaticos 0,20 1,38
50 Comer minorista 0,17 1,31
51 Petréleo 0,10 1,20
52 Sanidad 0,13 1,19
53 Otros serv personales 0,10 1,17
54 Educacion 0,09 1,17
55 Alojamiento y restauracion 0,09 1,13
56 Farmaceuticos 0,08 1,12
57 Agencias viajes 0,07 1,09
58 Vehiculos 0,06 1,07




59 Admoén Publica, defensa, SS 0,03 1,05
60 Otra maquin y equip. 0,02 1,04
61 Investigacion y desarrollo 0,03 1,03
62 Otro transport. 0,01 1,01
63 Serv sociales 0,00 1,00
64 Servicios doméstico 0,00 1,00
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Eslabonamientos hacia atras

Atras Difusion
1 Alimentos, bebidas, tabaco 0,73 2,60
2 Energia eléctrica 0,65 2,47
3 Metalurgia 0,65 2,39
4 Agencias viajes 0,70 2,32
5 Quimica 0,60 2,24
6 Min. No metalicos 0,59 2,24
7 Papel 0,59 2,20
8 Textil 0,60 2,20
9 Transport maritimo 0,64 2,16
10 Vehiculos 0,56 2,15
11 Transport aéreo 0,59 2,14
12 Equipo eléctrico 0,56 2,14
13 Prod. Metdlicos 0,54 212
14 Madera 0,60 2,12
15 Construccion 0,56 2,10
16 Almacenaje y aux transport 0,56 2,09
17 Otra maquin y equip. 0,52 2,08
18 Edicion 0,57 2,08
19 Residuos 0,53 2,07
20 Videojuegos 0,57 2,05
21 Cine, video, tv, musica 0,57 2,05
22 Plasticos 0,52 2,05
23 Artes gréficas 0,55 2,04
24 Agricultura 0,45 2,01
25 Pesca 0,50 2,00
26 Extractivas 0,50 2,00
27 Publicidad 0,54 1,99
28 Muebles 0,52 1,97
29 Otro transport. 0,49 1,97
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30 Farmaceuticos 0,49 1,97
31 Petroleo 0,51 1,96
32 Seguros 0,51 1,91
33 Transport terrestre 0,47 1,91
34 Repara maquin y equip 0,44 1,86
35 Agua 0,45 1,85
36 Prod. Informaticos 0,44 1,84
37 Correos y mensajeria 0,46 1,83
38 Arquitectura e ingenieria 0,46 1,83
39 Alojamiento y restauracion 0,40 1,81
40 Telecomunicaciones 0,45 1,81
41 Repara ordenad y otros uso domestico 0,45 1,80
42 Intermediacion mayorista 0,44 1,79
43 Deportivos, entretenimiento 0,44 1,78
44 Aux finanzas y seguros 0,45 1,78
45 Serv de asociaciones 0,40 1,72
46 Comer mayor y repar vehiculos 0,41 1,72
47 Otros serv profesionales 0,37 1,67
48 Programacion y trat datos 0,38 1,66
49 Serv Alquiler 0,38 1,66
50 Creacion, art. Museos 0,37 1,63
51 Comer minorista 0,34 1,56
52 Serv sociales 0,29 1,55
53 Juridicos y contables 0,34 1,55
54 Sanidad 0,31 1,564
55 Finanzas 0,33 1,54
56 Investigacion y desarrollo 0,29 1,53
57 Otros serv empresas, seguridad, admon. 0,30 1,50
58 Otros serv personales 0,25 1,43
59 Admon Publica, defensa, SS 0,22 1,40
60 Silvicultura 0,17 1,29
61 Inmobiliaria 0,13 1,22

84



62 Educacion 0,12 1,22
63 Serv empleo 0,12 1,19
64 Servicios doméstico 0,00 1,00
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El crecimiento y desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) y de las infraes-
tructuras en que se sustentan, ha estado acompafado, a su vez, por un aumento de sus aplicaciones y de la
difusion de su uso en las economias desarrolladas a lo largo de las ultimas décadas. No cabe duda de que
el rapido desarrollo de las TIC y su incremental uso en empresas, Administraciones Publicas y hogares estan
teniendo un importante impacto que alcanza todos los ambitos de la economia y la sociedad.

Cada vez mas, la informacion contribuye a la creacion de valor afiadido de la mayoria de productos (bienes

y servicios), mientras que las actividades de conocimiento intensivo caracterizan cada vez mas el comporta-
miento social y econdmico. Por tanto, es importante disponer de instrumentos analiticos que permitan com-
prender el funcionamiento, tendencias e implicaciones de la Sociedad de la informacion (SI).

La demanda de informacion estadistica sobre la Sociedad de la Informacion se ha incrementado notable-
mente en estos ultimos afos, impulsando el despegue de un nuevo campo estadistico que estudia tanto el
desarrollo como la repercusion del uso de las TIC en la economia y en la sociedad. Mas concretamente, las
estadisticas sobre la Sociedad de la Informacién abarcan temas relacionados con la produccion, la prepara-
cion para el uso y el impacto de las TIC y de los servicios de contenido digital.

El marco conceptual en el que se engloba la medicién estadistica de la Sl considera cuatro elementos clave:

= La oferta TIC, que engloba las empresas productoras que desarrollan, producen y comercializan los
bienes y servicios TIC y que conforman el denominado Sector TIC.

= Lademanda TIC, que abarca la totalidad de usuarios, publicos y privados, de las tecnologias de la
informacién y las comunicaciones.

=  Los productos TIC.

= Los contenidos y servicios digitales.
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Un producto TIC sera aquel que tenga por objeto desempefiar o permitir el procesamiento de la informacion

y su comunicacion por medios electronicos, incluyendo su transmision y presentacion visual.

La clasificacion de productos TIC engloba 10 categorias y 99 productos:

Ordenadores y equipo periférico

Equipos de comunicaciones

Componentes electrénicos

Otros bienes y componentes TIC

Servicios de fabricacion de equipo TIC

Servicios de licencia y software para el negocio
Servicios y consulta de tecnologia de la informacion
Servicios de telecomunicaciones

Servicios de alquiler de equipo TIC

Otros servicios TIC

La correspondencia con las actividades en términos de la ISIC Rev4, se puede consultar en la tabla 1.

Un producto de contenido se define como cualquier mensaje publicado en medios de comunicacion, relacio-
nado con actividades de medios de informacion y de comunicacion. El valor de tales productos no radica en
sus cualidades tangibles sino en su contenido informativo, educacional, cultural o de entretenimiento.

La clasificacion de productos de contenido y de medios de informacion propuesta se engloba
en 6 agrupaciones:

Impresos y otros textos basados en medios de contenido y de comunicacion, y servicios relacionados
Peliculas, television, video, contenidos de radio, y servicios relacionados

Contenido de musica y servicios relacionados

Software de juegos

Contenido en linea y servicios relacionados

Otros contenidos y servicios relacionados

La definicion de productos del Sector de Contenidos y de Medios de informacion se presenta en la Tabla 2.
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Los ‘Indicadores del Sector TIC' constituyen un estudio de sintesis que, mediante la recopilacion de informa-
cion estadistica de diversas fuentes, pretende ilustrar la situacion del sector de las tecnologias de la informa-
cion y las comunicaciones.

Las tablas de resultados que se incluyen en esta publicacion se han obtenido a partir de diversas operaciones
estadisticas ya existentes. Para todas las fuentes de informacion utilizadas en el enfoque por sectores, los
datos han sido clasificados segun la actividad principal de la empresa, entendiendo por tal aquella que genera
el mayor valor afladido, o en su defecto la que proporcione el mayor valor de produccion, o emplee un mayor
numero de personas ocupadas. Dado el nivel de detalle al que estan definidas las ramas de actividad y pro-
ductos TIC, no es posible obtener resultados representativos al nivel de desagregacién deseado para todas
las fuentes estadisticas consultadas. Se ha optado por ofrecer, para cada una de las operaciones estadisticas
utilizadas, la informacion mas desagregada posible manteniendo un nivel 6ptimo de representatividad.

A continuacion se presenta un resumen de las fuentes utilizadas y de los datos extraidos de cada una de
ellas.

La poblacion objeto de estudio del Sector Industrial es el conjunto de empresas sin asalariados (desde 2012)
0 con una o mas personas ocupadas remuneradas, y cuya actividad principal figura incluida en las secciones
B a E de la CNAE-2009. Es decir, la encuesta cubre las industrias extractivas y manufactureras y la produc-
cion y distribucion de energia eléctrica, gas y agua de todo el territorio nacional.

Para el periodo de referencia se ha obtenido informacion sobre el nimero de empresas, numero de estable-
cimientos, cifra de negocio, valor de la venta de productos, valor afiadido total y empleo, para todas aquellas
empresas industriales pertenecientes al sector TIC.

