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P Ú B L IC O  O B J E T I VOP Ú B L IC O  O B J E T I VO 8 9 %8 9 %18-35  años18-35 años

TA M A Ñ O  D E  L A  I N D U ST RI A *

U$S 72.341.040
*Tamaño de  la  industr ia  ca lcu lado  como proye cc ión  de  re cursos

humanos  contratados  por  per f i l  p rofe s iona l  (empleados  y  f re e lancers)

P ar t imeP ar t ime Free lancers

Porcentaje de 
empleadas mujeres 

sobre el total de 
empleados en relación 

de dependencia

Empleadas mujeres
en puestos de trabajo 

STEM* sobre el total de 
empleadas mujeres

*ciencia, tecnología, 
ingeniería y matemáticas

23%23% 67%67%

0

10

20

30

40

50

VJ Pequeños
(hasta 6 meses
de desarrollo)

VJ Grandes 
(6 meses de 

desarrollo o más)

*  S egún  c las i f icac ión  P yme AF IP  categor ía  S er v ic ios  por  número  de  empleados .  
S e  contab i l i zaron  empleados  en  re lac ión  de  dependencia  y  f re e lancers  f u l l  t ime

Micro

P e queña

Me diana
32%

14%

54%

R E S U M E N  A N UA L

P RI N CI PA L E S  M E R CA D O S

P L ATA F O R M A S  P RI N CI PA L E S

P C/Mac 71 %

Casua les
37 %

Aventura
3 4 %

Acc ión
2 9 %

Mobi le 6 1 %

34

5



EDICIÓN 2022*

*Relevamiento realizado en 2022 sobre actividades del 2021

https://observatoriovj.unraf.edu.ar • Contacto: hernanrevale@unraf.edu.ar



*Relevamiento realizado en 2022 sobre actividades del 2021

Producción del informe

Hernán Revale / Juan Ignacio Minotti / Octavio Cerutti

Andrés Rossi - Director Lic. en Desarrollo
de Videojuegosy Entretenimiento Digital

Hernán Ravale - Director

Mariano Obeid - Presidente
Miguel Martín - Director Ejecutivo



Número de respuestas a informes
previo e informe actual
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Micro

P e queña

Me diana
32%

14%

54%

TAMAÑO*
Distribución de los
encuestados por
Provincia y CABA

* Según clasificación Pyme AFIP categoría Servicios por número de empleados
Se contabilizaron empleados en relación de dependencia y freelancers full time.

CABA

Buenos  A i re s

Córdoba

Mendoza

S anta  Fe

O tros

37%

11%

12%

12%
6%

22%
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AntigüedadForma legal

20 05 -  20 09

2010-  2014

2015-  2019

2020-  2022

20 0 0 -  20 04

44%

16%
28%

7%5%Monotr ibut is ta

S in  reg is t ro

S oc ie dad  de  Acc ione s
S impl i f icada  (SAS)

S oc ie dad  de  
Re spons abi l idad
L imi tada  (SRL)

Re spons able
Inscrpto

40%

16%

14%

13%

13%
4%

S ocie dad  
Anonima (SA)
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Año lanzamiento del primer videojuego

20 05 -  20 09

2010  -  2014

2015  -  2019

2020 -  2022

39%

31%

24%
6%

El equipo emprendedor o los socios, ¿contaban con experiencia 
previa en generación de otro emprendimiento/empresa en temática 

de videojuegos?

SI

43% 57%

NO
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Aumentó

P ermanció  igua l

D isminuyó

33%

56%

11% 11%

77%

12%

*Calculado como proyección de recursos humanos contratados por perfil profesional (empleados y freelancers)

Facturación del 2021 en relación a la del 2020 Proyección de facturación para 2022

P or  deba jo  de l  2021

P or  enc ima de l  2021

I gua l  que  e l  2021

U$S 72.341.040Tamaño estimado de la industria
según proyección de empleados*
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Cantidad de trabajadores por rol profesional

