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TAMANO DE
LAS EMPRESAS

42.11% MICRO (< 7)

17.54% MEDIANA (36-345)

RRHH 1686 sy

MERCADO DE DESTINO PRINCIPAL

B2C
COMERCIALIZACION DE VIDEOJUEGOS

PEQUENAS Y MEDIANAS
64.71% EEUU Y CANADA
17.65% ARGENTINA
5.88% EUROPA
5.88% OCEANIA

MICRO
38.46% ARGENTINA
38.46% EEUU Y
CANADA
15.39% EUROPA
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TAMANO ESTIMADO
DE LA INDUSTRIA'

US$S 95.049.600

"ESTIMACION BASADA EN LA CANTIDAD DE
RRHH EN ACTIVIDAD

VIDEOJUEGOS 2023
B2B

COMERCIALIZACION DE SERVICIOS
DESARROLLO INICIADO

-0-0 37 PEQUENOS

PEQUENAS Y MEDIANAS

50% EEUU Y CANADA

22.08% ARGENTINA 37 GRANDES
19.23% EUROPA
PUBLICADOS
MICRO i
52% EEUU Y CANADA N/ 7 PEQUENOS
247% ARGENTINA 24 GRANDES

20% EUROPA

RELEVAMIENTO 2024 SOBRE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS EN 2023
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GENERO Y DIVERSIDAD

. 20.72% ’ 0.88%
MUJERES EN PERSONAS NO
LA INDUSTRIA BINARIAS EN LA
INDUSTRIA

P is63% ' 40.82%

MUJERES EN MUJERES CON
CARGOS CARGOS STEM
DIRECTIVOS
PRINCIPAL
1° PC/MAC/LINUX
L_.___li 2° MOBILE
PRINCIPAL
o0 1° CASUALES/SOCIALES
on 2° ESTRATEGIA y ACCION
PRINCIPAL
e_0 1° 19-35 anos
([ )
.-. 2° 14-18 anos
OXAV
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SOBRE EL OBSERVATORIO

El Observatorio de la Industria Argentina de Videojuegos es un proyecto publico y
privado iniciado en 2017 desde la Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf, Santa Fe)
y potenciado por ADVA.

=
OBS V El objetivo principal del observatorio es generar y poner a disposicion informes
J descriptivos de la industria de videojuegos de Argentina. Estos informes incluyen
OBSERVATORIO _ metricas del sector en cuanto a sus caracteristicas generales, sus recursos humanos,
de la industria argentina sus actividades, los mercados de destino, entre muchos otros aspectos. La actividad

de Videojuegos . - ~ . L .
sostenida ano a ano en la generacion de estos reportes es util para valorar y analizar

la evolucion de la industria en el tiempo.

Se espera que la informacion incluida en los informes de este observatorio sea util
para respaldar con datos la descripcion de la industria local de videojuegos, para
comprender los alcances y las necesidades del sector, y para proponer y gestionar
politicas publicas y privadas tanto para el ambito industrial como formativo.
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SOBRE LA METODOLOGIA

Los informes generados a partir del observatorio surgen de un analisis riguroso de la
informacion proveida por participantes voluntarios de la industria que accedieron a
responder al relevamiento. El relevamiento detallado consta de tres partes: una

m referida a las caracteristicas generales del emprendimiento o empresa, otra a los

= recursos humanos, y otra relacionada a la estructura y crecimiento. Este ano hemos

J incorporado un relevamiento breve con el objetivo de ampliar el alcance de los

OBSERVATORIO participantes. En todos los casos los datos relevados son estrictamente
de la industria argentina confidenciales y han sido obtenidos con el consentimiento de los participantes.

de Videojuegos
Una de las caracteristicas metodologicas mas relevantes de este informe radica en
que las estadisticas descriptivas reportadas reflegjan exclusivamente los datos
empiricos efectivamente relevados. La unica estimacion no descriptiva incluida es
aquella referida al tamano de la industria. En esta se utiliza como base los datos
relevados sobre los recursos humanos de la industria y su resultado refleja un
calculo consensuado entre representantes de la industria.
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O'.B S V . AGRADECIMIENTO
OBSERVATORIE) J Este informe no hubiera sido posible sin las respuestas de los y las participantes de
de la industria argentina la industria que voluntariamente contestaron al relevamiento. Agradecemos su
de Videojuegos valiosa participacion.
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NUMERO DE RESPUESTAS A INFORMES
PREVIOS Y AL INFORME ACTUAL