Las cifras econdmicas, referidas al total del territorio nacional, estan calculadas segun actividad principal de la
empresa. A continuacion se presentan las definiciones de las variables que se utilizan en esta publicacion:

= Cifra de negocios. Es el importe total resultante de la suma de las ventas comerciales netas de bienes
y servicios suministrados a terceros. Se obtiene como resultado de deducir del importe de las ventas
de productos, mercaderias y similares, y de las prestaciones de servicios correspondientes a las activi-
dades ordinarias de la empresa, el importe de los descuentos y demas bonificaciones sobre las ventas,
asi como el IVA y otros impuestos directamente relacionados.

= Venta de productos. Es el importe total de las ventas de productos terminados, productos semiter-
minados, subproductos, residuos, envases y embalajes, efectuadas por la empresa durante el afio de
referencia. Se computa el valor de las ventas netas (una vez sustraidos los descuentos) valoradas a
precios de venta, sin incluir los gastos de transporte ni los impuestos que graban esas operaciones.
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= Valor anadido bruto al coste de los factores. Es la renta bruta de las actividades de explotacion tras
ajustar el efecto de las subvenciones de explotacion y los impuestos indirectos.

=  Empleo. Se entiende por personas ocupadas, el conjunto de personas fijas y eventuales, que en el afio
de referencia de los datos se encontraban ejerciendo una labor remunerada o no, para la empresa, y
perteneciendo y siendo pagadas por ésta.

El ambito poblacional cubierto por el Sector Servicios es el conjunto de las empresas nacionales dedicadas
al comercio, turismo, transporte, tecnologias de la informacion, actividades inmobiliarias y de alquiler y servi-
cios a empresas.

Para el periodo de referencia se ha obtenido informacion sobre el nimero de empresas, cifra de negocios,
valor afiadido total y empleo de las empresas pertenecientes a las ramas de servicios del Sector TIC.

Las definiciones de las variables extraidas del Sector Servicios son equivalentes a las del Sector Industrial.

Sustituyendo a la antigua Encuesta de Salarios en la Industria y los Servicios, la Encuesta Trimestral de Coste
Laboral (ETCL) es una operacion estadistica coyuntural cuyo objetivo es dar informacion sobre el coste labo-
ral medio por trabajador y mes, el coste laboral medio por hora efectiva de trabajo y el tiempo trabajado y no
trabajado.

La encuesta abarca todo el territorio nacional y comprende a todos los trabajadores por cuenta ajena que
estén asociados a cuentas de cotizacion, con independencia de su tamano, incluidas en el Régimen General
de la Seguridad Social y en el Régimen Especial de la Mineria del carbén.

De la ETCL se obtienen, con periodo de referencia IV trimestre del periodo de referencia, los datos de coste
salarial total por trabajador y mes y de coste salarial por hora efectiva en el sector TIC definidos a nivel de dos
digitos de la CNAE. Segun actividad economica, esta operacion estadistica ofrece resultados representativos
a nivel de division CNAE (codigos a dos digitos). Puesto que el sector TIC esta conformado por actividades
definidas a cuatro digitos CNAE, los datos ofrecidos son la mejor aproximacién posible a partir de la informa-
cion existente.

El concepto de ganancia salarial hace referencia a todas las remuneraciones, tanto en metalico como en es-
pecie, realizadas a los trabajadores por la prestacion profesional de sus servicios laborales por cuenta ajena,
ya retribuyan el trabajo efectivo, cualquiera que sea la forma de remuneracion, o los periodos de descanso
computables como de trabajo.
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A partir de la Estadistica sobre Actividades del periodo de referencia se ha obtenido la informacion relativa

al personal dedicado a actividades de investigacion, asi como el gasto realizado en dichas actividades. A los

efectos de esta publicacion, solo se considera el sector empresarial, aunque la Estadistica de 1+D recoge
también los sectores institucionales de la Ensefianza Superior, Administracion Publica e Instituciones Priva-
das sin Fines de Lucro.

A continuacion se presenta un resumen de las definiciones de las variables que se utilizan en esta publica-

cion:

Actividades de I+D. Comprenden el trabajo creativo llevado a cabo para incrementar el volumen de
conocimientos, incluido el conocimiento del hombre, la cultura y la sociedad, y el uso de ese conoci-
miento para concebir nuevas aplicaciones. Estas actividades pueden ser desarrolladas dentro de la
empresa (I+D interna) o pueden haber sido adquiridas a otras empresas (I+D externa).

Segun la definicion anterior, la 1+D comprende los trabajos creativos que se emprenden de modo
sistematico. El caracter sistematico implica un minimo de infraestructuras, tanto en cuanto a organi-
zacion como a medios, destinadas por la empresa de una manera continua a 1+D. A efectos de esta
estadistica, se equipara el caracter sistematico con la contratacion anual de al menos un investigador
en equivalencia a jornada completa.

Desde el afio 2002, las variables e indicadores de |+D que se describen en los siguientes puntos se
refieren tanto a la 1+D de caracter continuo como a la que se lleva a cabo de forma ocasional.

Proporcion de empresas que realizan 1+D interna. Se calcula como el porcentaje de empresas que
han realizado gastos en 1+D interna, respecto del total de empresas.

Personal empleado en actividades de I+D. Se incluye como personal en 1+D, a todo el personal em-
pleado directamente en actividades de I+D, sin distincion de nivel de responsabilidad, asi como a los
que suministran servicios ligados directamente a los trabajos de 1+D, como gerentes, administradores y
personal de oficina.

Los datos de personal se pueden medir de dos formas: en numero de personas fisicas -contabilizadas
a 31 de diciembre del afio de referencia- y en equivalencia a jornada completa- suma del personal que
trabaja en régimen de dedicacion plena (jornada completa) mas la suma de fracciones de tiempo del
personal que trabaja en régimen de dedicacion parcial. A efectos de esta publicacion, la medicion del
personal en |+D se presenta en equivalencia a jornada completa.

Investigadores. Son los cientificos e ingenieros implicados en la concepcion o creacion de nuevos
conocimientos, productos, procesos, métodos y sistemas y en la gestion de los correspondientes pro-
yectos.
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También estan incluidos los gerentes y administradores dedicados a la planificacion y gestion de los
aspectos cientificos y técnicos del trabajo de los investigadores y que, normalmente, tienen una cate-
goria igual o superior a las de las personas empleadas directamente como investigadores, tratandose a
menudo de antiguos investigadores o de investigadores a tiempo parcial.

También se incluyen los estudiantes posgraduados con un “salario/beca de estudio” que realizan activi-
dades de [+D.

Gasto en actividades de 1+D interna. Comprende los gastos corrientes y de capital en actividades
de 1+D realizadas dentro de la empresa, cualquiera que sea el origen de fondos. Los gastos llevados
a cabo fuera de la empresa, pero en apoyo de las tareas internas de |1+D (compra de suministros para
[+D, por ejemplo), también se incluyen.

Las definiciones se corresponden a la metodologia propuesta en la quinta edicion del Manual de Fras-
cati, por lo que su comparabilidad internacional queda asegurada.

La Encuesta de Innovacién en las empresas se dirige a todas las empresas industriales, de construccién y de
servicios con al menos diez personas ocupadas remuneradas.

A partir de esta operacion estadistica del periodo de referencia se ha obtenido la proporcion de empresas
innovadoras o que han realizado algun esfuerzo innovador, asi como los gastos en innovacion y la intensidad
de 1+D e innovacion.

A continuacion se presenta un resumen de las definiciones de las variables que se utilizan en esta publica-

cion:

Empresa innovadora. Se considera como tal aquella que ha introducido en los tres ultimos afios pro-
ductos tecnologicamente nuevos o mejorados en el mercado, o procesos tecnoldégicamente nuevos o
mejorados en sus métodos de produccién de bienes o de prestacion de servicios.

Se distinguen empresas innovadoras de los siguientes tipos:

- De productos
- De procesos
- De productos y de procesos

Las empresas innovadoras se contabilizan en los tres afios inmediatamente anteriores al afio de realiza-
cion de la encuesta.

Empresa EIN. Este término engloba las empresas innovadoras (en el sentido de la definicion anterior)
mas las empresas con innovaciones en curso o no exitosas. Es, por tanto, una medida del colectivo de
empresas que ha realizado un esfuerzo en innovacién, tanto si ésta ha llegado a su fin con éxito como si
ha sido abandonada o permanece en curso. Al igual que las empresas innovadoras, las EIN se contabi-
lizan en los tres afios inmediatamente anteriores al afio de realizacion de la encuesta.
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Actividades innovadoras. Este concepto engloba al conjunto de actividades cientificas, tecnolégicas,
de organizacion, financieras y comerciales llevadas a cabo para la realizacion de innovaciones.

