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1.Introduccion

1.1 Presentacion del Observatorio

En el afio 2016, en el marco de un proyecto de investigacion basado en el andlisis de los
principales problemas a los cuales se enfrentan las Pequefias y Medianas Empresas (PyMEs) de
Base Tecnolégica e Innovadora, llevado a cabo por investigadores del Instituto de Investigaciones
Econdémicas y Sociales del Sur (Universidad Nacional del Sur - CONICET) y docentes de la
Universidad Provincial del Sudoeste, junto con la Asociacion de Desarrolladores de Videojuegos
Argentina (ADVA), se realizé a nivel nacional el primer informe del sector de Desarrollo de
Videojuegos de Argentina.

El proceso del relevamiento de la informacién para la conformacion de la base de datos se
orientd en detectar y agrupar todas las empresas del sector, ya sean aquellas pertenecientes a
ADVA como las no incluidas en la Asociacion hasta entonces. Participaron 24 estudios en dicho
relevamiento.

En base al interés por conocer determinadas caracteristicas particulares de este tipo de
empresas, se incorporaron al cuestionario una serie de preguntas pertinentes al sector de Desarrollo
de Videojuegos y, dados los resultados obtenidos y el interés conjunto de la evolucién del sector
y sus caracteristicas, se comenz6 a considerar la idea de crear un Observatorio de la Industria de
Desarrollo de Videojuegos.

A partir del afio 2017, las entidades recientemente mencionadas, junto con la Universidad
Nacional de Rafaela (UNRaf) se unieron para la consolidacién del Observatorio. Cabe destacar
que la UNRaf es la primera Casa de Altos Estudios de la Argentina en contar con una Licenciatura
en Produccion de Videojuegos y Entretenimiento Digital.

A principios de 2018, comenzaron las tareas de edicion del cuestionario implementado para
el relevamiento y se fijaron como objetivo la generacién de una entidad que concentre los
esfuerzos de monitoreo de la Industria de Desarrollo de Videojuegos de nuestro pais vacante hasta
la fecha. Finalmente, a mediados de 2018 se lanz¢ el primer relevamiento de empresas del sector,

del cual se presentan los datos obtenidos en el presente informe.
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El principal objetivo del Observatorio se basa en mantener una base de datos actualizada del

1.2 Objetivo

sector de Desarrollo de Videojuegos en Argentina. Se pretende conocer el estado de situacion de
las empresas que lo constituyen en materia de caracteristicas generales, recursos humanos,
financiamiento, facturacién, relaciones con el exterior, actividad principal, tipos de desarrollos,
entre otros.

Para ello, se disefié un cuestionario a fin de realizarse de manera sistemadtica a lo largo del
tiempo de la Industria de Desarrollo de Videojuegos de Argentina. En consecuencia, se planea la
generacion periddica de informes a fin de contribuir al desarrollo del sector con informacion

completa, confiable y comparable.

1.3 Estructura Informe

Una vez presentado el Observatorio y definidos los objetivos del informe en el primer
apartado, se presentan los comentarios metodolégicos correspondientes en la segunda seccién. En
el tercer apartado se presentan los resultados del relevamiento, los cuales se organizan en los
apartados: legales, recursos humanos, facturacién, actividad y desarrollo de videojuegos, y
financiamiento. Por dltimo, se elaborardn los comentarios finales que destacan los puntos maés

importantes de los datos obtenidos en el relevamiento.

2. Metodologia

El trabajo de campo de esta primera edicion se realiz6 durante el periodo Junio - Septiembre
de 2018, del cual se obtuvieron los datos analizados y expuestos en los siguientes apartados.

Para ello se invit6 a formar parte del relevamiento a todos los estudios de videojuegos
asociados a ADVA. Se obtuvieron 42 respuestas completas, de las cuales tres corresponden a
emprendedores individuales o empresas que prestan algin tipo de servicio, sin desempefar una
actividad directamente vinculada al desarrollo de videojuegos, por lo que se tomaron los 39 casos
restantes para la generacion del informe. A su vez, para la presentacion de los resultados de
facturacion y nimero de empleados, se incorporaron también los datos obtenidos posteriormente
por una empresa grande, referente del sector.