El informe 2024 esta basado en la respuesta de 60
participantes voluntarios. De ellos, 52 contestaron al
relevamiento detallado y 8 a un relevamiento breve
donde solo se realizaron las preguntas que se
observan en el resumen principal. Todas las
respuestas se basan en las actividades realizadas
durante 2023.
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1 CARACTERISTICAS
PRINCIPALES
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UBICACION GEOGRAFICA 777

3.08%

m Ciudad Autonoma de Buenos Aires

Gran Buenos Aires
La mayoria de las empresas vy

® Provincia de Buenos Aires . . .
emprendimientos de la industria se

4.62% . >
m Provincia de Catamarca, Entre Rios, ubican geog raficamente en la

San Juan, Exterior Ciudad Autonoma de Buenos Aires.

= Provincia de Cordoba Ademas, se observa una

concentracion de empresas en
Santa Fe, Cordoba y, en menor
m Provincia de Santa Fe medida, en Mendoza.

15.38% m Provincia de Mendoza

m Provincia de Tucuman

6.15% 3.08%
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TAMANO Y FORMA JURIDICA

17.54%

40.35%
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de Vid o5

La mayoria de las empresas y emprendimientos tienen un tamano Micro (menos de 7
empleados) o Pequeno (entre 8 y 35 empleados). Existen algunas empresas de tamano
mediano (entre 36 y 345 empleados). En cuanto a su forma juridica la mayoria son Sociedades
de Responsabilidad Limitada.

8.16%

m Monotributista

42.11%
Sociedad Anénima (SA)
m Sociedad de Responsabilidad
Limitada (SRL)
. 20.41%
® Micro (= 7) 4 m Sociedad de Acciones

Simplificada (SAS)

Pequefia (8-35)
m Sin registro

m Mediana (36-345)
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ANTIGUOEDAD . TrEsem s

ANO DE INICIO

0.62%

Teniendo en cuenta el ano de inicio y sin
considerar el registro formal, los
periodos en donde la mayoria de las

38.46% #2000-2004 empresas iniciaron sus actividades son el
. 2005-2009 2020-2024 y el 2015-2019. La mayoria
= 2010-2014 tiene entre 15 y 14 anos de antiguedad
siendo el promedio de antiguedad de
N 2015-2019

7.76 anos. La mayoria tarda entre 0 y 5
¥ 2020-2024 anos anos en registrarse formalmente
siendo el promedio de 2 anos.

32.69%
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. ¢:A QUE SE DEDICAN?

La mayoria de las micro se dedican al desarrollo exclusivo de videojuegos. La mayoria de las
empresas pequenas y medianas se dedican tanto al desarrollo de videojuegos como a brindar
otros servicios relacionados (ej. localizacion, musica y efectos de sonido, actores de voz,

publishing, distribucion, marketing, entre otros).

PEQUENAS
MICRO Y MEDIANAS

13.04%

DESARROLLO EXCLUSIVO DE
VIDEOJUEGOS PROPIOS

DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS Y

21.74%
OTROS SERVICIOS RELACIONADOS

SERVICIOS DE SOPORTE AL
DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

65.22%
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COMERCIALIZACION DE VIDEOJUEGOS PROPIOS
(B2C)| MERCADO DE DESTINO PRINCIPAL

En el caso de las micro, los mercados de destino principales para la comercializacion de
videojuegos propios (B2C) son Argentina y EEUU y Canada. Para las pequenas y medianas, el
mercado de destino principal es EEUU y Canada.

PEQUENAS
MICRO Y MEDIANAS 5.88%

38.46%

5.88%
ARGENTINA

EEUU Y CANADA
EUROPA
OCEANIA

64.71%
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COMERCIALIZACION DE VIDEOJUEGOS PROPIOS
(B2C)| CANTIDAD DE MERCADOS DE DESTINO

Tanto en las micro como en las pequenas y medianas, la mayoria tiene 3 0 mas destinos de
comercializacion de videojuegos.

PEQUENAS
MICRO Y MEDIANAS

41.67%
UN DESTINO 47.06%

TRES DESTINOS O MAS

.33%
33.33 17.65%
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COMERCIALIZACION DE VIDEOJUEGOS PROPIOS
(B2C)| PORCENTAUJE DE VENTAS POR DESTINO

En el caso de las micro, el mayor porcentaje de ventas de videojuegos se destina a Argentina.
En el caso de las pequenas y medianas el mayor porcentaje de ventas se destina a EEUU vy
Canada.

