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Eventos vinculados a videojuegos
y actividad turistica

OscAR FERREIRO-VAZQUEZ
Universidade de Vigo

PEDRO GONZALEZ-SANTAMARIA
Universidade de Vigo

Resumen: La actividad turistica ha experimentado una notable evolucion a nivel global,con
ratios de crecimiento muy significativos. Este crecimiento de la actividad turistica supone
un protagonismo destacado del sector en la economia de muchos paises, cuyos ingresos
vinculados al sector aportan cifras importantes en el PIB,asi como una oportunidad para el
empleo de personas que traducen e interpretan. EL sector de los videojuegos es uno de los
mas activos recientemente, con importantes citas mundiales en Estados Unidos y Japdn, asi
como en Europa. También hay ciudades espanolas que acogen cada vez mas eventos vincu-
lados al sector de los videojuegos.A lo largo de este trabajo se analiza el crecimiento de los
sectores de los videojuegos y el turismo, asi como el potencial de los eventos relacionados
con los videojuegos como factores que pueden contribuir a paliar la estacionalidad de la
demanda turistica.

Palabras clave: eventos; videojuegos; estacionalidad turistica; traduccion e interpretacion;
demanda turistica.

Desde que se lanzasen al mercado los primeros videojuegos des-
tinados al mercado doméstico, esta industria no ha parado de crecer,
y a lo largo de los tltimos afos han surgido muchos eventos rela-
cionados con el sector. Por otro lado, la actividad turistica ha ex-
perimentado también una notable evolucién a nivel global, aunque
presentando algunas sombras, entre las que se encuentra la estacio-
nalizacion, que implica la concentracién de la actividad turistica en
épocas concretas del aflo y que exige una oferta mas diversificada, en
la que tienen cabida los eventos (culturales, sectoriales, deportivos,
etc.) como opciones estratégicas para los destinos. El sector de los
videojuegos es uno de los mas activos recientemente, con importan-
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tes citas mundiales y cada vez son mas las ciudades espafiolas que
acogen eventos.

A lo largo de este trabajo se analiza el crecimiento de los sectores
de los videojuegos y el turismo, asi como el potencial de los eventos
relacionados con los videojuegos como factores que pueden contri-
buir a paliar la estacionalidad en la demanda turistica.

1. La industria de los videojuegos

La evolucién y el crecimiento del sector de los videojuegos ha si-
do objeto de atencién por parte de diversos autores (Garcia, 2006;
Izushi y Aoyama, 2006; Egenfeldt-Nielsen, Heide-Smith y Tosca,
2013; Bengtsson, Wilson, Zackariasson y Wilson, 2010; Marchand
y Hennig-Thurau, 2013; Ivory, 2015) a lo largo de los ultimos afios.

Siguiendo a Izushi y Aoyama (2006), el nacimiento de los video-
juegos se sitia en Estados Unidos a partir de las investigaciones de-
sarrolladas en el Massachusetts InstituteofTechnology (MIT) y mas
tarde en Silicon Valley. El primer videojuego se considera SpaceWar,
diseniado a comienzos de los afios sesenta por Stephen Russell y otros
investigadores. Mas tarde, en 1972, se funda Atari por parte de Nolan
Bushnell, que se convertira en el primer emprendedor que comer-
cializaria videojuegos de forma exitosa. El crecimiento de esta nueva
industria se multiplic6 en los siguientes afios, con un destacado pro-
tagonismo por parte de Atari, que en 1981 acaparaba la mitad de un
negocio de mil millones de délares. Esta extraordinaria evolucién
atrajo a un gran numero de nuevas empresas que pasaron a formar
parte de un incipiente sector de actividad econdmica.

En Japon, la empresa Nintendo, fundada en 1889, comenzé a
experimentar con dispositivos electrénicos a mediados de los afnos
60, hasta que en 1985 lanza Super Mario Brothers, que alcanzaria un
gran éxito de ventas. A partir de 1980, Nintendo comienza a sacar
al mercado diversos dispositivos portatiles en los que se introduje-
ron una serie de elementos que acabarian integrandose en modelos
posteriores, como teclas de control direccional o la doble pantalla
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LCD. El lanzamiento de la GameBoy, por parte de Nintendo y Gun-
pei Yokoi en 1989, supuso un avance hacia una nueva generacioén
de dispositivos portatiles para videojuegos. Para el afio 2001 habia
lanzado la GameBoyAdvance, que llegd a vender mas de 81 millo-
nes de unidades. En el afio 2004, Nintendo, tratando de anticiparse
al inminente lanzamiento de la PlayStation Portable (PSP) en 2005,
saca al mercado la Nintendo DS, de la que llega a vender mas de 135
millones de unidades, frente a las mas de 60 millones que consiguié
vender Sony de su PSP.