La I1+D (interna o externa, ya sea de caracter continuo u ocasional) es solo una de estas actividades

y puede ser realizada en diferentes etapas del proceso de innovacion, siendo utilizada no sélo como
fuente de ideas innovadoras sino también para resolver los problemas que puedan surgir en cualquier
fase del proceso hasta su finalizacion.

Ademas de las actividades de 1+D, se incluyen como actividades innovadoras la adquisicién de ma-
quinaria y equipo relacionados con productos y procesos tecnolégicamente nuevos o mejorados, la
adquisicion de tecnologia inmaterial, el disefio e ingenieria industrial, el utillaje y lanzamiento de la
produccion, la formacion relacionada con productos y procesos tecnolégicamente nuevos o mejorados,
y la comercializacién de productos tecnolégicamente nuevos o mejorados.

Gasto en actividades innovadoras. Coste total del conjunto de actividades innovadoras, incluyendo
los gastos internos y externos en [+D y los gastos relativos a las restantes actividades innovadoras
mencionadas en el apartado anterior.

Para asegurar la comparabilidad internacional, en los gastos de innovacién se incluyen todos los gastos
de la empresa en proyectos de innovacion, hayan tenido éxito o no. También se incluyen los gastos en
[+D que no estén ligados a un producto o a un proceso en concreto (investigacion basica).

Se ha de sefalar que, para medir la totalidad del gasto en actividades innovadoras también se conside-
raran las actividades de 1+D de caracter ocasional, a los efectos de los gastos de innovacion.

Intensidad de Innovacion. Se define como el cociente entre el gasto en actividades innovadoras y la
cifra de negocios en un determinado periodo, expresado en porcentaje.
Las definiciones se adaptan al Manual de Oslo, por lo que son comparables internacionalmente.

Esta investigacion estadistica estudia el equipamiento y el uso de las tecnologias de la informacion y la co-

municacion por parte las empresas espafiolas, asi como la utilizacion del comercio electrénico. La poblacion

objetivo comprende a todas las empresas de 10 6 mas asalariados pertenecientes a las secciones de la C a
la N, menos la K (actividades financieras) e incluyendo el grupo 95.1 de la seccion S de la CNAE-2009 (es
decir, la Industria manufacturera; el suministro de energia eléctrica, gas, agua; la construccion; el comercio

al por mayor y al por menor; los servicios de alojamiento; el transporte y el almacenamiento; la hosteleria; las

comunicaciones y la informacién; actividades inmobiliarias, actividades profesionales, cientificas y técnicas;

actividades administrativas y servicios auxiliares; la reparacion de ordenadores y equipos de comunicacion).

A partir de los resultados de la encuesta del periodo de referencia, se han obtenido los principales indicado-

res sobre uso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion por parte de las empresas pertenecientes
al Sector TIC.

Las tablas de resultados estadisticos sobre productos se obtuvieron a partir de dos fuentes de informacion ya
existentes, una procedente del INE (Encuesta Industrial de Productos) y otra del Departamento de Aduanas e
Impuestos Especiales de la Agencia Tributaria (Estadisticas de Comercio Exterior).
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La poblacion objeto de estudio va dirigida a los establecimientos industriales que cubren el 90% de la pro-
duccion de cada clase de la CNAE-2009 (4 digitos). Para cada una de estas clases se encuestan los esta-
blecimientos industriales pertenecientes a empresas de 20 y mas personas ocupadas con independencia de
la actividad principal de la empresa a la que pertenezcan. Para ciertas clases (mas del 50%), se encuestan
ademas los establecimientos industriales de empresas con 10 y mas personas ocupadas.

A partir de la Encuesta Industrial de Productos del periodo de referencia se ha obtenido el valor de la produc-
cion de cada uno de los elementos de la lista de productos del Sector TIC. Esta Encuesta utiliza la clasifica-
ciéon CNPA, compatible con la nomenclatura comunitaria PRODCOM. Al no pertenecer al ambito de estudio
de esta operacion estadistica, los resultados sobre alguno de los productos no estan disponibles.

Los datos anuales sobre importacion y exportacion de productos se han obtenido de la pagina web de la
Agencia Estatal de la Administracion Tributaria del del periodo de referencia. El departamento de Aduanas e
Impuestos Especiales recopila dicha informacion a partir de Declaracion de Despacho de Aduana asi como
de la Declaracion estadistica ‘Intrastat’, clasificando los productos segun la Nomenclatura Combinada.

Para obtener los datos correspondientes a importaciones, exportaciones y déficit comercial segun la clasifica-

cion propuesta por la OCDE se establecio la correspondencia entre las clasificaciones CNPA y Nomenclatura
Combinada.
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15.4 Definicion y correspondencias de productos (bienes y servicios) TIC

y de contenidos v medios digitales

15.4.1 Tabla 1. Definicién de Productos (bienes y servicios) TIC (ISIC Rev4)

Ordenadores y equipo periférico

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
Terminales de punto de la venta, ATM (cajeros automaticos)
45142 y maquinas similares capaces de conectarse a una maquina de
procesamiento de datos o a una red
Maquinas automaticas de procesamiento de datos portatiles que pesan
45221 , ; "
no mas de 10 kilogramos, como ordenador portatil
45222 PDAs y similares
Maquinas automaticas de procesamiento de datos, entendiendo como
45230 tales aquellas con al menos una unidad central, una entrada y unidad de
salida, esté o no combinado
2620 . . )
Maquinas automaticas de procesamiento de datos, presentadas en forma
45240 .
de sistemas
Otras maquinas automaticas de procesamiento de datos, contengan o no
45250 en el mismo alojamiento uno o dos de los siguientes tipos de unidades:
unidades de almacenaje, unidades de entrada, unidades de salida
45261 Periféricos de entrada (teclado, joystick, ratén, etc.)
459692 Escaners (excepto comblnaaon de impresora, escaner,
copiadora y/o fax)
45963 Impresoras de tinta EEUUdas con maquinas
de procesamiento de datos
45264 Impresor:s de laser EEUUdaS con maquinas
e procesamiento de datos
45965 Otras impresoras EEQUdas con maquinas
de propcesamiento de datos
Unidades que realizan dos o mas de las funciones siguientes: impresion,
45266 s )
exploracion, copiar, mandar por fax
45269 Otros dispositivos periféricos de entrada o salida
45271 Unidades de almacenaje de medios de comunicacion fijas
2620
45272 Unidades de almacenaje de medios de comunicacion desprendibles
45989 Otras unidades de maquinas automaticas de procesamiento
de datos
45290 Partes y accesorios de maquinas informaticas
Monitores y proyectores, principalmente EEUUdos en un sistema
47315 o .
automatico de procesamiento de datos
47550 Dispositivos de almacenaje permanentes en estado solido
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Equipos de comunicaciones

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
46921 Alarmas contra incendios y similares
47211 Aparatos de transmision que incorporan aparatos de recepcion
Aparatos de transmision que no incorporan
47212 o
2630 aparatos de recepcion
47213 Céamaras de television
47221 Teléfono de linea inhalambricos
2610 47222 Teléfonos para redes celulares o para otras redes inalambricas
Otros aparatos de teleféno y aparatos para transmision o
recepcion de voz, imagenes u otros datos, incluyendo aparatos
47223 o P
para comunicacion en una red de alambre o inalambrica (como
2630 una red de &rea local o amplia)
47401 Partes de los bienes de las subclases 47221 a 47223

Componentes electroénicos

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
38581 Consolas de videojuego
2640
47214 Videocamaras
2670 47215 Céamaras digitales

Receptores de emisién de radio (excepto de una clase EEUUda
47311 en automoviles), esté o no combinado con grabacion de sonido,
reproduccion o reloj

Receptores de emision de radio incapaces de funcionar sin una

47812 fuente externa de poder, de una clase EEUUda en automoviles

Receptores de television, combinado o no con receptores de

47313 emision de radio, sonido, grabacion en video o reproductor

Monitores y proyectores, sin incorporar aparatos de recepcion de
47314 television y no principalmente EEUUdo en un sistema automatico

9640 de procesamiento de datos

47321 Grabacion de sonido o reproductor

47323 Grabacion de video o reproductor

Microfonos y soportes; altavoces; auriculares; juegos
de micréfono/altavoz combinados; frecuencia de audio

47330 amplificadores eléctricos; juegos de amplificador eléctricos
de sonido
47402 Partes de los bienes de las subclases 47321, 47323 y 47330
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Otros bienes yv componentes TIC

