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Resumen Ejecutivo

Uno de los retos fundamentales que plantea el fendmeno de la globalizacion en el
mundo es el poder generar ventajas competitivas en sectores diversos. Es asi como
el desarrollo de la economia naranja plantea una importante fuente de desarrollo de

ventajas a través de la creatividad como un elemento potenciador.

El presente trabajo plantea el desarrollo de un investigacion de tipo cualitativa,
descriptiva acerca de los factores que han insidido en la internacionalizacion de
empresas del sector de videojuegos en Costa Rica. Dicho analisis se realiza bajo el
marco de la teoria de la Economia Naranja la cual hace especial énfasis en el
desarrollo de la creatividad como motor del desarrollo y creacion de ventajas

competitivas en América Latina.

El principal resultado de la investigacion, plantea como la creatividad es el elemento
que hace que las empresas puedan lograr procesos de internacionalizacion
exitosos, de forma tal que se logra una una insercién adecuada de las empresas en
la cadena de valor de la industria de videjuegos a nivel mundial. Este elemento es

clave para el desarrollo del comercio intercional en Costa Rica.

Asimismo, el trabajo plantea una serie de recomendaciones entorno a cuales deben
de ser las principales acciones de politica que fomenten el desarrollo de los factores
claves en la internacionalizacion de las empresas, de forma que se aprovechen los

recursos creativos de las empresas del sector en el pais.



Summary

One of the fundamental challenges posed by the phenomenon of globalization in the
world is to be able to generate competitive advantages in diverse sectors. This is
how the development of the orange economy poses an important source of

development of advantages through creativity as an enhancer.

The present work proposes the development of a qualitative, descriptive research
about the factors that have insisted on the internationalization of companies in the
videogames sector in Costa Rica. Said analysis is carried out under the framework
of the Orange Economy theory, which places special emphasis on the development
of creativity as an engine of development and creation of competitive advantages in

Latin America.

The main result of the investigation, suggests how creativity is the element that
makes companies able to achieve successful internationalization processes, in such
a way that an adequate insertion of companies in the value chain of the video game
industry is achieved. world level This element is key to the development of
international trade in Costa Rica.

Likewise, the work raises a series of recommendations regarding the main policy
actions that promote the development of the key factors in the internationalization of
companies, so that the creative resources of the companies in the sector in the

sector are used. country.

Keywords: cultural economics, intangible cultural heritage, cultural development,

videogames, strategic planning.
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Introduccion

El presente trabajo, tiene como objetivo identificar los factores que inciden en la
generacion de encadenamientos productivos en la industria de videojuegos en
Costa Rica, en el entendido que la generacién de estos es clave en el proceso de
internacionalizacion de las empresas del sector. En el pais se han realizado
esfuerzos desde instituciones como el MCJD, MEIC y CEPAL por estudiar el
comportamiento de los sectores culturales y de la Economia Naranja en general, sin
embargo, para la industria de videojuegos se encuentra un vacio teorico y practico
importante, por lo que existe espacio para desarrollar investigaciéon asociada al
comportamiento de la industria. Esta investigacion de tipo fenomenoldgica,
pretender a través de la metodologia de estudios de caso y con el apoyo de la
revision tedrica pertinente, generar recomendaciones que permitan potenciar la
creacion de ventajas competitivas en la cadena de valor de la industria, lo cual es

clave para optimizar los procesos de internacionalizacién en el sector.
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Capitulo |. Antecedentes y justificacién

1.1 Antecedentes

La globalizacion plantea a los paises el reto de una busqueda constante de
como generar ventajas competitivas que les permitan un mayor crecimiento y
desarrollo econdmico. En este sentido, resulta fundamental que los paises busquen
nuevas industrias en las cuales puedan generar ventajas competitivas que a su vez
lleven al desarrollo de cadenas de valor que permitan la creacién de ventajas
competitivas. Para la region latinoamericana, la ultima década a sido clave en la
implementacién de politicas de desarrollo de nuevas industrias a partir de una
facilitacion en cuanto al acceso al financiamiento (BID, 2015); sin embargo, segun
la Comision Econdmica para América Latina (CEPAL) América Latina es la region
mas desigual del mundo (CEPAL, 2015).

Esto plantea a los paises de la regidn el reto de lograr crecimiento y desarrollo
econdmico, por medio del fomento de la innovacion que permita no solo el
crecimiento econdmico sino, también, el desarrollo econdémico de manera que exista
una reduccion de la brecha social en la regidn. Una de las alternativas que han
surgido como alternativa innovadora para lograr integrar diferentes sectores
productivos a sido el movimiento de la economia naranja. Segun el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID) la economia naranja se define como: “el
conjunto de actividades que de manera encadenada permiten que las ideas se
transformen en bienes y servicios, y cuyo valor puede estar basado en la propiedad
intelectual” (BID, 2013).

El sector de la economia naranja en América Latina se compone de la economia
cultural, la cual se asocia a todos los recursos econdmicos que generan los bienes
culturales (Nurid, 2010) y las areas de soporte para la creatividad, las cuales se

asocian a servicios requeridos en el desarrollo de productos asociados a la

1



economia naranja. El factor determinante para el desarrollo de la Economia Naranja
a sido la creatividad, elemento que se encuentra presente en todos los proyectos
asociados a esta industria, es decir la creatividad es el motor de desarrollo de la

economia naranja.

El Informe de Economia Creativa de la Conferencia de las Naciones Unidas sobre
Comercio y Desarrollo (UCTAD, 2012), define creatividad bajo las siguientes

definiciones:

e Creatividad artistica: Que se constituye en la capacidad de creacién de ideas
y proyectos innovadores.

e Creatividad cientifica: La cual hace referencia a la capacidad de resolver
problemas a partir del uso del método cientifico.

e Creatividad econémica: Se basa en la capacidad de poder optimizar
procesos de produccion, practicas de comercio y estrategias que maximicen

la utilidad de las unidades productivas.

Los sectores culturales que conforman la Economia Naranja son: artes visuales,
artes escénicas y espectaculos, turismo y patrimonio cultural inmaterial, educacion
artistica y cultural, editorial, audiovisual, fonografica, disefio, software y contenidos,
publicidad y moda. El presente estudio se enfoca en el segmento de software y
contenidos en cual bajo la definicion del BID (2013) incluye todos aquellos
emprendimientos y empresas que se dedican a la creacion de productos culturales
relacionados a la industria tecnolégica como lo son videojuegos, productos de

programacion, que son parte de procesos de innovacién encadenados.

En América Latina, la industria de videojuegos ha logrado el desarrollo de productos
de alto valor agregado y en la generacion de cadenas de valor altamente
tecnificadas. Una de las ventajas que presenta la region es la calificacion del recurso

humano y el impulso a iniciativas publico-privadas que permiten el auge de una



industria dinamica, la cual es exigente y que requiere personal comprometido con
innovar y diferenciar su producto en el mercado.

Es evidente que la industria de videojuegos no es unicamente una industria de ocio
o de una manera de aprovechar el tiempo libre, por el contrario, se a convertido en
una industria que genera no solo altos niveles de rentabilidad sino también empleos

y encadenamientos productivos de alto valor.

A partir de los datos antes mencionados surge la necesidad de investigar sobre cual
ha sido el desarrollo de la industria de videojuegos en Costa Rica, asi como cuales
son los factores de competitividad empresarial que determinan la

internacionalizacién de las empresas de esta industria.

1. 2. Justificacion

A partir de lo descrito en la seccion anterior, la necesidad de investigar la
economia naranja en Costa Rica es clave con el fin de poder determinar cuales son
las principales caracteristicas del sector, asi como las principales oprtunidades del
sector en cuanto a la generacion de encadenamientos productivos que lleven a un
aumento de la competitividad internacional del sector. Este tipo de estudio no ha
sido realizado aun, ademas, el Plan Nacional de Desarrollo establece como parte
de sus iniciativas para 2019 — 2022 el fomentar el crecimiento de empresas
relacionadas a la economia naranja, lo cual hace que la realizacion de este estudio

sea pertinente.