Al momento de la elaboracion del cuestionario se contd con el asesoramiento metodologico
de las investigadoras del CONICET-UNS, Maria Belén Guercio y Lisana Belén Martinez, y con

la opinién experta en el drea de videojuegos de integrantes de ADV A, Miguel Martin y Martin de
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Santos. Una vez definido el mismo, se traslad6 el cuestionario a la herramienta de encuestas en
linea SurveyMonkey, con el fin de contactar a los estudios de manera digital. Se conté con un
seguimiento telefénico por parte de Franco Voisard, y con la coordinacién del Director de la Lic.
en Producciéon de Videojuegos y Entretenimiento Digital de la UNRaf, Andrés Rossi. El
tratamiento de datos y la generacion del presente informe fue coordinado por el investigador de la
UNRaf, Hernan Revale, con la asistencia de Voisard.

Para el tratamiento de los datos se aplicaron estadisticas descriptivas y, para su mejor

visualizacidn, representaciones graficas.

3. Resultados Relevamiento

3.1 Legales

Al consultar sobre el afio en el que se registraron formalmente las empresas (Figura 1),
observamos que casi la mitad (46%) de los registros formales de los emprendimientos se realizaron
en el periodo 2015 - 2018.

También destaca el crecimiento que tuvieron en el periodo 2010 - 2014 en comparacion con
el periodo anterior, donde practicamente se cuadruplicé el nimero de empresas registradas (de
11% a 40%). Por dltimo, en términos generales se puede afirmar que la industria de videojuegos

es joven y cuenta con un total de empresas registradas a partir del afio 2000.

3%

m 2015 - Actualidad

= 2010 - 2014
= 2005 - 2009
2000 - 2004

Figura 1. Distribucion aiio constitucion formal de la empresa

Dentro de las formas juridicas adoptadas por las empresas (Figura 2), encontramos que la

mayoria (38%) se encuentra registrada como monotributista, seguidas por formas juridicas que
5
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limitan la responsabilidad patrimonial, como las S.A. y las S.R.L., con un 20% y 15%

respectivamente.

® Monotributista

B Responsable Inscripto

m Sociedad Anonima (54)

= Sociedad de Responsabilidad

Limitada (SRL)

B Sociedad Anonima
Simplificada (SAS)

m Sociedad en Comandita por
acciones

= 5in Registro

Figura 2. Forma juridica

3.2 Recursos Humanos

Del total de estudios de videojuegos, solo el 51% posee empleados en relacién de
dependencia, ya sean a medio tiempo o a tiempo completo. Se calcula un promedio de 22
empleados de tiempo completo por empresa, y de 4 empleados de medio tiempo (Tabla 1). Al
clasificar a las empresas segln tamafo' (figura 3), luego de las unipersonales (49%), las
microempresas (28%) son las que predominan, seguido de las pequeiias (20%) y, en menor

medida, las medianas (3%).

Tiempo Completo Medio Tiempo
Promedio de empleados 29 4
MAX 169 25

Tabla 1. Promedio y mdximo de empleados tiempo completo y medio tiempo

! Clasificacién seguin Resolucién 154/2018 de la Secretaria de Emprendedores y PyMEs del Ministerio de Produccién
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¥ Unipersonales

Al momento de analizar el nimero de freelancers (Tabla 2), se distinguié entre aquellas

empresas con empleados en relaciéon de dependencia y aquellas sin, se obtuvo que las primeras

tienen en promedio 9 freelancers, y las segundas 5, con unos méaximos de 27 y 12 empleados

respectivamente.
Empresas CON empleados en | Empresas SIN empleados en
relacion de dependencia relacion de dependencia
Promedio de freelancers B -
contratados
MAX 27 12

Tabla 2. Promedio y mdximo de freelancers

Al analizar el total de empleados, tanto en relacion de dependencia como freelancers, por su

rol profesional dentro de la empresa (Figura 4), se observa que los programadores y los artistas

gréaficos tienen la mayor participacién en ambas categorias. Por su parte, en los roles de sonidistas

y guionistas es donde se detecta un mayor nimero de freelances que de empleados en relacién de

dependencia.
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50 a0 Freelance

Figura 4. Rol profesional

De la totalidad de los servicios contratados en el extranjero (Figura 5), se destacan la
contratacidn de servicios sin revenue share (distribucion de ingresos) en Estados Unidos y Canada,
con un 28%, y la contratacion del mismo tipo de servicios en Latinoamérica, exceptuando Brasil
y México, y en Europa, ambos con un 22% sobre el total. Asimismo, dentro de los servicios mas
contratados (Figura 6), encontramos artistas graficos (39%), programadores (16%), sonidistas

