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A partir del afo 2017, la Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf) y la Asociacion de
Desarrolladores de Videojuegos Argentina (ADVA) se unieron para la consolidaciéon del
Observatorio de la Industria Argentina de Videojuegos. Cabe destacar que la UNRaf es la
primera Casa de Altos Estudios de la Argentina en contar con una Licenciatura en Produccién
de Videojuegos y Entretenimiento Digital.

A principios de 2018, comenzaron las tareas de ediciéon 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 lanzé el primer relevamiento de empresas
del sector, donde se recaba informacién de las actividades de los estudios de videojuegos
argentinos durante el 2017 en materia de numero de empresas, facturacion, cantidad y
caracteristicas de los empleados, perspectivas de crecimiento, financiamiento, tipos de
desarrollos, entre otras cuestiones. Dicho informe se encuentra disponible en la web
institucional de la UNRaf.

En esta edicidn, se presentan resultados del trabajo de recoleccién de informacién realizado
durante el 2019 que recaba informacioén sobre actividades de los estudios durante el 2018, el
cual actualiza y complementa la informacién del primer informe. En el primer informe, se
habian relevado 39 empresas, y en el presente el nUmero asciende a 55.

El principal objetivo del Observatorio se basa en mantener una base de datos actualizada del
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, facturacion, relaciones con el exterior, actividad principal,
tipos de desarrollos, entre otros.

Para ello, se disendé un cuestionario a fin de realizarse de manera sistematica a lo largo del
tiempo de la Industria de Desarrollo de Videojuegos de Argentina. En consecuencia, se
planea la generacidon periddica de informes a fin de contribuir al desarrollo del sector con
informacion completa, confiable y comparable. Es importante aclarar que, tanto el presente
informe como el anterior, dan cuenta de estadisticas descriptivas en base a las respuestas
obtenidas, pero que no es prudente la realizacidon de inferencias probabilisticas a la
poblacién de estudio debido a que por el momento no se cuenta con informacién oficial
sobre la totalidad de la misma. Sin embargo, la base de datos fue proporcionada por ADVA,
institucion pionera en la industria en cuestion, con el mayor nUmero de contactos y socios de
estudios de videojuegos a la fecha en Argentina.

El presente informe fue coordinado por Andrés Rossi, Director de la Lic. en Produccién de
Videojuegos y Entretenimiento Digital de la UNRaf, y elaborado por el investigador de la
misma instituciéon, Hernan Revale, junto con la colaboracién del estudiante Juan Ignacio
Minotti. Asimismo, se conté con la opinién experta en el area de videojuegos de la
Comision Directiva de ADVA, presidida por Mauricio Navajas.
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Al consultar sobre el afio en el que se registraron formalmente las empresas (Figura 1), observamos
que -del universo de empresas que adoptaron una forma societaria- el 70% de los registros
formales de los emprendimientos se realizaron en el periodo 2015 - 2020.

También destaca el crecimiento que tuvieron en el periodo 2010 - 2014 en comparacién con el
periodo anterior, donde practicamente se cuadruplica el niimero de empresas registradas (de 5%

\

a20%).

2015 - 2020

2010 - 2014

2005 - 2009

2000 - 2004

Figura 1. Distribucion afo constitucion formal de la empresa (n=40).

Dentro de las formas juridicas adoptadas por todas las empresas (Figura 2), encontramos que el
45% se encuentra registrado como monotributista, seguidas por formas juridicas que limitan la
responsabilidad patrimonial, como las S.A, las S.A.Sy las S.R.L., con 14%, 11% y 9% respectivamente.
No obstante, el 19% de las empresas se encuentra sin registro.
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Figura 2. Forma juridica.
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Del total de estudios de videojuegos, solo el 29% posee empleados en relacién de dependencia, ya
sean a medio tiempo o a tiempo completo, y respecto al porcentaje restante, podemos decir que
son empresas unipersonales. Por otro lado, al momento de analizar el numero de freelancers
contratados durante el 2018, en comparacion con el informe anterior donde contamos con
informacion sobre contratados durante el 2017, este aumenté un 25%, siendo actualmente 360 la
cantidad de empleados en esta condicién. Por otro lado, en el caso de empleados en relaciéon de
dependencia, se contabilizé un total de 787 empleados, un conjunto un 47% mayor al que habia
sido posible detectar en el estudio anterior. Cabe aclarar que ambas comparaciones interanuales
son en relacidon a la totalidad de respuestas obtenidas en los informes y que el incremento puede
explicarse en parte por el aumento en el universo de respuestas recibidas.