PEQUENAS

067% o8 MICRO YMEDIANAS  osn

4.17%

20.88%
18.29% 8

28.17% ARGENTINA
EEUU Y CANADA
EUROPA
ASIA
OCEANIA
AFRICA

9.53%

48.35%
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COMERCIALIZACION DE SERVICIOS(B2B)
| MERCADO DE DESTINO PRINCIPAL

Tanto para las micro como para las pequenas y medianas, el mercado de destino principal
para la comercializacion de servicios (B2B) es EEUU y Canada,

PEQUENAS
MICRO Y MEDIANAS

20.00% 19.23%

24.00%

ARGENTINA

4.00% EEUU Y CANADA

EUROPA 7:69%

52.00%
50.00%

OXAVY



INFORME 2024 OBS/Vi 5L UNRS ARMWA

COMERCIALIZACION DE SERVICIOS(B2B)
| CANTIDAD DE MERCADOS DE DESTINO

En el caso de las micro, aproximadamente la mitad tiene un destino de comercializacion de
servicios y la otra mitad tiene dos destinos para la comercializacion de servicios. En cuanto a
las pequenas y medianas, la mayoria tiene solo uno.

PEQUENAS
MICRO Y MEDIANAS

40.91%

44.44% UN DESTINO

55.56% TRES DESTINOS O MAS

22.73%
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COMERCIALIZACION DE SERVICIOS(B2B)
| PORCENTAJE DE VENTAS POR DESTINO

En el caso de las micro, el mayor porcentaje de ventas de servicios se destina a Argentina. En
el caso de las pequenas y medianas el mayor porcentaje de ventas se destina a EEUU vy
Canada.

PEQUENAS
MICRO Y MEDIANAS 255% 008%

5.56%

23.91%
21.27% 39

2778% ARGENTINA
EEUU Y CANADA
. EUROPA
S4-44% ASIA
OCEANIA

8.00%

44.23%
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2 DESARROLLO
DE VIDEOJUEGOS
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LANZAMIENTO DEL PRIMER VIDEOJUEGO

ANO DE LANZAMIENTO

La mayoria lanzo su primer videojuego

en el periodo 2020-2024. El 36.5%
2000-2004 contaba con experiencia previa en
generacion de otro emprendimiento/
empresa en tematica de videojuegos.
2010-2014 La mayoria de los emprendimientos
tarda entre 0 y 4 anos en lanzar su
primer videojuego, siendo 2 anos el
" 2020-2024 promedio de tiempo hasta el primer

lanzamiento.

22.58% 2005-2009

48.39%

N 2015-2019
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TIPOS VIDEOJUEGOS DESARROLLADOS

El tipo de videojuego que cada emprendimiento reportd como el que mas desarrollo en 2023 es de tipo
casuales/sociales, seguido de accion y de estrategia. Del analisis de todos los tipos de videojuegos que se
desarrollan se puede observar que casi la mitad de los emprendimientos desarrollan videojuegos casuales
/sociales, un tercio desarrolla videojuegos de accion, y un cuarto de aventura/aventura grafica.

PRINCIPAL

TODOS

0.30%

23.26%

13.95%
m Casuales / Sociales

Deportivos / Carreras
m Advergames

6.98%
9.30% 9

m Estrategia
2.33%  ®Shooters
m Aventura / Aventura grafica
m RPG/MMORPG
13.95%

9.30% m Educativos
6.98%

4.65%

m Accion
m Otro

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Casuales / Sociales s 4.2.86 %
ACCiOn S 30.95%
Aventura / Aventura Grafica e 26.19%
Estrategia meeeessss———— 21.43%
Shooters meeeessss————— 19.05%
Educativos meeessssssssss——s 19.05%
Puzzles meeeesssssssssssss 19.05%
Deportes / Carreras s 16.67%
Otro e 14.29%
Serious Games e 7.14%
Advergames e 7.14%
RPG/MMORPG mssm 7.14%
Simulacion s 4.76%
Sandbox = 0.00%
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PLATAFORMAS PARALASQUESE
DESARROLLAN VIDEOJUEGOS

La plataforma que cada emprendimiento reporté como la principal para la cual desarrollo videojuegos en 2023 es
PC/Mac/Linux, seguido por Mobile. Del analisis de todos los tipos de plataformas para las cuales se desarrollan
videojuegos se puede observar que casi la totalidad de los emprendimientos desarrollan para PC/Mac/Linux, y
mas de la mitad para Mobile.