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
Sonido, video, conexién a una red y tarjetas similares para
45281 o o ;
maquinas automaticas de procesamiento de datos
47130 Circuitos de impresion
Catodo termiodnico frio o valvulas de fotocatodo y tubos
47140 . .
(incluyendo tubos de rayo catodico)
2610 Diodos, transistores y dispositivos semiconductores similares;
47150 dispositivos semiconductores fotosensibles; luz que emite
diodos; cristales montados piezoeléctricos
47160 Circuitos integrados electronicos
47173 Partes de los bienes de las subclases 47140 a 47160
2630
2640 47403 Partes de los bienes de las subclases 47211 a 47213,47311 a
47315y 48220
2651
47530 Medios de comunicacion magnéticos, no registrados, excepto
tarjetas con raya magnética
2680
47540 Medios de comunicacion 6pticos, no registrados
3990 47590 Otros medios de grabacion, |n§!uyendq matrices y masters para
la produccion de discos
2680 47910 Tarjetas con banda magnética
2610 47920 Tarjetas smart
48315 Dispositivos de cristal liquidos n.e.c.; lasers, excepto diodos de
laser; otras aplicaciones dpticas e instrumentos n.e.c.
2610, 2670
48354 Partes y accesorios de los bienes de la subclase 48315

Servicios de fabricacion de equipo TIC

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
2610 88741 Servicios de fabricacion de componentes electrénicos
2620 88742 Servicios de fabricacion de ordenadores y equipo periférico
2630 88743 Servicios de fabricaciéon de equipo de comunicacion

Servicios de fabricacion de material electrénico de uso

2640 88744 L
doméstico

Servicios de fabricacion de medios de comunicacién magnéticos

2680 88749 -
y opticos
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Servicios de licencia yv de software para el negocio

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
47811 Sistemas operativos, embalados
47812 Software de red, embalado
47813 Software de gestion de datos, embalado
Instrumentos de desarrollo y software de lenguajes de
47814 -
programacion, embalado
Aplicaciones para el negocio y aplicaciones para uso doméstico,
47821
embalados
5820 47829 Otro software, embalado
73311 Servicios de licencia para el derecho de EEUUr software
83143 Software original
84341 Descarga de software de sistema
84342 Descarga de software de aplicacion
84392 Software en linea

Servicios y consulta de tecnologias de la informacion

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
7020 83117 Servicios de direccion de proceso de negocio
83131 Servicios de consulta técnica en Tl
6202
83132 Servicios de soporte técnico en Tl
6201 83141 Disefio y servicios de desarrollo de Tl para aplicaciones
6202 83142 Disefia y servicios de desarrollo de Tl para redes y sistemas
83151 Servicios de alojamiento (hosting) por web
6311 83152 Servicio de aprovisionamiento de aplicaciones
Otros servicios de alojamiento (hosting) y de aprovisionamiento
83159 .
de infraestructura Tl
83161 Servicio de direccion de red
6202
83162 Servicios de direccion de sistemas informaticos
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Servicios de telecomunicaciones

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
6110
84110 Servicios de portador
6120
84121 Servicios de telefonia fijos - acceso y uso
6110
84122 Servicios de telefonia fijos- servicios de direccién de llamada
84131 Servicios de telecomunicaciones moviles - acceso y uso
6120,613 — — -
Servicios de telecomunicaciones moviles -
84132 L ) o
servicios de direccion de llamada
6110
6120
84140 Servicios de red privados
6130
6190
6110
6120
84150 Servicios de transmision de informacion
6130
6190
6110
6120
84190 Oftros servicios de telecomunicaciones
6130
6190

Servicios de telecomunicaciones (continuacion)

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
6110 84210 Servicios vertebrales de internet
6110
6120
84221 Servicios de acceso de banda estrecha de Internet
6130
6190
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6110

6120

84222 Servicios de acceso de banda ancha de Internet
6130

6190

6110

6120

84290 Otros servicios de telecomunicaciones de Internet
6130

6190

Servicios de alquiler de equipo TIC

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
73124 Servicios de alquiler que conciernen a ordenadores sin operador
7730
73195 Servicios de alquiler que conciernen equipo de telecomunicaciones
sin operador
7729 73910 Servicios de alquiler que conciernen televisiones, radies, registra-

dores de videocasete, equipo relacionado y accesorios

Otros servicios TIC

ISIC Rev.4 CPC Ver.2 Descripcion del producto
7110 Servicios de la ingenieria para telecomunicaciones
83325 .
y proyectos que difunden
9511 87130 Mantenimiento y servicios de reparacién de ordenadores
y equipo periférico
9512 Mantenimiento y servicios de reparacion de equipo
87153 S
de telecomunicacion y aparatos
8320 87331 Servicios de instalacion de procesadores centrales
6209 87332 Servicios de instalacion de ordenadores personales
y equipo periférico
3320 87340 Servicios de instalacion de radio, television y equipo
de comunicaciones y aparato
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15.4.2 Definicién de productos de Contenido y de Medios de Informacion

(ISIC Rev4)

Textos impresos vy otros textos basados en medios de contenido v de comunicaciadn,

y servicios relacionados

ISIC Rev4 CPC Rev 2 Productos contenido y de medios
32210 Libros de texto educativos, en impresion
5811
32220 Libros de consulta generales, en impresion
5812 32230 Directorios, en impresion
32291 Libros profesionales, técnicos y de estudiante, en impresion
5811 32292 Libros de nifios, en impresion
32299 Otros libros n.e.c., en impresion
32300 Periodicos y revistas, diarios, en impresion
32410 Periodicos de interés g_eneraleé y revistas, no diarios,
en impresion
5813 —
32490 Periodicos y revistas académicas, profesionales o de negocios, no diarios,
en impresion
32490 Otras revistas y periodicos, no diarios, en impresion

Mapas e hidrograficos o cartas similares (incluyendo mapas de pared,
5811 32511 proyectos topograficos y globos, en impresion,
otros que en forma de libro

39530 Postales impresas o ilustradas; tarjetas impresas con saludos personales
0 mensajes, con o sin sobres o adornos

32540 Cuadros impresos, disefios y fotografias

5819 32620 Comercio material publicitario, catdlogos comerciales y similares
32630 Transferencias (calcomanias) y calendarios impresos
32690 Otros impresos

5811 47691 Libros de audio sobre disco, cinta u otros medios de comunicacion fisicos

5811
5819 47692 Texto st;bre disco_, cin_l:":l u vo?ros medios
e comunicacién fisicos
5813
5920 47699 Otros discos no musicales de audio y cintas
5812
Vot s st s o
5819
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Peliculas, television, video, contenidos de radio, y servicios relacionados

ISIC Rev4 CPC Rev 2 Productos contenido y de medios
5911 ) .
Pelicula, expuesta y desarrollada, incorporado o no pista de
38950 . o . . .
5919 sonido o consistiendo tUnicamente de pista de sonido
5911 47620 Peliculas y otro conltenldo de V|d§o slo'bre'dllscos, cinta u otros
medios de comunicacion fisicos
6010 . S .
83632 Venta de tiempo publicitario en TV/radio (excepto sobre
comision)
6020
6010 84611 Emision de radio original
6020 84612 Emision de television original
6010 84621 Programas de canal de radio
6020 84622 Programas de canal de television
6010 84631 Difusién de servicios
6020
6110
6120 846392 Servicios de distribucion de programas a hogares,
paquete de programa basico
6130
6110
6120 84633 Servicios de distribucion de programas a hogares, paquete de
programa discrecional
6130
6110
6120 84634 Servicios de distribucion de programas a hogares, pago-por-vista
6130
5911 o ) .
96121 Servicios de produccion de programas de pelicula, cinta de video
y television
6020
6010 96122 Servicios de produccion de programa radiofénico
5911 96123 Originales de programa de pgllgul_a, cinta de video, television y
radiofénico
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96131 Servicios audiovisuales de edicion
96132 Transferencias y duplicacion de servicios maestros
96133 Correccion en color y servicios de restauracion digitales
96134 Servicios de efectos visuales
5912
96135 Servicios de animacion
96136 Servicios de titulos y subtitulos
96137 Servicios de edicion de sonido y disefio
96139 Otros servicios de post-produccion
5913 . L .
Servicios de distribucion de pelicula, cinta de video,
96140 L S
television y programa radiofénico
6010
5914 96150 Servicios de proyeccion de pelicula

Contenidos de musica y servicios relacionados

ISIC Rev4 CPC Rev 2 Productos contenido y de medios
32520 Musica, impresa o en manuscrito
47610 Discos musicales de a.UdiOZ Cinta§ u otros medios de
comunicacion fisicos
5920 96111 Servicios de grabacion de sonido
96112 Servicios de grabacion en vivo
96113 Grabacion de sonido original
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Juegos de software

ISIC Rev4 CPC Rev 2 Productos contenido y de medios
38582 Software para consolas de videojuego
5820 47822 Software de juego del ordenador, embalado
84391 Juegos en linea
Contenidos en linea y servicios relacionados
ISIC Rev4 CPC Rev 2 Productos contenido y de medios
5812 73312 Servicios de licencia para el derecho de EEUUr bases de datos
5813
5819 . =
83633 Venta de espacio de publicidad De Internet (excepto sobre
comision)
6311
6312
5811 84311 Libros en linea
5813 84312 Periédicos en linea y revistas
5812 84313 Directorios en linea y listas de direcciones
84321 Descarga de musica de audio
5920
84322 Contenido corriente de audio
84331 Descarga de peliculas y otros videos
5911
84332 Contenido corriente de video
5819 84393 Contenido adulto en linea
6312 84394 Contenido de busqueda en portal de Web
5819 84399 Otro contenido en linea n.e.c.
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Otros contenidos y servicios relacionados