En referencia al total de empleados, tanto en relaciéon de dependencia como freelancers, por su rol
profesional dentro de la empresa (Figura 3), se observa que los programadores y los artistas
graficos tienen la mayor participacion en ambas categorias. Por su parte, en los roles de sonidistas
y testing es donde se detecta un mayor nimero de freelancers que de empleados en relacion de
dependencia.

Business Intelligence
Community Manager
Game Designer
Productores
Técnicos
Business development . Freelancer

Marketing @ Fui-Part Time
Guionistas
Sonidistas
Artistas graficos
Testing

Programadores

Administrativos

0 50 100 150 200 250 300

Figura 3. Numero de empleados por rol profesional.
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Del total de empleados en relacién de dependencia, el 21% realizé o se encuentra realizando una
carrera universitaria o terciaria relacionada a videojuegos. En esta linea, el 18% de los estudios
respondieron que cuentan con un programa interno para la formacién de sus empleados. De los
cuales, el 90% se centra en tutorias internas, seguido de cursos online o iniciativas propias del
empleado (ambos con 70%) y cursos o carreras presenciales (40%) (Figura 4).

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Ir;izlia;ri;/japllZZJcle;a Cursos Online Cugizze?wzia;{j;as Tutorias internas

Figura 4. Tipo de formacion de RRHH.

Se consulté ademas sobre los perfiles mas dificiles de conseguir a la hora de contratar personal,
donde los principales tres en orden descendente de dificultad fueron los perfiles de produccion,
desarrollo y comercializacion. A su vez, los roles mas requeridos (Figura 5) destacados por las
empresas son el de arte (71%) y desarrollo (65%). Le siguen game design (33%), produccién (22%)y
comercializacion (18%).
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Arte Desarrollo Game Design Produccién Comercializaciéon Gestion de
comunidad

Figura 5. Roles mas requeridos.
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Por ultimo, también se pregunté cudles conocimientos consideran necesarios que posean sus
empleados para la industria de videojuegos (Figura 6). EIl mas elegido, con el 77%, fue el
conocimiento de inglés. Le siguen con el 64% la cultura ludica y el conocimiento de metodologias
agiles, luego el uso de sistemas de versionado (48%) y testing (30%).

Uso de plantilla de calculo

Conocimiento de probabilidad y estadistica
Redaccion de informes

Conocimientos de Testing (QA)

Uso de sistemas deversionado como Git
Conocimientos de metodologias agiles como Scrum
Cultura ludica (que hayan jugado juegos)

Inglés oral y/o escrito

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

Figura 6. Conocimientos necesarios para la industtria.

DESTINOS
\/

En lo que respecta a mercados de destino para la venta de videojuegos propios (Figura 7), se
observa que, del total de ventas, el principal destino es EEUU y Canada con una proporcion del
41%, seguido por Europa con un 22%. Cabe destacar que el porcentaje de ventas en el mercado
local (Argentina) es del 17%, ocupando el tercer lugar.

1%
1% 1%
29 2% 31 e

EEUU y Canada
Europa

Local (Argentina)
Asia

Brasil

Resto Latinoamérica (excluyendo
a Brasil, México y Argentina)

Oceania

Africa

México

Figura 7. Mercados de destino para la venta de videojuegos propios.
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Para definir niveles de facturacién, se generaron intervalos por monto de facturacién anual total en
dodlares (Tabla 1). Habiendo obtenido 37 respuestas, se observa que en el 2018 practicamente la
totalidad de la facturacién esta concentrada en las siete empresas mas grandes.

INTERVALOS N° EMPRESAS FACTURACION PROPORCION
HASTA USD 50.000 24 USD 235.000 0.31%
ENTRE USD 50.000 Y USD 100.000 6 USD 390.000 0.51%
MAS DE USD 100.000 7 USD 75.895.000 99,18%

TOTALES USD 76.520.000 100,00%

Tabla 1. Facturacion 2018.

Ademas, se consulté sobre coémo fue la variacién de la facturacién del afio consultado con respecto
al anterior (Figura 8), y se obtuvo que en la mayor parte de los casos (46%) este aumento. Por otro
lado, en cuanto a la proyecciéon para el afo siguiente (Figura 9), la mayoria (57%) previé un
aumento en su facturacion.