(16%) y testing (13%).
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= Latinoamérica (excepto Brasil y México) - Servicios sin Revenue Share
= Latinoamérica (excepto Brasil y México) - Servicios con Revenue Share
m EEUU y Canada - Servicios sin Revenue Share
EEUU y Canada - Servicios con Revenue Share
m Europa - Servicios sin Revenue Share
H Europa - Servicios con Revenue Share
® Asia - Servicios sin Revenue Share
H Asia - Servicios con Revenue Share

m Oceania - Servicios sin Revenue Share

m Oceania - Servicios con Revenue Share

Figura 5. Contratacion de servicios en el exterior

® Programadores
m Testing

m Artistas graficos
= Sonidistas

® Guionistas

" Voces

= Otros

Figura 6. Tipos de servicios contratados en el exterior

3.3 Facturacion

Para definir niveles de facturacidn, se generaron intervalos por cantidad de facturacién anual
total en pesos argentinos (Figura 7), se observa que en el 2017 el 53% de las empresas facturd
menos de un millén, el 25% entre 1 y 5 millones, el 9% entre 5 y 9 millones, y el 13% mds de 9

millones.
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=0 - 1 Millon ARS
E1 -5 Millones de ARS
u5 - 9 Millones de ARS

= Mas de 9 Millones ARS

Figura 7. Facturacion 2017

Ademas, se consulté sobre como fue la variacién de la facturacion del afio consultado con
respecto al anterior (Figura 8), y se obtuvo que en la mayor parte de los casos (45%) este aumento.
Por otro lado, en cuanto a la proyeccion para el afio siguiente (Figura 9), la mayoria (57%) prevé

un aumento en su facturacion.

® Aumento

= Permanecio lgual
= Disminuyo
FNS/NC

Figura 8. Variacion facturacion aiio 2017 con respecto al 2016
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= Aumentara
= No variara

w Disminuira

NS / NC

Figura 9. Proyeccion facturacion para el 2018

3.4 Actividad y desarrollo de videojuegos

El 54% de las empresas encuestadas no poseen como Unica actividad el desarrollo de
videojuegos, donde también desarrollan software (45%), arte digital (20%) o realizan consultoria

(20%) (ver Figura 10).

u Desarrollo de Software
u Arte Digital

= Consultoria

= Otros

Figura 10. Actividades realizadas fuera del desarrollo de videojuegos

En promedio, se realiza en un 46% videojuegos propios, en un 38% se brindan servicios a

otras compaiiias y en un 16% se realizan otras actividades no relacionadas con videojuegos (Figura
11).
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m Videojuegos
propios

m Servicios

= Actividades no

relacionadas con

videojuegos

Figura 11. Proporcion tipo de actividades
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De los servicios ofrecidos, a excepcion de los casos donde los clientes fueron el Estado u

ONG:es, se detecta una proporcién equilibrada entre venta de servicios en el exterior y en el pais

(Tabla 3). Asimismo, en términos generales, el 80% de las ventas de videojuegos se hacen al

exterior, seguido de un 57% de las ventas de servicios con revenue share, y de un 48% de aquellas

ventas de servicios sin revenue share (Tabla 4).

Destino de | Publicidad Otros Compafiias
o o estudios de Estado ONGs Otros
servicios . con IP
advergames juegos
Argentina 56% 46% 100% A43% 100% 64%
Exterior A44% 54% 0% 57% 0% 36%
Total 16 13 9 7 2 11
Tabla 3. Destino de servicios y tipologia de cliente
Tipo de Transacciones Argentina Resto del mundo
% de Transacciones| % de Transacciones
Servicios sin Revenue Share 52% A8%
Servicios con Revenue Share 43% 57%
Venta de videojuegos Propios 20% B0%

Tabla 4. Destino y tipo de transaccion

12




OBSERVATORIO
INDUSTRIA ARGENTINA

VIDEOJUEGOS

3
ar

Dentro de los videojuegos desarrollados y publicados, observamos que priman los

videojuegos pequefios, es decir, de hasta seis meses de desarrollo. En el caso de los juegos en

proceso de desarrollo, superan en baja medida los juegos con mds de seis meses de desarrollo. En

valores totales tenemos 191 videojuegos, de los cuales 103 son pequeifios y 88 grandes (Figura 12)