0

Artistas gráficos

Programadores

Productor

Administrativos

Business Intelligence

Testing

Game Designer

Business Development

Técnicos

Guionistas

Sonidistas

Marketing/promoción

Community Manager

Voces

Traductores

200 300 500100 400 600

Fre e lancer

E n  re lac ión
de  dependencia



27%

Promedio de cargos 
directivos/gerenciales 
ocupados por mujeres

67%

Empleadas mujeres en 
puestos de trabajo STEM* 

sobre el total de empleadas 
mujeres

0,3%

Porcentaje de personas 
trans / no binarias en la 

industria

23%

Porcentaje de empleadas 
mujeres sobre el total de 

empleados en relación de 
dependencia

30%

Proporción de estudios/emprendimientos 

que han realizado durante el 2021 

acciones que reflexionen sobre temáticas 

de diversidad y género

GÉNEROGÉNERO

*ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas
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“Campañas durante 
el Pride Day”

“Conformación de equipos 
con perspectiva de género”

“Ciclo de conversaciones en red 
para reflexionar, conversar y debatir 

sobre género y estereotipos”

“Desarrollos para la 
comunidad LGBTIQA+”

“Charlas de género y consultoría 
a comunidades nacionales 

(WINGAR)”

“Charlas sobre el rol de la mujer 
y su crecimiento en la industria 

de los deportes electrónicos”

“Compartimos informes y webinars sobre 

género y culturas de trabajo inclusivas, así 

como lecturas, series y películas 

recomendadas, que abordan estas temáticas”

“Diseño de videojuego con 
perspectiva de género”

“Desarrollo de un sistema de 
generación de avatares no 

binario y lenguaje inclusivo en 
toda la comunicación”

“Desarrollo de juego que abarca 
temáticas de discapacidad”

“Participación en la convocatoria 'Crear 

Juegos en Argentina - N3  Videojuegos 

con perspectiva de género y diversidad”
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Ejemplos de algunas acciones realizadas
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Conocimientos
necesarios

para la industria

Otras habilidades
 necesarias

para la industria

0% 25% 50% 75% 100%

Conocimiento en programación

Inglés oral y/o escrito

Conocimientos de metodologías ágiles

Uso de sistema de versionado como Git

Conocimientos de Testing (QA)

Conocimiento de probabilidad y estádistica

Uso de planilla de cálculo

63%

54%

47%

25%

25%

86%

86%

0% 25% 50% 75% 100%

Conocimientos multidisciplinarios

Cultura lúdica

Liderazgo de equipo

Desarrollo de negocios

Redacción de informes

50%

49%

22%

65%

82%

58%Proporción empleados/as 
con carrera universitaria
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Ranking de perfiles
más difíciles
de conseguir

¿En qué medida considera que
la subcontratación de personal en

el exterior dificulta la búsqueda
de personal para su propia
empresa/emprendimiento?

5º Arte

4º Producción

3º Game Design

2º Desarrollo

1º Comercialización

Ninguno  -  Un  poco

Interme dio

B astante  -  Mucho
54%

24%

22%
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Acciones para 
retención de personal

0% 25% 50% 75% 100%

Posibilidad de horarios de trabajo flexible

Posibilidad de home office

Incentivos económicos

Formación

Días de vacaciones extra

Participación accionaria en la empresa

Viajes al exterior

Prepaga plan premium

Facilidades extra por maternidad/paternidad

Sueldo en USD

65%

62%

50%

35%

26%

24%

15%

15%

85%

82%

78%Proporción de estudios con
empleados que han realizado 

actividades de retención de personal

¿En qué medida considera
que las acciones implementadas

para retención de personal
fueron efectivas?

