
Relevamiento sobre
la Industria Nacional
2023

*Relevamiento realizado en 2023 sobre actividades realizadas en 2022



Tamaño estimado
de la industria*

Principales
Plataformas

Tipos de Vj
Desarrollados

Cantidad de Vj
Publicados

RR.HH

Público objetivo

U$S 91.545.600
*Calculado sobre la totalidad de RRHH en actividad

*Micro ≤7 //  Pequeña 8-35 // Mediana 36-345 // Grande ≥ 346

*ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas

Tamaño de la empresa*

36,2%

52,2%

pequeña

micro10,2%
mediana

1,4%
grande

Principales
Mercados

35% 42% 12%
LUGAR

1°
LUGAR

2°
LUGAR

3°

casuales
40%

puzzles
33%

ACCIÓN
29%

19-35 años

95%
14-18 años

78%
36-60 años

57%

1646Profesionales
en actividad

Empleados con 
rol profesional

Total de RRHH
(socios + directivos 
incluidos)

21%
mujeres

17%
mujeres

Empleadas 
mujeres

66%
puestos stem*

Cargos 
directivos

24%
MUJERES

77%
pc/mac

68%
mobilegrandes

10

pequeños
43

2022

2023RESUMEN
ANUAL

mujeres en la industria:



Contacto:

Guadalupe de la Iglesia
Directora

Andrés Rossi
Director Licenciado en

Desarrollo de Videojuegos
y Entretenimiento Digital

Florencia Fole
Presidenta

Miguel Martín
Director Ejecutivo

Quienes participamos

Producción del informe:

Guadalupe de la Iglesia
Gimena Bruno  observatorio.vj@unraf.edu.ar

Para más información visitá: https://www.unraf.edu.ar/index.php/secretarias/investigacion/observatorio-videojuegos



Número de respuestas a informes
previos y al informe actual

Distribución geográfica de
los encuestados

Relevamiento 2023
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69
42%
caba

17,4%
Bs as

13,1%
CORDOBA

5,8%
MENDOZA

8,7%
SANTA FE

13%
OTROS*

*Otros: Entre Ríos, Misiones, Salta, Tucumán, Exterior del país

Resumen AnualP04



Tamaño* Forma Jurídica

Características principales de las empresas y
emprendimientos de la industria de videojuegos argentina

Resumen AnualP05 

36,2%

52,2%

pequeña

micro10,2%
mediana

1,4%
grande

12,1%

25,8%

16,7%

22,7%22,7%

*Micro ≤7 //  Pequeña 8-35 // Mediana 36-345 // Grande ≥ 346
Sociedad de Acciones Simplificadas (S.A.S.)      Monotributista      Sociedad Anónima (S.A.)

  Sociedad de Responsabilidad Limitada (S.R.L.)      Sin Registro



Micro

¿En qué porcentaje
realizan estas
actividades?

Pequeñas, Medianas y Grandes

¿A qué se dedican?

Resumen AnualP06

55,6%

8,3%

36,1%

Desarrollo y venta de juegos propios
57,50%

Otras actividades no relacionadas con VJ
25,97%

Venta de servicios de soporte para el
desarrollo de VJ a otras compañías Otras actividades no relacionadas con VJ

16,53%

Desarrollo exclusivo de videojuegos propios

Servicios de soporte al desarrollo de
videojuegos

Desarrollo de videojuegos y otros servicios
relacionados

¿En qué porcentaje
realizan estas
actividades?

24,2%

18,2%

57,6%

Venta de servicios de soporte para el
desarrollo de VJ a otras compañías

48,03%

Desarrollo y venta de juegos propios
41,67%

10,30%

Desarrollo exclusivo de videojuegos propios

Servicios de soporte al desarrollo de
videojuegos

Desarrollo de videojuegos y otros servicios
relacionados



Resumen AnualP07

Antigüedad *

de antigüedad promedio
tienen los emprendimientos

6,32 años

de antigüedad tiene la mayoría
1-12 años

en promedio tardan en registrarse formalmente
2 años

es lo que tarda la mayoría
0-4 años

5,8%
2000-2004

4,3%
2005-2009

42%
2015-2019

13,1%
2010-2014

34,8%
2020-2023

*Basada en el año de inicio sin considerar el registro formal

¿Cuánto tardan en registrarse formalmente?