PRINCIPAL TODOS

6.98% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

PC/MAC/Linux I m—— 79.07 %
Mobile I 62.79%
PS I 25.587%

Xbox I 23.26%
48.84%

= PC / Mac / Linux Switch I 20.93%
34.88% Nintendo Switch VR N 20.93%

m Playstation Browser N 18.60%

m Mobile AR I 9.30%

m VR

. Arcade W 2.33%
2.33% 2.33% m Browser

Otro MW 2.33%
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POBLACION OBJETIVO SEGUN

GRUPO ETARIO
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El grupo etario para el que principalmente se desarrollo videojuegos es el de 19 a 35 anos. Del analisis de todos los
segmentos se puede observar que casi la totalidad de los emprendimientos desarrolla para el rango de entre 19 y
35 anos, casi el 75% para el de entre 14 y 18 anos y mas de la mitad para el rango entre 36 y 60 anos.

PRINCIPAL

TODOS

4.65% 4.65%

0.30%

11.63%

H 4-6 anos

7-13 afos

m14-18 afos
69.77% m19-35afos

m 36-60 afos

19-35anos

14-18anos

36-60 anos

7-13 anos

mas de 60 anos

4-6 anos

0-3 anos

0% 20% 40% 60% 80% 100%
IR, 93.02%
B 74-42%
. 58.14%
N 46.51%

B 18.60%
B 1163%

M 4.65%

OXAVY
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SERVICIOS DE SOPORTE
3 | AL DESARROLLO
DE VIDEOJUEGOS

OXAVY



INFORME 2024 OBS/Vj 3£ UNRs' ARBWA

SERVICIOS DE SOPORTE AL DESARROLLO
DE VIDEOJUEGOS

El servicio de soporte al desarrollo de videojuegos que se brinda principalmente es el de programacion en Unity.
Al preguntarse por todos los servicios de soporte se pudo observar que la mayoria ofrece servicio de game design
y programacion en Unity. Mas del 60% ofrece servicio de produccion y casi la mitad ofrecen servicios de diseno
grafico y Ul/UX. En general, se observa que la oferta de servicios de soporte es amplia.

6.90%

1379% 3.45%

3.45%

0% 10%  20%  30%  40% 50% 60% 70%  80%

Game Design 68.97%
PRINCIPAL TODOS  Programacion Unity 68.97%
Produccion 62.07%
Disefio grafico s 4.8.28%
UL UX  o— 48.28%

® Animacion 3D

Animacion 3D
Arte conceptual
Animacion 2D

——— 14.83%
——— 14.83%
E————— 41,38 %

Arte 2D me———— 41.38%
3.45% 3.45% Arte 2D Modelado 30 e 41.387%
. », EConsultoria en negocios Programacion Unreal s 34.48%
3.45% 3.45% = Distribucia Arte VFX  m—— 31.03%
istribucion Arte técnico m——— 27.59%
6.00% ® Game Design Misica m———— 27.50%
.907% = Marketi Produccion de sonido  ——  27.50%
arketng Programacion backend = ee—— 27.59%
3.45% ® Modelado 3D Community Management m—— 24.14 %
! ° = Musica Consultoria ennegocios m——— 24.14 %

3.45%

Otro

——— 20.69%

B Produccion Marketing n—— 20.69%
. 3.45% - : Traduccion / Localizacion s 20.69%
34.48% Programacf?n ba(_:kend Guionista m— 17.24%
6.90% ® Programacion Unity Micromanagement de proyectos e 13.79%
m Programacion Unreal '”CquabClio.” fre— 1034%
= Traduccién / Localizacion oubleh I&;]Jg e ggg%‘:
Otra Distribucion mm 3.45%
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AMBITOS, INDUSTRIAS Y SECTORES

3.45% 345%

3.45%
3.45%
3.45%

m Publico

Privado

75.86%

m Ambos

PRINCIPAL

INFORME 2024 OBS/Vj 3¢ UNRef AMWA

En relacion a los ambitos, industrias y sectores para los
que se brindan servicios, se puede observar que la
mayoria ofrece servicios para el ambito privado y para la
misma industria de videojuegos.

TODOS

m Videojuegos
Marketing

m Educacion formal

® Formacion y
capacitacion

m Audiovisual

m Gobierno

m Deporte

Videojuegos
Audiovisual
Tecnologia

Marketing

Cine

Formacion y capacitacion
Gobierno

Educacion formal
Deporte

Salud

Otro

Arquitectura

0% 20% 40% 60% 80% 100%

|
I 27.59% 100.007%

DN 24.14%
I 20.69%
B 17.24%
B 17.24%
B 17.24%
BN 10.34%

B 10.34%

mm 6.90%

mm 6.90%

0.00%
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TIPO DE CLIENTE
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En lo referido a la tipologia de cliente, se observa que el principal es otro emprendimiento de videojuegos vy
tambiéen se brinda soporte a publishers, empresas y companias de publicidad, entre otros.

