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5 ANOS
2018/2022

El Observatorio de industria argentina de videojuegos de la
Universidad Nacional de Rafaela se cred con el objetivo de
generar datos fidedignos y consistentes en el tiempo de la

industriaargentinade videojuegos.

Ya no hay duda que la industria de videojuegos, como rama de
laeconomiadel conocimiento, es una poderosa fuente devalor
y de trabajo de calidad en el pais, con una fuerte tendencia de
crecimiento en el mundo. Las tecnologias de videojuegos no se
circunscriben solo al entretenimiento; encontramos herra-
mientas y conceptos como realidad virtual y aumentada, o
gamificacién de contenidos, que permean en otrasindustriasy
sectores, desde la metalmecanica hastala educacion. Ademas,
la industria de videojuegos incorpora nuevos conceptos como
eSports y metaverso, o presenta caracteristicas distintivas en el
proceso de publicacién de sus productos, la representatividad
de género, y la generacién de nuevos perfiles laborales

especializados.

Con una vocacién de mejora continua, y con la intencién de
seguir generando aportes para continuar comprendiendo y
acompanando al desarrollo de la industria, el Observatorio de
la industria argentina de videojuegos propone en el presente
trabajo una caracterizacion de diversos aspectos claves del

sectory un benchmarking metodolégico.



La UNRaf, debido a su perfil tecnolégico y pertinencia disciplinar con la industria,
en alianza estratégica con la Asociacién de Desarrolladores de Videojuegos Argen-
tinos (ADVA), generd y perfeccioné en el tiempo la metodologia que hoy sustenta
al Observatorio. Asimismo, consolidé alianzas institucionales en diversas partes
del pais que acompanan el proceso de recoleccion de la informacién de la manera

mas representativa y federal posible.

2018 2019 2020

INFORME 1 INFORME 2 INFORME 3

39 empresas participaron Crece el nimero de Se consolida la participacion

del primer relevamiento. participantes a 55. del sector.

Surgen los primerosdatos.  Los datos del Observatorio  El relavamiento incorpora
comienzan a serreferencia  perspectiva de género.

de instituciones y medios.
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INFORME 4

Se consolidan los vinculos

institucionales.
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01. INTRODUCCION, OBJETIVO
Y ESTRUCTURA DEL TRABAJO

La industria de videojuegos en el mundo viene creciendo y
avanzando a pasos agigantados. Ya hace varios afios que se
estima que solo este sector factura anualmente mas que el del
ciney de la misica combinados; tendencia que fue acelerada
desde el 2020 producto de la pandemia del COVID19 y la
bisqueda de nuevas formas de entretenimiento en el
aislamiento. Asimismo, la evolucién de la industria se ve
influenciada por mdltiples factores, tales como un publico
usuario cada vez mas exigente, la aparicion de nuevas
tecnologias para la comercializaciéon de activos, modelos de
negocio innovadores, y necesidades y deseos cambiantes
respecto a la forma de socializar de las personas, entre muchas
otras cosas mas. Pese a ello, la industria a nivel nacional posee
un tamano relativamente pequefo; donde los estudios de

desarrollo consolidados noson abundantes.

Las empresas de desarrollo de juegos en Argentina nacen con
proyeccion globalizada (born globals), teniendo en cuenta que
el mercado mas importante se encuentra fronteras afuera y
que, en muchos casos, requieren de alianzas con otras 9
empresas locales e internacionales para dar con los perfiles
requeridos y también para ganar escala. En este sentido, la
comunidad de especialistas autbnomos o freelancers, en
distintas disciplinas o roles, también se ha ido expandiendo.
Aquise presentan perfilesaltamente capacitados que trabajan

deslocalizados paradistintas partesdel mundoy,enalgunos



10

casos, para distintas empresas en simultaneo. Asimismo, las
tecnologiasy metodologias de laindustria de videojuegos han
sobrepasado la funcionalidad del ocio, sino que ademas han
permeado en otras industrias, tales como la educacién, la

salud, entre otras.

La Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf), y el ecosistema
institucional local de la industria de videojuegos, viene
acompafnando este crecimiento, ofreciendo educacién,
herramientas tecnolégicas, generacién de informacion,
incentivos fiscales y econdmicos, y vinculaciones para
potenciar la incorporacién de una industria pujante a diversos
ambitos de la sociedad en donde pueda agregar valor. Una
base de usuarios creciente, un sector piblico en proceso de
modernizacién y un sector productivo privado en constante
expansion, son algunos de los ejes sobre los cuales la industria
puede lograrundesarrolloeconémicosostenible.

El Observatorio de la industria argentina de videojuegos de la
UNRaf ya cuenta con mas de cinco anos continuados en su
trabajoparayconelecosistemadevideojuegoslocal. Cadaafio
harealizadoy publicado informes comprensivos del sector, los
cuales reportan una estimacion de diversas caracteristicas en
cuanto al desarrollo de videojuegos en el pais, tales como
cantidad y tipos de videojuegos desarrollados, recursos
humanos del sector, cuestiones de género, exportaciones,
desafios, herramientas utilizadas, entre otras. Estos informes
han sido utilizados tanto por medios de comunicacién para
visibilizar laindustrialocal, como porinstitucionesy niveles de

gobiernoeneldisenode politicas publicas para el sector.



En este sentido, en visperas del quinto informe del
Observatorio, el presente trabajo propone la generaciéon de
una caracterizaciéon general del sector, con principal foco en
Argentina, y la revision de tendencias a nivel internacional
para el reconocimiento de buenas practicas que el
Observatorio de la industria argentina de videojuegos pueda

tomardereferencia hacia una practicade mejora continua.

Para ello, se relevaron diversas fuentes de informacién a nivel
nacional e internacional, desde revistas especializadas,
informes estadisticos de camaras y asociaciones, foros
especializados,ydemas materialdeinterésenlaweb. Ademas,
serealizaron entrevistas ainformantes claves pertenecientes a
diversos estudios de desarrollo nacionales, pequefios y
medianos, incubadoras y aceleradoras, y representantes de
camaras. Esta mecanica permitié tener una vision integral del
ecosistema nacional, sus interrelaciones, puntos fuertes y
débiles, y las necesidades y desafios actuales y potenciales, a
fin de contar con informacién pertinente y actualizada de un
sector dinamico y rapidamente cambiante como lo es el de
videojuegos.

El trabajo comienza con una caracterizacién general de los
principales mercados y tendencias internacionales. Luego, se
propone una descripciéon pormenorizada de los roles y
disciplinas delos recursos humanosen el procesode desarrollo
de un videojuego. El apartado siguiente realiza un
benchmarking metodolégico, esto es, la toma de referencias
internacionales de tematicas de interés estratégicas en el

sector,ylarevision deinformes especializados de referencia.

11
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Luego, se realiza una identificacién pormenorizada de los
eslabones de la cadena de valor argentina, en base a revision
documental y entrevistas a actores clave. En tltimo lugar, se
concluye con una serie de reflexiones finales y se realizan
algunas propuestas de pasos a seguir desde el Observatorio de

laindustriaargentinadevideojuegos.