45

40

35

30

25

20

15

10

w

m Desarrollados - Pequerios (hasta 6 meses de desarrollo)
m Desarrollados - Grandes (6 meses de desarrollo o mas)
Publicados - Pequerios (hasta 6 meses de desarrollo)
Publicados - Grandes (6 meses de desarrollo o més)
m En proceso de desarrollo - Pequerios (hasta 6 meses de desarrollo)

mEn proceso de desarrollo - Grandes (6 meses de desarrollo o mas)

Figura 12. Juegos desarrollados, publicados y en proceso de desarrollo pequeiios y grandes

Al consultar a los estudios los tipos de juegos desarrollados (Figura 13), encontramos que el

43,59% de los estudios desarrollaron o desarrollan juegos casuales/sociales, seguido en un 25,64 %

los juegos de estrategia, aventura y educativos, y, en menor medida, los shooters con un 15,38%.

Por otro lado, dentro de las plataformas a las que los juegos estan dirigidos (Figura 14), destacan

los dispositivos moviles y las PCs con mas del 60% de los estudios. Por tltimo, el ptiblico objetivo

al que dirigen sus productos la mayoria de los estudios es a usuarios de edades entre 18 y 35 afios,

comenzando a disminuir a medida que uno se aleja de tal intervalo (Figura 15).
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Figura 13. Tipos de juegos desarrollados por estudio

80,00%

70,00% 69.23% 66,67%

60,00%
50,00%
40,00%
30,77%
30,00%
20,51%

20,00%
10,00% 5,13%

0,00% ]

Figura 14. Plataformas objetivo de los estudios

20,51%

OBSERVATORIO
VIDEOJUEGOS

B Casuales [ Sociales
W Deportivas f Carreras
m Sandbox
Serious Games
B Advergames
M Estrategia
M Shooters
B Aventura [ Aventura grafica
B RPG (Rol Play Game) / MMORPG
H sSimuladores
B Educativos

W Dtro

= Mobile (smartphones y
tabletas)

mPC / Mac

u'Web

Consolas fijas

m Consolas portatiles

® Realidad Virtual/aumentada

3
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0,00% L

0-3 arios  3-6anos 6-13 afos 13-18 anos 18-35 anos 35-60 afos mas de 60
anos

% de produccion

Edades

Figura 15. Publico objetivo

La mayoria (53%) de los estudios han lanzado su primer videojuego luego del 2015, sin

encontrar estudios cuyo lanzamiento del primer videojuego sea anterior al 2005 (Figura 16).

m 2015 - Actualidad
B 2010 - 2015
w2005 - 2010

Figura 16. Aiio lanzamiento primer videojuego

3.5 Financiamiento

De todos los estudios encuestados, el 49% solicité financiamiento en los dltimos seis meses,
de los cuales la mayoria (53%) fue a instituciones publicas no financieras, como Aportes No
Reembolsables (Figura 17). Asimismo, del total de pedidos a instituciones publicas no financieras,

el 60% fue al Fondo Fiduciario de Promocién de la Industria del Software (FONSOFT). Cabe
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destacar que a la fecha el FONSOFT se encuentra en un marco de incertidumbre sobre su

continuacién o sobre una posible reestructuracion.

B Prestamistas individuales o instituciones privadas no
bancarias

m Créditos bancarios privados

m Capital de riesgo

# Inversores Angeles

m Crowdfunding

u Instituciones Publicas no financieras: Aportes no

reembolsables
© QOtras

Figura 17. Tipo de financiamiento solicitado

Al momento de la realizacion del relevamiento solo el 10% de las solicitudes han sido

rechazadas, encontrandose el resto aceptadas (37%) o en proceso (53%) (Figura 18).

® Aceptada
m Rechazada

¥ La solicitud esta en
proceso

Figura 18. Estado de la solicitud de financiamiento

Los destinos principales son inversiones en recursos humanos para el desarrollo de

videojuegos (37%) e inversiones en activos fijos (25%) (Figura 19).
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® Inversion en activo fijo,
inmuebles, refacciones

® Inversion en capital de trabajo
(sin considerar RRHH)

® Inversion en RRHH para
desarrollar videojuegos

= Inversion en promocion y
publicidad

m Refinanciar pagos y

bligaci No RRHH
Figura 19. Destino del financiamiento obligaciones (No )

Por su parte, de aquellos que no solicitaron financiamiento, se les consulté el motivo (Figura
20). En el 41% de los casos el estudio encuestado afirma no necesitar el financiamiento. Sin
embargo, el 65% de todos los estudios afirma que en los dltimos afios se ha perdido de hacer

inversiones o encarar proyectos rentables por falta de fondos.