PRINCIPAL

TODOS

3.45% 345%

m Videojuegos
Marketing
m Educacion formal
®m Formacion y capacitacion

m Audiovisual

m Gobierno

m Deporte

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Otros estudios de juegos I 68.97%
Publishers maeee——— 41.38%
Empresas s 34.48%
Companias de publicidad/advergames mm————— 24.14%
Entidades gubernamentales.. n——— 20.69%
Institutos educativos.. n— 20.69%
Companias con IP (Viacom, Disney) mmm 10.34%
ONGs mmmm 10.34%
Otros W 10.34%
Entidades de ciencia e investigacion M 3.45%
Instituciones culturales m 3.45%
Centros de Salud  0.00%

OXAVY
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/l | HERRAMIENTAS
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PROGRAMAS PARA DESARROLLAR ARTE

Y ANIMACION 3D

INFORME 2024 OBS/Vj 3¢ UNRef AMWA

El programa principal para desarrollar arte y animacion 3D es Blender. Ademas, al indagarse por el uso de todos
los programas se puede observar que también se utilizan Maya y Z-Brush.

TODOS

PRINCIPAL
3.33%
13.33%
16.67%
3.33%
m 3D Max
Adobe Substance 3D
m Blender

m Marmoset Toolbag

= Maya

60.00%

m Mixamo

Blender

Maya

Z-Brush

Adobe Substance 3D
Substance

3D Max

Mixamo

Marmoset Toolbag
SketchUp

Otro

3D Coat

Voxel

Character Creator
Fuse

Marvelous Designer
Carrara

0% 10% 20%  30% 40% 50% 60% 70% 80% Q0%

81.82%

51.52%
e 42.42%
I 30.39%
I 36.36%
I 27.27%
I 24.24%

e 15.15%

mmm 9.00%

mmm 9.00%

mmm 6.06%

mmm 6.06%

m 3.03%

m 3.03%

m 3.03%

0.00%
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PROGRAMAS PARA DESARROLLARARTE
Y ANIMACION 2D

El programa principal para desarrollar arte y animacion 2D es Photoshop. Ademas, al indagarse por el uso de
todos los programas se puede observar que tambien se utilizan Adobe Illustrator y la Tool de Unity.

0% 20% 40% 60% 80%
PO TO SN O 15—
Adobe Illustrator  m— — ———————  45.24% 76.19%
PRINCIPAL TODOS Toolde Unity  e—— 42,86 %

Spine e——— 30.95%
After Effects meeee—————— 26.19%
Aseprite m——— 19.05%
2.38% 2.38% Krita mo— 14.29%
Toolde Unreal mm 11.90%
Dragonbones wmmmmm 9.52%
Adobe Animate mmsm 7.14%
Toom Boom mesm 7.14%

7.14%

9.52% . .
Herramienta online m 2.38%
Clip Studio Paint m 2.38%
m Adobe Animate Corel Draw = 2.38%
Adobe Illustrator Flash o similares = 2.38%
m After Effects ‘G|mp = 238%
m Aseprite Paintnet m 2.38%
. ; . . Procreate m 2,38%
19.05% ®H Cll.p Studio Paint Tool de Godot m 2.38%
m Krita Live2D  0.00%
m Photoshop Lottie  0.00%
m Spine Moho Pro  0.00%
m Tool de Unity Piskel  0.00%
4.76% m Toom Boom Otro  0.00%
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LENGUAJES DE PROGRAMACION
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El lenguaje de programacion que principalmente se utiliza es C#. Ademas, al indagarse por el uso de todos los
lenguajes de programacion se puede observar que tambien se utilizan C/C++y Blueprints (Unreal Engine).