. Aumento

@  Permanecié igual
‘ Disminuyo

@® Ns/NC

4%

Figura 8. Variacion facturacion afio 2018 con respecto al 2017.
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Por debajo del 2018

Por encima del 2018

lgual que en 2018

NS/NC

Figura 9. Proyeccion facturacion para el 2019.
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El 45% de las empresas encuestadas no poseen como Unica actividad el desarrollo de
videojuegos, también realizan otras actividades conjuntas como disefo y desarrollo web (16%),
desarrollo de software y aplicaciones (20%), AR/VR (12%) y, por ultimo, la actividad que mas
realizan las empresas son los servicios de consultoria, disefo y/o animacion (40%).

En promedio, del total de las actividades que realizan las empresas encuestadas, se podria
repartir en un 55% en el desarrollo de videojuegos propios, en un 32% el brindar servicios a otras
companias y en un 13% la realizaciéon de otras actividades no relacionadas con videojuegos

(Figura 10).

Juegos propios

®  Servicios

® Otras actividades no
relacionadas con videojuegos

Figura 10. Participacion actividades realizadas promedio por empresa.

Se consulté ademas sobre cantidad de juegos en proceso de desarrollo y ya desarrollados. Dentro
de esta totalidad, observamos que priman los videojuegos desarrollados y publicados pequeios,
es decir, de hasta seis meses de desarrollo. Aquellos en proceso de desarrollo grandes (mas de 6
meses de desarrollo) ocupan el segundo puesto, seguidos de los videojuegos desarrollados
grandes. En total tenemos 131 videojuegos, de los cuales 68 son pequeios y 63 grandes (Figura 11).
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Desarrollados En proceso de Desarrollados En proceso de
Pequenos desarrollo - grandes Grandes desarrollo - pequenos

Figura 11. Juegos desarrollados, publicados y en proceso de desarrollo pequerios y grandes.
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Al consultar a los estudios los tipos de juegos desarrollados (Figura 12), encontramos que el 61%
de los estudios desarrollaron o desarrollan juegos casuales/sociales, seguido en un 33% los juegos
de aventura / aventura gréfica, y, con poca diferencia, los juegos educativos y estrategia, ambos
con uh 27%. Por otro lado, dentro de las plataformas a las que los juegos estan dirigidos (Figura
13), destacan los dispositivos moviles y las PCs con mas del 70% de los estudios. Por ultimo, el
publico objetivo al que dirigen sus productos la mayoria de los estudios (Figura 14) es a usuarios
de edades entre 18 y 35 anos.

70%
60%
50%
40%
30%

20%
HEEN
H m

Casuales - Aventura - . . RPG - Adver
sociales Aventura Educativos Estrategia

grafica

Simula- Serious  Deportivos -
MMORPG games Shooters Otro dores Games Carreras

Figura 12. Tipos de juegos desarrollados por estudio.
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Figura 13. Plataformas objetivo de los estudios.
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Figura 14. Publico objetivo.

En referencia a los servicios que realizan las empresas (Figura 15), observamos que un 60% tiene
entre sus clientes a companiias de publicidad/advergames, un 57% a otros estudios de juegos, un
40% a companias con IP y un 37% a instituciones estatales.

Otro

E Learning / Educativos

ONGs

Compafias con IP (Viacom, Messi)

Estado (jurisdiccion-universidad, ministerio)

Otros estudios de juegos

Compafias de publicidad/advergames

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

Figura 15. Tipologia de los clientes.
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En lo que respecta a los destinos de los servicios que realizan las empresas (Figura 16), tenemos
que las ventas sin revenue share son principalmente en EEUU y Canada (49%), seguidos por
Europa con el 14%. Por otro lado, en la venta de servicios con revenue share (Figura 17) la situacion
es levemente diferente, ya que toma protagonismo el mercado local con un 10,2%, ubicandose en
tercer lugar por detras de Europa (21%)y de EEUU y Canada (47,6%).

Local (Argentina)
Africa

Oceania

México

Brasil

Resto Latinoamérica (Excluyendo Brasil,
Argentina y México)

Asia
Europa

EEUU y Canada

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

Figura 16. Destinos de venta de servicios sin revenue share

Resto Latinoamérica (Excluyendo Brasil,
Argentina y México)

Africa

Oceania
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Brasil
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Local (Argentina)

Europa

EEUU y Canada

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Figura 17. Destinos de venta de servicios con revenue share.
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De todos los estudios encuestados, es de destacar que el 86% no solicité financiamiento bancario
en el 2018, y sdlo el 14% restante lo utilizé para financiar sus ventas en tal periodo (Figura 18). Sin
embargo, el 76% de los estudios encuestados afirma haberse perdido de hacer inversiones o de
realizar algun proyecto debido a la falta de financiamiento; y el acceso al financiamiento se ubica
primero dentro de los principales obstaculos detectados por las empresas para el desarrollo de su
actividad, seguido por la elevada presiéon impositiva con respecto a los sueldos y luego la
incertidumbre respecto de la demanda del producto.