ISIC Rev4 CPC Rev 2 Productos contenido y de medios
5920 47699 Otros discos y cintas de audio no musicales
5811
5920 73320 Servicios de |ICGnCIa. para el qlerecho de EI’EQUr originales de
entretenimiento, literarios o artisticos

5913

83611 Publicidad de servicio entero
7310

83620 Compra o venta de espacio de publicidad o tiempo, sobre

comision
5911 83639 Venta de otro espacio de pub|lIC.I('Ziad o tiempo (excepto sobre
comisién)

7420 83812 Publicidad y servicios de fotografia relacionados
5812 83940 Compilaciones originales de informacion

84410 Servicios de agencia de noticias a periddicos y revistas
6391

Servicios de agencia de noticias a medios de comunicacién
84420 -
audiovisuales
6399 85991 Otros servicios de informacion
58 89110 Industria editorial, sobre los honorarios o base de contrato
9000 96330 Trabajos orlglnale_s de autgr_es, composnores y otros artistas
excepto artistas artisticos, pintores y escultores
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En este anexo se describen las herramientas basicas para realizar el analisis estatico de las interrelaciones
del Sector Videojuego con todos los demas sectores de la economia, para evaluar su impacto y calcular sus
efectos de arrastre y dependencia sobre los demas sectores.

El método empleado para realizar el analisis de impacto es aplicar las técnicas input-output a la tabla espafio-
la del afio 2016, que hemos estimado para este trabajo, a partir de las ultimas TIO publicadas por el INE re-
feridas a 2010 y 2013. Este analisis permitira identificar como afectan al resto de la economia las variaciones
en el comportamiento del sector Videojuego, o al revés, como afectan al sector Videojuego las modificaciones
en el comportamiento de otros sectores clave de la economia.

En una tabla input-output?, se cumple la siguiente identidad:

— *
g=X*u+f [1]
Donde:
g: Vector de producciones de las ramas.
X: Matriz de demandas intermedias.
u: Vector unidad.
f Vector de demanda final de las ramas.

La matriz X recoge las relaciones intersectoriales. Por filas indica los output o destinos de los productos de
cada rama que se utilizan como consumos intermedios de otras, y por columnas los inputs o entradas para el
proceso productivo de la rama a la que corresponde cada columna.

Por definicion, el total de consumos intermedios utilizados por todas las ramas coincide con el total de salidas
de productos para uso intermedio del resto de ramas; es decir: el total de consumos intermedios coincide por
filas y por columnas. Para el posterior desarrollo se utilizara una presentacion mediante simbolos, indicando
por X;; una casilla cualquiera de la matriz X de consumos intermedios de la TIO (utilizacion que la rama j hace
de productos de la rama i), q;es la produccion efectiva de la rama j,y f, es la demanda final de la rama i.

En el anadlisis input-output es de gran utilidad el calculo de determinadas relaciones entre las diferentes ramas
econdmicas que podran considerarse relaciones estructurales de la economia. Estas relaciones suelen repre-
sentar la proporcion de los distintos inputs en la produccion de cada rama, denominandose coeficientes de
input.

2 En Rose y Miernyk (1989) y Miller y Blair (1985), en “Economic Systems Research” se puede encontrar una exposicion del modelo input-
output, asi como sus principales extensiones y aplicaciones.
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Los coeficientes técnicos son un tipo de coeficientes de input que expresan la utilizacion que cada rama
hace de productos de otra por unidad de produccion; es necesario sefialar los supuestos subyacentes mas
importantes al modelo, son los mismos que en una funcion de produccion tipo Leontief concretandose en
coeficientes de produccion fijos.

Si en la matriz X, se divide cada columna por el valor de la produccion de la rama correspondiente a dicha

columna, la matriz resultante es la llamada matriz de coeficientes técnicos o matriz A. Esta operacion en alge-
bra matricial se expresa de la siguiente forma:

A
A = X*[q]™

51-1
siendo [Qq] la inversa del vector de producciones diagonalizado,
y cada elemento de la matriz A, ai]— = —_—
Cada elemento a;; de la matriz A se define como la utilizacion que la rama j hace de productos de la rama i
por unidad de produccion.
Despejando X, en la anterior expresién, X en funcion de A, se obtiene: X = A* [a]

N *
Como [q]'u= ¢q
entonces la identidad [ 1] puede rescribirse como: q = A*q+f
Donde, al despejar q, se obtiene: q =(I-A)"**f [2]
La matriz (I=A)~? es lallamada matriz inversa de Leontief, y a partir de ahora se designara por R.
Cuando aumenta la demanda final de una rama, ésta debe aumentar su produccion para satisfacer el aumen-
to de demanda, y esto le lleva a aumentar la demanda de los consumos intermedios de las demas ramas, los
cuales habran de aumentar sus producciones para satisfacer este aumento en sus demandas intermedias,
y ello también les obliga a aumentar sus consumos intermedios. Asi, el aumento en la demanda final de una

rama se multiplica por toda la economia a través de las relaciones interindustriales que recoge la matriz inver-
sa. Estos sucesivos estadios de interacciones se clarifican factorizando la matriz inversa de Leontief:

R = (I-A)-t= (I+A+A2+A3+...)

La matriz A refleja la estructura de input de las ramas, y por tanto ofrece el impacto directo del aumento de la
produccion en una rama sobre las demas.
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El elemento a; de la matriz A, indica cuanto ha de aumentar la produccion de i como consecuencia directa
del aumento en la demanda final de j, es decir, solo por el aumento inicial en la demanda intermedia de j a
i

La inversa de Leontief, aqui denominada R, recoge el efecto global sobre una rama del aumento en la de-
manda final de otra. Es decir, el elemento r; de la matriz R, indica cuanto ha de aumentar la produccion de
i como consecuencia de un aumento unitario en la demanda final de j, una vez que se han tenido en cuenta
todos los efectos interindustriales. La matriz R capta, por tanto, el impacto total.

La factorizacién efectuada hace posible que [2] se exprese como:

qQ = (I-A)*f = (I+A+A2+A3+...)f [3]

Cuando se produce un incremento de la demanda final, el modelo da lugar a una variacion en la produccion
final:

Aq = (I-A)-t*Af

[4]
El estudio de las filas y columnas de las matrices denominadas A y R proporcionaran las relaciones interin-
dustriales del sector Videojuego, determinando los sectores que son mas intensivos en el uso del sector y
aquéllos que son necesarios para el funcionamiento del sector al estar en la estructura productiva del mismo.
Para analizar los impactos econdémicos del Sector Videojuego se ha considerado un vector de impacto
formado por la inversion que se realiza en el Sector Videojuego y la estructura de gastos ocasionados por la
actividad del sector en el afio de referencia 2000, a tal vector lo hemos denominado “Ag”".

Aplicando la ecuaciéon [ 3] y considerando el vector de impacto del sector Videojuego “Ag”, la ecuacion
[4] puede expresarse como:

Aq = (I+A+A2+A3+...)Ag [5]

Esta expresion determina el efecto total sobre la produccion que ocasiona una variacion en la demanda final.
La ecuacion [S] puede ordenarse de la siguiente forma:

Aq = I*Ag+ [(I-A)*-I)]*Ag [6]

La expresion anterior da lugar a la descomposicion del Efecto Total que produce la variaciéon de la demanda
final en: Efecto Directo y Efecto Indirecto.
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El Efecto Directo Ag es el producido por la inversién generada en el Sector Videojuego y los gastos necesa-
rios para que el sector videojuego desarrolle su actividad. Es el efecto producido en los sectores directamen-
te afectados por el desarrollo de la actividad portuaria y por la inversion.

El Efecto Indirecto [ (I=A)~1 —=I)]*Ag es el producido por los gastos necesarios para desempefar
las actividades de los sectores directamente afectados, y por los gastos necesarios en el resto de sectores
economicos generados por las reacciones en cadena que origina el sector Videojuego. Estas reacciones pro-
vienen de las interrelaciones econdémicas entre los sectores originariamente afectados y el resto de sectores
economicos.

Junto a estos efectos existe uno mas: el Efecto Inducido que es el ocasionado por el aumento de consumo
que produce el crecimiento en el empleo (este efecto se calcula como el impacto que produce un incremento
de la demanda final, es decir, de igual forma que en la expresion [4]).

El incremento en el empleo se calcula premultiplicando en el segundo miembro de la ecuacion [ 4] por el
vector de coeficientes de empleo e (vector fila), que representa el empleo por unidad de produccién y se
obtiene de dividir el numero de empleos de cada sector por la produccion del mismo.