PRINCIPAL TODOS
C#
C/ C++
Blueprints (Unreal Engine)
HTML5
JavaScript
19.57% TypeScript
Python
PHP
GDScript (Godot)
m Blueprints (Unreal Engine) React
C / Cs+ GML (GameMaker Language)
ECH# Swift
m GDScript (Godot) ActionScript
m GML (GameMaker Language) JEL’Z
=HTMLs Kotlin
m Java Go
54.35% u Kotlin Markdown
m Python Otro

0%  10% 20% 30% 40% 50% ©60% 70% 80%

L
I 4.4.44% 75.56%
e 31.11%

e 26.67%

e 22.22%

e 22.22%

e 20.00%

e 15.56%

e 11.11%

e 11.11%

s 8.89%

s 8.89%

mm 6.67%

mmm 6.67%

mmm 6.67%

m 4.44%

m 2.22%

m 2.22%

0.00%
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METODOLOGIAS DE PRODUCCION

La metodologia de produccion que se utiliza principalmente es Scrum o similar. Al indagarse por el uso de todas
las metodologias de produccion se puede observar que tambien se utiliza Kanban.

PRINCIPAL TODOS

2.44%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%
26.83%

scrum o similar | 7:.43%
Kanban | 7527

Otras metodologias agiles [N 14.29%
7-32%

= Kanban Lean StartUp [ 11.90%

Lean StartUp
Water Flow [J] 2.38%
m Scrum o similar

m Otras metodologias agiles
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MOTOR DE ANALISIS
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El motor de analisis que se utiliza principalmente es Google Analytics. En cuanto al uso de todos los motores de
analisis se puede observar que tambien se utiliza Unity Analytics, Firebase y Google Play Console.

PRINCIPAL

TODOS

10.34%
17.24%
6.90%
3.45%
6.90%
3.45%
3.45%
6.90%
3.45%
10.34%

27.59%

m Herramienta propia
Amplitude

m AppsFlyer

m DeltaDNA

m Facebook Analytics

m Firebase

m Google Analytics

m Google Play Console

m Mixpanel

m Tableau

m Unity Analytics

Google Analytics
Unity Analytics
Firebase

Google Play Console
AppsFlyer
Facebook Analytics
Game Analytics
Amplitude

iTunes Console
Mixpanel

Otro

Tableau

DeltaDNA

Flurry

Apasalar

Dlve

Fabric

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

60.00%

33.33%
 ___[cTeNele)A
s 26.67%
e 20.00%
e 20.00%
e 20.00%
s 13.33%

s 13.33%

s 10.00%

s 10.00%

mm— 6.67%

m= 3.33%

== 3.33%

0.00%

0.00%

0.00%
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FRAMEWORK/ENGINE DE DESARROLLO
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El framework/engine que se utiliza principalmente es Unity 3D. Al indagarse por el uso de todos los
framework/engine se puede observar que tambien se utiliza Unreal Engine. Asimismo, el 13.5% reportd considerar
cambiar de tecnologia en los proximos seis meses. De ellos, el 50% dijo que cambiaria a Unreal Engine y el 27.78% a
Godot. El resto no sabia a cual cambiaria o elegiria otros frameworks/engines (HTML5, Cocos, Adobe Animate,

Flutter).

PRINCIPAL

Unity 3D
TODOS Unreal Engine

% 4.44%

2,22

m Unity 3D
Unreal Engine

m Godot

m GameMaker

m Engine propio

Godot
HTML5
Construct
GameMaker
Otro

Cocos

PixiJs

Three js
React
Babylonjs
Engine Propio
House Effect
Phaser

Fixel / Haxe u otros derivados del Flash
Adobe Animate
Pico8

A-Frame
Gdevelop
Spark AR
MonoGame
Defold

Yarn Spinner

0%

20% 40% 60% 80% 100%

86.67%

e 4.6.67%
mmm 8.89%
mmm 8.89%
mmm 8.89%

== 6.6
== 6.6
== 4.44
== 4.44
== 4.44
== 4.44

7%
7%
%
%
%
%

m 2.22%
m 2.22%

0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
0.00%
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TAMANO ESTIMADO TRABAJADORES POR ROL PROFESIONAL
DE LA INDUSTRIA* Programadores/as

U$S 95.049.600 Artistas graficos

"ESTIMACION BASADA EN LA CANTIDAD DE Game Designer - I—
RRHH EN ACTIVIDAD Administrativos/as I
Testing / QA I
Productor/a
RRHH 1686 Business Development
Marketing/promocion
Se registro un total de 1686 recursos Traductores/as - -
humanos en actividad. El rol =onidistas .
profesional mas frecuente es el de Business Intelligence - mm
programador/a, seguido de artista Tecnicos/as
gra’ﬁco, game designer, Community Manager ml
administrativo/a, testing/QA y Guionistas
productor/a. En base al rol profesional Voces M

y los cargos directivos registrados, se
estima un tamano de la industria
valuado en U$S 95.049.600.