Es importante mencionar que en Costa Rica unicamente existe informacion general
sobre la industria de videojuegos, por lo que analizar estudios de caso especificos
de empresas que han logrado la internacionalizacién en el sector permite el poder
identificar cuales son los factores que inciden en que este proceso ocurra, por lo

que existe un aporte teorico del trabajo propuesto.



La realizacién de estudios de caso es fundamental debido a que le da pertinencia
desde el punto de vista metodologico a la investigacion, por otro lado permiten a
través de las entrevistas y el establecimiento de relaciones con empresas del sector
el poder entender cual es la dinamica del mismo. En este sentido, emplear estudios
de caso es pertinente porque permite visualizar cuales han sido los factores que
permitieron a las empresas costarricenses que desarrollan videojuego
internacionalizarse, lo cual resulta fundamental para poder entender como se debe

potenciar esta industria.

1.3 Planteamiento del problema

A partir de los antecedentes antes mencionados, surge la necesidad de
entender cuales son los factores de competitividad empresarial que inciden en la
internacionalizacién de las empresas de la industria de videojuegos en Costa Rica.
Para esto se plantea la siguiente pregunta de investigacion:
¢, Cuales son los factores empresarial que inciden en la competitividad internacional

de la cadena de valor de la industria de videojuegos en Costa Rica?

Ademas, surgen las siguiente subpreguntas relativas a explicar los factores de

competitividad empresarial de la industria de videojuegos en Costa Rica:

1. ¢Existe conocimiento por parte de las instituciones educativas acerca de la
importancia de potenciar las industrias creativas con el fin de generar
ventajas competitivas?

2. ¢Cuadles son los principales obstaculos a los cuales se enfrentan las
empresas relacionadas a la industria de videojuegos en el proceso de

internacionalizacién?



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Determinar los factores empresariales que inciden en la competitividad internacional

de la cadena de valor de la industria de videojuegos en Costa Rica.

1.4.2 Objetivos Especificos

1. Caracterizar el desarrollo de la industria de videojuegos en Costa Rica para
el entendimiento del sector, su funcionamiento y las oportunidades de

desarrollo que ofrece.

2. Determinar factores competitivos de empresas que han logrado
internacionalizar de manera exitosa servicios asociados a la industria de

videojuegos en Costa Rica.

3. Definir recomendaciones que permitan potenciar la cadena de valor en la

industria de videojuegos en Costa Rica.



Capitulo Il. Marco Tedrico - Metodoldgico

2.1 Marco Teoérico

A continuacién, se presentan las principales bases tedricas utilizadas en la presente
investigacion, mismas que se centran en el desarrollo de la economia naranja en

América Latina y en Costa Rica.

2.1.1 Economia naranja: una forma distinta de ver la actividad econémica

El término Economia Naranja ha sido desarrollado en América Latina para hacer
referencia a a quellas actividades que son producto de la creatividad de los agentes
econdmicos. Para Buitrago y Duque (2013) la economia naranja se puede
considerar como “el grupo de actividades a través de las cuales las ideas se
transforman en bienes y servicios culturales y creativos, cuyo valor esta o podria
estar protegido por derechos de propiedad intelectual (DPI)”. Esta definicion plantea
un reconocimiento de las actividades culturales y creativas como inicitivas

productivas, que generan valor en si mismas.

En la figura 1 muestra los segmentos que componen la economia creativa segun

Buitrago y Duque (2013):



Figura 1.Conceptualizacion de los elementos que componen a la Economia Naranja
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Apartir de esta conceptualizacion, Buitrago y Duque (2013) dividen la economia

creativa en tres segmentos los cuales se detallan a continuacion:

. Actividades tradicionales y artisticas: Este segmento de la economia
naranja hace referencia a todo aquel esfuerzo realizado para lograr
preservar el patrimonio cultural e inmaterial un pais. En este segmento se
clasifican actividades como: las artes visuales, la literatura, las artes
escenicas.

. Industria creativa: esta compuesto por actividades comerciales donde el
valor comercial final esta en funcién de un contenido creativo, este
segmento se puede desagregar en dos importantes secciones: por un
lado la industria cultural, en la cual el resultado comercial de un bien o
servicio esta fuertemente relacionado a la cultura de la sociedad en la cual
se desarrollo y, por otro lado, las creaciones creativas, las cuales son un
producto de la creatividad pero no necesariamente estan relacionadas a
la cultura en la cual fueron desarrollas; tal es el caso de los videojuegos.

. Actividades de apoyo creativo: Este segmento hace referencia a todas
aquellas actividades en las cuales servicios relacionados a la cultura
forman parte de la cadena de valor de un bien o servicio, sin que

necesariamente este se considere un bien cultural.

Para Potts y Morison (2009) la economia naranja representa una importante
oportunidad para los paises de generar ventajas competitivas que permitan a los
sectores culturales formar parte importante en el desarrollo econémico de los
paises, generando valor agregado, empleo y un crecimiento del sector externo tanto

en importaciones como exportaciones.

El potencial de las industrias relacionadas a la economia naranja esta altamente
relacionado a la dinamica de innovacion de la sociedad en su conjunto. Para (Hall y
Jones, 1999) el desarrollo econdmico de largo plazo se ve explicado en gran medida

por las politicas relacionadas a la innovacion que puedan aplicar los paises,



validando asi lo expuesto por Griliches (1979), cuando demuestra que la inversion
en innovacion puede explicar hasta en un 75% las diferencias que existen en
procesos productivos similares. Un aspecto importante de la relacidn existente entre
la innovacion y la economia naranja es como algunas de las ramas de economia
naranja, particularmente la industria creativa requiere para desarrollarse tecnologia
de punta, particularmente tecnologias relacionadas a a informacién y comunicacion,

lo cual es clave para impulsar el crecimiento de los sectores culturales.

El aporte econdmico de la economia naranja en un pais generalmente es medio a
través del Producto Interno Bruto (PIB), estadisticas de empleo y los flujos de
comercio internacional; sin embargo, existe una limitante importante en cuando a
los datos que permitan generar mediciones confiables, lo cual a planteado a los
paises de America Latina el reto de implementar sistemas estadisticos que permitan
conocer a ciencia cierta cual es el aporte que realiza la economia naranja al

crecimiento y desarrollo econémico.

2.1.2 Enfoque de competitividad aplicado a la Economia Naranja

Como se menciond anteriormente, el desarrollo de industrias relacionadas a la
economia naranja ofrece a los paises la posibilidad de generar ventajas
competitivas que les permitan desarrollar los sectores y lograr su
internacionalizacién. Segun Porter (1990) la eficiencia de los factores productivos
es clave para el desarrollo de las empresas y es un elemento a tomar en
consideracion a lo hora de gestionar el desarrollo de ventajas competitivas, a traves

del modelo del Diamante de Porter tal y como se muestra a continuacion:



Figura 2. Diamante de Porter (1990)
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Fuente: Porter (1990).

Se pueden identificar los principales factores que definen la generacion de

ventajas competitivas como lo son:

. Condiciones de demanda interna: Un aumento en la demanda interna de
un bien o servicio produce un aumento en la calidad de los bienes o
servicios por parte de las empresas lo cual tiene un impacto directo sobre

la competitividad internacional de las empresas.
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. Sectores relacionados y de apoyo: El establecimiento de empresas multi
nacionales en los paises hacen que la compertitvidad aumente de manera
interna, lo cual puede beneficiar la competitividad internacional del pais.

. Estrategia, estructura y rivalidad: El aumento en la competencia en
determinado sector hace que las empresas fomenten estrategias de
innovacion lo cual incentiva en desarrollo de la competitivdad
internacional.

. Gobierno: Las politicas tomadas por el gobierno son claves en el
desarrollo de factores competitivos, con el fin de incrementar la
competitividad pais.

