PRINGIPALES MERGADOS

PLATAFORMAS PRINGIPALES

[

PC/Mac 71%

Mobile 61%

TIPOS DE JUEGOS DESARROLLADOS
.:{;:.
PAANES
Aventura Accion
34% 29%

Casuales
37%
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OBSERVATORIO
de la industria argentina
de Videojuegos
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TAMANO DE LA INDUSTRIA*

USS 72.341.040

*Tamaiio de la industria calculado como proyeccion de recursos
humanos contratados por perfil profesional (empleados y freelancers)

DISTRIBUCION PYME*

@ Micro
@® Pequeia

® Mediana

* §egun clasificacion Pyme AFIP categoria Servicios por nimero de empleados.
Se contabilizaron empleados en relacion de dependencia y freelancers full time

' O
PUBLICO OBJETIVO  ~=

18-35 anos

89%

PROFESIONALES
EN ACTIVIDAD

1077 63 3595

Fulltime Partime Freelancers

Porcentaje de
empleadas mujeres
sobre el total de
empleados en relacion
de dependencia

237 67/

Empleadas mujeres
en puestos de trabajo
STEM* sobre el total de
empleadas mujeres

GANTIDAD DE
VIDEOJUEGOS
PUBLICADOS

5 EN 2021
I

VJ Pequenos
(hasta 6 meses
de desarr

V3J Grandes
(6 meses de
ollo) desarrollo o mas)




OBS/

OBSERVATORIO J
de la industria argentina
de Videojuegos

652 ANVA

RAFAELA VIDEOJUEGOS HECHOS EN ARGENTINA

EDICION 2022*

*Relevamiento realizado en 2022 sobre actividades del 2021

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



OBSERVATORIO |
de la industria argentina
de Videojuegos

Hernan Ravale - Director

4 UNRaf ANWVA

, NACIONAL DE VIDEOJUEGOS HECHOS EN ARGENTINA
RAFAELA

Andrés Rossi - Director Lic. en Desarrollo Mariano Obeid - Presidente
de Videojuegaosy Entretenimiento Digital Miguel Martin - Director Ejecutivo

Produccion del informe

Hernan Revale / Juan Ignacio Minotti / Octavio Cerutti
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Numero de respuestas a informes
previo e informe actual

84
78
71
55
| I

2018 2019 2020 2021 2022
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Distribucion de los .
encuestados por TAMANO*
Provincia y CABA

® Micro

® Pequena

CABA

Buenos Aires ® Mediana
Cordoba

Mendoza

santa Fe

Otros

* Segun clasificacion Pyme AFIP categoria Servicios por nimero de empleados
Se contabilizaron empleados en relacion de dependencia y freelancers full time.

OBS/Vj JLUNRa ANRWA
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Forma legal Antiguedad

Monotributista 2000 - 2004

Sin registro

2005 - 2009
Sociedad de iones

ocieda Acc
Simplificada (SAS)
2010- 2014

Sociedad
Anonima (SA)

2015- 2019
Sociedad de

Responsabinfad

Limitada (SRL) 2020- 2022

Responsable
Inscrpto

OBS/Vj JLUNRa ANRWA
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Ano lanzamiento del primer videojuego

El equipo emprendedor o l0S Socios, ¢contaban con experiencia
previa en generacion de otro emprendimiento/empresa en tematica
de videojuegos?

2005 - 2009

2010 - 2014

2015 - 2019

2020 - 2022




Tamano estimado de la industria
segun proyeccion de empleados* uss 72.341.040
*Calculado como proyeccion de recursos humanos contratados por perfil profesional (empleados y freelancers)

Facturacion del 2021 en relacion a la del 2020 Proyeccion de facturacion para 2022

@ Aumentod @ ror debajo del 2021

@ rermancio igual @ rorencima del 2021

@ Disminuyo @ Igual que el 2021

OBS/Vj 3¢ UNR: ANRWA
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Cantidad de trabajadores por rol profesional

Traductores

Voces

Community Manager
Sonidistas
Marketing/promocion

Guionistas

‘ Freelancer

‘ En relacion
de dependencia

Técnicos

Business Development
Game Designer
Testing

Business Intelligence
Administrativos
Productor

Artistas graficos

['[[Hirrrr!”'