02.L0S VIDEOJUEGOS
EN EL MUNDO

En términos globales, durante el 2020 el mercado de los
videojuegos gener6 ingresos por 159,3 miles de millones de
délares, representando un aumento del 9.3% respecto al ano
anterior, como resultado del aislamiento mundial producto de
la pandemia del COVID19. El 40% de estos ingresos
corresponden al mercado mobile (USD 63,6 mil millones),
seguido de consolas con el 28% (USD 45,2 mil millones) y
descargas/PC con el 21% (USD 33,9 mil millones). Cabe aclarar
que laregién con mayor facturacion fue Asiay el Pacifico con el
49% (USD 78,4 mil millones) de los ingresos, mientras que un
4% (USD 6 mil millones) fueron generados en Latinoamérica.
Sin embargo, el 10% de los jugadores globales se concentran
en Latinoamérica, es decir, 266 millones de jugadores sobre un

total estimadode 2,7 mil millones (Newzo0,2020).

De acuerdo a datos preliminares de Newzoo, el afio 2021
generd USD 175 mil millones, representando una leve
disminucién respecto al afio 2020, debido principalmente al

crecimiento atipico que tuvo este ano con el comienzo de la

pandemiay el periodo de aislamiento. Cabe indicar que, segtn 13
elBancoMundial,en2020laeconomia generalanivel mundial
disminuyé 3,4% con respecto al aho 2019 (Banco Mundial,

2022).
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~U$S90.300.000.000

ESTADOS UNIDOS

Con arreglo a los datos de la Entertainment Software Associa-
tion (2020), seestimaque laindustria de los videojuegos en los
Estados Unidos genera un total de 90,3 mil millones de délares
de producciéon econémica, mas de 143 mil empleos directos
(considerando también a empleos indirectos e inducidos, el
nimero asciende a casi 430 mil empleos), y generd unos 35 mil
millones de délares en ingresos familiares incluyendo salarios
y beneficios. Ademas, aporté mas de 59 millones de délares en
valor agregado, y gener6 unos 12,6 mil millones de délares en

impuestos federales, estatalesylocales.

Asimismo, en un informe del 2021' comentan que mas de dos
terceras partes de los habitantes del paisjueganvideojuegos,y
la edad promedio es de 31 afios. También destacan los
beneficios de jugar, en particular durante el tiempo de
aislamientodebidoalapandemiadel COVID19. Algunosde los
beneficiossefialadosson el uso de videojuegos como mediode
relajacién o distraccién, el entretenimiento que genera, el
sentirse confortable conalgo familiar, laestimulacién mental o

como mediode conexidn con otras personas.

Estados Unidos es hogar de grandes empresas desarrolladoras
de videojuegos con multiples desarrollos reconocidos a nivel
internacional por todo el ecosistema gamer. Entre estas
empresas encontramos a Rockstar Games, Valve Corporation,
Electronic Arts, Epic Games, Activision Blizzard, Naughty Dog

Inc,y muchas mas.

1. Essential Facts about the video
game industry (2021).



2. The world”s top 10 gaming Markets
(2021)

3. China video games market revenue
hits $45.5bn during 2021.

4. In latest gaming crackdown, China
bans livestreaming of unauthorised
titles (2022)

5. China bans kids from playing online
video games during the week (2021)

~U$S 45.500.000.000

CHINA

China figura como el mercado mas grande para videojuegos
del mundo?, principalmente por su gran cantidad de
habitantes. Para el 2021 se estim6 un mercado de 45,5 mil
millones de délares, con un 5% de crecimiento respecto al afio
anterior3. Alrededor de dos tercios del mercado corresponde al
sector mobile, siguiéndole luego el de PC. Se estima una

tendenciacrecientedelsector paralosanossubsiguientes.

Ademas, China posee a los jugadores de eSports mas
competitivos del mundo y las empresas desarrolladoras de
videojuegos mas significativas, incluyendo al conglomerado
Tencent, laempresa multinacional de videojuegos mas grande
delplaneta, que posee unasubdivisién dedicadaavideojuegos
[lamada Tencent Games. A esta lista, se incorporan otras
grandes empresas tales como NetEase, YY, 37Games, entre

otras.

Sin embargo, actualmente China se esta enfrentando a
algunas tensiones en relacion al control estatal del paisy la
exposicion al resto del mundo que generan los videojuegos.
Por ejemplo, en 2021 el gobierno reforzé6 medidas a los
contenidos que estaran habilitados para las transmisiones en
vivo (livestreams) de videojuegos, y daria de baja aquellas
transmisiones que muestren contenido que no se encuentren
aprobados®. Asimismo, el gobierno también ha realizado
intervenciones sobre el tiempo de exposicién alosvideojuegos
paralosjovenes menores de18 afios, en base a preocupaciones

sobreadiccionesalos mismoss.

15
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~U$S 26.500.000.000

EUROPA

De acuerdo con la ISFE® (2020), la industria de los videojuegos
en Europa fue valorizada en 23,3 mil millones de euros en 2020.
Las ventas durante ese afio crecieron 22% respecto a 2019,
mientras que el crecimiento de 2019 fue de 3%, 2018 del 15%,
y 2017 del 18%. Las ventas durante 2020 se componen de la si-
guiente manera: consolas (44%), seguido de mobile/tablet
(40%), PC (14%) y a on-demand/streaming (2%). De igual ma-
nera, el 40% de los ingresos fueron por ventas online, 40% via

app,y 20% por copias fisicas de juegos.

Ademas, el informe de ISFE (2020) muestra informacion del
lado de la demanda de videojuegos en la regién. Por ejemplo,
el promedio de la edad de los jugadores fue de 31,3 afios, en el
cual eljugador promedio destiné unas 9,5 horas semanales
durante el periodo analizado (menor tiempo que el destinado
aredes sociales o television). Ademas, 76% de los jugadores

destina al menos una hora por semana a los videojuegos.

Por otro lado, es relevante destacar que la Pan European Game
Information (PEGI) es la encargada de asegurar que los juegos
vendidos tengan una correcta y responsable promocién, y que
el ambiente de juego online sea seguro, para lo cual establece

un ranking de edades que van desde 3, 7,12, 16, hasta los 18 afos.

En particular, en Espana durante 2020, el sector factur61.747
millones de euros, 18% mas que el ano anterior, generando mas
de 9.000 empleos directos y mas de 23.000 indirectos, con un

impacto en la economia de 3.577 millones de euros’.

6. Key facts 2020. The year we played
together (2021)

7. Laindustria del videojuego crece en
el afio del coronavirus (2021)



8. Gaming market - growth, trends,
COVID-19 impact, and forecast
(2022-2027)

9. Leading video game markets in
Latin America in 2022, by revenue
(2022)

~U$S 5.085.000.000

LATINOAMERICA

De acuerdo con los datos recabados, Latinoamérica cuentacon
unos 435 millones de personas con acceso a internet, de los
cuales mas de la mitad son gamers (266 millones). Mas alla del
crecimiento evidenciado en montos y cantidad de jugadores,
las expectativas de crecimiento, de acuerdo con Mordor
Intelligence® para los proximos afios, se encuentra entre las

menoresanivel global.