. Azar o casualidad: Hace referencia a factores externos a los antes
mencionados que pueden incrementar la creacion de ventajas

competitivas.

La gestion de ventajas competitivas es clave para lograr la correcta

internacionalizacion de las empresas relacionadas a la economia creativa.

2.1.3 La internacionalizacidén de las empresas
Para esto el modelo de internacionalizacion planteado por Johanson y Wiedersheim

(1975), establece que, para una correcta internacionalizacién, las empresas deben

realizan cuatro principales etapas las cuales se identifican en la figura 3 .
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Figura 3: Etapas de la internacionalizacion de las empresas
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Como se puede observar, la internacionalizacion de las empresas es un proceso
gradual que inicia a partir de que una empresa inicia con actividades no regulares
de exportacion de bienes o servicios con el fin de poder indentificar las
oportunidades de exportacién, seguidamente las empresas realizan los procesos de
exportacion con la ayuda de representantes independientes, posteriormente las
empresas establecen sucursales una vez que existe una demanda activa de los
bienes o servicios comercializados en el exterior, para posteriormente lograr

establecer operaciones en el extranjero.

Estos procesos de internacionalizacion logran la creacion de cadenas de valor,
elemento que para Frances (2001): “proporciona un modelo de aplicacion general
que permite representar de manera sistematica las actividades de cualquier
organizacion, ya sea aislada o que forme parte de una corporacion. Se basa en los

conceptos de costo, valor y margen”.

Una de las principales estrategias utilizadas para lograr una correcta
internacionalizacién de las empresases la que se basa en la asociatividad de las

empresas.Para Rosales Ramoén (1997), la estrategia asociativa en la union por parte
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de diferentes agentes econdémicos con el fin de lograr objetivos comunes, estos
objetivos pueden constituirse en penetrar un mercado, optimizar un proceso
productivo, generar ventajas competitivas; entre otros. Este tipo de estrategias
implica una adecuada gestion de los procesos que cada una de las empresas lleva
a cabo, organizacion en términos de poder realizar una distribucion de las funciones

que realizaran cada una de las empresas.

Cecilia Magnazo; Carolina Orchansky, et al (2007) definen que las oportunidades
que genera la estrategia de asociatividad se ven fundamentadas en un mayor
aprovechamiento de los recursos productivos, esto debido a que puede utilizarse
tecnologias de informacion, financiamiento, programas de capacitacion en conjunto,

lo cual permite crear procesos de innovacion y ampliar el conocimiento.

El concepto de cadena de valor resulta fundamental al analizar la economia naranja,
debido a que proporciona elementos clave para las empresas las cuales pueden
identificar elementos que permiten que pueden optimizar procesos y crear un mayor

valor en el bien o servicio producido.

2.2 Marco metodolégico

A continuacion se explicara como se realizara la investigacion, se expondran

los métodos necesarios para cumplir con los objetivos anteriormente planteados.

2.2.1 Naturaleza de la investigacion

La naturaleza de la presente investigacion se encuentra definida en funcion del tipo
de datos que dispone en investigador, asi como del problema que se pretenda
investigar. Para Hernandez, et al (2014) “Visualizar qué alcance tendra nuestra
investigacion es importante para establecer sus limites conceptuales vy
metodoldgicos”. Es importante dejar claro que en Costa Rica unicamente existe

informacion general sobre la industria de videojuegos, por lo que analizar estudios
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de caso especificos de empresas que han logrado la internacionalizacion en el
sector permite el poder identificar cuales son los factores que inciden en que este

proceso ocurra.

En funcién de lo antes mencionado, esta investigacion se considera como
exploratoria debido a que el analisis exploratorio “se realiza cuando el objetivo
consiste en examinar un tema poco estudiado” (Hernandez, et al, 2014, p. 91).

Asimismo, se considera que la presente investigacién tiene un componente
importante de analisis explicativo, el cual “pretende establecer las causas de los
sucesos o fendmenos que se estudian” (Hernandez, et al, 2014, p. 95)., que se ve
fundamentado en el analisis de las causas de internacionalizacion de las empresas

de la industria de videojuegos en Costa Rica.

En sintesis, la presente investigacion tiene propiedades de estudio exploratorio
debido a que no existe informacion publica que permita el poder utilizar datos del
sector de videojuegos en Costa Rica y de las causas de internacionalizacion de las
empresas del sector. El objetivo principal de la investigacion sera determinar cuales
han sido los factores clave para que un grupo de empresas del sector pudiera

internacionalizarse.

Es por lo que se considera que esta investigacion también tiene una naturaleza
explicativa, debido a que busca el poder explicar y entender como se realizan los

procesos de internacionalizacion en la industria.

2.2.2 Enfoque de la investigaciéon

Para Hernandez, et al (2014), “los enfoques cuantitativo, cualitativo y mixto
constituyen posibles elecciones para enfrentar problemas de investigacion vy
resultan igualmente valiosos”, sin embargo, es claro que la eleccién de cualquier

enfoque se encuentra en funcion de las caracteristicas propias del fendbmeno que
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se esta investigando y de la informacion con la cual cuenta el investigador y la que

puede generar a partir de la construccion de instrumentos.

Esta investigacion utiliza un enfoque cualitativo debido a que, si bien es cierto en el
pais existen datos e investigaciones referentes a la economia naranja que
comprueban la importancia de este sector como un generador de valor, no existen
estudios acerca del comportamiento de la industria de videojuegos en el pais, que
permitan poder generar estadisticas o inferir datos sobre el mismo. Una de las
bondades por las cuales se elige este tipo de enfoque de investigacion es el hecho
de que permite “desarrollar preguntas e hipdtesis antes, durante o después de la
recoleccion y el analisis de los datos” Hernandez, et al (2014), lo cual es clave
debido a la limitacién existente en cuanto a la informacion de las empresas de la

industria.

Ambos instrumentos fueron enviados a las entidades de manera electrénica, con la
solicitud de una reunién posterior para poder ampliar la cantidad de informacion
suministrada por las mismas. Es importante destacar que a la fecha el instrumento
enviado a las instituciones gubernamentales no fue atendido ni se recibié ningun

tipo de respuestas por parte de estas.

2.2.3 Instrumentos y tipo de informacién

La informacion obtenida sera de fuente primaria (empresas e instituciones), asi

como de fuentes secundarias como libros, podcasts, internet, entre otros.

La siguiente tabla, muestra un detalle de los tipos de informacién que se usan en

esta investigacion:
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Tabla 1: Tipo de fuente de informacion a utilizar segun objetivo

Caracterizar el desarrollo

de la industria
relacionada a la
economia naranja en
Costa Rica

Determinar factores
competitivos de
empresas que han

logrado internacionalizar
de

servicios asociados a la

manera  exitosa
industria de videojuegos
en Costa Rica

Definir recomendaciones
que permitan la
optimizacién de la
cadena de valor en la
industria de videojuegos

en Costa Rica

Fuente: elaboracion propia.

Revision de teoria: BID,
Ministerio de Cultura y

Juventud, Banco Central

de

entrevistas vy

Realizar estudios
caso:
reuniones con empresas

del sector (4

especificamente) que
han logrado
internacionalizar su
produccion

Revisién tedrica sobre
estrategias de
asociacion en las

empresas, que permita
potenciar las ventajas

competitivas en el sector

Revision de: bases de
datos, articulos de prensa,
entrevistas publicadas en
la red, referentes a la
industria bajo estudio.
de

cuestionario (instrumento)

Creacién un
que permita cuantificar los
factores determinantes en
la internacionalizacién de
produtos y servicios
asociados a la industria de

videojuegos

Revision de bases de
datos, revision de trabajos
relacionados a
asociatividad y

competitividad

En cuanto a los instrumentos,el tipo de instrumento utilizado para la recoleccién de

datos es constituido por un cuestionario de preguntas abiertas, cuya aplicacién “no

delimita las alternativas de respuesta” (Hernandez, et al, 2014, p. 220), se usa este

tipo de metodologia de recoleccion de datos debido a que es importante conocer la

percepcion de cada uno de los casos bajo estudio sobre el sector y sobre cuales

fueron esos factores que hicieron que la empresa pudiera internacionalizarse.