Resulta destacado el papel de Sony ComputerEntertainment
(SCE), la divisioén creada para el desarrollo, lanzamiento y comer-
cializacién de productos electrénicos de entretenimiento por parte
del gigante asiatico, de cara a hacer frente al dominio comercial ejer-
cido por Nintendo a lo largo de los afos precedentes. Nace en esos
momentosun nuevo tipo de dispositivo: la videoconsola. Nintendo
reaccioné ante este tipo de dispositivos con su modelo Wii, lanzada
en el ano 2006 y la evolucion de sus dispositivos portatiles, como
la Nintendo Switch, que apareci6 en el afio 2016. Paralelamente, un
gigante del sector informatico, Microsoft, comenzé a comercializar a
partir del afio 2001 sus consolas bajo la denominacién Xbox, con su-
cesivos modelos de la misma. De esta manera, podemos sefialar que
tres grandes actores protagonizan en la actualidad el mercado de este
tipo de dispositivos: Nintendo, Sony y Microsoft, habiendo dejado
por el camino a distintos competidores, como SEGA, NEC o Atari.

En relacién con los videojuegos, cabe destacar también el desa-
rrollo experimentado por diversas empresas especializadas en el de-
sarrollo de programas, enfocando sus productos al funcionamiento
bajo diversas plataformas: ordenadores personales (PC), distintas
videoconsolas o mas recientemente dispositivos. De hecho, la apari-
cién de este tipo de dispositivos ha contribuido, como sefialan Mar-
chand y Hennig-Thurau (2013), a reducir ligeramente el peso de los
videojuegos ejecutados en consolas sobre el volumen total del sector.
Entre los exponentes mas significativos en relacién con el desarrollo
de software de videojuegos se encuentra Electronic Arts (EA), fun-
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dada en el aflo 1982, y que hoy se ha convertido en una de las empre-
sas lideres del sector, gracias al lanzamiento de diversos productos,
como las series BattleFront, SIMS o FIFA. En el terreno del software,
cabe destacar también el enorme éxito alcanzado por titulos como
Call of Duty: Modern Warfare 3, de Activision Blizzard, que fue lan-
zado en noviembre del afio 2011 y gener6 400 millones de délares en
apenas 24 horas, alcanzando los 1000 millones de ddlares al cabo de
tan solo 16 dias. Recientemente, el juego Fortnite, de EPIC, ha sido
protagonista de uno de los ultimos grandes éxitos observados en el
sector, ya que se estima que ha podido generar mas de 4000 millones
de dolares desde el afo de su lanzamiento en 2017.

De acuerdo con Marchand y Hennig-Thurau (2013), la industria
de los videojuegos se ha caracterizado, no sdlo por unas elevadas ta-
sas de crecimiento, sino también por un considerable nivel de inno-
vacion y dinamismo, que ha permitido conectar a través de las re-
des de telecomunicaciones a una amplia gama de dispositivos, como
consolas, ordenadores, smartphones, tablets, TV, asi como medios
de pago.

1.1. Las cifras del sector de los videojuegos

A principios del actual milenio, Estados Unidos, Japén y Reino
Unido acaparaban las dos terceras partes del mercado mundial de
los videojuegos, siendo Estados Unidos el pais lider, con algo mas
de un tercio del mismo. En el afio 2003 se estimaba que el sector de
los videojuegos alcanzaba los 23 200 millones de délares y el 2003
fueron vendidos mas de 239 millones de juegos en todo el mundo. A
lo largo de sus primeros 25 afos de historia, la industria de los video-
juegos ha experimentado tasas de crecimiento de entre el 9 y el 15%
(Bengtsson, Wilson, Zackariasson y Wilson, 2010), situandose, den-
tro del sector del entretenimiento, por delante de industrias como
el cine o la musica (AEVI, 2019). Actualmente en Espafia (ONTSI,
2019) un 48,3% de las personas de 15 aflos 0 mas poseen alguna con-
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sola, ya bien se trate de modelos portatiles o modelos de sobremesa
disefiados para utilizar en el hogar.