Adicionalmente, de acuerdo con un informe de Statista del
2020°, México y Brasil se encuentran a la cabeza en ingresos
generados porvideojuegos con USD1.901y USD1.754 millones
respectivamente, seguidos por Argentina en tercer lugar con
USD 507 millones. Por tltimo, otros mercados relevantes para
la regién son Colombia (USD 417 millones), Chile (USD 308
millones) y Peri (USD198 millones).

Agrega el informe que, durante la pandemia, los gastos
mensuales relacionados a videojuegos en México, Brasil y
Chile crecieron un promedio del 50%. Ademas, dos terceras
partes de las personas encuestadas respondieron que
invierten mas de 40 minutos al dia jugando juegos en
dispositivos moviles (mobiles), lo cual parece ser una tendencia
marcada en la regién, concibiendo a la utilizacién de estos
dispositivos como la plataforma del futuro del videojuego

casual.

17
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eSports: un sector en alza

Como dato a destacar, la industria de los eSports viene
creciendo de manera exponencial enlos tltimos afios. En 2017,
reunié a mas observadores alrededor del mundo (258
millones) que los espectadores en 2016 de la famosa Liga
Nacional de Fatbol Americano en la temporada regular
(Luzardo, y otros, 2019). Las expectativas de un mayor
crecimiento, sumado a las formas de entrenamiento y los
grandes premios, atraen la atencién no solo dejugadores, sino
de desarrolladores, inversionistas y apasionados por los

videojuegosengeneral.

Durante el aislamiento global, la escena competitiva de
videojuegos ha observado un crecimiento como espectaculoy
con la profesionalizacién de nuevos equipos deportivos. Segin
un informe de McKinsey', el 10% de los usuarios manifiesta
que ve mas eSports desde que comenzé la pandemia. Este
mercado también genera grandes ingresos por publicidades,
con inversiones en el orden de los 795 millones de délares
durante el primer ano de pandemia, logrando un crecimiento

del23%respectoa2019.

En el periodo 2007 hasta el 2020 se han jugado mas de 4.000
torneos, involucrando a mas de 22.000 jugadores activos, y se
han desembolsado mas de 114 millones de délares en el
mundo™. Si bien existen datos a nivel global acerca de la
industria, las publicaciones de los mismos son realizadas por
solo un nimero reducido de medios. Mas alla de esto, el gran
crecimiento evidenciado de la industria merece una atencién

especial comooportunidad de negocio paralaseconomias.

10. América Latina representa
el10% de los gamers a nivel global
(2010)

11. Industria de los eSports en el
mundo - Datos estadisticos (2021)



O03.ROLES Y DISCIPLINAS
PRINCIPALES
EN EL DESARROLLO
DE VIDEOJUEGOS

El desarrollo de un videojuego requiere de una multiplicidad
de tareas que, en la mayoria de los casos, demandan de
diversos perfilesy talentos. Estos, dependiendo de sugrado de
complejidad, dificilmente pueden ser realizados por una
misma persona. Un incremento en el tamafo y, con ello, la
complejidad en el desarrollo de un videojuego, lleva a la
aparicion de nuevos roles centrales en la industria, tales como,
por ejemplo, aquellos dedicados a la coordinacién y
administracién de proyectos, mas alla de los perfiles clasicos
técnicos y artisticos que se requieren para la ejecuciéon de cada

actividadenel procesodeelaboraciéndevideojuegos.

El presente apartado no pretende ser una enumeracion
taxativa sino mas bien ilustrativa, acerca de las principales
disciplinas, roles y funciones demandadas en la industria de
los videojuegos, considerando aquellas actividades minimas

que requiere el desarrollo integral, desde su ideacién hasta su

introduccién al mercado. En muchos casos, diversos roles 19
sefialados en este apartado son realizados por una misma
persona, particularmente en estudios de menor tamano. Los
perfiles se caracterizan por ser técnicos, artisticos y, en otros
casos, una combinacién necesaria entre ambos, lo cual
demanda un esfuerzo de coordinacién mayor en comparacion

aotrasindustrias. Cuandosetratade estudios devideojuegos
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medianosy grandes, el desarrollo suele ser de manera integra
(in-house) y, para el caso de pequenos estudios, el desarrollo
suele realizarse de manera colaborativa con otras empresas o
freelancers (third-party u outsourcing), a fin de tercerizar
determinadas actividades en las cuales la empresa
desarrolladora no tiene capacidad instalada, debido

principalmenteasutamano.

De acuerdo a Marensi (2021) las disciplinas o roles se definen a
nivel global y son cominmente conocidos en la industria
argentina. En este sentido, cada actor del ecosistema toma los
nombres importados y globalmente conocidos, y los hace
propios agregandoles un nuevo significado a nivel local. En su
trabajo, la autora sostiene que un videojuego puede ser
desarrollado por una persona, aunque lo ideal es que existan
dos con diferentes roles bien marcados: disenador del juegoy
programador. Estas funciones en pequefias escalas son
desempenadas por los denominados freelancers, personas que
trabajan de manera auténoma e independiente, en
contraposicion con lo que seria un perfil en relacién de
dependencia. Cuando la empresa crece lo suficiente, suelen
necesitar hasta cuatro o cinco roles, sumando a los dos
primeros los perfiles relacionados a sonido y musicalizacion,
una persona artista (2D 0 3D), y las funciones de marketing y
comunicacién. Estas afirmaciones se condicen con los datos
recabados de las entrevistas realizadas para el presente
trabajo. Las siguientes secciones muestran los diferentes roles
o disciplinas comunes en la actividad de desarrollo de

videojuegos.



Diseiiodeljuego

Una actividad que atraviesa todos los aspectos del
videojuego es la de su disefo conceptual, la cual esta
compuestadediversos aspectos, entre los mas destacados, el
disefio global del juego, la narrativa o historia, los niveles de

juegoylaeconomia.

Diseiiador/adeljuego

gamedesigner

Uno de los roles clave en el desarrollo del videojuego es el
denominado game designer. La conexion de las partes durante
el procesodecreaciondeunjuegosedaatravésdelaspersonas
disefadoras, incluyendo el amplio espectro que va desde la
narracion, el arte conceptual, y el arte 2D y 3D. Esta persona
debe garantizar la calidad de todos los aspectos del juego,
aunque, en ocasiones, suelen estar especializadas en algin
areaen particularcomo, porejemplo, personajes, argumento o

el disefio estético.