Resumen AnualP08

Micro Pequeñas, medianas y grandes

Destinos de comercialización de videojuegos propios
(B2C)

56,92%
29,71% 10%

41,47%
13,82%

4,88%
0,06%
0,06%

3,62%

26,15%10,46%

2,54%
0,23%
0,08%

Argentina Resto Latinoamérica EEUU y Canadá Europa Asia Oceanía África



Resumen AnualP09

Micro Pequeñas, medianas y grandes

Destinos de comercialización de servicios
(B2B)

61,75%

32,5% 7,45%

44,64%
12,18%

3,18%

9,06%

15,94%
5,44%

4,69%

3,13%

Argentina Resto Latinoamérica EEUU y Canadá Europa Asia Oceanía África



Resumen AnualP10

Año de lanzamiento del primer videojuego

Desarrollo de Videojuegos

contaba con experiencia previa en generación
de otro emprendimiento/empresa en temática
de videojuegos

39,1%

promedio
1,86 años

es lo que tarda la mayoría
0-4 años

2,3%
2000-2004

6,8%
2005-2009

27,3%
2015-2019

13,6%
2010-2014

50%
2020-2023

*Basada en el año de inicio sin considerar el registro formal

¿Cuánto tardan en lanzar su primer videojuego?



Resumen AnualP11

0
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Videojuegos cuyo desarrollo se inicio en 2022 Videojuegos publicados en 2022

54

41 43

10

Número de juegos en desarrollo y publicados por tamaño

Pequeños
(hasta 6 meses de desarrollo)

Grandes
(6 meses de desarrollo o más)



Resumen AnualP12

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Deportivos / Carreras

Advergames

Serious Games

Simuladores

Sandbox

Estrategia

Shooters

RPG (Rol Play Game) /
MMORPG (Multiplayer Masive Online)

Aventura / Aventura gráfica

Educativos

Acción

Puzzles

Casuales / Sociales 40%

32,73%

29,09%

23,64%

18,18%

14,55%

14,55%

14,55%

10,91%

7,27%

7,27%

5,45%

0%

Tipos de videojuegos desarrollados *

* % calculados en base a las empresas que desarrollan VJ



Resumen AnualP13

¿Para que se desarrollan los videojuegos? *

* % calculados en base a las empresas que desarrollan VJ

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Arcade

AR

VR

Switch

PS

Xbox

Browser

Mobile

PC/Mac/Linux 77%

68%

27%

18%

18%

17%

15%

8%

0%
2%

12%

52%

78%

95%

57%

22%

0

20

40

60

80

100

Para que plataformas Para que edades

0-3AÑOS: 4-6 7-13 14-18 19-35 36-60 +60



Resumen AnualP14

Herramientas utilizadas *

* % calculados en base a las empresas que usan la herramienta de desarrollo de VJ

0 20 40 60 80 100

Marvelous
Designer

Voxel

Carrara

Otro

Marmoset
Toolbag

Adobe
Substance 3D

Substance

3D Max

Z-Brush

Maya

Blender 83%

45%

38%

28%

28%

25%

9%

9%

8%

6%

2%

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Photoshop
Tool de Unity
After Effects

Aseprite
Spine

Tool de Unreal
Adobe Animate

Krita
Dragonbones

Otro
Gimp

Flash o similares
Paint.net

Herramienta Online
Lottie

Moho Pro
Tool de Godot

Toom Boom
Live2D
Piskel

Procreate

80%
48%

40%
28%
27%

17%
15%

13%
12%
12%

8%
7%

5%
3%
3%
3%
3%
3%

2%
2%
2%

Programas utilizados para desarrollar arte
y animación 3D

Programas utilizados para generar
arte y animación 2D



Resumen AnualP15

Herramientas utilizadas *

* % calculados en base a las empresas que usan la herramienta de desarrollo de VJ

0 10 20 30 40 50 60 70 80

C#
C / C++

Blueprints
(Unreal Engine)

JavaScript

HTML5

PHP
GDScript

(Godot)
Java

Python
TypeScript

Kotlin
ActionScript

Lua
GML (GameMaker

Language)
Otro

Markdown
Swift

72%
43%

34%
28%

22%
14%

12%
11%
11%
11%

8%
6%
6%

5%
5%

3%
2%

0 10 20 30 40 50

Google Analytics

Unity Analytics

Firebase
Google Play Console

Facebook Analytics

Game Analytics

AppsFlyer

Herramienta propia

Amplitude

Tableau

iTunes Console
Flurry

Otro

DeltaDNA

DIve

Fabric
Apsalar

47%
47%

45%
34%

18%
18%

13%
11%
11%
11%

8%
5%
5%

3%
3%
3%

0%

¿En qué lenguajes programan? ¿Qué motor de análisis de datos
utilizan?