Ninguno  -  Un  poco

Interme dio

B astante  -  Mucho63%
34%

3%
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Distribución actividades
realizadas por los estudios

tamaño micro

De s arro l lo  y  venta
de  juegos  prop ios

Venta  de  ser v ic ios  de  De s ar ro l lo  
de  v ide o juegos  a  ot ras  companías

O tras  act iv idade s  no  re lac ionadas
con  v ide o juegos18%

29%

53%

Distribución actividades
realizadas por los estudios

tamaño pequeño y medianos

De s arro l lo  y  venta
de  juegos  prop ios

Venta  de  ser v ic ios  de  De s ar ro l lo  
de  v ide o juegos  a  ot ras  companías

O tras  act iv idade s  no  re lac ionadas
con  v ide o juegos

41%

10%

49%
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Actividades secundarias 
a la producción
de videojuegos

Sectores o industrias fuera
de videojuegos para las 

cuales su empresa trabaja

0% 25% 50% 75% 100%

Publicidad

Software

Cine

Sector Público 23%

10%

30%

73%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

Gane D
esig

ner

Program
ador U

nity

Anim
ación 2D

Arte
 2D

Producción

Dise
ño gráfico

Músic
a

UI / 
UX

Producción de so
nido

Arte
 conceptu

al

Program
ador U

nreal

Modelado 3D

Anim
ación 3D

Guionist
a

Consu
lto

rìa
 de negocios

47%

38%

35% 35%
32%

29% 29%

26% 26% 26% 26% 26%
24% 24%

21%
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Destinos de comercialización de videojuegos propios (B2C)

EEUU  Y  Canadá

Loca l  (Argent ina)

Europa

A s ia

Áfr ica

Oceanía17%

8%

4%

53%15%

2% 1%

Re sto  de  
L at inoamer ica

Argent ina

EEUU  y  Canadá

Europa

A s ia34%

13%

4%

36%13%

Re sto  de  
L at inoamer ica

Micro Pequeñas y medianas
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Destinos de comercialización de servicios (B2B)

EEUU  Y  Canadá

Loca l  (Argent ina)

Europa

A s ia

Oceanía
34%

8%

44%

12%

1%1%

Re sto  de  
L at inoamer ica

Argent ina

EEUU  y  Canadá

Re sto  de
L at inoamér ica21%

11%

54%
14%

Europa

Micro Pequeñas y medianas

Tipología de cliente para el que su
empresa/emprendimiento ofrece servicios

0% 25% 50% 75% 100%

Compañías de publicidad/advergames

Otros estudios de juegos

Compañías con IP (Viacom, Disney)

Estado (jurisdicción- universidad, ministerio)

ONGs

34%

34%

20%

78%

51%
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Número de juegos en desarrollo y publicados por tamaño

44

27

20%

In i c iad o s u  de sarro l lo  en  e l  2021  y  no  pu bl ic ad o to dav ía

0
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34

5

P ub l ic ado s  so lo  e n  e l  2021
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V J P e que ño s ( hasta  6  me ses  de  d esarr o l l o) V J G rand es  ( más d e  6  mese s  de  de sarro l lo )
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Tipos de videojuegos desarrollados

0%

40%

30%

20%

10%

50%

60%

37%
34%

29% 27% 26%

18%
13% 11% 10% 8%

6% 2%

Casuales -
sociales Acción

Aventura/
Aventura

gráfica

Educativos Puzzles RPG/
MMORPG

Estrategia Shooters

10%

Deportivos/
Carreras Simuladores Serious

Games
SandboxAdvergames
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Edades para las
que se desarrollan 

los videojuegos

Plataformas para
 las que se desarrollan 

los videojuegos

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

0-3 años 7-13 años 14-18 años4-6 años 19-35 años 36-60 años Más de
60 años

6%

14%

32%

60%

89%

19%

50%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

PC / Mac / Linux Browser Nintendo 
Switch

Playstation Xbox VR Arcade ARMobile

71%

61%

21%
17% 17%

14%
10%

6%
3%
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Herramientas de desarrollo de videojuegos

Programa 3D Programas de animación utilizados

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

56%

Flash

Dragonbones

Herramienta
interna de Unity

Spine

After Effects

Adobe Animate

35%

29%

22%

16%

5%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

81%

Otro

Blender

Maya

3D Max

Z Brush

28%

26%

25%

9%
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Herramientas de desarrollo de videojuegos

