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NIVEL	1:	PANORAMA	DE	LA	INDUSTRIA	
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5Características	del	Mercado
1.	Alta	Velocidad	de	Internet
ü Velocidad media de Internet Fijo: 1ª posición con

26.3Mbps. (España: 14.5Mbps).*1

ü Velocidad media de Internet Móvil: 10ª posición con
11.2Mbps. (España: 13.4Mbps).*1

ü Usuarios de Internet: 14ª posición con el 92.8% de la
población. (España: 80.6%).*2

ü Número de suscripciones de banda ancha por cada 100
habitantes: 5ªposición. (España: 20ª).*3

2.	Uso	de	Dispositivos	Móviles
ü Penetración	de	uso	de	Smartphones:	4ª	posición con	el	

72%	de	la	población.*4

ü Suscripciones	de	LTE/4G:	1ª	posición con	el	96%	de	
cobertura.*5

ü Excelente	red	de	telecomunicaciones	en	el	transporte	
público.	Casi	la	mitad	de	la	población	de	Corea,	reside	
dentro	del	área	metropolitana	de	Seúl.

*2Fuente:	International	TelecommunicationsUnion,	2016

*3Fuente:	OECD,	2016

*5Fuente:	OpenSignal.com,	2017

*1Fuente:	Akamai, Q3	2016

*4Fuente:	Newzoo's Global	Mobile	Market	Report,	2017
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3.	Dominio	de	Empresas	Locales

Características	del	Mercado

JUEGOS	ONLINE

STEAM	no	opera	en	Corea	ya	que	el	sistema	no	
se	adapta	a	la	regulación	coreana	para	control	
de	acceso	de	jugadores	menores	de	edad.

DISPOSITIVOS	MÓVILES

80%	Samsung	/	LG	(Android)	
vs	

12%	Apple	(iOS)

MOTORES	DE	BÚSQUEDA

50%	Naver
vs	

37%	Google

REDES	SOCIALES

49	Millones	MAU	KakaoTalk
vs	

17	Millones	MAU	Facebook

Fuente:	Onavo Insights.	Junio,	2016



7Características	del	Mercado

4.	Importancia	de	E-sports

ü Haymás de 1 000 jugadores profesionales.

ü En 2014, hubo 9 torneos dedicados a League
of Legends.

ü Grandes empresas del país actúan como
sponsors: Samsung, Korean Air, Asiana
Airlines.

5.	Fenómeno de	PC-Rooms /	PC-Bang /	
Internet	Café	/	VR-Rooms /	Game-
Rooms

ü Hay	más	de	12	500	PC-Bangs (2015)	ubicados	
por	el	país.

ü Nuevo	concepto:	VR-coffee rooms donde	se	
fusiona	el	cibercafé,	la	cafetería,	y	el	lugar	de	
experiencia	de	realidad	virtual:
§ Cuentan	con	un	tamaño	medio	de	220m2	y	

con	tecnología	de	Oculus,	HTC,	Samsung	y	
LG.

§ Existen	más	de	10	en	Corea.



8Papel	del	Gobierno

ü Transformación tecnológica y apuesta del sector TIC como
motor para el desarrolloeconómicodel país.

ü Democratizacióndel acceso a Internet en los años 90.

ü Organización del evento internacional G-Star.

ü En el 2000, la creación del evento de e-sports World Cyber
Games (WCG) por parte del Ministerio de Cultura y el
Ministerio de TIC con sponsors de SamsungyMicrosoft.

ü Concepto de Economía Creativa: marco colaborativo de
trabajo de diversas industrias (incluyendo el gaming):
empresa privada, start-ups,media, centros universitarios…

ü Inversión intensiva del gobierno de Corea y autoridades
locales en gaming hubs.

ü Estricta regulación para controlde la adicción al juego.



9Mapeo	de	los	Agentes	de	Corea
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10Análisis	del	Videojuego	PC	ONLINE

RPG
40%

FPS
12%

RTS
12%

Board
10%

Poker
10%

Sports
8%

Racing
4%

Arcade
4%

Género	de	los	Top	50	Juegos	Online

Fuente:	Popular	Games at	PC	Bang.	Gametrics.	Mayo	2016.

ü Los	juegos RPGdominan el	mercado.

ü League	of	Legends,	Battlegrounds	y	Overwatch
ocupan más del	60%	del	mercado.