La actividad de diseno conceptual es el paso previo a la de los
desarrolladores propiamente dicha, quienes tomaran los
conceptos de los disenadores y escribiran el cédigo para
traducirlos en un juego (Startloop Studios, 2021). El rol de
disenador/a comprende las funciones de formular el concepto
deljuego, definir sus elementosy componentes, planificar sus
etapas, y dejar todo plasmado en lo que se conoce como

«Documento dedisefio del videojuego» (GDD porsussiglasen

21
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inglés). Este documento sera alimentado por el resto de
funcionesy actividades que requerira el proceso de desarrollo.
Portanto, las habilidades del puesto requieren comunicaciéony
narracion, creatividad y conocimientos en fundamentos
basicosde programaciéonyanimacién. Sufunciénesencargada

deldisenodetodoslosconceptos que severaneneljuego.

Cabe agregar otros objetivos importantes del puesto, tales
como el diseno de la mecanicay reglas del juego. Para ello, la
persona disenadora elabora la idea principal, después el/la
artista la bajaa un concepto, se arma un prototipoy se pasaala
idea final. Por tanto, su funcién se relaciona con todos los
aspectos que intervienen en el videojuego, incluyendo reglas,
mecanicas, personajes, obstaculos, concepto y situaciones. En
suma, su funcién incluye la historia, el contexto, tramay
narratividad; la jugabilidad e interfaz; el disefio de arte y
sonidoy niveles; la programacién de comandosy controles;yla
accesibilidad y monetizacion (Marensi, 2021). Quien disefa
busca generar experiencias de juego, por lo que el rol incluye
fundamentalmente la experiencia de usuario (user experience)
y lainterfaz de usuario (userinterface) con el juego, es decir, que
lajugabilidad sea facil de usary entender, y que el usuario se
entusiasme e involucre con la historia del juego (Gimeno

Artigas, 2016).



Disenador/ade narrativa

scriptwriting

La persona encargada de la narrativa debe escribir los
momentos clave del guion de un juego, a fin de sumar al
argumento completo. Por tanto, su colaboracién debe darse
desde el momento inicial del proyecto. La persona disefiadora
del videojuego escribe la historia general del juego, y la
persona disenadora de narrativa o guionista desarrolla y
documenta lasideas, dandole formaal conjunto. Requierende
los primeros las ideas, parametros y escenarios para poder
escribir en funcién a los tipos de juego en desarrollo. Ademas,
quiendisenalanarrativa puedededicarseadarformaal diseio
narrativodeljuegoengeneral,ocentrarseenlaexperienciadel

jugador (Lucia,2022).

Una actividad no menor es la traduccién de las historias de
cada juego a diferentes idiomas durante un proceso de
internacionalizacién del juego, respetando los cédigos
culturales de los paises destino, y toda cuestion normativa y
legal que deba ser tenida en cuenta. Este punto debe ser
considerado no solo en la traduccién literal de la narrativa
escrita del juego, sino también en la traduccién de voces,
imagenesy todo elemento del juego que deba adecuarse a los

usuarios finalesde cada patis.
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Disenador/adeniveles

level design

Funcién desempefiada por quien se encarga de ofrecer
diferentes contenidos y experiencias a través de la creacién de
nuevos niveles del juego, a fin de mantener el interés de los
usuarios y potenciando los puntos que lo hacen atractivo
(Startloop Studios, 2021). Para esto, requiere imaginar todas
las experiencias del juegoy mapear posibilidades de acciones,
las condiciones en las cuales deben darse y los retos para los
jugadores, basandose en el documento de disefio. Este puesto
requiere conocer los principios de disefio de videojuegos,
habilidadesdetrabajoenequipo, creatividad,y conocimientos

basicosenprogramaciénydisefo.

Disenador/adeeconomiadeljuego

Este es un perfil menos mencionado, sin embargo, cumple un
papel fundamental para que el juego resulte atractivo para la
personajugadoray también para garantizar su retencién. Por
lotanto, esindispensable la evaluacion del modelo econémico
y sus formas de optimizacién sobre |la base de datos del mismo
juego (Startloop Studios, 2021). Esto incluye escoger
correctamente los mecanismos de monetizacién del juego, de
acuerdo al modelo de negocio, dado que afectaran la
experiencia de usuario y las posibilidades de escalamiento

global,entreotrascosas.



Arte

Ademasdelavisionintegral del proyectoen la figurade game
designer, la actividad de desarrollo requiere una vision
netamente artistica. Como regla general, esta actividad
suele separarse en dos grandes rubros: el disefio y la
ilustraciony, por el otro, la musicay el sonido. Esta disciplina
incluye tanto el arte conceptual como los efectos visuales del

juego.

Artista (2D/3D)

La persona encargada de este rol elabora bocetos y esquemas
de color de cada escenario del juego, sus personajes,
elementos, etc., y construye elementos visuales segin las
posibilidadestécnicas. Las personasque trabajan 2D se ocupan
de la ilustracién del proyecto, y quienes desarrollan en 3D se
dedican al modelado. Por su parte, el modelado consiste en la
generacion de objetos en tres dimensiones, de manera digital,
mediante el uso de un software de disefo especializado para
ello. De esta manera, se elaboran y disefan personajes
animados, escenarios o efectos especiales. Los objetos,
denominados modelos, se pueden crear manualmente, de
manera similar a la creacién de una escultura digital, o
también se puede crear automaticamente utilizando la

tecnologiadeescaner3D (Emagister).
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Modelador/a

La funcion de la persona dedicada al modelado 3D, por tanto,
seralade crear modelos tridimensionales, conactividades que
van desde la conceptualizacién hasta el renderizado,
requiriendo ademas del trabajo de artistas conceptuales y
dibujantes especializados, dependiendo del tamano del
proyecto (Emagister). Las tareas fundamentales de la persona
modeladoraseranlacreaciéondel conceptodel modelo (concept
art), asumiendo determinadas caracteristicas o especi-
ficaciones a respetar. El primer paso consiste en la creacion de
bocetos (sketching), expresado en un model sheet. Una vez
definido y creado el concepto, se inicia la construccion del
modelo a través de softwares especializados, por ejemplo,
Maya, Blender, ZBrush o 3ds Max. El siguiente paso es la
retopologia, que es el proceso mediante el cual se verifica'y
redisenan las formas para que el modelo se pueda renderizaro
animaradecuadamente. Finalmente, el proceso requiere de la
incorporacion de texturas a fin de lograr caracteristicas mas

realistasenlos objetos (Emagister).

Animador/a

Las personas animadoras les dan vida a todos los recursos del
juego creados por artistas en 2D y 3D. Utilizando softwares
especificos paraello, estas personas afiaden movimiento,
personalidady realismo alos personajesy objetos en los
juegos (Universia.Net, 2021). En concreto, la funcién de esta
persona es la de «riggear», es decir, disefiary crear los huesos de

cada personaje para luego animarlos. Sumision se basa en



crear movimientos creibles para personajesy criaturas en cada
escenario, por lo que requiere de una gran cantidad de
habilidades creativas. Los principales softwares utilizados para
este trabajo son Autodesk 3ds Max, Houdini y Blender, y
requiere una interacciéon constante con personal de disefo,
programacion, artistas de personajes, y responde
principalmente a la narrativa audiovisual del juego. Ademas,
debe comprenderloque esimportante paraeljuego, portanto,
su trabajo se relaciona de manera directa con el game designer

(Universia.Net, 2021).