Lenguajes de programación utilizados Motor de Análisis de datos

0%

Unity Analytics

Firebase

Google Analytics

Google Play Console

Game Analytics

Amplitude

ITunes Console

Facebook Analytics

Tableau

Fabric

36%

26%

14%

10%

8%

6%

6%

2%

40%

64%

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

80%

46%

27%

21%

13%

C#

C / C++

JavaScript

HTML5

Python

Java

PHP

ActionScript

11%

7%

7%
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Herramientas de desarrollo de videojuegos

Frameworks y engines Metodologías de producción

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

72%

Water Flow

Scrum

Agile

Kanban

Lean StartUp

53%

34%

10%

3%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

77%

42%

14%

11%

11%

Unity 3D

Unreal Engine

HTML5

Gamemaker/
Construct

Godot

Phaser

Cocos 2D

FIxel / Haxel/
Derivado de Flash

10%

3%

3%

Adobe Animate 1%
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Proporción fuentes de financiamiento utilizadas

Micro Pequeñas y medianas

Apor te s  de l  emprende dor  /  dueño  /  soc io

F l u jo  de  c a ja  de  l a  empre sa  /  E mprendimiento

Concursos  /  premios

O tros

P ré stamos  de  fami l ia re s ,  amigos ,  conocidos

Subs id ios  de l  se ctor  púb l ico

P ubl ishers

35%

5%
5%

43%
7%

3% 2%

Apor te s  de l  emprende dor  /  dueño  /  soc io

F l u jo  de  c a ja  de  l a  empre sa  /  E mprendimiento

Concursos  /  premios

O tros

P ré stamos  de  fami l ia re s ,  amigos ,  conocidos

Subs id ios  de l  se ctor  púb l ico

P ubl ishers

22%
64%

8%

3%
1%1%1%
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Principal fuente de financiamiento DESEADA

Micro Pequeñas y medianas

F i nanc iamie nto  medi ante  P u bl is her

Mayo r  f inan ciamie nto  pro pi o

Mayo r  part i c ip aci ón  de  c ré di to s  c on
men ore s  ex ige nc ias  d e  garan t ías

F i nanc iamie nto  a  t ravés  d e  crowdf unding

Mayo r  part i c ip aci ón  de  s ubs id i os  púb l icos

Mayo r  part i c ip aci ón  de  c ré di to s  c on  tas as  
subs id iar ias  y/o  p lazos  más  e levados

O tro

Inc o rpo rac ión  de  n ue vo s  s oc io s  o  acc ion istas

F i nanc iamie nto  medi ante  P u bl is her

Mayo r  f inan ciamie nto  pro pi o

F i nanc iamie nto  a  t ravés  d e  crowdf unding

Mayo r  part i c ip aci ón  de  s ubs id i os  púb l icos

O tro

Inc o rpo rac ión  de  n ue vo s  s oc io s  o  acc ion istas

11%

8%
5%

5%

57%8%

3% 3%

24%

37%
15%

15%

3%

6%

- El 58% de los estudios micro afirma haberse perdido de hacer inversiones o llevar adelante proyectos por falta de fondos
- El 45% de los estudios pequeños y medianos afirma haberse perdido de hacer inversiones o llevar adelante proyectos por falta de fondos
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Promedio de utilidades reinvertidas de estudios pequeños y medianos: 69%

Estructura de costos promedio de
estudios pequeños y medianos

Recursos  Hum an os

Impu estos

Inv ers ión  y  Desarro l lo  ( I+D )

Gasto s genera les  (admin ist rat i vos  y  comerc ia les)

Mater ia  pr im a /  in su mos

58%18%

6%
9%

9%
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Principales
obstáculos en

su actividad
6º

7º

8º

9º

10º

5º

4º

3º

2º

1º Inestabilidad económica

Dificultad con los pagos y cobros al exterior

Elevada presión impositiva con respecto a los sueldos

Acceso al financiamiento

Falta de personal cualificado / falta de sueldo acorde

Seguridad jurídica

Mercado dominado por empresas establecidas

Elevado costo del desarrollo

Incertidumbre respecto de la demanda de mi producto

Incertidumbre política