AE = e* ((I-A)-!*Ag)

Aplicando a la expresion anterior la ecuacion [ 6] podemos obtener al igual que se hizo con el efecto en la
produccion la descomposicion del efecto total sobre el empleo en efecto directo e indirecto.

Para obtener el efecto sobre el Valor Aiadido Bruto se puede utilizar la expresion [ 4], se consigue premul-
tiplicando el segundo miembro de la igualdad por el coeficiente de valor afadido bruto v (vector fila), que
representa el VAB por unidad de produccion.

AVAB = v*(I-A)-!*Ag

De igual forma que con el empleo y la produccion, se puede diferenciar el Efecto Total en: Efecto Directo
y Efecto Indirecto. Para ello basta con aplicar la ecuacion [ 6] a la expresion anterior.

Para analizar la influencia del sector Videojuego en su industria demandante y detectar la importancia estraté-
gica del mismo sobre las actividades que utilizan sus servicios se hace uso de un modelo de oferta.

La diferencia basica del presente modelo de oferta con el modelo tradicional de Leontief radica en que en
lugar de estar construido teniendo en cuenta la estructura de produccion de la economia (la matriz de coefi-
cientes técnicos de inputs A, expuesta anteriormente) utiliza la estructura de demanda (la matriz de coeficien-
tes directos de output AB).
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La matriz AB de coeficientes directos de output (también llamada matriz de coeficientes técnicos horizonta-
les), se calcula a partir de la matriz X de demandas intermedias segun la siguiente expresion:

AB =[]~ *X
AB: Matriz de coeficientes directos de output.
A
[ a1 vector de producciones diagonalizado.

X: Matriz de demandas intermedias.

La expresion se parece a la del célculo de la matriz de coeficientes técnicos, pero aqui se premultiplica X
por la inversa del vector de producciones diagonalizado, en lugar de postmultiplicar por ella. En este caso se
dividen los elementos de cada fila de la matriz X por la produccion del sector correspondiente a dicha fila,
mientras que en la matriz A los elementos de una columna se dividian por el valor de la produccién del sector
correspondiente a dicha columna. Los elementos de la matriz AB seran:

X..
—_ 1]
abi]_ =___

Cada uno de los elementos de la matriz AB indica el peso de la demanda intermedia del sector j sobre la
produccion total del sector i. Es decir en esta matriz se recoge la estructura de la demanda, mientras que
en la matriz A se recogia la estructura de la produccién. Con la matriz de coeficientes directos de output es
posible plantear otra identidad de un sistema input-output:

q = q*AB+W’

siendo:

g’ : Vector fila de producciones efectivas sectoriales traspuesto.

AB: Matriz de coeficientes directos de output.

W’ Vector traspuesto de valores afadidos brutos sectoriales (vector fila).

Despejando el vector de producciones sectoriales en la identidad anterior se obtiene que:
qQ = W*(I-AB)!

Si se denomina P a la matriz inversa de (I — AB), cada elemento de la matriz P, P indica el incremento en
la produccion del sector j necesario para “absorber” un aumento en la produccion de i determinado por un
aumento de su valor afiadido (el valor afadido del sector i).

Este modelo permitira obtener los efectos que caEEUU sobre la economia una reduccion en la actividad del
sector Videojuego producida por una disminucion de su VAB.
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La limitacion de los recursos ha llevado durante muchos afos a intentar determinar las prioridades entre
proyectos de inversion intentado evaluar y cuantificar las diferentes alternativas y estrategias. Ya en los afios
cincuenta se valoré de forma positiva la utilizacion de las tablas input-output para determinar las interdepen-
dencias existentes en un sistema economico y a partir de ellas seleccionar las actividades que puedan esti-
mular mas el desarrollo econémico. Asi, Hirschman (1958) en su libro La Estrategia del Desarrollo Econémico
proponia la estrategia de desarrollo desequilibrado basandose en la capacidad de las denominadas industrias
“claves” para producir desequilibrios y determinar las “secuencias eficaces y mecanismos tendentes a llevar

al maximo decisiones inducidas de inversion™. La seleccion de las industrias “claves” ayudara a conocer con
mas profundidad qué ramas tienen mayores efectos (o eslabonamientos) sobre las demas.

En el entorno de un modelo input-output, la produccion de una rama concreta tiene dos tipos de efectos en los
demas sectores de la economia. Si la rama j aumenta su produccion, esto significa que habra aumentos en las
demandas a aquellas ramas cuyos productos son necesarios como inputs para la produccién de j. Para indi-
car este tipo de interconexion entre una rama y aquellas de las que obtiene sus inputs, es frecuente EEUUr el
término eslabonamiento hacia atras. Por otro lado, el aumento en la produccion de la rama j, también supone
aumentos en la cantidad del producto j disponible para ser EEUUdo como inputs en otras ramas para sus pro-
pias producciones. Esto es, habra incrementos en la oferta de la rama j (como productor) para las ramas que
EEUUn el bien j en su produccion. Para indicar este tipo de relacion de una rama particular con aquellas otras
a las que proporciona su produccion, es frecuente EEUUr el término eslabonamiento hacia adelante.

Si el eslabonamiento hacia atras del sector i es mayor que el del sector j, podemos concluir que una expan-
sion por valor de un Euro en la produccion del sector i, sera mas beneficiosa en términos de la actividad pro-
ductiva, de lo que lo seria una expansion equivalente en la produccion del sector j. Del mismo modo, si el esla-
bonamiento hacia adelante del sector " es mayor que el del sector s, podria decirse que una expansion por valor
de un euro en la produccion del sector I es mas esencial a la economia, desde el punto de vista de la actividad
productiva completa que soporta, de lo que lo seria una expansion equivalente en la produccion del sector S.

En su forma mas simple, una medida de la intensidad del eslabonamiento hacia atras del sector j viene dada por
la suma de los elementos de la columna j-ésima de la matriz A de coeficientes técnicos verticales. Dado que los
coeficientes de A miden solamente efectos directos, esta forma de medicion se conoce frecuentemente como
eslabonamiento directo hacia atras (ATRAS].):

ATRAS. =

i f

M=

Como anteriormente se expuso, la inversa de Leontief (designada por R) recoge las conexiones tanto directas
como indirectas entre las ramas. Por lo tanto, una medida mas comprensiva y util del eslabonamiento hacia atras
de la rama j vendra dada por la suma de los elementos de la columna j-ésima de la matriz de coeficientes direc-
tos e indirectos (I-A)"1

3 Hirschman (1970) pagina 104.
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Por tanto, el indice de eslabonamiento total hacia atras o efecto difusién de la rama j(DIFUSj) se calcula
como sigue:

DIFUS, =5r,

i=1

Las medidas mas comunes para el eslabonamiento hacia adelante EEUUn elementos de la matriz de coeficien-

tes directos de output o matriz de coeficientes técnicos horizontales o de distribucion que puede convenirse en
llamar AB. De forma paralela al calculo del eslabonamiento hacia atras, el eslabonamiento directo hacia adelan-
te de larama i (ADELANTEi) se define como la suma de los elementos de la fila i de la matriz AB, es decir:

ADELANTE. =

M=

Del mismo modo, la medida del eslabonamiento directo e indirecto hacia adelante o efecto absorcion de la rama
i (ABSOR,) vendra dado por la suma de los elementos de la fila i-ésima de la matriz (I-AB)~* denominada P,
por lo tanto:

ABSOR. = Sp

i
=1 ]

—.

Una vez que se obtengan todos los eslabonamientos se podra clasificar las diferentes ramas de actividad en
funcion de que sus efectos de eslabonamientos sean superiores a la media, determinando qué ramas se pueden
denominar como actividades “claves” de la economia, y sobre todo si el Sector del videojuego forma parte de
ese grupo de actividades “claves” para la economia espafiola.
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En este anexo se describen las herramientas basicas para realizar el andlisis estatico de las interrelaciones
del Sector Videojuego con todos los demas sectores de la economia, para evaluar su impacto y calcular sus
efectos de arrastre y dependencia sobre los demas sectores.

El método empleado para realizar el andlisis de impacto es aplicar las técnicas input-output a la tabla espa-
fiola del afio 2016, que hemos estimado para este trabajo, a partir de las ultimas TIO publicadas por el INE
referidas a 2010 y 2013. Este analisis permitira identificar como afectan al sector Videojuego y al resto de la
economia los distintos escenarios fiscales simulados.

En una tabla input-output', se cumple la siguiente identidad:
q=X"u+f [1]

Donde:

qg: Vector de producciones de las ramas.
X: Matriz de demandas intermedias.

u: Vector unidad.

f: Vector de demanda final de las ramas.

La matriz X recoge las relaciones intersectoriales. Por filas indica los output o destinos de los productos de
cada rama que se utilizan como consumos intermedios de otras, y por columnas los inputs o entradas para el
proceso productivo de la rama a la que corresponde cada columna.