Resumen AnualP16

Herramientas utilizadas *

* % calculados en base a las empresas que usan la herramienta de desarrollo de VJ

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Unity 3D
Unreal Engine

Godot
Adobe Animate

Construct
PixiJs

Three.js
GDevelop
Spark AR

MonoGame
Yarn Spinner

Otro
HTML5
Phaser

Game Maker
Cocos

Fixel / Haxe **

**u otros derivados del Flash

Babylon.js
A-Frame

Defold
Engine Propio

78%
46%

16%
14%
14%
14%
14%
14%
14%
14%
14%
14%
14%

5%
3%

0%
0%
0%
0%
0%
0%

0 20 40 60 80 100

Scrum o
similar

Kanban

Otras
metodologías

ágiles

Water
Flow

Lean
StartUp

Otro

84%

37%

22%

10%

6%

2%

¿Qué Frameworks o engines de
desarrollo utilizan?

¿Qué metodologías de producción
utilizan?



Resumen AnualP17

Servicios de soporte al desarrollo de videojuegos

* % calculados en base a las empresas que ofrecen servicios

Game Design
Producción

Programación Unity
Animación 3D
Diseño gráfico

Arte Conceptual
Modelado 3D

Producción de sonido
Programación Unreal

UI / UX
Arte 2D
Música

Animación 2D
Arte técnico

Arte VFX
Consultoría en negocios

Guionista
Community Management

Micromanagement de proyectos
Programación backend

Incubación
Marketing

Traducción / Localización
Doblaje

Distribución
Publishing

68%
52%
52%

48%
48%

44%
44%
44%
44%
44%

40%
40%

36%
32%
32%

28%
24%

20%
20%
20%

16%
16%

12%
8%

4%
4%

¿Qué Frameworks o engines de
desarrollo utilizan?

¿Para qué
ámbitos
brinda
servicios?

0 10 20 30 40 50 60 70

Privado

60%

Público

0%

Público y Privado

40%
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¿Para qué industrias o sectores brinda servicios?

* % calculados en base a las empresas que ofrecen servicios

0 20 40 60 80 100

Videojuegos 88%

60%

40%

36%

24%

24%

20%

16%

12%

8%

4%

Formación y capacitación

Audiovisual

Educación formal

Tecnología

Gobierno

Marketing

Salud

Cine

Arquitectura

Deporte



Resumen AnualP19

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

* % calculados en base a las empresas que ofrecen servicios

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Otros estudios de juegos 68%

56%

52%

44%

24%

24%

24%

20%

20%

20%

12%

Empresas

Publishers

Institutos educativos (públicos / privados)

Entidades gubernamentales (jurisdicción, ministerio)

Compañías con IP (Viacom, Disney)

Instituciones culturales

Compañías de publicidad / advergames

ONGs

Entidades de ciencia e investigación

Centros de Salud



Resumen AnualP20

Tamaño estimado
de la industria
según proyección
de empleados*

Cantidad de trabajadores
por rol profesional

Recursos Humanos

0 100 200 300 400 450

Artistas gráficos

Programadores/as

Game Designers

Productor/a

Administrativos/as

Testing / QA

Sonidistas

Business Development

Community Manager

Marketing / promoción

Guionistas

Técnicos/as

Traductores/as

Business Intelligence

Voces

*Calculado sobre la totalidad de RRHH en actividad

U$S 91.545.600



Resumen AnualP21

¿Qué habilidades y/o conocimientos considera necesarias para la industria?
Otros:

Habilidades

0 20 40 60 80 90

Diseño de juegos

Inglés oral y/o escrito

Conocimientos de programación

Uso de sistemas de versionado como Git

Conocimiento de metodologías ágiles como Scrum

Conocimiento de Testing (QA)

Uso de planillas de cálculo

Conocimiento de probabilidad y estadística

¿Qué otras habilidades son necesarias para la industria?

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Cultura lúdica (haber jugado juegos)

Conocimientos multidisciplinarios

Liderazgo de equipo

Desarrollo de negocios

Redacción de informes

Conocimiento de sistemas económicos y financieros

Conocimiento sobre neurociencias

• Arte y estética
• Narrativa
• Conocimiento de tecnologías 
actuales
• Modelado 3D
• Emprendurismo y modelos de 
negocios
• Conocer el mercado (trends, 
necesidades)
• Habilidades blandas
• Organización y comunicación
• Saber trabajar en equipo

Empleados con carrera
universitaria en curso
o incompleta

24,91%

Empleados con carrera
universitaria completa

22,6%



Resumen AnualP22

Ranking de perfiles
más dificiles
de conseguir

1° Comercialización

2° Producción

3° Desarrollo

4° Game Design

5° Arte

¿Considera que la subcontratación de
personal en el exterior dificulta la búsqueda
local de personal para su propia empresa /
emprendimiento?