Disenador/adelaudio/sonido

sound design

Una funcién importante es la de crear efectos de sonido, la
composicion, producciény grabaciéon de la musica del juegoy
realizar doblajes, entre otras cosas. En efecto, este rol requiere
conocimientoseningenieriadesonido, organizacion, atencién
alosdetallesy unsentido de ladiversion. Aligual que los otros
perfiles, existen softwares especializados para conseguir
diferentes efectos de vocesy sonidos, de manera programable,
obteniendo didlogos personalizados a partir de textos,
incorporando emociones tales como felicidad, miedo o enojo.
Su funcién esta ligada a la del game designer, y busca lograr el
efecto de inmersion en el juego a través de la musica y el

sonido.

27



28

Programacion

Mas alla de las actividades de disefo integral del juegoy las
cuestiones artisticas, el desarrollo de unvideojuego requiere
de un aspecto técnico fundamental para convertir las ideas
en realidad. Se destaca aqui la actividad de programacion y
del artista técnico, como puente principal entre el arte y la

técnica.

Programador/aprincipal

mainprogmmmer

La funcién de la persona encargada de la programacién del
juego requiere disenar las especificaciones técnicas del
mismo, escribirel cédigo que controla eljuego (las mecanicas),
incorporar otras piezas ya realizadas en diferentes procesos,
probar y corregir errores. Por tanto, su perfil requiere
conocimiento de programacion, especialmente en lenguaje C
y C++, y en software de creacién de videojuego, un
pensamiento sistémico y organizado, comprensién completa
del juego y mucha creatividad para resolver problemas. La
actividad principal de quien programa consiste en plasmar en
coédigo los conceptos desarrollados por las personas
disenadoras (game designer). Sise tratade unjuegoenlinea, las
actividades se amplianala programacién de los servidoresy el

sistemamultijugador, entre otras cosas.

Esta persona, ensuma, es encargada de implementarel

trabajo de los disefiadores de juego y los artistas, a través de



codigos, programando las l6gicas e interacciones que el juego
requiera (Marensi, 2021). Para esta actividad se utilizan
motores (engines) que son herramientas de cédigo
reutilizables (un repositorio de cédigos), los cuales permiten
que los videojuegos no se escriban desde cero, sino que parten
de la experiencia de cédigos de otros juegos. Esto permite
lograr avances en la estética, jugabilidad e interfaz mas
facilmente (Marensi, 2021). Entre las herramientas mas
conocidas se destacan Unity y Unreal. En algunos casos, las
empresas cuentan ademas con personal dedicado al
desarrollo de sistemas (System Developer), lo cual les permite
crear sus propias herramientas de trabajo adaptadas a sus

propias necesidades.

La persona encargada de este puesto oficia de puente entre los
artistas del juego y los desarrolladores, optimizando la
incorporaciéndelarteenel propiojuego. Sufunciénesintegrar
los activosartisticos manteniendo lavisidnartisticaydentrode
los limites técnicos de la plataforma, por lo tanto, su espectro
de conocimientos debe abarcar cuestiones artisticas y de
programacion (Startloop Studios, 2021). Esto implica
administrar el flujo de trabajo de la produccién artistica,
solucionando todo problema, y definiendo las herramientasy
técnicas a utilizar. Requiere una capacidad para resolver
problemas técnicos, conocimientos en efectos especiales,
perfil organizador, y manejo basico en programacion y

renderizado, entre otras cosas.
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Unavezidentificadas las actividades de disefio del juego, los

aspectos artisticos y técnicos necesarios para su ejecucion,

deben considerarse los roles relacionados a la
administracion de todos los recursos disponibles a fin de

obtenerlosresultadosdeseados.

Productor/ageneral

general producer

Si bien no es uno de los perfiles mas demandados por los
estudios de videojuegos consultados, se trata de un rol clave.
La persona encargada de esta funcién debe mantener la vision
deljuegodesde el comienzo hastael final,y coordinartodaslas
actividades de los integrantes del equipo de desarrolloafinde
obtener los resultados deseados, optimizando el uso de los
recursos y en un tiempo estimado. Este rol requiere trabajar
con un plan detallado de las actividades, asi como el uso de
metodologias agiles para coordinar un log de tareas,
responsables de su ejecucion y su estado de evolucion en el
tiempo, valiéndose de poderosas herramientas tecnolégicas

paraello.

En definitiva, el rol de quien produce debe adoptar un perfil
estratégico durante la ejecuciéon de un proyecto. Su tarea
finaliza con la entrega exitosa del juego, a tiempoy dentro del
presupuesto preestablecido. Esto requiere la administracion

de plazos y presupuestos financieros, y oficia de punto de



contacto de todos los aspectos de produccién. La premisa del
puesto incluye capacidades de liderazgo como rasgo
fundamental, la gestion de personas, tiemposy otros recursos,

negociacién conclientesyorganizacién general.

Administrador/adeproductoyde proyecto

product manager/project manager

La funcién de quien administra el producto es estratégica, y
consiste en obtener un producto que solucione un problema,
esdecir, es el perfil que se asegura de que el producto cubra las
necesidades y deseos de la demanda. Para ello, tiene un
conocimiento integral y supervisa la creaciény el lanzamiento
del producto (Unir, 2020). La persona administradora del
proyecto, en cambio, se dedica a gestionar los recursos para
asegurar que el proyecto se termine en tiempo y forma.
Consecuentemente, requiere gestionar los equipos de trabajo,
facilitar las herramientas y administrar los tiempos de las
actividades a realizar. Todo esto necesita una comprension
acabada de los requisitos y los deadlines de cada entrega, y un

gransentidodelaorganizacién (Unir,2020).

Propietario/adel proyecto

projectowner

Este perfil nace del método Scrum, donde el foco no esta
puesto en el producto en si, sino en los pasos incrementales
hasta llegaral producto final. Esta funcién consiste en traducir
un proyecto en un listado de tareas (backlog), asignar un

tiempo determinado a cada actividad (sprints), y distribuir las
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actividades a cada persona del equipo asignando prioridades.
Alfinalizarcadaetapa, la personaencargada generareuniones
para reflexionar y analizar los puntos fuertes y débiles del
proceso a fin de mejorar en las etapas siguientes. Esta funcién
se relaciona con el Scrum Master, perfil encargado de que el
proyecto fluya (Unir, 2020).

Controldeproducto

Una vez obtenido el videojuego como producto final, el
mismo debe cumplir con determinadas indicaciones que

asegurensucalidad endiversosaspectos.