Programadores

@)

OBS//Vj




Promedio de cargos
directivos/gerenciales
ocupados por mujeres

Porcentaje de empleadas

mujeres sobre el total de

empleados en relacion de
dependencia

/4 UNRaf
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AAAAA LA VIDEOJUEGOS HECHOS EN ARGENTINA

// RESUMEN ANUAL

Proporciéon de estudios/emprendimientos
gue han realizado durante el 2021
acciones gue reflexionen sobre tematicas

de diversidad y género

Empleadas mujeres en
puestos de trabajo STEM*
sobre el total de empleadas
mujeres

*ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas

Porcentaje de personas
trans / no binarias en la
industria




Ejemplos de algunas acciones realizadas

“Campanas durante
el Pride Day”

“Conformacion 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 consultoria
a comunidades nacionales
(WINGAR)”

“Charlas sobre el rol de la mujer
y su crecimiento en la industria
de los deportes electrénicos”

“Compartimos informes y webinars sobre
género y culturas de trabajo inclusivas, asi
como lecturas, series y peliculas
recomendadas, que abordan estas tematicas”

“Diseno de videojuego con
perspectiva de género”

“Desarrollo de un sistema de
generacion de avatares no
binario y lenguaje inclusivo en
toda la comunicacion”

“Desarrollo de juego que abarca
tematicas de discapacidad”

“Participacion en la convocatoria 'Crear
Juegos en Argentina - N3 Videojuegos
con perspectiva de género y diversidad”

// RESUMEN ANUAL
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Conocimientos Otras habilidades
necesarios necesarias
para la industria para la industria

Conocimiento de probabilidad y estadistica
Redaccion de informes

Uso de planilla de calculo

Liderazgo de equipo
Conocimientos de Testing (QA)

Conocimientos de metodologias agiles Desarrollo de negocios

Uso de sistema de versionado como Git

Conocimientos multidisciplinarios
Conocimiento en programacion

Inglés oral y/o escrito Cultura ludica

Proporcion empleados/as
CONn carrera universitaria

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE A
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Ranking de perfiles
mas dificiles
de conseguir

Comercializacion

Desarrollo

Game Design

Produccion

Arte

// RESUMEN ANUAL

SEn qué medida considera que
la subcontratacion de personal en
el exterior dificulta la busqueda
de personal para su propia
empresa/emprendimiento?

@ Ninguno - Un poco

@ intermedio

@ Bastante - Mucho
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Acciones para SEn qué medida considera
retencion de personal

que las acciones implementadas
para retencion de personal

fueron efectivas?
Facilidades extra por maternidad/paternidad _15% ue O e ec as

Prepaga plan premium ([ NN 15%
viajes al exterior [ [ NGTEGIGE 24%
Participacion accionaria en laempresa [N 26%
Sueldoen USD | 357 @ Ninguno - Un poco

Dias de vacaciones extra .
@ Intermedio

Incentivos econdmicos

@ Bastante - Mucho

Formacion

Posibilidad de horarios de trabajo flexible

Posibilidad de home office

Proporcion de estudios con
empleados que han realizado
actividades de retencion de personal

OBS/Vj JLUNRa ANRWA
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Distribucion actividades Distribucion actividades
realizadas por los estudios realizadas por los estudios
tamano micro tamano pequeno y medianos

Desarrollo y venta

Desarrollo y venta
de juegos propios

de juegos propios

Venta de servicios de Desarrollo

( Venta de servicios de Desarrollo
de videojuegos a otras companias

de videojuegos a otras companias

Otras actividades no relacionadas

Otras actividades no relacionadas
con videojuegos

con videojuegos
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Actividades secundarias Sectores o industrias fuera
la produccion de videojuegos para las
de videojuegos cuales su empresa trabaja

47%

26% 26% 26%

38%
35%  35% Sector Publico
32%
29%
26%
Publicidad
Software
'o(\
< s

o]
@
,a(\

O
QK 0\98
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Destinos de comercializacion de videojuegos propios (B2C)

Micro Pequenas y medianas

4% 2% 1%

EEUU Y Canada

Argentina Local (Argentina)

Europa

Resto de
Latinoamerica

EEUU y Canada

Europa

Resto de .
Latinoamerica Asia

Asia Oceania

Africa

O.BS Vi M
e P 4




Destinos de comercializacion de servicios (B2B)

Micro

Argentina
EEUU y Canadi

Resto de
Latinoamérica

Europa

Tipologia de cliente para el que su

empresa/emprendimiento ofrece servicios

O.BS Vi M
e I 4

Compafniias de publicidad/advergames

Otros estudios de juegos

Pequenas y medianas

1% 1%

EEUU Y Canada

Local (Argentina)

Europa

Resto de
Latinoamerica

Asia

Oceania

// RESUMEN ANUAL
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Numero de juegos en desarrollo y publicados por tamano

Iniciado su desarrollo en el 2021 y no publicado todavia Publicados solo en el 2021

OBS . VJ Pequeiios (hasta 6 meses de desarrollo) ‘ VJ Grandes (mas de 6 meses de desarrollo)

