OBS/V)

OBSERVATORIO
de la industria argentina
de Videojuegos

PRINGIPALES MERGADOS

Estudios pequeios y medianos

1° lugar

= Y

2° lugar 3° lugar

Resto de Latinoamérica (excluyendo Argentina)

PLATAFORMAS PRINGIPALES

[

PC/Mac 81%

Mobile 62%

TIPOS DE JUEGOS DESARROLLADOS
.:{;:.
JAANERY

Aventura Accion
62% 31%

Casuales
38%

/2 UNRaf

'\ )/ \

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
RAFAELA

RESUMEN ANUAL

PROVINGIA DE BUENOS AIRES

TAMANO DE LA INDUSTRIA*

USS 18.623.520

*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  ~=

87%

19-35 afnos

367

e %(y GOBIERNO DE LA PROVINCIA DE

2 BUENOS AIRES

PROFESIONALES
EN ACTIVIDAD

306 1

Fulltime

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

167%

V] Pequenos
(hasta 6 meses
de desarrollo)

VJ Grandes
(6 meses de
desarrollo o mas)

Partime

Freelancers

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

167

*cienc ia, tecnologia,
ingenieria

GANTIDAD DE
VIDEOJUEGOS
PUBLICADOS
EN 2021




OBS/V) s uRs smwa |~ RESUMEN ANUAL invest®A

de la industria argentina pnEes
de Videojuegos

PRINCIPALES MERCADOS CABA RR.HH

Estudios pequeiios y medianos

= gyj TAMARO DE LA INDUSTRIA® 8 3 B oo
USS 44.240.880 S C%

% *Galculado como proyeccion de recursos humanos contratados
] por perfil profesional (empleados y freelancers). 702 124

2° lugar 3° lugar

Fulltime Partime Freelancers

PLATAFORMAS PRINGIPALES DISTRIBUCION PYME* Porcentaje de

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

empleados en relacion STEM* sobre el total de

‘ \ ( ; de dependencia empleadas mujeres
- 26 % 7 5/
A . @ Micro (o]

PC/Mac 38% Mobile 62% ® Pequefia

® Mediana

TIPOS DE JUEGOS DESARROLLADOS CANTIDAD DE

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

EN 2021

2
Educativos Puzzles Accidn - O ~ 0 .
P“BLIGO OBJETIVO = VJ Pequenos VJ Grandes
48% 35% 30% () 19-doanos 46%

(hasta 6 meses (6 meses de
de desarrollo) desarrollo o mas)




OBS/V) scuvs amwa |~ RESUMEN ANUAL

de la industria argentina 2 enien
de Videojuegos

PRINCIPALES MERCADOS SANTA FE RR.HH

Estudios pequeiios y medianos o
TAMANO DE LA INDUSTRIA* 7 1 PROFESIONALES

1+
USS 2.240.640

*Calculado como proyeccion de recursos humanos contratados
] por perfil profesional (empleados y freelancers). 18 5

2° lugar 3° lugar Fulltime Partime Freelancers

PLATAFORMAS PRINGIPALES DISTRIBUCION PYME*

Porcentaje de
o empleadas mujeres
2 0 / sobre el total de
o empleados en relacion
8’ ¢ de dependencia

@ Micro

PC/Mac 100% Mobhile 80%

@® Pequeia

® Mediana

TIPOS DE JUEGOS DESARROLLADOS CANTIDAD DE

* §egun clasificacion Pyme AFIP categoria Servicios por nimero de empleados. 3 VIDEUJ“EGOS
Se contahilizaron empleados en relacion de dependencia y freelancers full time

PUBLICADOS
' . EN 2021
O

Educativos Aventura Accion PGBLICO OBJETIVO 19-35 afios 88% 72 Peguerios

29% 43% al% (hasta 6 meses

de desarrollo)




OBS/V) v amwa | RESUMEN ANUAL /&

RAFAELA

de la industria argentina FILMANDES

de Videojuegos

PRINCIPALES MERCADOS MENDOZA RR.HH

Estudios pequeios y medianos

TAMANO DE LA INDUSTRIA* 9 3 PROFESIONALES

USS 2.797.440

I*I *Calculado como proyeccion de recursos humanos contratados
por perfil profesional (empleados y freelancers). 13

2° lugar

Fulltime Partime Freelancers

PLATAFORMAS PRINGIPALES DISTRIBUCION PYME* Porcentaje de

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

empleados en relacién STEM* sobre el total de

‘ \ ( ; de dependencia empleadas mujeres
- 30% 75/
A . @ Micro (o]

PC/Mac 63% Mobhile 38% @ Pequeiia

® Mediana

TIPOS DE JUEGOS DESARROLLADOS CANTIDAD DE

L ) 0 ' 4
-0- * §egun clasificacion Pyme AFIP categoria Servicios por nimero de empleados. VIDEOJUEGOS
I ﬁ 2 e Se contabilizaron empleados en relacion de dependencia y freelancers full time 5 PUBLICADOS
& | | . EN 2021
Casuales  Puzzles Aventura : O