Analistadecontroldecalidad

quality assurance analyst

La funcion de la persona que realiza los controles de calidad
incluye buscar errores, y asi ofrecer sugerencias acerca del arte,
disefio e interfaz de usuario, entre otras cosas, a fin de mejorar
la experiencia deljuego (Startloop Studios, 2021). Esto implica
que debe probar los juegos de una manera sistematica, es
decir, respetando una serie de pasos predefinidos, identificar
problemas, proponer mejoras y analizar el rendimiento
general deljuego.



Evaluador/adeljuego

playtester

Esta funcion, similar a la anterior, consiste en la prueba del
videojuego con foco en lajugabilidad, las mecanicasy reglas,y
la experiencia de usuario. Ademas, su complejidad esta
asociada a la cantidad de jugadores que pueden interactuar
entre si. El objetivo del rol es obtener datos de prueba de cada
perfil de juego a fin de retroalimentar el proceso de

producciéon, mejorandoyoptimizando las funciones deljuego.

Marketing

Las actividades de marketing, si bien fuera de las actividades
necesarias para la produccion de un videojuego, son
esenciales paratomardecisiones que afectan la calidad de su
jugabilidad, tomando en consideracion la posible
retroalimentacion en base a datos obtenidos de los propios

usuarios.

Analistade métricasde mercado 33

metricsanalyst

La persona analista de las métricas del mercado toma datos de
diversas fuentes para convertirlas en informacion apta para la
tomadedecisiones. Los ejes principales se pueden caracterizar

entres grandesrubros. Porunlado, losdatosdejugadores,a
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través de informacion publica disponible o en redes sociales,
para determinar el comportamiento, gustos y preferencias de
quienes juegan, edades, género u origen geografico, entre
otras caracteristicas. Esto permite mejorar la relacién entre el
juego y sus jugadores, adaptando mejor el producto a su
mercado objetivo (Merkle). Ademas, se obtienen datos del
dispositivo o sistema, que consiste en la evaluacién del
rendimiento, analisisde lasinterfacesy plataformasyelusode
los componentes. Es decir, todos los datos que se puedan
obtener de los dispositivos en donde se ejecuta el juego, como
los recursos utilizados, temperatura, tipo de dispositivos,
ancho de banda, entre otras cosas. Esto permite la mejora del
rendimiento técnico del videojuego y su posibilidad de
optimizar el juego a los mercados que cuentan con las

caracteristicas técnicas requeridas (Merkle).

Finalmente, se obtienen datos de las sesiones de juego, que
incluyen la evaluacién de la participaciéon y un analisis del
compromiso (engagement) de los jugadores con el juego. Esta
informacién se toma mientras los usuarios juegan los
videojuegos, obteniendo informacién en vivo que va desde la
sesion media de losjuegos, hasta el andlisis del recorrido de un
jugador en un determinado nivel, de acuerdo a la cantidad de
vidas que le quedan y cudnto tiempo lleva jugando. De esta
manera, la analitica digital permite mejorar la experiencia de
usuariodelosjugadoresafindecrear productos masatractivos

parael mercado (Merkle).



Estrategade marketing

market strategist

La personaencargada de las estrategias de marketing requiere
conocer y comprender como se posicionara el producto en el
mercado, teniendo en cuenta variables tales como el perfil del
producto, el precio adecuado al mercado, los canales de
distribuciényaccesoal videojuego, y los mercados geograficos
en los cuales se distribuird. Las decisiones a tomar en cada
punto determinaran la estrategia correcta y las adaptaciones
que se requieran al producto a fin de adecuarse a los canales
disponibles, las culturas y normativas de los paises o regiones
en los cuales se distribuira el producto, las caracteristicas
socioeconémicas y psicograficas de los potenciales usuarios,

entre muchasotrascosas.
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El presente apartado recolecta diferentes mecanismos de
exhibicion de informacién en informes similares, ya sea de la
industria de los videojuegos o de otras industrias afines, con el
objetivo de explorar nuevas metodologias, exposicién de
datos, tendencias y propuestas que puedan aplicarse al
Observatorio. Este analisis comparativo permite validar los
puntos centrales de andlisis en el que se centra el relevamiento
anual del Observatorio, y tomar referencias de tematicas
novedosas a nivel internacional paraluego serincorporadasen

futuros relevamientos.

Tematicasdeinterés
relacionadasalosvideojuegos

La creciente demanda por los videojuegos en el mundo ha
dado lugar a nuevos aspectos de los datos a ser considerados
en las publicaciones recurrentes. Dentro del gaming se
destacan aspectos como la propiedad intelectual, las
relaciones internacionales, nuevas tendencias en tipos de
videojuegos, representatividad de género en el sector, entre
otras. Adicionalmente, un nuevo creciente mercado de eSports
demanda cada vez mas informacion para vaticinar su
comportamiento en los préximos afos, tanto econémico,
como suimpactosocial (Luzardo, y otros, 2019). Los siguientes

parrafosenumeranalgunos puntos observados pordiferentes



autores, caracteristicas propias y destacadas de la forma de
hacer negocios de la industria, y variables relevantes para el

contextoactualdelaindustria.

Propiedadintelectual

Respecto a la propiedad intelectual, Luzardo et al. (2019)
elaboran un check list de los elementos que deben ser
protegidos en la industria a través de diversas herramientas.
Entre ellas se destacan: derechos de autor, marcas, patentes y
secretos comerciales,cadaunaaplicadaaunaspecto particular
deljuego. Ademas, no solo se protege el producto terminado
como juego, sino también a sus componentes, tales como el
software, arte, musica, disefios, guion y personajes. El trabajo
aclara que «... el derecho de autor no protege las ideas, sino la
expresion concreta de una idea en una obra en particular

(Luzardoetal.,2019, p. 41).

Sin embargo, el desarrollo legislativo en términos de
propiedad intelectual y derechos de autor no crecié de manera
proporcional a la industria de videojuegos; esta ausencia
genera preocupacion en los desarrolladores de todo el mundo.
Desde este punto de vista, la mejor manera de generar una
proteccion completa, es separar cada una de las partes del
videojuegoy registrar cada una de ellas de acuerdo a su autor,
por ejemplo, programacion, arte, personajes, disefno, entre

otras (Trenado, 2021).
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Relacionesinternacionales

Existe, ademads, una gran motivaciéon entre desarrolladores
latinoamericanos de producir videojuegos para otros paises,
con foco en disefios exportables y productos atractivos a un
publico general. En este sentido, México se posicioné como
sexto exportador mundial en animacién, videojuegos y
software en 2017 (Luzardo et al., 2019), y Argentina exporté en
2020 en promedio el 75% de sus creaciones en videojuegos,
principalmentea EEUU, Europa, Latinoaméricay Asia (Informe

Observatorio, 2021).