CESER) VATORID

BEERVATORID
g Videsjungas
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Tipos de videojuegos desarrollados

10% 10% 8%

. . -6% 2%

Casuales - Aventura/ . . : Deportivos/ _. Serious Sandbox
sociales Aventura Accidn Educativos Puzzles RPG/ Estrategia  Shooters Carreras Simuladores Advergames Cames

grafica MMORPG

OBS/Vj JLUNRa ANRWA
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Plataformas para Edades para las
las que se desarrollan que se desarrollan
los videojuegos los videojuegos

71%

61%

% 17% 17%
14%
10%
0O O/
6% 204
0%
Mobile

Browser Nintendo Playstation  Xbox VR Arcade AR 0-3 anos 4-6 anos 7-13 anos 14-18 anos 19-35 anos  36-60 anos Mas de
60 anos

PC / Mac / Linux

OBS/Vj 3¢ UNRa'  ANBWA
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Herramientas de desarrollo de videojuegos

Programa 3D Programas de animacion utilizados

Flash
Dragonbones

Adobe Animate

After Effects

Maya Spine

Herramienta
Blender 81% interna de Unity 6%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 0% 10% 20% 30% 40% S50% 60% 70% 80% 90%

OBS/Vj 3¢ UNR ANBWA
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Herramientas de desarrollo de videojuegos

Lenguajes de programacion utilizados Motor de Analisis de datos

Fabric h 2%

ActionScript | 7% Tableau | 6%

PHP I 7% Facebook Analytics [ 6%

[Tunes Console

Java (I 119 M 5%
Amplitude I 10%

Game Analytics || GGG 14%

Python [N 139

HTMLS R 2196
Google Play Console |G 26

i _ o)
et 47% Unity Analytics | 3695
c/c [ 6% Firebase |GG 0%
c+ [ 0% Google Anaytics I G5

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

OBS/Vj JLUNRa ANRWA
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Adobe Animate

Fixel / Haxel/
Derivado de Flash

Cocos 2D

Phaser

Gamemaker/
Construct

Godot

HTML5

Unreal Engine

Unity 3D

Herramientas de desarrollo de videojuegos

Frameworks y engines

M 1%
il 3%

3%
I 10%
I 1%
1%

M 1490

M. 42%
. /7%

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

OBS/Vj JLUNRa ANRWA
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Water Flow

Lean StartUp

Kanban

Metodologias de produccion

3%

72%

// RESUMEN ANUAL

10%

70%

80%
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Proporcion fuentes de financiamiento utilizadas

Micro Pequenas y medianas

(1) 0, 0,
3% 2% % 1% 1% 1%
Aportes del emprendedor / dueiio / socio Flujo de caja de la empresa / Emprendimiento

Flujo de caja de la empresa / Emprendimiento Aportes del emprendedor / dueiio / socio

Concursos / premios Publishers

Publishers Subsidios del sector ptblico

Otros Préstamos de familiares, amigos, conocidos

Préstamos de familiares, amigos, conocidos Concursos / premios

Subsidios del sector publico Otros

OBS/Vj JLUNRa ANRWA
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Financiamiento mediante Publisher

Mayor financiamiento propio

Mayor participacion de créditos con
menores exigencias de garantias

Incorporacion de nuevos socios 0 accionistas
Financiamiento a través de crowdfunding

Mayor participacion de subsidios publicos

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

Otro

// RESUMEN ANUAL

Principal fuente de financiamiento DESEADA

Pequenas y medianas

%

- EI 58% de los estudios micro afirma haberse perdido de hacer inversiones o llevar adelante proyectos por falta de fondos
- EI 45% de los estudios pequefos y medianos afirma haberse perdido de hacer inversiones o llevar adelante proyectos por falta de fondos

Financiamiento mediante Publisher

Mayor financiamiento propio
Incorporacion de nuevos socios 0 accionistas

Mayor participacion de subsidios ptblicos

Otro

Financiamiento a través de crowdfunding
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Promedio de utilidades reinvertidas de estudios pequenos y medianos: 69%

Estructura de costos promedio de
estudios pequenos y medianos

Recursos Humanos

Impuestos

Inversion y Desarrollo (I+D)

Gastos generales (administrativos y comerciales)

Materia prima / insumos
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Inestabilidad econémica

Dificultad con los pagos y cobros al exterior

Incertidumbre politica

Elevada presion impositiva con respecto a los sueldos

Principales
obstaculos en
su actividad

Acceso al financiamiento

Falta de personal cualificado / falta de sueldo acorde

Seguridad juridica

Mercado dominado por empresas establecidas

Elevado costo del desarrollo

Incertidumbre respecto de la demanda de mi producto

OBS/Vj JLUNRa ANRWA
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