Por definicion, el total de consumos intermedios utilizados por todas las ramas coincide con el total de salidas
de productos para uso intermedio del resto de ramas; es decir: el total de consumos intermedios coincide por
filas y por columnas. Para el posterior desarrollo se utilizara una presentacion mediante simbolos, indicando
por X;; una casilla cualquiera de la matriz X de consumos intermedios de la TIO (utilizacion que la rama j
hace de productos de la rama i), qj es la produccion efectiva de la rama j,y fi es la demanda final de la
rama |I.

En el analisis input-output es de gran utilidad el calculo de determinadas relaciones entre las diferentes ramas
economicas que podran considerarse relaciones estructurales de la economia. Estas relaciones suelen repre-
sentar la proporcion de los distintos inputs en la produccion de cada rama, denominandose coeficientes de
input.

1 En Rose y Miernyk (1989) y Miller y Blair (1985), en “Economic Systems Research” se puede encontrar una exposicion del modelo input-
output, asi como sus principales extensiones y aplicaciones.
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Los coeficientes técnicos son un tipo de coeficientes de input que expresan la utilizacion que cada rama
hace de productos de otra por unidad de produccion; es necesario sefialar los supuestos subyacentes mas
importantes al modelo, son los mismos que en una funcion de produccion tipo Leontief concretandose en
coeficientes de produccion fijos.

Si en la matriz X, se divide cada columna por el valor de la produccion de la rama correspondiente a dicha

columna, la matriz resultante es la llamada matriz de coeficientes técnicos o matriz A. Esta operacion en alge-
bra matricial se expresa de la siguiente forma:

A = X*[q]™

N
siendo [ Q]! lainversa del vector de producciones diagonalizado,

X..
ij

y cada elemento de la matriz A, a, =4 -

Q;

Cada elemento a;; de la matriz A se define como la utilizacion que la rama j hace de productos de la
rama i por unidad de produccion.

Despejando X, en la anterior expresion, X en funcion de A, se obtiene:

X = A*[q]
Como

N
[a]*u = q , entonces la identidad [1] puede rescribirse como:

g = A*q+f

Donde, al despejar q, se obtiene:

qg =(I-A)1*f [2]

La matriz (I—A)~1es lallamada matriz inversa de Leontief, y a partir de ahora se designara por R.



Cuando aumenta la demanda final de una rama, ésta debe aumentar su produccion para satisfacer el aumen-
to de demanda, y esto le lleva a aumentar la demanda de los consumos intermedios de las demas ramas, los
cuales habran de aumentar sus producciones para satisfacer este aumento en sus demandas intermedias,

y ello también les obliga a aumentar sus consumos intermedios. Asi, el aumento en la demanda final de una
rama se multiplica por toda la economia a través de las relaciones interindustriales que recoge la matriz inver-
sa. Estos sucesivos estadios de interacciones se clarifican factorizando la matriz inversa de Leontief:

R = (I-A)-t= (I+A+A2+A3+...)

La matriz A refleja la estructura de input de las ramas, y por tanto ofrece el impacto directo del aumento de
la produccién en una rama sobre las demas. El elemento a;. de la matriz A, indica cuanto ha de aumentar
la produccion de i como consecuencia directa del aumento en la demanda final de j, es decir, solo por el
aumento inicial en la demanda intermediade j a i.

La inversa de Leontief, aqui denominada R, recoge el efecto global sobre una rama del aumento en la deman-
da final de otra. Es decir, el elemento r,.j de la matriz R, indica cuanto ha de aumentar la produccion de i
como consecuencia de un aumento unitario en la demanda final de j, una vez que se han tenido en cuenta

todos los efectos interindustriales. La matriz R capta, por tanto, el impacto total.

La factorizacion efectuada hace posible que [2] se exprese como:

q = (I-A)'f = (I+A+A2+A3+...)f [3]

Cuando se produce un incremento de la demanda final, el modelo da lugar a una variacion en la produccion
final:

Aq = (I-A)t*Af [4]

El estudio de las filas y columnas de las matrices denominadas A y R proporcionaran las relaciones inte-
rindustriales del sector Videojuego, determinando los sectores que son mas intensivos en el uso del sector y
aquéllos que son necesarios para el funcionamiento del sector al estar en la estructura productiva del mismo.

Para analizar los impactos econdémicos de los diferentes escenarios fiscales en el Sector Videojuego se ha

considerado un vector de impacto formado por la inversion extra que suponen en el Sector Videojuego en el
ano de referencia 2016, a tal vector lo hemos denominado “Ag .
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Aplicando la ecuacion [ 3] y considerando el vector de impacto del sector Videojuego ‘Ag ", la ecuacion

[ 4] puede expresarse como:
Ag = (I+A+A2+A3+...)Ag [5]

Esta expresion determina el efecto total sobre la producciéon que ocasiona una variacion en la demanda final.
La ecuacion [ 5] puede ordenarse de la siguiente forma:

Aq = T*Ag+ [(I-A)*-I)1"Ag [6]

La expresion anterior da lugar a la descomposicion del Efecto Total que produce la variacion de la demanda
final en: Efecto Directo y Efecto Indirecto.

El Efecto Directo Ag es el producido por la inversion generada en el Sector Videojuego y los gastos

necesarios para que desarrolle su actividad. Es el efecto producido en los sectores directamente afectados
por el desarrollo de su actividad y por la inversion.

El Efecto Indirecto [ (I=A)~1 =I)]*Ag es el producido por los gastos necesarios para desempefiar

las actividades de los sectores directamente afectados, y por los gastos necesarios en el resto de sectores
econodmicos generados por las reacciones en cadena que origina el sector Videojuego. Estas reacciones
provienen de las interrelaciones economicas entre los sectores originariamente afectados y el resto de
sectores econdmicos.

Junto a estos efectos existe uno mas: el Efecto Inducido que es el ocasionado por el aumento de consumo
que produce el crecimiento en el empleo (este efecto se calcula como el impacto que produce un incremento
de la demanda final, es decir, de igual forma que en la expresion [4]).

El incremento en el empleo se calcula premultiplicando en el segundo miembro de la ecuacion [ 4] por el

vector de coeficientes de empleo e (vector fila), que representa el empleo por unidad de produccion y se
obtiene de dividir el nimero de empleos de cada sector por la produccion del mismo.

AE = e* ((I-A)-!*Ag)

Aplicando a la expresién anterior la ecuacién [ 6] podemos obtener al igual que se hizo con el efecto en la
produccion la descomposicion del efecto total sobre el empleo en efecto directo e indirecto.
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Para obtener el efecto sobre el Valor ARadido Bruto se puede utilizar la expresion [ 4], se consigue pre-
multiplicando el segundo miembro de la igualdad por el coeficiente de valor afadido bruto v (vector fila), que
representa el VAB por unidad de produccion.

AVAB = v*(I-A)-!*Ag

De igual forma que con el empleo y la produccion, se puede diferenciar el Efecto Total en: Efecto Directo
y Efecto Indirecto. Para ello basta con aplicar la ecuacién [6] ala expresion anterior.

Para analizar la influencia del sector Videojuego en su industria demandante y detectar la importancia estraté-
gica del mismo sobre las actividades que utilizan sus servicios se hace uso de un modelo de oferta.

La diferencia basica del presente modelo de oferta con el modelo tradicional de Leontief radica en que en
lugar de estar construido teniendo en cuenta la estructura de produccion de la economia (la matriz de coefi-
cientes técnicos de inputs A, expuesta anteriormente) utiliza la estructura de demanda (la matriz de coeficien-
tes directos de output AB).

La matriz AB de coeficientes directos de output (también llamada matriz de coeficientes técnicos horizonta-
les), se calcula a partir de la matriz X de demandas intermedias segun la siguiente expresion:

AB = [q]~t*X

AB: Matriz de coeficientes directos de output.

[a] : Vector de producciones diagonalizado.
X: Matriz de demandas intermedias.

La expresion se parece a la del célculo de la matriz de coeficientes técnicos, pero aqui se premultiplica X

por la inversa del vector de producciones diagonalizado, en lugar de postmultiplicar por ella. En este caso se
dividen los elementos de cada fila de la matriz X por la produccion del sector correspondiente a dicha fila,
mientras que en la matriz A los elementos de una columna se dividian por el valor de la produccién del sector
correspondiente a dicha columna. Los elementos de la matriz AB seran:

X..
—_ 1]
abi]_ =_
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Cada uno de los elementos de la matriz AB indica el peso de la demanda intermedia del sector j sobre la
produccion total del sector i. Es decir en esta matriz se recoge la estructura de la demanda, mientras que en
la matriz A se recogia la estructura de la produccién.

Con la matriz de coeficientes directos de output es posible plantear otra identidad de un sistema input-ou-
tput:

q = q*AB+W’

siendo:

q’: Vector fila de producciones efectivas sectoriales traspuesto.