Asimismo, como parte de mapa de innovacion se considera pertinente el poder

realizar un instrumento que permitiera evaluar la percepcion del gobierno y de las
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instituciones educativas sobre la industria de videojuegos en Costa Rica; tal y como
lo describe Porter (1990) “elementos que se encuentran fuera del diamante de

competitividad tales como el azar o elementos fortuitos y el gobierno”.

Segun Hernandez et al, (2004:391) definen cuestionario: “... consiste en un conjunto
de preguntas respecto a una o mas variables a medir. El contenido de las preguntas
de un cuestionario puede ser tan variado como los aspectos que mida. Y
basicamente, podemos hablar de dos tipos de preguntas: cerradas y abiertas”. El
instrumento elaborado para cada una de las empresas seleccionadas para los
estudios de caso se baso en los siguientes criterios, los cuales estan apegados

directamente a los objetivos generales de la presente investigacion:

1. Entender el tipo de contenido que comercializa la Empresa en el exterior;

2. Describir cual es la percepcién de la Empresa sobre elementos claves en
la competitividad del sector como lo son: calificacion del recurso humano,

conocimiento de programas de apoyo al sector y politica publica;

3. Describir la percepcién de las empresas sobre el papel de la academia en
el desarrollo de la industria y los posibles riesgos 0 amenazas a las cuales

se exponen las empresas del sector.

2.2.4 Método de investigacion

Como se describié anteriormente, el método de investigacion utilizada en el
presente trabajo es el estudio de caso, debido a que por la disponibilidad de
informacion es la metodologia que mejor se adapta para poder responder la
pregunta de investigacion planteada en la presente investigacion. A partir del
modelo de Yin (1989) se define la siguiente estructura para la implementacion del

estudio de caso en la presente investigacion.
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Figura 4: Estructura de investigacion para estudios de caso segun Yin

Planteamiento
del problema

Revision tedrica

Obtencién de
datos
(entrevistas y
cuestionarios)

Tabulacidn de
datosy
transcripcion

Anilisis de datos

Conclusiones de

la investigacion

Fuente: elaboracion propia con datos de Yin (1989).

Para este trabajo, se seleccionaron 4 empresas en funcion de los siguientes criterios

para ser usadas como estudio de caso:
. Empresas con tres afios o mas de haberse internacionalizado: es el

periodo definido por el mercado para considerar que una empresa logro

mantenerse en un mercado o industria.
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. Empresas catalogadas como PYMES: este criterio se fundamenta en
poder utilizar datos de empresas que se encuentren debidamente

inscritas.

. Empresas que se dediquen unicamente a la creacion de videojuegos:
este criterio se utiliza con el fin de no sesgar la muestra de empresas con
otras actividades que pueden generar diferencias sustanciales en los

procesos de internacionalizacion.

En el siguiente trabajo se tomaron en consideracion empresas que se dedicaron a
la creacion de contenido digital, especificamente videojuegos; las cuales operaron
en territorio costarricense y realizaron actividades de exportacion de contenido
audiovisual. Por otro lado, las empresas seleccionadas mostraron una caracteristica
importante en cuanto a los procesos de internacionalizacion, la cual se basa en que
desde su inicio estas lograron poder comercializar su contenido, es decir “nacieron”
internacionales. Dicho fendmeno sera estudiado a detenidad en secciones

posteriores de la presente investigacion.
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Capitulo lll. Caracterizacion el desarrollo de la industria de videojuegos en

Costa Rica

3.1 Economia Naranja y América Latina

La globalizacion plantea a los paises el reto de una busqueda constante de
como generar ventajas competitivas que les permitan un mayor crecimiento y
desarrollo econdmico. En este sentido, resulta fundamental que los paises busquen
nuevas industrias en las cuales puedan generar ventajas competitivas que a su vez
lleven al desarrollo de cadenas de valor que permitan la creacién de ventajas
competitivas. Para la region latinoamericana, la ultima década a sido clave en la
implementacién de politicas de desarrollo de nuevas industrias a partir de una
facilitacion en cuanto al acceso al financiamiento (BID, 2015); sin embargo, segun
la Comision Econdmica para América Latina (CEPAL) América Latina es la region
mas desigual del mundo (CEPAL, 2015).

Esto plantea a los paises de la region el reto de lograr crecimiento y desarrollo
econdmico, por medio del fomento de la innovacion que permita no solo el
crecimiento econdmico sino, también, el desarrollo econdémico de manera que exista
una reduccion de la brecha social en la regidn. Una de las alternativas que han
surgido como alternativa innovadora para lograr integrar diferentes sectores
productivos a sido el movimiento de la economia naranja. Segun el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID) la economia naranja se define como: “el
conjunto de actividades que de manera encadenada permiten que las ideas se
transformen en bienes y servicios, y cuyo valor puede estar basado en la propiedad
intelectual” (BID, 2013).

El sector de la economia naranja en América Latina se compone de la economia
cultural, la cual se asocia a todos los recursos econdmicos que generan los bienes
culturales (Nurid, 2010) y las areas de soporte para la creatividad, las cuales se

asocian a servicios requeridos en el desarrollo de productos asociados a la
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economia naranja. El factor determinante para el desarrollo de la Economia Naranja
es la creatividad, elemento que se encuentra presente en todos los proyectos
asociados a esta industria, es decir, la creatividad es el motor de desarrollo de la

economia naranja.

El Informe de Economia Creativa de la Conferencia de las Naciones Unidas sobre
Comercio y Desarrollo (UCTAD, 2012), define creatividad bajo las siguientes

definiciones:

e Creatividad artistica: Que se constituye en la capacidad de creacién de ideas
y proyectos innovadores.

e Creatividad cientifica: La cual hace referencia a la capacidad de resolver
problemas a partir del uso del método cientifico.

e Creatividad econémica: Se basa en la capacidad de poder optimizar
procesos de produccion, practicas de comercio y estrategias que maximicen

la utilidad de las unidades productivas.

Los sectores culturales que conforman la Economia Naranja son: artes visuales,
artes escénicas y espectaculos, turismo y patrimonio cultural inmaterial, educacion
artistica y cultural, editorial, audiovisual, fonografica, disefio, software y contenidos,
publicidad y moda. El presente estudio se enfoca en el segmento de software y
contenidos en cual bajo la definicion del BID (2013) incluye todos aquellos
emprendimientos y empresas que se dedican a la creacion de productos culturales
relacionados a la industria tecnolégica como lo son videojuegos, productos de

programacion, que son parte de procesos de innovacién encadenados.

Segun datos de la Asociacién de Software de Entretenimiento (ESA), para el afio
2017 la industria de desarrollo de software1 gener6 aproximadamente 29 billones

de dodlares estadounidenses a nivel mundial; si a esto se suma las nuevas

1 Incluye no solo la venta de videojuegos fisicos, sino también el linea, suscripciones y
compras dentro del entorno del juego.
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tecnologias en cuanto a consolas, periféricos, dispositivos de realidad aumentada,
entre otros, la industria incrementd sus ingresos a 36 billones de dolares
estadounidenses, cuyo crecimiento en su conjunto rondo el 18% respecto al periodo
2016.

En América Latina, la industria de videojuegos ha logrado el desarrollo de productos
de alto valor agregado y en la generacion de cadenas de valor altamente
tecnificadas. Una de las ventajas que presenta la region es la calificacion del recurso
humano y el impulso a iniciativas publico-privadas que permiten el auge de una
industria dinamica, la cual es exigente y que requiere personal comprometido con

innovar y diferenciar su producto en el mercado.