~ o V] Pequenos
25% 38% 50% P“BLIco OBJETIVO Q 19-35 dnos 88/0 (hasta 6 meses

de desarrollo)




OBS/V)

OBSERVATORIO
de la industria argentina
de Videojuegos

PRINGIPALES MERGADOS

Estudios pequeios y medianos

2° lugar

PLATAFORMAS PRINGIPALES

|:| |3

PC/Mac 67%

Mobile 78%
TIPOS DE JUEGOS DESARROLLADOS

ey RO

Casuales RPG/ MMORPG Aventura
33% 33% 50%

\/_UNRaf
A A‘VA

RAFAELA

RESUMEN ANUAL

CORDOBA

TAMANO DE LA INDUSTRIA*

USS 3.395.280

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

DISTRIBUCION PYME*

@ Micro

@® Pequeiia

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

18%

19-35 anos

' O
PUBLICO OBJETIVO  ~=

Observatorijo
Audiovisual
Cordoba

PROFESIONALES
EN ACTIVIDAD

33 1

Fulltime Partime

13%

VJ Pequenos VJ Grandes
(hasta 6 meses (6 meses de
de desarrollo) desarrollo o mas)

Freelancers

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

GANTIDAD DE
VIDEOJUEGOS
PUBLICADOS
EN 2021
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OBSIV) RESUMEN ANUAL

de la industria argentina Women

de Videojuegos ingames JAY

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

Promedio de cargos
directivos/gerenciales
ocupados por mujeres

*ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas

Porcentaje de empleadas

mujeres sobre el total de

empleados en relacidon de
dependencia

Porcentaje de personas
trans / no binarias en la
industria
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OBSERVATORIO UNIVERSIDAD

e | P RESUMEN ANUAL

vwomen
de Videojuegos inggmes AR

Ejemplos de algunas acciones realizadas

Proporcién de estudios/emprendimientos que han
realizado durante el 2021 acciones que reflexionen
sobre tematicas de diversidad y género

é - e 4 ° “C. I d i d
Campanas durante Conformacién de equipos iclo de conversaciones en re

| Prid ” iva d N . para reflexionar, conversar y debatir
el Pride Day con perspectiva de genero sobre género y estereotipos”

“Desarrollos para la Charlas de género y consultoria Charlas sobre el rol de la mujer

. , o . ) “Diseno de videojuego con
idad LGBTI ” a comunidades nacionales y su crecimiento en la industria ti d N .
+
comunida QA (WINGAR)” de los deportes electrénicos” perspectiva de genero

“Desarrollo de un sistema de
generacion de avatares no

“Compartimos informes y webinars sobre

género y culturas de trabajo inclusivas, asi
binario y lenguaje inclusivo en como lecturas, series y peliculas

toda la comunicacién” recomendadas, que abordan estas tematicas”

“Participacion en la convocatoria 'Crear
Juegos en Argentina - N3 Videojuegos

con perspectiva de género y diversidad”

“Desarrollo de juego que abarca
tematicas de discapacidad”




OBS/V) scure smwa |~ RESUMEN ANUAL

de la industria argentina
de Videojuegos

Herramientas de desarrollo de videojuegos

Programa 3D Programas de animacion utilizados

Flash

Z Brush Dragonbones

Adobe Animate

After Effects

Spine

Herramienta
31% interna de Unity 6%

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




OBSIV) 4 RESUMEN ANUAL

de la industria argentina
de Videojuegos

Herramientas de desarrollo de videojuegos

Lenguajes de programacion utilizados Motor de Analisis de datos

Fabric h 29

ActionScript | 7% Tableau | 6%

PHP I 7% Facebook Analytics [ 6%

1% ITunes Console _ 8%

Java

Amplitude I 10%
Game Analytics || GG 14%

Python I 13%

HTMLS | 2196
Google Play Console |GGG 26%

i _ o)
et a7% Unity Analytics | 366
c/c | /6 %% Firebase GGG 40 %
c+ I S0 %6 Google Analytics | G0

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




Adobe Animate

Fixel / Haxel/
Derivado de Flash

Cocos 2D

Phaser

Gamemaker/
Construct

Godot

HTML5

Unreal Engine

Unity 3D

AYA UN Raf

OBS/V)

OBSERVATORIO
de la industria argentina
de Videojuegos

ANVA

RESUMEN ANUAL

Herramientas de desarrollo de videojuegos

Frameworks y engines

M 1%
il 3%

. 3%
I 10%
I 1%
I 119

M 1490

AN 42%
. /7%

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

90%

Water Flow

Lean StartUp

Metodologias de produccion

3%

72%

0%
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de la d t :
de Vi d

Herramientas de desarrollo de videojuegos

¢Consideran cambiar de tecnologia En caso de si,
(frameworklengme) en ¢a cual tecnologia cambiaria?
los proximos 6 meses?

@ si @ unity 3D

® o @ unreal Engine

@ Noresponde @ HTMLS