@)

50 100 150 200 250 300 350 400 450 500
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1.73%
1.57%

7.23%

7-39%

25.79%

2.20%

EMPLEADOS REMOTOS

40.88%

m Ciudad Autonoma de Buenos Aires

Gran Buenos Aires

m Provincia de Buenos Aires

B Provincia de Cordoba

m Provincia de Entre Rios

m Provincia de Mendoza

m Provincia de Santa Fe

m Exterior del pais

m Provincias de Chubut, Corrientes, La
Pampa, Misiones, Neuquén, Rio Negro,
San Juan, San Luis, Tierra del Fuegoy
Tucuman

INFORME 2024 OBS/Vj 3¢ UNRef AMWA

El 75.51% dijo tener empleados/as
que trabajan de manera remota en
una locacion distinta a la ubicacion
de la empresa/ emprendimiento. La
ubicacion geografica mas frecuente
de los empleados/as remotos/as
es Ciudad Autonoma de Buenos
Aires y Gran Buenos Aires,

OXAVY



HABILIDADES Y/0 CONOCIMIENTOS

ESPECIFICOS: MAS VALORADOS

1° Ingles oral y/o escrito

2° Diseno de juegos

3° Conocimiento de programacion

4° Uso de sistemas de versionado como Git

5° Conocimiento de metodologias agiles como Scrum
6° Uso de planillas de calculo

7° Conocimiento de Testing (QA)

8° Conocimiento de probabilidad y estadistica

ADICIONALES: MAS VALORADOS

1° Cultura ludica (haber jugado juegos)

2° Desarrollo de negocios

3° Conocimientos multidisciplinarios

4° Liderazgo de equipo

5° Conocimiento sobre sistemas econdmicos y financieros
6° Redaccion de informes

7° Conocimiento sobre neurociencias

INFORME 2024 OBS/Vj 3¢ UNRef AMWA

de Videojuegos

Dentro de las habilidades y/o conocimientos mas
valorados se encuentran el manejo de ingles oral
y/0 escrito, el diseno de juegos y el conocimiento
de programacion.

Se considera un valor agregado el tener cultura
ludica, saber sobre el desarrollo de negocios y tener
conocimientos multidisciplinarios. Otros
conocimientos/habilidades que se consideran
importantes son Arte y Habilidades Interpersonales.

El 18.15% de los/as empleados/as cuentan

q con una carrera universitaria en curso o
- incompleta y el 17.67% con una carrera
universitaria completa.
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CONTRATACIONDEPERSONAL 7%=

;Considera que la subcontratacion de personal en

En relacion a la contratacion de personal, el el exterior dificulta la busqueda local de personal
perfil mas dificii de conseguir es el de para su propia empresa/emprendimiento?
comercializacion.  Ademas, la  mayoria
considera que la subcontratacion en el exterior

presenta una dificultad entre intermedia y alta
para la busqueda local de personal.

10.20%

) 1° Comercializacion
MG IESRIERR 20 Produccion

D [H[[NSH)  3° Game Design

CONSEGUIR 4° Desarrollo
5° Arte

m Nada
Un poco
m Intermedio

m Bastante

m Mucho
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GENERO Y DIVERSIDAD

El 20.72% de los participantes de la industria son
mujeres y el 0.88% son personas no binarias. Las
mujeres ocupan el 15.63% de los cargos directivos
y en el caso de las personas no binarias ese
porcentaje desciende al 1.25%. Del total de
mujeres, el 49.82% tiene un cargo STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas).

.20-72% 0.88%
MUJERES EN LA PERSONAS NO
INDUSTRIA BINARIAS EN LA
INDUSTRIA

15.63%

’ 49.82%
MUJERES EN

CARGOS MUJERES CON
DIRECTIVOS CARGOS STEM

INFORME 2024 OBS/Vj 3¢ UNR:' ARMWA

de Videojuegos

Durante el 2023, el 22.4% de las

d empresas/emprendimientos realizaron
acciones para la reflexion sobre tematicas

de diversidad y genero.