3.2 Economia Naranja en Costa Rica

Costa Rica no escapa a esta realidad a nivel regional, en la cual, desde hace
algunos anos, la industria de videojuegos ha tomado relevancia. Segun datos de la
Promotora de Comercio Exterior (PROCOMER), el sector de creacién de
videojuegos crecié respecto al periodo 2016 un 7%, siendo este contenido
principalmente exportable a paises como: Estados Unidos, China, Canada y
Europa. Segun datos del Ministerio de Cultura y Juventud (MCJD), para el periodo
2012, la economia creativa en Costa Rica generé un total de 30 mil empleos que
corresponde a un 1,6% del total de personas ocupadas en el pais. El valor agregado
de las industrias creativas en el pais asciende para datos del 2012 a 2% del producto
interno bruto, lo cual es comparable al valor generado por la exportacion de cultivos
como el banano, pifa, café, entre otros; es decir, existe una importante
transformacién en la cual los agentes econdmicos generan valor, donde los sectores

culturales registran un crecimiento importante.

En Costa Rica, el Plan Nacional de Desarrollo 2019 — 2022, establece el Programa
de emprendimientos y PYMES Culturales — Creativos, el cual es clave en generar

acompafamiento a los sectores creativos en el pais de manera tal que estos puedan
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desarrollarse de una mejor manera. La meta propuesta es la generacién de al
menos 10 emprendimientos exitosos por afo a partir del 2019. Estas iniciativas son
claves y demuestran la necesidad de desarrollar a partir de las empresas
pertenecientes a industrias creativas nuevas ventajas competitivas, que permitan al
pais ser un participante activo en la generacion de emprendimientos en dicha

industria.

Datos de la Cuenta Satélite de Cultura del Ministerio de Cultura y Juventud
(CSCCR) y del Banco Central de Costa Rica (BCCR), indican que el subsector de
animacion digital, videojuegos y multimedia experimenta un crecimiento en su

produccion importante, tal y como se muestra en el siguiente grafico:

Grafico 1: Costa Rica. Produccion del sub sector de animacion digital, videojuegos y
multimedia, periodo 2010 - 2016
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Fuente: Elaboracion propia con datos de del Equipo Técnico de la CSCCR del MCJ y del BCCR
(afios).

Como se puede observar en la figura anterior, los ingresos asociados a la
produccion de contenidos relacionados a la animacion digital, videojuegos y
contenido multimedia registran un crecimiento importante durante el periodo 2010 —

2016, es importante sefalar que si bien es cierto la tasa de crecimiento en los
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ultimos dos periodos es menor, el sector no ha registrado periodos de decrecimiento

a pesar de las condiciones econdmicas adversas que se experimentan en el pais.

Este crecimiento es clave en la creacion de nuevas empresas en la industria, a
continuacion, se muestra la tasa de crecimiento de las empresas del sector de
videojuegos, animacion digital y multimedia en Costa Rica para el periodo 2010 —
2016

Grafico 2: Costa Rica: Cantidad de empresas del sector de animacion digital, videojuegos
y contenido multimedia, periodo 2010 - 2016
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Fuente: Elaboracién propia con datos de del Equipo Técnico de la CSCCR del MCJ y del BCCR

(afios?).

Como se puede observar en la figura anterior, el crecimiento de las empresas de la
industria en Costa Rica es notable, registrando en promedio un aumento interanual

de 6 empresas para el periodo 2011 — 2016.

Asimismo, el sector de creaciones funcionales en Costa Rica, especificamente de
videojuegos a experimentado en los ultimos afios un importante crecimiento. Datos
de la Promotora de Comercio Exterior (PROCOMER), indican que el sector de

creacion de videojuegos crecio en promedio un 7% para el periodo 2017 respecto a
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2016, siendo este contenido principalmente exportable a paises como: Estados

Unidos, China, Canada y Europa.

Los datos anteriormente expuestos evidencian que la industria de videojuegos no
es unicamente una industria de ocio o de una manera de aprovechar el tiempo libre,
por el contrario, se a convertido en una industria que genera no solo altos niveles

de rentabilidad sino también empleos y encadenamientos productivos de alto valor.

3.3 Caracterizacion de la educacion relacionada a la industria de videojuegos

en Costa Rica

Con el fin de poder contextualizar el estado de los programas de educacion en Costa
rica se realizd una revision de los programas académicos de carreras asociadas a
la industria audiovisual en Costa Rica, especificamente de carreras como ingenieria
en sistemas, animacion digital y programacién. Apartir de lo anterior se realiz6 la
revision de los programas de estudio de las universidades acreditadas por el El
Sistema Nacional de Acreditacion de la Educacion Superior (SINAES), en las cuales
se impartieron carreras como: Ingenieria de sistemas de informacion, ingenieria de
software, el siguiente cuadro muestra los programas que fueron revisados y su

respectivo centro de estudios:
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Tabla 2: Costa Rica: Universidades con carreras acreditadas por SINAES relacionadas a la industria de videojuegos, octubre 2019

Bachillerato en Ingenieria
en Informatica y
Licenciatura en Ingenieria
Informatica con énfasis en
Desarrollo del Software,
Gestion de Recursos
Tecnoldégicos y Redes y
Sistemas Telematicos.
Ingenieria en Sistema de
Informacién con grado de
Bachillerato y salida lateral
de Diplomado en
Programacion de
Aplicaciones Informaticas
Bachillerato en Ingenieria
en Sistemas

Computacionales

26

Universidad
Latinoamericana

- Universidad Privada
de Ciencia 'y

Tecnologia

Universidad
Universidad Publica
Nacional

Universidad
Latina de Costa Universidad Privada

Rica

Central Computacion

Sede Central,
Campus
Benjamin Nuhez
Sede

Interuniversitaria

Computacion

de Alajuela

Heredia Computacién



Carrera

Bachillerato en Ingenieria

en Computacion

Diplomado en Informatica,
Bachillerato en Ingenieria
Informatica, Licenciatura
en Ingenieria Informatica,
Licenciatura en Ingenieria
Informatica 'y

Administracion de

27

Universidad

Tipo de institucion

Instituto
Tecnologico de Universidad Publica

Costa Rica

Universidad
Estatal a Universidad Publica

Distancia

Area de conocimiento

Campus

Tecnoldgico

Central Cartago

Campus

Tecnoldgico

Local San Carlos .
Campus Computacién
Tecnologico

Local San José

Centro

Académico de

Alajuela

Todos los
centros Computacién

universitarios



Proyectos, Licenciatura en
Ingenieria Informatica y
Calidad del Software y

Licenciatura en Ingenieria

Informatica y Desarrollo de

Aplicaciones Web
Bachillerato en Ingenieria
en Informética,
Licenciatura en Ingenieria
Informatica, Licenciatura
en Ingenieria Informatica

con énfasis en Gerencia

Bachillerato y Licenciatura

en Ingenieria de Software

Bachillerato en Ingenieria
del Software
Diplomado en Tecnologias

Informaticas
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Universidad
Internacional de Universidad Privada

las Américas

Universidad
Internacional de Universidad Privada

las Américas

Universidad
Universidad Publica
Técnica Nacional

Central Campus

Sede Central

Diplomado
Sede Central,

sede San Carlos

Computacion

Computacién

Computacion



Carrera

Universidad Tipo de institucion

Area de conocimiento

Bachillerato en Ingenieria
de Tecnologias de

Informacién
Bachillerato en Ingenieria

en Sistemas Informaticos

Bachillerato en Ingenieria

del Software

Fuente: SINAES (2019).
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Universidad
Universidad Publica
Técnica Nacional
Universidad
Latina de Costa Universidad Privada
Rica
Universidad
Latina de Costa Universidad Privada

Rica

Bachillerato
Sede Central

Sede
Guanacaste- Computacién

Sede Pacifico

San Pedro

Computacién
Santa Cruz
San Pedro Computacién



Producto de esta revision, fue posible observar que apenas un 50% de las
universidades cuentan dentro de sus planes de estudio con cursos relacionados a
la animacion digital o creacion y programacion de videojuegos. Por otro lado, estos
cursos estuvieron dentro de la maya curricular a nivel de cursos optativos, por lo

que no fueron de caracter obligatorio para el estudiante.