B No necesitaba financiamiento, cubrimos las
necesidades con fondos propios

W Consideraba que si pide financiamiento seria
rechazado

W Los plazos o montos de financiamiento no
concuerdan con sus necesidades

I No sabria donde solicitar financiamiento para
su actividad

B Ningun instrumento que conoce se adapta a
sus necesidades

m Otro

Figura 20. Motivos para no pedir financiamiento
Por ultimo, se consultd a los estudios de videojuegos cudles consideran que son los tres

principales obstaculos para el desarrollo de su actividad (Figura 21). Si bien fueron seleccionados

una amplia variedad de obstaculos, los principales fueron: acceso al financiamiento (46,15%),
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inestabilidad econdémica (38,46%), elevado costo del desarrollo (35,90%), elevada presion

impositiva (33,33%) y falta de personal cualificado (30,77%).

50,00%

45,00%

40,00%

35,00%

30,00%

25,00%

20,00%

15,00%

10,00%

5,00%

0,00%

Figura 21. Principales obstdculos percibidos

u Acceso al financiamiento

u Elevado costo del desarrollo

® Incertidumbre respecto de la demanda de mi producto
Falta de personal cualificado / falta de sueldo acorde

# Inestabilidad economica

u Elevada presion impositiva con respecto a los sueldos

H Falta de Infraestructura

m Dificultades para encontrar socios de cooperacion para la innovacion

® Mercado dominado por empresas establecidas

m Incertidumbre politica

m Dificultad con los pagos y cobros al exterior

= Seguridad juridica
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4. Comentarios finales

Del primer relevamiento del Observatorio de la Industria Argentina de Videojuegos se
obtuvieron 39 respuestas de estudios completas. Se recopilé informacién sobre aspectos varios,
tales como cuestiones legales, de recursos humanos, de facturacién, sobre sus actividades
principales y sobre su financiamiento.

Ademads, del informe realizado en el 2016 surgen algunos puntos de comparacion:

e Enel 2016, el 70% de los estudios proyectaba un aumento en la facturacion para el afio siguiente.
Sin embargo, se observa en la Figura 8 que solo el 45% de los estudios afirma haber tenido una
variacion positiva en su facturacion en ese periodo.

e Para el 2016 el 8,3% de los estudios desarrollaba para realidad virtual o aumentada, en la
actualidad esa proporcién aument6 al 20,51%.

e [os ANR constituyen el principal instrumento financiero al que recurren las empresas de
videojuegos al momento de financiarse, con un 46% de los estudios para el 2016 y un 53% para
el 2018.

e Al momento de destacar los principales obstaculos afrontados, el acceso al financiamiento se
posicionaba en el tercer puesto de los obstaculos mas elegidos por los empresarios en el 2016. En
la actualidad, tal problematica se posiciona como el principal obsticulo.

Algunas otras observaciones que surgen de los datos recopilados son:

e El 46% de los estudios fue formalmente registrado luego del 2015.

e E|49% de las empresas son unipersonales.

e Del total de empleados en relacion de dependencia, el 62,5% de ellos son programadores o
artistas gréficos.

e [.a mayoria de los servicios contratados en el exterior son sin revenue share de Latinoamérica,
Europa, Estados Unidos y Canada.

e E] 78% de las empresas factur individualmente durante el 2017 menos de 5 millones de pesos.

e El 54% de los estudios realiza otra actividad ademas del desarrollo de videojuegos.

e El 80% de las ventas de videojuegos se hacen al exterior.

e [a cantidad de videojuegos que estdn en proceso de desarrollo es igual a la cantidad de juegos
ya desarrollados (71).

e [a mayoria (53%) de los estudios han lanzado su primer videojuego luego del 2015.

e Relevancia de los Aportes No Reembolsables (53%) al momento de buscar financiamiento.

Se puede observar que la industria del videojuego en nuestro pais se encuentra en una etapa

incipiente, pero con fuertes proyecciones de crecimiento.
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