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De izda. a dcha.: Marti Saballs (EL MUNDO), César Tello (Adigital), Martina Dixey (-en la pantalla- Playtech), Andrea Vota (Jdigital), Javier Molinera
(Policia Nacional) y Marc Nieto (European E-commerce), durante el Observatorio sobre la Industria del Juego Digital. ANDRES RODRIGUEZ

El juego

‘online’

apuesta por
la seguridad

EL MUNDQO y Jdigital analizan las claves de
la tercera industria de la economia digital

SOL ACUNA MADRID
Las apuestas por la tecnologia, se-
guridad e innovacion gracias a la
regulacion del mercado de la indus-
tria del juego digital fueron algunas
de las claves que se debatieron en
el Observatorio EL MUNDO, un en-
cuentro programado entre el diario
de Unidad Editorial y la Asociacion
Espanola de Juego Digital, (Jdigi-
tal), dirigida por Andrea Vota. El
Observatorio estuvo moderado por
el director adjunto de EL MUNDO
Marti Saballs y puso sobre la mesa
la importancia y los beneficios que
la tecnologia aporta a la industria
del juego online y a la seguridad de
sus consumidores.

Ademas de los anfitriones, la
mesa cont6 con la participacién de
Martina Dixey, compliance mana-
ger de Playtech; César Tello, direc-
tor general de la Asociacion Espa-
fiola de Economia Digital (Adigi-
tal); Javier Molinera, jefe del
Servicio de Control de los Juegos
de Azar y Apuestas de la Policia
Nacional; y Marc Nieto, experto en
economia digital y representante

de European E-commerce en el
European Retail Payments Board.
La intervencién inicial corri6 a
cargo de Andrea Vota, quien puso
en valor la alta seguridad del juego
online, asi como la evolucién en
materias de regulaciéon desde su
origen en la Ley de Juego aproba-
da en 2011. Vota asegur6 que gra-
cias a la tecnologia «estan todos los

«Espana posee una
de las regulaciones
de mayor proteccion
al consumidor»

ingredientes y medidas para hablar
de plataformas seguras», ya que
permite que todas las transaccio-
nes se registren.

Vota también alab¢ el uso de la
inteligencia artificial como un alia-
do para evitar las malas conductas
como la ludopatia, la ciberdelin-
cuencia, los amanos deportivos o el

blanqueo de capitales. El empresa-
rio se refirié al informe de la
CNMC que situa al juego online co-
mo «el tercer segmento de la eco-
nomia digital en términos de volu-
meny, por lo que enfatizo «la pre-
sencia economica del sector y su
generacion de empleo
de calidad».

Por su parte, César
Tello asegurd que su
objetivo es «impulsar el
conjunto de la econo-
mia digital para llegar
a una digitalizacién
sostenible y humana».
Ademas, también remi-
ti6 al informe de la
CNMC sobre comercio
electrénico para sefa-
lar que «es el primer
sector en transaccio-
nes, muy cerca del sec-
tor de la moda», lo cual
segun él «un buen sin-
toma de que esto es al-
go controlado».

Para Tello, un claro
ejemplo de los benefi-
cios de la regulacion
del comercio online y

12.000 reclamaciones el ano pasa-
do, de las cuales cuatro provenian
de empresas de juego digital. «No
necesariamente hay menos inci-
dencias, pero la tecnologia, la
atencion al cliente y la proteccion
del usuario hace que se gestione

OBJETIVO DE FUTURO:
«LUDOPATIA CERO»

Espana ha sido pionera en la regulacion del juego
‘online’ y a su vez ha sido fuente de inspiraciéon
para otros paises. Andrea Vota, director de la
Asociacién Espaiiola de Juego Digital (Jdigital)
destacé durante el Observatorio EL MUNDO
celebrado ayer, que segun datos oficiales, la tasa
de ludopatia en nuestro pais se sitiia «en unos
porcentajes muy bajos», entre un 0,3% y un 0,5%,
cifra que engloba a todo el juego, no sélo al
ambito digital.
El director de Jdigital comparé las cifras de
adiccion al juego con las de adiccion al alcohol
(7%), un ambito donde no existe una limitacion al
consumidor por parte de los proveedores como si
estipula en cambio la regulacion espafola en
materia de juego digital.
No obstante, y a pesar de que el porcentaje es
bajo, el problema no deja de ser preocupante para
una industria que confia en herramientas como

generar una identidad correcta pa-
ra realizar actividades de juego on-
line sean los oportunos y que los
medios de pago sean legales.

Molinera explic6 que la Policia
es neutral y que atiende denuncias
tanto de particulares como de ca-
nales de pago u empresas, aunque
muchas veces estas ultimas no de-
nuncien por miedo a dafiar su re-
putacion.

Pese a que, segtn fuentes oficia-
les de la Policia Nacional, hay una
evolucion y un incremento del 10%
en ciberdelincuencia, el cuerpo
cuenta con recursos para combatir

«Nuestra legislacion
le da a los jugadores
una oportunidad de
parar y reflexionars»

este tipo de delitos, como son la
Oficina de Coordinacion de Ciber-
delincuencia y el Servicio de Con-
trol del Juego. Para Molinera, la vi-
gilancia cibernética es cada vez
mejor. Marc Nieto, experto en pa-
gos y fraude en economia digital,
apoyo esta afirmacion y recalco los
esfuerzos de la industria para al-
canzar una seguridad 6ptima para
los usuarios. «La colaboracion de
esta industria con la Policia Nacio-
nal y autondmica es muy habitual
en la identificacién de transaccio-
nes fraudulentas», aseguro.

Playtech es una de las compa-
fias lideres en el mercado global
de proveedores de software para
juegos digitales de azar que, de
acuerdo con su com-
pliance manager, Mar-
tina Dixey, esta enfoca-
da tanto en la protec-
cién del jugador digital,
como en su Experien-
cia de cliente, ya que le
acompanan desde el
proceso de registro.

Dixey asegur6 que
gracias a la inteligen-
cia artificial y al anali-
sis de datos se ha podi-
do fortalecer la seguri-
dad de los jugadores y
detectar patrones de
comportamiento que
puedan desembocar
en situaciones en ries-
go de adiccion.

Dixey considera que
«Espana posee una de
las regulaciones mas
exhaustivas y avanza-
das en cuanto a requi-

su gestion por parte de
empresas serias es la
evidente disminucién

las que aporta la inteligencia artificial como
aliadas para detectar y prevenir conductas
compulsivas. En palabras de Vota: «Nuestro

sitos de proteccién del
consumidor». La legis-

de la pirateria audiovi-
sual a cuenta de la apa-
riciéon de plataformas
de streaming reguladas.
Por otro lado, Tello presenté
Confianza online, un sistema de
mediacion para disputas extrajudi-
ciales aprobado a nivel europeo, al
que estan adheridos mas de 2.000
paginas web, entre ellas 14 empre-
sas de juego digital. El director de
Adigital asegurd haber atendido

objetivo es: ludopatia cero».

de forma totalmente amistosa»,
anadio.

Javier Molinera asegurd, por otra
parte, que la actuacion de la Policia
Nacional se centra en este ambito
en el control de dos elementos:
identidades y medios de pago. En
este sentido, trabajan para asegurar
que el control de los canales para

lacion espafola obliga

a que un jugador tenga

que preseleccionar un
limite de tiempo de juego o de di-
nero apostado y no pueda seguir
jugando una vez que sobrepase, al-
g0 que no existe en paises como
Inglaterra. «Esto es un ejemplo de
cémo la legislacion espanola con-
trola a los jugadores y les da una
oportunidad de parar y reflexio-
nar», explicé Dixey.