Segun el Informe del Estado de la Educacion (2019), en los ultimos anos, la oferta
educativa de carreras relacionadas a las ciencias tecnologias y matematicas a
registrado un crecimiento importante, para el periodo 2019, 37% de la oferta
académica de las universidades de educacion superior estuvo centrada en este tipo
de carreras. Asimismo, para el periodo 2017 se registr6 una matricula de
aproximadamente 10.000 estudiantes en carreras relacionadas a las ciencias de la
computacion, lo cual evidencia que existe un crecimiento importante tanto en la

oferta como en la demanda de dichas carreras.

En sintesis, la industria de videojuegos en Costa Rica es una industria que a sido
poco explorada, sin embargo ofrece oportunidades de desarrollo muy importantes
esto se ve materializado en el aporte que realiza el sector respecto al PIB,
generacion de empleo y generacion de valor en el pais. Por otro lado es importante
destacar el hecho de que existe una oferta académica la cual ofrece cursos
relacionados a la industria a como optativos, lo cual da una enorme oportunidad de
desarrollo en materia de politicas que permitan una mayor difusién de este tipo de
cursos con el objetivo de que los estudiantes puedan acceder a una mayor
informacion sobre las oportunidades que ofrece la industria de videjuegos en Costa

Rica.
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Capitulo IV. Factores competitivos de empresas que han logrado
internacionalizar de manera exitosa servicios asociados a la industria de

videojuegos en Costa Rica

En el presente capitulo se pretende analizar los factores competitivos que han
hecho que empresas de la industria de videojuegos en Costa Rica hayan logrado
internacionalizarse, para esto como se menciond en el capitulo |, fue utilizada la
metodologia de estudios de caso, concretamente de empresas del sector,
domiciliadas en Costa Rica, a continuacion se muestran los principales hallazgos a

partir de la metodologia empleada.

4.1 Perfil de las empresas seleccionadas

Tal y como se meciono en el capitulo Il del presente documento la seleccion de las
empresas utilizadas para aplicar la metodologia de estudios de caso fueron
seleccionadas a partir de criterios que permitieran poder identificar empresas que
efectivamente se dedicaran a la creacion de videojuegos y que ademas se
consideraran empresas consolidadas en el mercado costarricense. Los criterios
utilizados para la seleccién se detallaron en el aparatado 2.2.4, de la seccion

metodoldgica, estos se basaron principalmente en:

. Empresas con tres afios o0 mas de haberse internacionalizado: es el
periodo definido por el mercado para considerar que una empresa logro
mantenerse en un mercado o industria. Este criterio permite la seleccion
de empresas que cuenten con un periodo de operacion que garantice el

haber consolidado las operaciones.

. Empresas catalogadas como PYMES: este criterio se fundamenta en

poder utilizar datos de empresas que se encuentren debidamente
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inscritas, que cuenten con la cantidad de personal necesario y cumplan

con todas las regulaciones establecidas en la legislacion costarricense.

. Empresas que se dediquen unicamente a la creacion de videojuegos:
este criterio se utiliza con el fin de no sesgar la muestra de empresas con
otras actividades que pueden generar diferencias sustanciales en los
procesos de internacionalizacion, el presente estudio se basa Unicamente
en la internacionalizacion de las empresas dedicadas a la produccion de

videojuegos.

A continuacion se describe, de forma general, cada unas de las empresas parte del
estudio, considerando aspectos como: inincio de operaciones, percepcion de la
academia y del recurso humano en Costa Rica, percepcion de a competencia a nivel

internacional, entre otros.

4.1.1 Empresa 1

La Empresa 1 opera en la industria de videojuegos desde hace 9 afos,
comercializando contenido a nivel internacional desde sus inicios. El tipo de
contenido que comercializa se basa en videojuegos propios, creando valor a partir
de la creatividad de sus colaboradores. La empresa considera su operacion como
consolidada en el pais, sin embargo, identifica una amenaza importante en cuanto
a la competencia a nivel latinoamericano, la cual crece de forma importante,
mencionan por ejemplo paises como Colombia donde existe toda una industria

referente a la animacion digital la cual tiene un apoyo importante del gobierno.

Asimismo, la Empresa tiene una percepcién de la academia, la cual indica que a
pesar de las buenas iniciativas que existen, por ejemplo con las ferias realizadas
por las universidades para el desarrollo de productos audiovisuales, competencias
de programacion, entre otras, es clave especializarse y sobre todo entender como

operan las empresas del sector lo cual desde la perspectiva de la Empresa 1 no se
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esta cumpliendo principalmente por un desconocimiento de la realidad del sector
por parte de estos actores.

En cuanto al recurso humano, la empresa 1 considera que es bueno, ademas
cuenta con profesionales en areas como ingenieria, artistas digitales, musicos, lo
cual también es clave en la diferenciacion del producto final y en la oferta de
servicios exportables de la empresa, sin embargo resalta que muchos de estos
profesionales han sido capacitados por la misma empresa, debido a que conocen
“lo basico” de su profesion, que implica no tener claro ni actualizado a que se

enfrentan en la industria en la actualidad.

Sobre los elementos que que potencia la competitividad, la empresas considera que
el conocer el publico meta es esencial, entender que esta industria es cambiante y
es clave la adaptacion y la diferenciacion por parte de las empresas del sector en
Costa Rica si quieren ser competitivas, en cuanto a esto la empresa resalta el hecho
de que la diferenciacion en sus productos es lo que la han logrado posicionarla
dentro de la industria a nivel mundial. Actualmente, la empresa cuenta con
contenido que se comercializa en Europa, Asia, Estados Unidos; sin embargo desde
la empresa tienen claro que esta industria no es estatica y que el poder penetrar
otros mercados va de la mano de innovar y ser creativos, como ellos dicen “contar

historias que cautiven”.

4.1.2 Empresa 2

La Empresa 2 opera en la industria de videojuegos desde hace 3 anos, por lo que
se encuentra en sus primeras etapas de funcionamiento, sin embargo, esta empresa
desde el inicio de sus operaciones se logro internacionalizar y comercializar sus
videojuegos. La empresa inicié como un emprendimiento de dos amigos los cuales
a través de publiciar sus contenidos en redes sociales y plataformas de streaming
lograron la exposicidon internacional que les permitoé realizar su primer producto

exportable e iniciar su negocio de creacién de videojuegos.
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Esta empresa sefala dos elementos que han sido claves en su proceso de
internacionalizacién como lo son la creatividad y la calidad del producto final
(videojuego), los cuales son potenciadores claros en las industrias creativas. En
cuanto a la creatividad ellos la definen como la capacidad de poder contar una
historia, crear un mundo, crear un entorno que le permita al consumidor del juego
sumergirse y ser parte importante del mismo. La calidad del producto ellos la
enfocan sobre todo en la parte “técnica” que la describen como estar a la vanguardia
en cuanto a las plataformas requeridas para la creacion de videojuegos, lo cual para
ellos podria resolverse con especializacion desde la academia, esto constituye para

la empresa una amenaza importante para la competitividad del sector.

A pesar de lo mencionado anteriormente, la empresa considera que existe talento y
creatividad en el recurso humano costarricense y que con un poco mas de
especializacion y de apoyo de la academia (por ejemplo cursos o especializades en
videojuegos) el sector podria ser mas competitivo en el entorno internacional.
Actualmente los principales clientes de la empresa se encuentran en paises como:
Estados Unidos, México, Suiza y Brasil, ademas la empresa esta realizando
importantes gestiones que les permita poder llegar al continente asiatico.

Un elemento clave en el desarrollo de la Empresa, es el haber iniciado su actividad
de forma internacional, para ellos esto ahunado a la creatividad de sus productos

han sido lo elementos claves para poder internacionalizarse.