Por otro lado, existe también una contribucién interregional
que se da entre empresas extranjeras y estudios de
videojuegos latinoamericanosy, a su vez, entre estos estudios
que se radican en el extranjero para trabajar en grandes
centros de produccién de juegos. Por este motivo, surgen
nuevos modelos de colaboracién entre la industria global y los
productores latinos para el codesarrollo de juegos, el
desarrollo por encargo o comisién, la subcontratacién y los
servicios periféricos. Estoincluye laincubacionyaceleraciénde
emprendimientos, que permite la identificacion de talentos,
intercambio de conocimiento, la validacién entre pares y la
generacion de oportunidades de financiamiento (Luzardo et

al.,2019).

Las grandes empresas requieren de servicios subcontratados o
periféricos, que incluyen la captura de movimiento, las
plataformas de distribucién digital, servicios de apoyo para

plataformas, servicios en la nube, marketing, publicidad,



adquisicion de usuarios, andlisis y procesamiento de datos y
localizacién, entre otras cosas. Esto abre grandes caminos a
desarrolladores latinoamericanos para crear, promover y
difundir productos dentro del mercado global (Luzardo et al.,

2019).

Serious Gamesy gamificacion

Los denominados juegos serios (serious games) son aquellos
cuyo objetivo principal no es el entretenimiento o la diversion,
sino algln otro, tales como la educacién en determinados
aspectos, através de la capitalizacion de dinamicas de refuerzo
propias de la gamificacién (gamification). Esto lleva a que el
proceso de aprendizaje sea motivador, y permita al usuario
desarrollar una habilidad y un conocimiento. En esta linea, los
videojuegos son la oportunidad de desarrollar habilidades
clave para el siglo XXI, pasando a formar parte del curriculo
escolar de muchos paises (Luzardo et al., 2019). El estudio del
BID evalta la relacién de los videojuegos con el desarrollo de
las habilidades cognitivas y socioemocionales, y cémo se

aplicanenunentornodeaulasdeclase.

Ademas, los juegos pueden representar y promocionar la
culturadelos paises, fomentando el turismointernacional, con
el objetivo de promovery generarun medio de preservaciénde
dichas culturas. En Latinoamérica, esto aplica principalmente
a las culturas aborigenes y su mitologia. Durante los tltimos
afnos, diversos estudios han constatado que los alumnos
aprenden de manera mas eficaz cuando se utilizan recursos

tecnol6gicos como losseriousgames. El estudio de estos casos se
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concibe no solo desde la educacion, sino también desde
disciplinasy sectores como la computacién, salud, ingenieria,

entreotros (Rodriguez-Hoyos, 2013).

Géneroenlosvideojuegos

En algunos casos, los videojuegos reproducen estereotipos y
prejuicios que no corresponden a una sociedad en
transformacién. En este sentido, en ocasiones se manifiesta
una transmision de valores sexistas, situacion que no es
exclusiva de los videojuegos, sino también de diferentes
medios audiovisuales, como la television (Sauquillo Mateo,

2008).

Destacan los autores Luzardo et al. (2019) que los videojuegos
estan creciendo en diversidad de representaciéon de ambos
sexos a gran velocidad. Sin embargo, en algunos casos la
caracterizaciénde personajes ficticiosde mujeresen losjuegos
se da de una manera hipersexualizada. Por otro lado, la
industria crece a pasos agigantados en aras de representar
correctamente a la mujer en los videojuegos, tanto en
personajes como parte de un publico esencial del sector.
Asimismo, la cuestion de género pasa también por el foco de
las promociones o publicidades que tuvieron lugar con el paso
delosanos, en sus comienzos muy centradosenelvarénoenla
familia. Hoy en dia, paises como EEUU o Brasil poseen mas

mujeresque hombresjugadores.

Ademas, desde el lado del desarrollo, los estudios de

videojuegos cuentan normalmente con mayoria de



empleadosvarones, en particularen perfiles que son centrales
para el diseno del contenido final del videojuego, desde sus
duenos/fundadores, hasta programadores y desarrolladores.
Laincorporacién de mayordiversidad de géneroen los equipos
de desarrollo de videojuegos también es una tendencia a la
que la industria le estd prestando mayor atencién en los

ultimosanos.

Industriaresponsable

En este apartado, es de interés destacar el caso de un pais
hispano referente del sector, como lo es Espana. El mismo
cuenta con un mecanismo de autorregulacién disefiado por la
propia industria, bajo el impulso de la ISFE (Interactive
Software Federation of Europe), con el objetivo de dotar a los
productos comercializables con informacién orientativa
acercadelaedad masadecuada parasuconsumo. Estesistema
de clasificacion por edades fue establecido por la Paneuropea
sobre Juegos y es conocido como el cddigo PECI. Ademas, las
videoconsolas y plataformas principales cuentan con
herramientas de control parental, con limites de tiempo y
limitaciones de compra de aplicaciones. Por otro lado, las
tiendas digitales también cuentan con medidas para dificultar
que menores realicen compras, y ofrecen mas informacion
sobre las mismas. Algunas companias telefonicas incluyen
ademas medidas de control y limitacién para el acceso a
internet (AEVI, 2019).
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eSports

Los eSports, considerados como la revolucién de los
videojuegos por demostrar un veloz desarrollo internacional,
consisten en competencias multijugador organizadas por
publishers u otros actores relevantes de la industria de los
videojuegos, incluyendo a importantes marcas del deporte. El
crecimiento evidenciado parrafos atras se debid, entre otras
cosas, a la profesionalizacién de las ligas, como suele suceder
con los deportes tradicionales, incluyendo la incorporacién de
reglamentos, estructura de equipos y hasta patrocinios de
grandes marcas'>. Actualmente, Twitch es la principal
plataforma de streaming de eSports, y tiene a la cabeza ajuegos
como League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive;

DotazyOverwatch.

La pasion por los deportesy la fuerte interaccién social dentro
de los entornos de los videojuegos fueron los drivers necesarios
para que este nuevo segmento haya florecido enormemente,
reemplazando al jugador estrella tradicional por los nuevos
influencers. Ademas, los eventos son la principal arena paralas
oportunidades para sponsorships, anuncios y estrategias de

content marketing.

Metaverso

El metaverso refiere al desarrollo de un mundo virtual 3D
facilitado por el uso de tecnologias como la realidad virtual
(VR) o la realidad aumentada (AR). Si bien el concepto existe

hace varios afos y distintas empresas han desarrollado sus

12. El fenémeno e-sport.
El nuevo clasico. (2021)



mundos virtuales con fines ludicos, de conexién social, entre
otros; se ha revitalizado su relevancia luego de un anuncio
realizado por la empresa Meta (anteriormente llamada
Facebook) en el 2021. Siendo Meta la empresa lider en la
industria de las redes sociales (con Facebook, WhatsApp e
Instagram), luego del anuncio del lanzamiento de unaserie de
softwares y tecnologias orientadas a la conexién de las

personas mediante larealidad virtualyaumentada.

Si bien Meta todavia no cumplié su cometido, queda en claro
que el metaverso sera unaorientacion ala quevarias empresas
direccionaran su atencién y recursos, incluyendo las de
videojuegos. Sin embargo, todavia no queda completamente
enclarosicadaempresa mantendra su propio mundovirtual, o
si se permitird una interoperabilidad fluida entre los servicios
de las distintas companias y sus respectivos mundos virtuales;
creando asi verdaderamente un metaverso, es decir, una serie

deuniversosvirtualescompartidos.