EJEMPLOS DE ACCIONES PARA LA REFLEXION:

Eventos de reconocimiento de logros y trayectorias de
mujeres

Cursos y charlas de capacitacion sobre generoy
diversidad

Recursos y apoyo para procesos de transicion

Inclusion de la perspectiva de genero y la diversidad en
la tematica de los videojuegos

Inclusion de personajes de genero diverso en los
videojuegos

Implementacion de protocolos y normativas de conducta
etica interna

Contratacion de mujeres guionistas para revisar y ajustar
el contenido del guion
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6 ESTRUCTURA
Y CRECIMIENTO
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FACTURACION
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Para la mayoria, la facturacion en 2023 supero a la facturacion del 2022. Ademas, la mayoria proyecta que en el
2024 su facturacion aumentara. Entre quienes proyectan una diminucion de facturacion en 2024, en promedio
estiman una baja promedio del 57.5%, y quienes proyectan un aumento estiman un incremento del 73.5%.

FACTURACION DEL 2023
COMPARADA CON LA DEL 2022

PROYECCION DE
FACTURACION PARA 2024

37.50%

52.50%

m Aumento

Permanecio igual

10.00% N .
m Disminuyo

16.67% 16.67%

m Pordebajo del 2023
Porencima del 2023

m lgual que el 2023

66.66%
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ESTRUCTURA DECOSTOS

Tanto en las micro, como en las pequenas y medianas, el mayor porcentaje de costos esta destinado a los
recursos humanos. Ademas, las micro reportaron haber reinvertido en promedio el 50.83% de utilidades, y, en el
caso de las pequenas y medianas ese porcentaje asciende al 83.21%.

PEQUENAS

MICRO Y MEDIANAS
10.29% 4.15%

15.29%
RECURSOS HUMANOS

COMERCIALIZACION
GASTOS DE ESTRUCTURA
12.35% INVESTIGACION Y DESARROLLO (I+D)
BIENES E INSUMOS
OTROS

0.12%

0.88%/ 3.53%
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FUENTES DE FINANCIAMIENTO
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La fuente de financiamiento principal para las micro son los aportes del emprendedor/dueno/socios. En el caso
de las pequenas y medianas, la principal fuente de financiamiento es el flujo de caja de la empresa

/emprendimiento.

0.56% \_3.06%

MICRO

PEQUENAS
Y MEDIANAS

m Aportes del emprendedor /
dueno / socios

Concursos / premios

m Crédito bancario

® Flujo de caja de la empresa /
emprendimiento

m Préstamos de familiares,
amigos, conocidos

m Subsidios del sector publico

m Venture capital

2.92%

2.50%
1.25%

0.83%

60.38%

m Aportes del emprendedor /
duefio / socios

Concursos / premios
m Crédito bancario
m Crédito con instituciones

financieras no bancarias

® Flujo de caja de la empresa
/ emprendimiento
m Publishers

m Subsidios del sector publico

m Venture capital
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FUENTES DE FINANCIAMIENTO DESEADA
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Tanto en las micro como en las pequenas y medianas, la fuente de financiamiento mas deseada es el
financiamiento mediante un Publisher. Ademas, el 63.16% de los estudios micro afirma haberse perdido de hacer
inversiones o llevar adelante proyectos por falta de fondos. En el caso de las pequenas y medianas el porcentaje

desciende a 26.67%.

MICRO

PEQUENAS
Y MEDIANAS

5.26%

m Otro

Mayor participacion de
créditos con tasas
subsidiadas y/o plazos mas
elevados

® Mayor participacion de
subsidios publicos

m Financiamiento a través de
crowdfunding

m Financiamiento mediante
Publisher

46.15%

3.85%

385

3.85%
% 3.85%

®m Mayor financiamiento propio

Mayor participacion de créditos
con tasas subsidiadas y/o
plazos mas elevados

® Mayor participacion de créditos
con menores exigencias de
garantias

® Mayor participacion de subsidios
publicos

® Incorporacion de nuevos socios
o accionistas

m Financiamiento a través de
crowdfunding

m Financiamiento mediante
Publisher
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OBSTACULOS e

El principal obstaculo percibido para el desarrollo de la actividad es la inestabilidad economica. Le siguen la
dificultad para los pagos y cobros en el exterior y el acceso al financiamiento.

Inestabilidad econdmica

2 Dificultad con los pagos y cobros al exterior

3 Acceso al financiamiento

Elevada presion impositiva con respecto a los sueldos
5 Incertidumbre politica
6 Incertidumbre respecto de la demanda de mi producto
7 Elevado costo del desarrollo

8 Seguridad juridica
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OBSERVATORIO
de la industria argentina
de Videojuegos

\V_ UNRaf
7\ a ANVA

VIDEOJUEGOS HECHOS EN ARGENTINA

Contacto: observatorio.vj@unraf.edu.ar

https.//www.unraf.edu.ar/index.php/secretarias/investigacion/observatorio-videojuegos
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