4.1.3 Empresa 3

La Empresa 3 opera en la industria de videjuegos en Costa Rica desde hace 7 afios,
posicionandose como una creadora de contenido de videojuegos a nivel
internacional. La empresa se internacionalizé desde sus inicios realizando labores
de animacion y musicalizacion para contenidos asociados a videojuegos en el
exterior, para la empresa iniciar con este tipo de servicios asociados a la industria
de videojuegos a nivel internacional les sirvié como una forma de tomar experiencia

y poder aprender de empresas mas grandes como funcionaba el sector.Es a partir
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de su cuarto afio de operacién en el cual la empresa decide dedicarse a la creacion
de videojuegos y a la creacion de propiedad intelectual principalmente apostando a
al talento creativo de sus colaboradores y a contar con un conocimiento amplio
sobre como funcionaba propiamente la industria por su experiencia previa, estos
han sido elementos claves para la empresa que junto a conocer el publico meta y
buscar una alta calidad creativa en el producto final han sido la clave para ser

competitivos y posicionarse en el mercado.

En cuanto amenazas importantes para la industria la falta de especializacion por
parte de la academia y de los estudiantes para poder incertarse en la industria ellos
resaltan que existen iniciativas importantes de PROCOMER, CAMTIC que son muy
valiosas y que han permitido la poder poner a Costa Rica como un creador en
potencia de videojuegos; sin embargo resaltan que segun su experiencia la
academia se encuentra rezagada en temas importantes de capacitacion en cuanto
a plaformas de desarrollo de videojuegos, asimismo para la empresa existe una
limitante importante respecto al idioma ingles por parte de los profesionales que
desean insertarse en el sector, el cual es grave en un sector dinamico donde la

mayor parte de exportaciones de contenido son realizados en este idioma.

En la actualidad, la empresa a logrado consolidar la comercializacién de
videojuegos principalmente en América del Norte y en Europa, sin embargo desde
la perspectiva de sus fundadores siguen en la actualidad haciendo falta de apoyo
por parte de la politica publica en materia de capacitacion a los estudiantes, apoyo
de la academia que permita el poder tener profesionales altamente capacitados y

actualizados en como opera la industria de videojuegos y sus requerimientos.

4.1.4 Empresa 4

La empresa 4 es una empresa que opera en la industria de videojuegos desde hace
tres afos, inici6 como un “proyecto de garaje universitario” el cual se tradujo en una

empresa que logro en su primer afio de operacion iniciar con la venta de contenido
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de animacion a empresas creadoras de videojuegos en el mundo, principalmente
en Estados Unidos. Apartir del segundo afo de operacion la Empresa inicio sus

propios proyectos de desarrollo de videojuegos es decir, bajo su creatividad.

Para la empresa su factor diferenciador respecto al resto de empresas en Costa
Rica es la creatividad en sus proyectos, los cuales son historias que nacen para
cautivar a los usuarios. Uno de los factores que indetifica la empresa como elemento
clave en el desarrollo de su competitividad a nivel internacional a sido el acceso a
ferias de videojuegos organizadas por agentes como CAMTIC y Procomer, sin
embargo, ellos resaltan que muchas veces las empresas que asisten no esta
preparadas para enfrentarse a una industria competitiva y de constante cambio

como los es la industria de videojuegos a nivel mundial.

Otro elemeto que resalta la empresa como clave para logar un proceso de
internacionalizacion exitoso en el sector es el contar con personal capacitado, ellos
indican que si bien es cierto los profesionales en informatica, disefio y animacion en
3D cuentan con bases sdlidas que les permiten insertarse en la industria; elementos
como un segundo idioma, actualizacion referente al uso de plaformas de
programacion y disefio, son elementos claves que no estan presentes en los
profesionales recién egresados de dichas carreras. Asimismo, creen que una buena
forma de apoyar el desarrollo de la industria es el fomentar la participacion de la
academia en ferias internacionales de manera tal que desde este actor se pueda
visibilizar las necesidades reales en cuanto a formacion de capital humano en el
sector para poder realizar los ajustes necesarios en los programas de carrera. La
empresa exporta su contenido a paises como Estados Unidos, Canada y parte de
Europa.

La siguiente tabla muestra un resumen de los principales resultados obtenidos en

el desarrollo de la investigacion:
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Tabla 3. Resumen de los principales resultados obtenidos a través de la interaccién con empresas del sector de videojuegos en Costa
Rica

Categoria

Paises a donde se

exporta contenido

Profesion del

recurso humano

de

los programas de

Conocimiento

apoyo

Elementos

potenciadores de la

competitividad

del

recurso humano en

Percepcion

Costa Rica
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Empresa 1

o s operar L

Estados Unidos,
Europa, Emitos Arabes
Unidos

Ingenieros en
sistemas, artistas

digitales y musicos

Si (Procomer,
CAMTIC)

Publico meta: conocer
la demanda y como
estda cambia en el

tiempo

Es bastante bueno

Empresa 2
3

Estados Unidos,

México, Brasil Suiza

Ingenieros en
sistemas, animadores

digitales

Si (Procomer,
CAMTIC)

Calidad del producto

final

Creatividad

Es competitivo vy
calificado para los
requerimientos del
sector

Empresa 3
7

Estados Unidos,

Canada, Europa

Programadores,

animadores en 3D

Si (Procomer,
CAMTIC)

Conocer la industria y

publico meta

Calidad del producto
final

Falta especializacion
en el area de
videojuegos y
animacion

Empresa 4
3

Estados Unidos,

Canada, Europa

Ingenieros en

sistemas, animadores

Si (Procomer,
CAMTIC)

Historia que cautive

Creatividad

Es calificado para los
del

falta

requerimientos
sector, pero

actualizacion



Categoria Empresa 1
Falta  especializarse
mas, hay buenas
Sedeseleng R ET jniciativas pero no
academia entienden el

funcionamiento de la

industria

No conoce que existe

- una politica publica
Percepcion de la
enfocada al sector de

politica publica

videojuegos en Costa

Rica
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Empresa 2

Falta especializacion

Existen programas

que permiten el
de

empresas del sector.

desarrollo las

Empresa 3
A los estudiantes les
falta capacitacion

técnica, entender como
opera la industria y las
habilidades necesarias
para poder insertarse

en la misma

Se puede mejorar el
apoyo brindado a las

empresas del sector.

Empresa 4

Falta especializacién

Existen programas

que  permiten el
de

empresas del sector,

desarrollo las

problema de la

academia.



Categoria

Amenazas para la
o [

en

industria

videojuegos

Costa Rica

Fuente: elaboracion propia.
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Empresa 1

Competencia a nivel

latinoamericano

es

creciente en cuanto a

servicios brindados y

calidad de la propiedad

intelectual generada

Empresa 2

Capacitacion y
especializaciéon de los
profesionales que
quieran ingresar a la

industria

Empresa 3

Especializacion de las
carreras a nivel
universitario, el idioma
también es una barrera

importante

Empresa 4

Capacitacion y
especializacién de los
profesionales que
quieran ingresar a la

industria



4.2 Factores competitivos de las empresas segun el Diamante de

Competitividad

A partir de las caracteristicas de cada una de las empresas se realiz6 la construccidon

del Diamante de Porter, el cual se muestra a continuacion:

Figura 5: Diamante de Porter: elementos que potencian la competitividad de la industria de
videojuegos en Costa Rica

Estrategia,
estructura y
rivalidad de
la Empresa

Gobierno

Condiciones

Condiciones
de los
factores

Competitividad de
Demanda

Sectores
Cconexos y
de apoyo

Fuente: elaboracion propia.

A continuacioén se describe cada uno de los factores de competitividad mencionados
por las empresas:

o Estrategia, estructura y rivalidad de la empresa: La presencia de

competidores en el mismo espectro comercial es un factor que promueve la
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aparicion de ventajas competitivas. En este caso, las empresas
seleccionadas compiten entre si, es evidente que sus productos son
consumidos muchas veces en los mismos mercados, como por ejemplo
Estados Unidos, Europa; sin embargo, mas alla de la competencia el
elemento que potencia la creacion de ventajas competitivas de las empresas
es la creatividad, el cual es un elemento inherente a cada empresa y al tipo

de contenido que se desea desarrollar.