28%
intermedio

13,2%
un poco

16,2%
nada

19,1%
mucho

23,5%
bastante



Resumen AnualP23

Acciones para retención de personal

0 10 20 30 40 50 60

51%

46%

49%

45%

39%

28%

25%

22%

20%

16%

13%

12%

10%

7%

0%

Posibilidad de lugar de trabajo flexible (home office)

Posibilidad de horarios de trabajo flexible

Formación

Participación en la toma de decisiones

Incentivos económicos

Desarrollo de plan de carrera interna en la empresa

Sueldo en USD

Días de vacaciones extra

Participación en las ganancias

Reducción de la carga horaria

Facilidades extra por maternidad/paternidad

Viajes al exterior

Prepaga plan premium

Participación accionaria en la empresa

Disponibilidad de automóvil

¿En qué medida considera
que las acciones
implementadas para
retención de personal
fueron efectivas?

34%
bastante

30%
intermedio

6%
un poco
efectivas

6%
no fueron
efectivas

24%
muy

efectivas

Proporción de estudios con empleados
que han realizado actividades de retención de personal60,3%



Resumen AnualP24

Género

Empleados con 
rol profesional

Total de RRHH
(socios + directivos incluidos)

21%
mujeres

17%
mujeres

Empleadas 
mujeres

66%
puestos
stem*

Cargos 
directivos

24%
MUJERES

Total de RRHH
(socios + directivos incluidos)

0,61%
individuos trans

no binaries /
otro género

*ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas



Resumen AnualP25

22%
Género

• Apoyo interno, temática habitual y cotidiana

• Participación en eventos relacionados con la temática de diversidad 
y género

• Charlas y reuniones de concientización o educativas sobre la 
temática diversidad y género en la industria

• Contratación de guionista mujer para que aporte su visión a la 
narrativa de los videojuegos

• Contratación de diversidades en la empresa

• Participación en game jams con perspectiva de género e identidad

• Desarrollo de videojuego con temática de género

• Desarrollo e implementación de un protocolo 

Ejemplos de algunas acciones realizadas

Proporción de 
estudios/emprendimientos que 
han realizado durante el 2022 
acciones que reflexionen sobre 
temáticas de diversidad y género



Resumen AnualP26

Facturación del 2022 en
relación a la del 2021

Proyección de facturación
para 2023

73,7%
10,5%aumentó

60%
por encima

del 2022

disminuyó

15,8%
permaneció
igual

20%
por debajo
del 2022

20%
igual que
el 2022

Estructura y crecimiento



Resumen AnualP27

Recursos Humanos Bienes e insumos Investigación y Desarrollo (I+D) Carga Impositiva Gastos de estructura Comercialización Otros

Micro Pequeñas, Medianas y Grandes

8,64%

5,77%
12,95%

3,41%

10,82%

0,23%

3,68%

4,32%

58,18%

5,12%

3,4%

15,28%7,16%

61,04%

Estructura de costos promedio

promedio de utilidades
reinvertidas62% promedio de utilidades

reinvertidas65%
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Proporción fuentes de financiamiento utilizadas

Flujo de caja de la empresa / emprendimiento Aportes del emprendedor / dueño / socios Subsidios del sector público Concursos / premios Publishers Venture Capital

Micro Pequeñas, Medianas y Grandes

36,46%

7,08%

4,58%
2,92%

1,12%

48,96%

25,96%
10%

4,04%
1,92%

56,96%

Fuentes No utilizadas (0%):
• Préstamos de familiares, amigos, conocidos
• Crédito bancario
• Crédito con instituciones financieras no bancarias
• Venture capital

Fuentes No utilizadas (0%):
• Préstamos de familiares, amigos, conocidos
• Crédito bancario
• Crédito con instituciones financieras no bancarias



Resumen AnualP29

Mayor financiamiento propio Mayor participación de créditos con tasas subsidiadas y/o plazos más elevados Mayor participación de subsidios públicos
Financiamiento a través de crowdfunding Financiamiento mediante Publisher Incorporación de nuevos socios o accionistas

Mayor participación de créditos con menores exigencias de garantías Otros

Micro Pequeñas, Medianas y Grandes

12,5%

6,3%

21,8%

3,1%

56,3%

29,6%

3,7%

7,4%

3,7%

40,7%

7,4%

3,7%

3,7%

Principal fuente de financiamiento deseada

afirma haberse perdido de hacer inversiones o
llevar adelante proyectos por falta de fondos51,4% afirma haberse perdido de hacer inversiones o

llevar adelante proyectos por falta de fondos41,5%
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Ranking principales obstáculos en su actividad

1° Inestabilidad económica

2° Acceso al financiamiento

3° Dificultad con los pagos y cobros al exterior

4° Elevada presión impositiva con respecto a los sueldos

5° Incertidumbre política

6° Incertidumbre respecto de la demanda de mi producto

7° Elevado costo del desarrollo

8° Seguridad jurídica

9° Falta de personal cualificado / falta de sueldo acorde

10° Dificultades para encontrar socios de cooperación para la innovación



¡muchas gracias!

Contacto:  observatorio.vj@unraf.edu.ar