AB: Matriz de coeficientes directos de output.

W’ Vector traspuesto de valores afiadidos brutos sectoriales (vector fila).

Despejando el vector de producciones sectoriales en la identidad anterior se obtiene que:
Q' = W*(I-AB)-*
Si se denomina P a la matriz inversa de (I — AB), cada elemento de la matriz P, p,.j indica el incremento

en la produccion del sector j necesario para “absorber” un aumento en la produccion de i determinado por
un aumento de su valor afadido (el valor afiadido del sector i).

Este modelo permitira obtener los efectos que causa sobre la economia un aumento en la actividad del sector
Videojuego como consecuencia de las distintas medidas fiscales simuladas.

El importe de una deduccion fiscal del 35% sobre la cuota del IS se calcula como el 35% de la renta fiscal
por este impuesto procedente del sector Videojuego en el Escenario Base, esto es:

Deduccion IS, = 0,35 x IS =0,35x6,6 M€ = 2,3 ME

Video juegos

Como consecuencia de una deduccion de este tipo, se reducen los impuestos sobre la produccion que paga
el sector y, por consiguiente, su beneficio es mayor. El supuesto de partida para calcular su impacto
economico y fiscal es que las empresas del sector reinvierten este mayor beneficio, incrementado su
produccion en una cuantia similar.
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El incremento de produccion referido constituye el primer impacto directo de esta medida fiscal en el sector
Videojuego. Este cambio va acompafiado de un impulso general en la actividad del sector, que mejora sus
grandes cifras aumentando la generacion de VAB, la contratacion de personal, etc.

La cuantia de un crédito fiscal por importe del 20% de los costes de produccién del sector Videojuego, se-
gun las estimaciones realizadas con la TI0 de 2016, ascienden a 206,5 M€.

Crédito Fiscal_, = 0,20 x Costes Produccion =

Video Juegos

0,20 x (Consumos Intermedios + Remuneracion de Asalariados) =

0,20 x (674,1 M€ + 358,6 ME€) = 206,5 M€

Se supone, para estimar su impacto economico, que el importe del crédito fiscal es utilizado por las empresas
del sector para incrementar su produccion, con el consiguiente impulso sobre su actividad y la de las ramas
con las que se relaciona.

Al igual que en el Escenario 1, este incremento de produccion es el primer impacto directo del crédito fiscal
en el sector Videojuego y lleva consigo un impulso general en la actividad del sector.

Partiendo de los datos de Contabilidad Nacional y la TIO actualizada a 2016 con cifras del sector Videojue-
go, se estima que una deduccion del 35% en sus cotizaciones sociales supone un ahorro de 25,8 M€ en los
costes laborales totales de las empresas beneficiarias.

Deduccion CCSS,, = 0,35 x CCSS =0,35x 73,6 M€ = 25,8 M€

Video juegos

El supuesto de partida en este caso es que las empresas del sector Videojuego utilizan el importe de la
deduccion para contratar mas personal, incrementando con ello su capacidad productiva. Se produce, por
tanto, un impacto positivo directo tanto en el empleo del sector como en su VAB y produccion efectiva.
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El impacto de una reduccion del tipo de IVA aplicado a los videojuegos desde el actual 21% hasta el 10%
esta determinado por la elasticidad precio de la demanda de estos productos. La elasticidad-precio de la
demanda de un bien en general muestra la variacion porcentual que se produce en la cantidad demanda de
un bien ante una variacion en su precio. Se calcula a través del siguiente cociente:

AQ
(—)
€,= Variacion porcentual en la cantidad demandada del producto “a’” - Q - AQ i
Variacién porcentual en el precio del producto “a” ( AQ AP Q
P

Segun el valor que tome la elasticidad-precio de la demanda puede hablarse de:

1. Demanda elastica: Cuando Cp > 1 . Es propia de productos muy sensibles al precio, es decir, ante

un aumento de su precio del 1% su demanda desciende en una proporcion superior.

2. Demanda con elasticidad unitaria: Cuando E:p = 1 . Se da en la situacion hipotética de que un

aumento del precio de un bien genere un retroceso de su demanda de la misma proporcion.

3. Demanda inelastica: Cuando E:D < 1 .Unincremento del 1% en el precio de un bien provocara un

descenso de su demanda inferior al 1%.

No existen datos ni estudios especificos en este sentido, por lo que se ha aproximado el valor de esta variable
teniendo en cuenta la relacion entre el indice de produccion y el indice de precios de la rama “Fabricacion de
productos informaticos, electronicos y opticos”, en la que se encuadra la produccion de videojuegos. Se han
tomado los datos recogidos en la estadisticas del INE para los ultimos cinco afos (enero de 2012 — agosto

de 2017).

Grafico 1. Elasticidad Precio de la Demanda de videojuegos.

Recta de regresion IPI — IPC productos informaticos, electrdnicos y opticos

120

100

Y = Indice de Produccién Industrial

~» * Vo
. » o‘. .2 (3 y = -1,22x + 185,53
* 2
R
* L 4
40 Py
*
20
0
85 90 95 100
X = Indice de Precios Industriales
Fuente: INE

119



Con esta metodologia se ha estimado la elasticidad precio de la demanda de videojuegos en -1,22. Este
resultado indica una demanda muy sensible a cambios en los precios, (aumenta en 1,22 puntos ante un
descenso de un punto porcentual en el precio) y resulta coherente con las investigaciones realizadas sobre la
pirateria de este tipo de productos y como se reduce cuando bajan los precios?.

Por tanto, con la reduccion del tipo de IVA simulada se produce un aumento de la demanda de videojuegos
que las empresas del sector tienen que satisfacer aumentando su produccion, lo que conlleva, una vez mas,
un estimulo en su actividad.

El impacto directo en las empresas del sector de cada una de las medidas fiscales simuladas genera un efec-
to arrastre en el resto de la economia a través de dos impactos diferenciados:

1. Impacto indirecto: Por las interrelaciones del sector Videojuego con otras ramas de actividad, y segun
se deriva dela metodologia input-output anteriormente descrita. Al aumentar su produccion incrementa
su demanda de bienes y servicios a proveedores, que a su vez necesitan mas aprovisionamientos y asi
sucesivamente. Se produce toda una cadena de efectos en la economia por su efecto arrastre sobre
otros sectores de actividad.

2. Impacto inducido: Se produce por la via del empleo. En la medida en que las diferentes medidas fis-
cales simuladas tienen un efecto directo positivo sobre el empleo del sector Videojuego, las personas
gue ocupan los nuevos puestos creados aumentan su capacidad adquisitiva y con ello su demanda de
bienes y servicios, generando un estimulo adicional en la economia.

Estos efectos, sumados al directo, constituyen el impacto econémico total.

En términos de recaudacion, esta medida supone inicialmente una reduccioén en la recaudacion por Impuesto
de Sociedades procedente del sector Videojuego por el importe de la deduccion.

Por otro lado, no obstante, conlleva también un aumento general en la recaudacién de todos los impuestos,
por su impacto positivo en la actividad del sector Videojuego y su efecto arrastre en la economia. Para esti-
mar la magnitud del impacto en cada figura tributaria se han supuesto constantes los ratios entre la recauda-
cion y las grandes cifras del sector.

La adicion de ambos efectos determina el impacto total en la balanza de ingresos y gastos publicos.

2 Observatorio de pirateria y habitos de consumo de contenidos digitales 2012. Héctor Jiménez Zaera. GFK.
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En este caso, el crédito fiscal supone un mayor gasto para el Estado.

En cambio, no afecta de forma inmediata a la recaudacion procedente del sector Videojuego, sélo en la me-
dida en que aumenta en su volumen de actividad incrementando con ello la cuantia de impuestos a pagar por
las empresas beneficiarias.

Desde el punto de vista del erario publico, una deduccién del 35% en las cotizaciones sociales del sector
Videojuego supone en un primer momento una reduccion de los ingresos publico por este concepto por el
mismo importe.

No obstante, el estimulo que genera en la actividad del sector Videojuego también lleva consigo un incre-
mento de la recaudacion procedente de las distintas figuras tributarias que gravan la actividad empresarial.

La conjuncion de ambos efectos determina el impacto economico total de esta medida en el balance de
ingresos y gastos publicos.

La reduccion del tipo de IVA de los videojuegos actua en varios sentidos sobre los ingresos publicos:

1. Por un lado, supone un descenso directo en la recaudacion de IVA procedente de videojuegos asocia-
da al menor tipo impositivo que los grava.

2. Por otro lado, el incremento de la demanda en respuesta a la bajada de precios conlleva:

- Un aumento de la recaudacién por IVA por el incremento de las ventas de videojuegos.

- Unincremento en la recaudacion de otros tributos relacionados con la actividad empresa-
rial, ya que las empresas del sector aumentan su produccion.
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