Condiciones de la demanda: la demanda tiene una influencia directa cuando
se trata de generar ventajas competitivas. En el caso de la industria de
videojuegos el consumidor de este tipo de contenido busca un producto
diferente, creativo, que le brinde nuevas experiencias de juego, por lo que
estas exigencias hacen que las empresas estén en una busqueda constante

de innovacién y de como satisfacer este tipo de necesidades.

Condiciones de los factores: Hace referencia al entorno en el que intervienen
los factores productivos de las empresas, es decir, a cosas como la dotacion
de recursos, la mano de obra, la infraestructura especializada o la base
cientifica que sustenta la idea comercial. En este caso el factor esecial en la
creacion de videojuegos es el recurso humano, que como se puedo
evidenciar anteriormente cuenta con la creatividad y capacitacion para poder
desarrollar contenido de calidad en las empresas. Sin embargo, una falencia
importante es el hecho de no tener un vinculo directo entre la industria y la
academia, que permita poder realizar ajustes a los programas de educacion
universitaria con el fin de tener cursos actualizados que se ajusten a la

realidad del sector.

Sectores conexos y de apoyo: En las empresas, se puede entender como la
competitividad que puede existir por alcanzar ciertos margenes de
producciéon. En el caso de las empresas del sector este elemento se puede

identificar a partir de la necesidad de poder ganar cuota de mercado y



experiencia a partir de la exposicién a nivel internacional que tengan las

empresas a través de ferias o exposiciones de contenido.

Ademas de los elementos antes mencionados, Porter sefiala que existen dos

elementos fuera del diamante que pueden tener ingerencia directa en la creacion

de factores competitivos como lo son:
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El gobierno: Como un gente gestor de politica publica que puede ser clave
en el desarrollo de ventajas competitivas en las Empresas. Si bien es cierto,
las empresas indican el tener conocimiento de los programas de apoyo al
sector por parte de CAMTIC y Procomer, no resaltan este elemento como un
generador potencial de competitividad para ellas, mas alla de esto resaltan

las falencias importante que existen principalmente en materia de educacion.

El azar: Porter también atribuye importancia al azar. En concreto, habla de
los eventos imprevistos capaces de generar discontinuidades y que pueden,
por ejemplo, anular ventajas competitivas de nuestros rivales en un mercado
y relanzar las nuestras, o viceversa. Este elemento fue preguntado a las
empresas sin embargo no fue algo que ellos describieran como cierto. No es
un tema de azar es un tema de generar creatividad que se traduzca una

experiencia de juego agradable para el consumidor.



Capitulo V: Recomendaciones que permiten potenciar que permitan potenciar

la cadena de valor en la industria de videojuegos en Costa Rica

En el siguiente capitulo se abordan a partir de los resultados obtenidos en la seccion
anterior una serie de recomendaciones que permitirian potencial los elementos
identificados como fatores que generan competitividad en la industria de

videojuegos en Costa Rica.

5.1 Recurso humano: un reto importante

A partir de la exploracion de los estudios de caso se logro identificar que si bien es
cierto existe un recurso humano calificado en materia de ciencias de la informatica,
animacion digital y otras profesiones asociadas al sector, este recurso no esta
saliendo del sistema universitario con un perfil actualizado para los requerimientos
de la industria de videojuegos en Costa Rica. Esto a la vez es posible evidenciarlo
por medio de los programas de estudio que de las universidades acreditadas por
SINAES en las cuales se imparten estas carreras, estos muestran que los cursos
asociados a videojuegos o animacion digital o no se encuentran dentro de los
programas o son cursos meramente optativos. Este factor se considera como
fundamental para el poder desarrollar habilidades técnicas que en conjunto con la
creatividad de los profesionales puedan generar contenidos. Ahunado a esto, otro
factor importante es el aprendizaje de un segundo idioma, esto es clave en un
mercado internacional el cual se rige principalmente en idiomas como el inglés,
ademas de que las principales plataformas en las cuales se desarrollan videojuegos
se encuentran disefiadas en idioma inglés, este factor se resalté como uno de los

elementos en los cuales existen importantes falencias.

5.2 Empresas globales con capacidades distintas

Como fue posible constatar en la seccion anterior, estas empresas nacen

internacionalizadas, esto exige necesariamente plantear politicas que permitan a
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este tipo de empresas el poder potencializar su principal ventaja competitiva: la
creatividad. Para esto, algunos de los elementos clave sefialados por las empresas
es la busqueda de participacion en ferias que les permita el poder exponer sus
contenidos. Este elemento a sido potenciado por instituciones como CAMTIC y
Procomer, sin embargo para las empresas del sector es un elemento que puede
potenciarse mas.

Por otro lado, como fue posible constatar a partir del diamante de Porter el gobierno
no a sido un actor relevante en materia de generar politicas para el sector. Esta
percepcion deja entrever que la naturaleza de las empresas esta mas ligada a
generar ellas mismas sus propias ventajas competitivas, es decir a través de la
creatividad poder crear contenido que compita de a nivel internacional, se puede
observar el papel del gobierno como un agente del modelo que genera
oportunidades como las ferias o las exposiones, pero nho como un ente que pueda

definir politicas asociadas al desarrollo del sector.

5.3 Fomento a la creatividad

El elemento de competitividad clave para el desarrollo de la industria es la
creatividad. Las empresas seleccionadas en el presente estudio resaltaron este
elemento como su ventaja competitiva, elemento que se encuentra totalmente
ligando al recurso humano. Este elemento plantea un reto fundamental para todos
los actores que intervienen en la industria y en Diamante de Porter, que se basa en
como poder potenciar el desarrollo de la creatividad y de las mismas industrias
creativas en un pais, en en sector productivo o en una empresa. Dentro de lo
mencionado por las empresas del sector elementos como la creacidon de proyectos
desde la universidad en los cuales los estudiantes solamente reciben la instruccion
de “desarrollar algo”, fueron claves para dar inicio a sus emprendimientos en la

industria.
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Capitulo VI. Conclusiones

La principal conclusidon de la investigacion es que la creatividad es el elemento
principal que hace que las Empresas del sector de videojuegos en Costa Rica
puedan internacionalizarse y logran una insercién optima en la cadena de valor a

nivel global.

Inicialmente se puede observar como uno de los elementos claves la importancia
de la creatividad y de la creacion de valor a través de los productos asociados a la
industria, este elemento es clave para poder competir de forma adecuada en una
industria que exige constante innovacion. Factor clave en el desarrollo de esta
creatividad es un entorno latinoamericano competitivo que exige a las empresas

poder desarrollar estas habilidades.

En cuanto a las oportunidades del sector para poder potenciar Ila
internacionalizacion de la cadena de valor de la industria de videojuegos, es clave
que la formacion de profesionales con conocimiento de la operativa de la industria
es algo que se debe realizar y analizar, esto se contrasta con el modelo de Porter,
en el cual el gobierno como actor del mismo debe ser clave potenciando este tipo
de industrias, para esto es clave una relacion mas cercana de la industria y la
academia que permita precisamente entender las necesidades del sector y poder

crear vinculos que permitan satisfacer estas necesidades del sector.

Finalmente, resulta clave el apoyo a iniciativas que permitan la exposicidn de este
tipo de contenidos a nivel mundial, si bien es cierto las iniciativas actuales han sido
de gran ayuda para empresas del sector, sin embargo potenciar la industria implica
mas alla que la organizacion de ferias o eventos promocionales, implica el estudio
mas amplio del sector, la generacion de datos estadisticos que permitan poder
visualizar como evoluciona el sector y a su vez el poder establecer lineamientos de

politica econdmica en funcidn de este tipo de datos.
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