2%

O o%

® 1a10%
® 171a20%
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Figura 18. Porcentaje ventas financiadas.
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Se indagé sobre herramientas utilizadas por los estudios en sus desarrollos. En cuanto a
framework y engines (Figura 19), Unity 3D toma la punta por amplia diferencia con un 87%, lo
siguen Unreal Engine y HTML5, ambos con el 26%, y luego Gamemaker/Construct con el 15%.

Godot

Fixel / Haxe o derivados del Flash
Phaser

Gamemaker / Construct

HTML5

Unreal Engine

Unity 3D

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 19. Framework y engines utilizados.

Dentro de los programas 3D (Figura 20), Blender es el mas utilizado (67%), seguido por 3D Max
(47%), Maya (39%)y Z-Brush (37%). Y dentro de los programas de animacién (Figura 21), la mayoria
utiliza la herramienta interna del Unity (60%) y After Effects (53%), lo siguen Spine (34%), Flash
(19%) y Dragonbones (13%).

Z-Brush
Maya
3DMax

Blender

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

Figura 20. Programas 3D utilizados.
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Dragonbones
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After Effects
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Figura 21. Programas de animacion utilizados.

De los lenguajes de programacion (Figura 22), C# es utilizado por la amplia mayoria con el 83%,
donde luego también se utilizan en menor medida C/C++ (48%), HTML5 (40%), Java y JavaScript
(ambos con 25%).

ActionScript
Python

PHP
JavaScript
Java

HTML5
C/C++

CH#

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

Figura 22. Lenguajes de programacion utilizados.
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También se consulté sobre metodologias de produccién utilizadas (Figura 23), dentro de las
cuales Scrum (56%), Agile (53%)y Kaban (29%) toman los primeros puestos. Por ultimo, en cuanto
a motor de andlisis de datos utilizado (Figura 24), la mayoria elige Google Analytics (70%) y Unity
Analytics (53%), le siguen Firebase (38%), Google Play Console (35%) e iTunes Console (20%), entre

otros.
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Lean StarUp
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Fabric

Facebook Analytics
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iTunes Console

Google Play Console
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Unity Analytics

Google Analytics
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Figura 23. Metodologias de produccion utilizadas.
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Figura 24. Motor de analisis de datos utilizado.
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En base a todos los datos expuestos anteriormente, se puede destacar lo siguiente:

* En su mayoria, las empresas relevadas son micro, siendo 86% seguin facturacion (n=37)y un 82%
segln niumero de empleados (n=56)".

* El 71% afirma no tener empleados en relacién de dependencia.

* ADVA posee mas de 120 asociados, entre estudios y emprendedores, de los cuales 56
respondieron total o parcialmente la encuesta.

* El 45% de los encuestados son monotributistas.

* En proporcion, los empleados de los estudios encuestados se concentran en las principales areas
técnicas necesarias para la industria, si bien también se encuentran perfiles que dan soporte o
que participan puntualmente en ciertos estadios de los proyectos.

* La herramienta mas utilizada por los desarrolladores es Unity.

* El 86% de los encuestados no solicité ninguln financiamiento bancario en el 2018, esto se puede
deber ante la falta de lineas atractivas para el sector (por ej.: lineas de créditos contingentes); el
cual trabaja por proyecto, poseen una alta proporcién de activos intangibles y su mayor inversion
esta en los recursos humanos.

* El mercado occidental sigue siendo el mas atractivo para la produccién nacional. Sin embargo,
vemos que el acceso al mercado asiatico, principalmente China, comienza a tomar mayor
tamano. Esto se puede deber tanto por un incremento en su atractivo y por disminuciones en sus
barreras de entrada.

* En Argentina se replica una tendencia que se observa a nivel global, donde las principales
empresas que facturan mas de U$D100.000 concentran casi la totalidad de la facturacién total de
la industria.

* Desde el punto de vista académico, vemos que el 21% de los empleados realizaron o se
encuentran realizando una carrera universitaria o terciaria relacionada a videojuegos. Desde
ADVA se relevé que a nivel publico solo existe una oferta de grado especifica en la tematica, donde
luego figuran algunas ofertas a nivel de pregrado tanto publicas como privadas.

1Segun criterio de la Secretaria de Emprendedores y PyMEs del Ministerio de Producciéon del 2018. En:
https://www.argentina.gob.ar/noticias/nuevas-categorias-para-ser-pyme




