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Relevamiento 2023

Namero de respuestas a informes
previos y al informe actual
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Caracteristicas principales de las empresas y

emprendimientos de la industria de vid

Jjueg

Tamario* Forma Juridica
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¢A qué se dedican?

Micro

¢En qué porcentaje

6,1%
Desirrllde ideohigos  tros sevicios

8,3%

556%

,50%
Desarroloy venta dejusgos propios

25,97%
16,53%
ot o servogeportsprn

Pequefias, Medianas y Grandes

o videojuegosy otros servicios

24.2%
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Antigliedad *
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1-12 afios
% doanigoedad tene I mayoris
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Destinos de comer:
(B2C)

propios

Micro Pequefias, medianas y grandes

29,71%
56,92%

0,06%

4,47%

26,15%




Destinos de comercializacion de servicios
(B2B)

Micro Pequefias, medianas y grandes

32,5%

44,64%

15,94%




Desarrollo de Videojuegos

Afio de lanzamiento del primer videojuego

I 39,1%
G oo emprenciminto/empresa on temtica

27,3%
2015-2019 &Cuénto tardan en lanzar su primer videojuego?

e § 186afos

premedio

0-4
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Numero de juegos en desarrollo y publicados por tamaiio
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¢Para que se desarrollan los videojuegos? *

Para que plataformas Para que edades

PeiMaciine




Herramientas utilizadas *

para para generar

" .
arte'y animacién 2D

y animacién 3D




&Qué motor de analisis de datos
utilizan?




Herramientas utilizadas *

<Qué Frameworks o engines de £Qué metodologias de produccién
desarrollo utilizan? utilizan?

Kanban




Servicios de soporte al desarrollo de videojuegos

¢Para qué
&mbitos
i

<Qué Frameworks o engines de
desarrollo utilizan?

60%
0%

40%




Teenologa




¢Para qué tipo de cliente su empresa / emprendimiento
ofrece servicios?

Owossstuciosdeuegos




Recursos Humanos

Tamafio estimado Cantidad do trabajadores
de la industria por rol profesional

segiin proyeccién

de empleados* At gricos
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Habilidades
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Ranking de perfiles
mas dificiles ¢Considera que la subontratacionde
" personal en el exterior dificulta la bisqueda
de conseguir local de personal para su propia empresa |
emprendimiento?

3° Desarrollo

4° Game Design

5° Arte




Acciones para retencion de personal

P 60,3% ITins K- I— <¢En qué medida considera
que las acciones
implementadas para

e personal
fueron efectivas?

Paricipacion anles ganancin

Faciidads extr por matardocpatornidad

6%
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Empleados con Total de RRHH Empleadas
rol profesional  (socis drecivsinciidos)  mujeres

. s

21%

clociatecnlogiangsiors y matamatiss

Cargos
directivos

&

24%

Total de RRHH
(socios + directivos incidos)

0,61%




Género

22%

Propercion e
exSiolpendmintcs que

Scciones que e
Temiticns e varsisady fhoaro

Ejemplos de algunas acciones realizadas

+ Apoyo interno, temtica habitualy cotidiana

Ygenero

temética diversidad y género on la industria

e los videojuegos
« Contratacién do diversidades onla emprosa

+Desarrollo de videojuego con temtica de género.
- Desarrollo @ implementacion de un protocalo




Estructuray crecimiento

Facturacién del 2022 en Proyeccién de facturacién
relacién a la del 2021 para 2023

[
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Estructura de costos promedio

Micro Pequefias, Medianas y Grandes

, 62 Promecsdeuiidads 65, Promediods uidades

3,41%




Proporcion fuentes de financiamiento utilizadas
Micro

Pequefias, Medianas y Grandes

192%
2,92% .

25,96%
10%

' Fusntes No utlizadss (0%) Fuentes o i

Préstama “hristamos

Cridton

Créito bancaro
Graaitacon mthuciones nanclras o bancarias
Venture capitsl

 Créitscon nsitucions financierss no bancarias




Principal fuente de financiamiento deseada

Micro Pequefias, Medianas y Grandes
P 51,4% e « o prcido dohaceriorsones o

Tovar adelanto proyectos por fala o fondos e royectos po taa s fondos

12,5% 29,6%

7.4%
56,3%

21,8%




en su actividad

Incertidumbre politica

Elevado costo del desarrollo
Seguridad juridica




imuchas gracias!