Respecto a las cifras actuales del sector, segiin los datos recogidos
en el Anuario 2018 de la Asociacion Espariola de Videojuegos y de la
consultora Newzoo, recogidos en su 2018 Global GamesReport, las
cifras de negocio presentan un crecimiento significativo, tanto a ni-
vel nacional como global, posicionandose como una opcién de ocio
relevante en el contexto social actual. Siguiendo los datos sefialados
(AEVT, 2019; Newzoo, 2019), la facturacion global del sector durante
el afio 2018 rondd los 138 000 millones de ddlares a nivel mundial,
con un incremento respecto al ano 2017 del 10,9%. En relacién con
los diferentes segmentos de negocio, el 47% de los ingresos totales,
en torno a unos 56 000 millones de euros, procedié de los videojue-
gos moviles, con una tasa de crecimiento del 12,8% respecto al afio
2017.

En relacién con Espaia, y tomando como referencia los datos re-
cogidos en el Anuario 2018 de la Asociacion Espaiiola de Videojuegos,
la facturacion en el afio 2018 se increment6 un 12,6% respecto a la
registrada en 2017, alcanzando una cifra de 1530 millones de euros,
frente a los 587,5 millones de la industria del cine o los 237,2 millo-
nes de la musica grabada, lo que da una idea del crecimiento expe-
rimentado por el sector a lo largo de sus escasos afios de vida, y que
lo sittia como la primera opcién de ocio audiovisual escogida por los
espafioles. A lo largo del ao 2018 se vendieron en nuestro pais 8 622
282 videojuegos, de los que 8 218 536 eran para videoconsolas y el
resto para ordenador.

1.2. El perfil de los jugadores

La popularidad de los videojuegos ha ido creciendo hasta llegar
a crearse, como sefialan Beck y Wade (2004), una generacién de ju-
gadores, denominada generacion G, de mayor dimension que la ge-
neracion del «baby boomer», caracterizada por que se trata de un
segmento de poblacién que contintia incrementando su tamaiio a lo
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largo del tiempo. En este sentido, y respecto al perfil de los usuarios o
jugadores, siguiendo a Marchand y Hennig-Thurau (2013), cabe se-
falar que, inicialmente, los primeros videojuegos se enfocaron a un
publico infantil y masculino, evolucionando para atraer a publicos
mas jovenes (Playstation), o mujeres y familias (Wii). En el afio 2011,
la edad media de los jugadores en Estados Unidos era de 37 afios y el
42% de ellos eran mujeres, mientras que aproximadamente unas tres
cuartas partes de los hogares estadounidenses gastaban en juegos.
Garcia (2006) situaba la edad media de los usuarios entre los 20 y
los 30 anos, indicando que mas de la mitad de los padres con hijos
menores de 14 aflos de edad, han adquirido videojuegos para ellos.
Al margen de los usuarios domésticos, actualmente se desarrollan
competiciones en diferentes ambitos geograficos que han propicia-
do incluso la «profesionalizacién» de algunos jugadores y, en todo
caso, un enorme y creciente interés por este tipo de entretenimiento,
representado por los esports, competiciones de videojuegos seguidas
por un gran numero de personas a través de diferentes medios, y que
en Espafa han alcanzado 177 millones de horas de visualizacién a
través de su principal plataforma de difusion, Twitch.tv.

Mas recientemente, el informe de AEVI (2019), sefala que en
2018 habia 16,7 millones de jugadores en Espaia, un millon mas que
en 2017. De ellos, el 41% son mujeres y el 59% hombres. La franja de
edad mas numerosa es la comprendida entre los 25 y los 34 afos de
edad, suponiendo un 10% en el caso de las mujeres y un 16% en el
caso de los hombres.

2. La actividad turistica

El sector turistico es uno de los mas importantes de la economia
a nivel mundial, puesto que representa, de acuerdo con datos de la
OMT (2019) aproximadamente el 10% del Producto Interior Bruto
(PIB) global directo, indirecto e inducido. Emplea, ademas, a uno de
cada 10 trabajadores y su actividad supone el 30% de las exportacio-
nes mundiales de servicios y el 7% de las exportaciones globales. Es
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importante también su contribucién, no sdlo al crecimiento econé-
mico y la creacién de empleo, sino a su vez al desarrollo de diversas
areas y regiones del planeta, el fomento de la paz y la seguridad y la
proteccion cultural y medioambiental de los recursos. A lo largo del
aflo 2018 se produjeron 1400 llegadas de turistas internacionales a
nivel global, lo que representa un incremento del 6% sobre las cifras
alcanzadas el afio anterior. De acuerdo con las proyecciones realiza-
das por la OMT, de seguir con las actuales tasas de crecimiento, el
numero total de turistas internacionales podria alcanzar 1800 mi-
llones de personas en el afio 2030. En términos econémicos, durante
el aflo 2017, los ingresos totales por turismo a nivel internacional
ascendieron a 1,34 billones de délares, con un incremento del 5%
respecto al ano anterior. En Espafia, hemos pasado de 52,6 millones
de turistas en el afio 2010 a 82,6 millones en el afio 2018, lo que re-
presenta aproximadamente un 12% de los turistas que llegan a Eu-
ropa. Este elevado numero de visitantes que recibe nuestro pais ha
generado en el aflo 2017 mas del 13% de los ingresos registrados por
este concepto en toda Europa, evidenciando la importancia estraté-
gica del sector en nuestra economia.