ü Rápido crecimientode	la	empresa coreana
BlueHole.

ü 3	grandes developers/publishers	coreanos:	

26,8%
23,9%

13,2%

7,6%
4,7% 3,3% 2,5% 1,5% 1,2% 0,9%

Market	Share	de	los Top	10	JuegosOnline

Videojuego coreano

28%

24%16%

12%

Desarrolladores	de	los	Top	25	Juegos	
Online



11Análisis	del	Videojuego	MÓVIL

ü Mercadodominado por Android:
§ Corea (21%), junto a Japón (36%) y EEUU

(18%), generan el 75% de ingresos de
GooglePlay (Fuente: AppAnnie, Enero 2014).

ü Importancia de la plataforma Kakao: 15 de los top
50 juegos (grossing apps) en la GooglePlay de
Corea son distribuidos a través de Kakao.

16%
6%

6%

6%

6%

36%

Publishers	de	los Top	50	Juegos
para	Móvil

Fuente:	AppAnnie.	Mayo	2016.

950	

470	 380	

Venta	de	los	Publishers en	2015
(millones	USD)

Varios
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14Agenda	en	Seúl

ü Introducción almercadocoreano.

ü Cena de bienvenidacon expertos del sector.

ü Organización deReuniones Individuales.

ü Organización deReunionesGrupales.

ü Visita a VR-Room.



15Agenda	en	Busan

ü Participación en G-Star 2017 con estand propio.

ü Acceso a zonas B2B y B2C.

ü Organización de Reuniones Individuales en la
plataformaB2B.

ü Participación en Evento de Inversores.



16Actividades	de	Networking

ü Fiesta Oficial de Bienvenida.

ü Networking Sessions en nuestro estand ”Tapas &
Fun”.

ü Asistenciaa NetworkingParties.



17Difusión	en	los	Medios

ü Publicación de la entrevista a ACCIÓ previa al evento en el
medio Inven (portal con más de 2 millones de visitas diarias).

ü Reportaje de nuestro estand con entrevistas a los
participantes y fotografías de nuestro evento de networking
“Tapas&Fun”.

ü Reseña de la misión incluida en el magazine de promoción del
evento, compartiendo página con las grandes empresas
nacionales e internacionales.
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Ø Experimentar el 4ª mercadomundial de videojuegos y su diversidad:
• E-sports:madurez delmercadocoreano.

• Mobile games: demanda de diversidad conmayor demanda de mid-core y hard core games.

• VR / AR: demanda de contenidos.

• Serious games: impulsode la industria para combatir la connotaciónnegativa de los videojuegos.

• Indie games: Crecimientodel Busan Indie Festival.

Ø Aportar Creatividad y Diseño en las historias de los videojuegos: Creative EconomyPolicy.

Oportunidades	para	las	empresas	de	Catalunya



20

Ø Explorar el mercado asiático de China, Japón y Corea. Entender sus similitudes y diferencias
culturales y del sector gaming.

Ø Contactar con potenciales socios estratégicos para la entrada de empresas coreanas al mercado
Europeo.

Ø Participar en G-Star 2018: el principal eventode videojuegos en Asia.

Oportunidades	para	las	empresas	de	Catalunya
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INNOVATION FINANCING

CLUSTERS

START-UPS

INTERNATIO 
NALISATION

FOREIGN 
INVESTMENT

Connect to	ACCIÓ!

INTERNATIONAL	 GRANTS	PROGRAMME	 “NUCLIS”

Financial	support	to	Catalan	companies	 with	international	
technological	 cooperation	projects	with	partners	in	Korea

South	KoreaCatalonia

MARIE	SKLODOWSKA-CURIE	 RESEARCH	
FELLOWSHIP	 PROGRAMME

Mobility	program	that	provides	financial	support	to	Catalan	
companies	 /	TECNIO	centres	 to	offer	2-year	employment	

contracts	to	experienced	researchers	 in	order	to	develop	an	
applied	research	project.
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Contacto

Teléfono
E-mail

Ubicación

ACCIÓ - Corea	del	SurJose	Serrano
Gestor	de	Innovación
Oficina de	Corea
jserrano@catalonia.com

+82-2-782-8280
seoul@catalonia.com

Edif.	Leema,	Jongno-gu
Seúl,	 Corea	del	Sur