2.1. La estacionalidad en el sector turistico

A pesar de la bonanza que esta experimentando el turismo como
sector de actividad econdmica, tampoco se encuentra exento de re-
tos y problemas que afrontar. Uno de los que mas a menudo se han
identificado, especialmente en términos econémicos, es el de la esta-
cionalidad y son muy pocos los destinos que han conseguido man-
tener una demanda relativamente estable a lo largo de todo el ano,
por lo que ha sido objeto de estudio y atencién por parte de diversos
autores, especialmente en relaciéon con su medicién, como reflejan
Duro y Turrién-Prats (2019).
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Figura 1: Llegada de turistas por meses a Espafia en 2018
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Fuente: Instituto Nacional de Estadistica (2019)

De acuerdo con Allcock (1994), uno de los primeros investiga-
dores en estudiar el fenémeno, la estacionalidad se puede describir
como la «tendencia que presentan los flujos de turistas a concentrar-
se en periodos del afio relativamente cortos». Bultler (1994) senalo,
entre otras acciones alternativas para combatirla, la oferta de dife-
rentes atracciones fuera de la temporada con mayor demanda, como
la organizacion de diferentes eventos, festivales o competiciones que
puedan resultar atractivos con independencia de otros factores, co-
mo las condiciones meteoroldgicas.

En el caso de Espaia, en base a la clasificaciéon con los diferentes
modelos de patrones propuestos por Chen y Pearce (2012), sigue una
distribucién de montafia con un tnico pico, concentrandose la de-
manda turistica en los meses estivales.

El potencial turistico de los eventos vinculados a los videojuegos

Diversos autores han prestado atencién al destacado papel de los
eventos como instrumentos para combatir la estacionalidad en el sec-
tor turistico (Ritchie y Beliveau, 1974; Baum y Hagen, 1999; Connell,
Page y Meyer, 2015; Getz y Page, 2016). Siguiendo a Getz (2008), los
eventos cuentan con una notable capacidad para motivar a las perso-
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nas a llevar a cabo actividades relacionadas con el turismo, contando
con gran importancia para los responsables de marketing de muchos
destinos turisticos y experimentando un gran crecimiento.

La industria de los videojuegos se ha caracterizado, a lo largo de
sus escasos afios de vida, por guardar una estrecha relacion con la
celebraciéon de diferentes tipos de eventos. Segun Janzs y Martens
(2005), las motivaciones de los videojugadores son diversas: compe-
ticidn, especialmente en de accioén y deporte; entretenimiento; nece-
sidad de evasidn, a través de un mundo virtual que nos permita es-
capar de la rutina diaria; pasatiempo, como simple manera de hacer
algo que evite el aburrimiento; la sensacion de control que se experi-
menta sobre diversos personajes o situaciones en el juego. Varias de
estas motivaciones pueden relacionarse también con las que experi-
menta el consumidor de productos turisticos, especialmente las vin-
culadas con el entretenimiento y la necesidad de evadirse (Lee, Lee y
Wicks, 2004), de manera que se observan puntos de encuentro que
relacionan la practica de los videojuegos con la actividad turistica
ligada a los eventos. Al mismo tiempo, Espafa es uno de los princi-
pales destinos turisticos del mundo y mantiene un puesto destacado
en la industria de los videojuegos y el nimero de practicantes, de ma-
nera que, como se sefiala en el informe de la AEVI (2019), podria ser
un destino privilegiado para la organizacién de este tipo de eventos.

Los primeros eventos relacionados con los videojuegos se basaron
en reuniones de 1 o 2 dias para aficionados, en las que conectaban
una serie de ordenadores a una red de drea local para garantizar la co-
nectividad de los participantes. Siguiendo a Janzs y Martens (2005),
el primer evento de este tipo tuvo lugar en 1995, y en €l tomaron
parte 20 participantes de una comunidad de jugadores denominada
Doom 2 League. A partir de ese momento y particularmente durante
la primera década del siglo XXI, este tipo de eventos se hicieron muy
populares, incrementandose paulatinamente el nimero de partici-
pantes. También se han celebrado eventos en diferentes recintos con
zonas de acampada, como el Dutch Campzone, que atrajo alrededor
de 1700 participantes en el afio 2004. La mayor parte de ellos eran de
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sexo masculino, de entre 11 y 35 afios, con una media de edad de 19
anos.

En la actualidad, los eventos vinculados a los videojuegos ofrecen
una amplia variedad. Por un lado estan los eventos de corte ferial
o expositivo, como la Madrid Games Week, en los que, ademas de
una nutrida presencia a través de stands de numerosas empresas vin-
culadas al sector, se cuenta con puestos para jugadores y dreas para
reuniones, conferencias, etc., contando, en total con una asistencia
de 136.200 participantes. A nivel europeo, se celebra en la ciudad
alemana de Colonia en Gamescom, que en 2018 reuni6 a mas de 370
000 participantes, contando con una destacada participacion de em-
presas espafiolas. Los eventos relacionados con los videojuegos pue-
den adoptar también el formato de festivales, como el Fun&Serious
celebrado en Bilbao, uno de los principales que se celebran en el sur
de Europa, y que en 2018 atrajo a mas de 40 000 asistentes a las dife-
rentes actividades organizadas.

Tabla 1. Elaboracion propia a partir de datos de AEVI (2019)

PRINCIPALES EVENTOS RELACIONADOS CON LOS VIDEOJUEGOS

NOMBRE LUGAR DE CELEBRACION MES DEL ANO
Gamescom Colonia (Alemania) Agosto
Paris Games Week Paris (Francia) Octubre-Noviembre
Madrid Games Week Madrid (Espana) Octubre
Milan Games Week Milan (Ttalia) Septiembre
Gamelab Barcelona (Espafia) Junio
Fun&Serious Game Festival | Bilbao (Espana) Diciembre
Game Developer Conference | San Francisco (EEUU) Marzo
E3 Los Angeles (EEUU) Junio
Tokyo Game Show Tokio (Japon) Septiembre

Cabe destacar el importante desarrollo experimentado por los es-
ports alo largo de los ultimos afos, y que, ademas de organizarse de
forma especifica, se integran habitualmente en otros eventos relacio-
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nados con los videojuegos. Recientemente, el Palacio de Vistalegre,
en Madrid, fue la cita de las finales estivales del juego League ofLe-
gends y unas 10 000 personas acudieron a presenciarlas.

3. Conclusiones y recomendaciones

Nos encontramos ante un escenario que presenta elevadas tasas
de crecimiento en el sector de los videojuegos y en el sector turis-
tico. El crecimiento en el nimero de turistas procedentes de paises
con economias emergentes, la aparicion de las lineas aéreas de bajo
coste y la busqueda de nuevas experiencias por parte de los viajeros
estan contribuyendo a incrementar y diversificar la demanda. Por
otro lado, cada vez hay un mayor nimero de jugadores y la edad
media de los mismos esta aumentando, paralelamente a su potencial
poder adquisitivo. Al mismo tiempo, el perfil de los jugadores evolu-
ciona para incrementar el porcentaje de mujeres, con una tendencia
que avanza hacia la paridad. El interés por los eventos relacionados
con los videojuegos va en aumento, apoyado en las mejoras tecno-
légicas que permiten ofrecer mayores oportunidades de negocio y
entretenimiento para todo tipo de participantes, tanto profesionales
como particulares. El gasto por visitante de los asistentes a eventos,
especialmente los procedentes del ambito profesional, es superior al
del turista tradicional (Laesser y Crouch, 2006), lo que abre posibili-
dades de desarrollo local en destinos con escasos recursos turisticos
enfocados al disfrute vacacional.

El desarrollo de infraestructuras destinadas a albergar diferen-
tes eventos, como los recintos feriales, exige un nivel de ocupacién
minimo que garantice su rentabilidad y, en este sentido, los eventos
vinculados a los videojuegos pueden formar parte de la oferta de este
tipo de instalaciones, puesto que generalmente se adaptan a las nece-
sidades de los organizadores.

Procede, por tanto, desarrollar estrategias de marketing en los
destinos, a través de organismos de promocién o los Convention Bu-
reau existentes en diversas administraciones, tendentes a estimular la
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organizacion de eventos vinculados a los videojuegos, con el objetivo
de favorecer el desarrollo local y, al mismo tiempo, paliar los desajus-
tes en la demanda que genera la estacionalidad en destinos con ele-
vados niveles de ocupacidn, o incluso saturados, en épocas estivales.
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