Experiencias internacionales de
publicaciones en tematica videojuegos

Informe del BID: Losvideojuegos noson unjuego

Haciendo un analisis pormenorizado del informe Los
videojuegos no son unjuego (BID, 2019), se observa que presenta
con claridad cuatro ejes de conocimiento sobre los cuales se
desarrollalainformacion. Estos son el potencial delaindustria,

los eSports, el impacto en las mujeres, y el impacto en las
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habilidadesdel futuro.

Estos ejes responden a los cambios que se vienen produciendo
anivelsocial, los cuales ponen énfasis en nuevas perspectivas a
seranalizadas. Cabe aclararque el BID consideravideojuegos a
todo aquel que sejuega gracias a un aparato audiovisual y que
puede basarse en una historia, por tanto, deja de lado los
juegos de casino o de azar en general. Ademas, los ejes de la
informacién incluyen a la cantidad de empleados de la
muestra, las plataformas mas usadas, cantidad de juegos
publicados, tendencias caracteristicas de la industria con el

objetivode mostrarsudiversidad, potencial yoportunidades.

Mas alld de esto, se extraen las variables de datos mas
relevantesdelinformeen cuestion:

Cantidad de estudios por pais

Tipo de plataforma (mévil, pc, etc.)

Forma de publicacién: publisher o auto-publicado

Cantidad de videojuegos publicados por afo

Afo de fundacién de los estudios

Afo de publicacién del primerjuego

Tiempo de desarrollo de los juegos destacados,

por plataforma

Cantidad de miembros en los equipos de los estudios

Por otro lado, las plataformas de desarrollo que fueron
consideradasenlapublicaciénsonlassiguientes:
Movil: i0S, Android, Amazon Fire, Tizen, Blackberry,
Windows Phone
PC +web: web/ Facebook/ Kongregate, PC (Windows,



Anima Studios
Atari

Atlus

Bandai Namco
Big Fish Games
Cartoon Network
Chillingo
Comedy Central
DHX

Disney

Editora Caixote
FDG Entertainment

Gameuvil

Mac/ Linux)

Consolas: PS4/5, Xbox One, Xbox 360, PS Vita, PSP,
Nintendo Switch, Nintendo Wii
Otros: VR/ GearVR, MicrosoftXR, Apple TV, OnLive,

Custom/ Arcade/ Console

Asuvez, los Publishers mas reconocidos de acuerdo al informe

sedetallanacontinuacion:
Guerrilla Games
Iceberg Interactive
Konami
Kongregate

Lego

MTV

Marvel

Mattel

Microsoft Studios
Minority Media Inc.
Namco

Nickelodeon

Newzoo

Paradox Interactive
Plan Ceibal
Shockwave

Slang

Sony Europa
South Park Studios
SpilGames

Square Enix

TNT

Tonika

Vh1

Wargaming Labs

Newzoo es una empresa dedicada a la analitica y divulgacién

de informacién relacionada con gaming y eSports. Para la

elaboraciéon de la informacién, esta empresa se enfoca en tres

pilares fundamentales: jugadores, consumidores/pagadores

(quienes especificamente pagan por los juegos) y

facturacion/ingresos. Los primeros dos son obtenidos de sus

propiasinvestigacionesacercadel perfildelos consumidores,
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unos 62.500 encuestados a lo largo de 30 paises y regiones

representando el 90%de la facturacién global.

Para la estimacion de la facturacion utilizan un método top-
down, con datos del Fondo Monetario Internacional. Cabe
destacar que la facturacion la obtienen del monto que la
industria genera en gastos de consumo en videojuegos, copias
fisicas y digitales full-game, gastos o consumos dentro del
juegoy servicios y suscripciones tales como PlayStation Plus y
Xbox Game Pass. Los ingresos por celulares incluyen las
descargas pagadas y gastos dentro del juego en todo tipo de
tiendas. Por tanto, excluye impuestos, ventas de segunda
mano, ingresos por publicidad dentro y fuera del juego,

periféricosfisicos, servicios B2B, yjuegos de apuestas.

Asociacion EspanoladeVideojuegos (AEVI)

La aDeSe (Asociacion Espanola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento), hasta 2013"3, publicaba
resultados econémicos anuales, con informacién tal como:
valor del consumo en Espana (software, hardware y
periféricos), ventas de unidades de V], consolas y periféricos,

portatiles y sobremesa; juegos PC (simulacién, estrategia,

deporte, etc.), juegos PC educativos y V] consola (PS4, PS3; 13. Balance econémico de la industria
. ., . . . . . . del videoj 2013. (201
etc.); inversién de la industria en publicidad (tv, radio, revistas, el videojuego 2013. (2014)

internet, etc.), entre otras cosas.

La AEVI, en su informe de 2019, se extiende hacia diferentes
referentes de los ministerios de cultura y deporte, asuntos

econémicosytransformaciéndigital, a finde darle mayor peso



facturacion total

alaindustria, y comienza con una mirada en primera persona
de los principales estudios de videojuegos acerca de su

experienciaduranteelanoestudiado.

Luego, bajo el titulo «El sector de los videojuegos», el informe
abordatemascomo:

fisica, online, comparativo interanual, software, hardware

videojuegos

mas vendidos

ventas por unidades

V], videoconsolas, para ordenador, accesorios

yjuguetes hibridos

géneros mas populares

accion, deporte, rol, aventura, fps, carreras, familiares,

estrategia, casuales, otro

eSports

ingresos, entusiastas, trabajadores, jugadores profesionales

industria responsable

the Good gamer, cddigo pegi de edades

cantidad de

video jugadores

Ademas, cuenta con el apartado «Perfil de los jugadores» que
incluye:

géneroy rango etario

dispositivos
mas utilizados/

por franja etaria

consolas, consola portatil, pc, smartphone, tablets, iOS, Otros

frecuencia de juego

todas las semanas, menor frecuencia, todos los meses

tiempo de juego

horas promedio por semana

Finalmente, el informe cuenta con diferentes apartados de
Desarrollo Nacional, eSports y The Good Gamer (industria

responsable).
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EntertainmentSoftware Association (ESA)

Desde 1994 la ESA es |la asociacion comercial de laindustria de
los videojuegos en los Estados Unidos. La ESA colabora con sus
miembros brindando informacién del mercado respecto a
leyes y regulaciones, especialmente sobre cuestiones de
derechos de autora nivel federal y estatal. La asociacién aboga
por medidas sélidas de proteccion y aplicacién de propiedad
intelectual, y estandares que permitan flujos de datos entre
fronteras y la reducciéon de barreras para el comercio y los
servicios digitales. Ayuda a los miembros a promover la
industria, sus productos y el impacto positivo de los
videojuegos en la sociedad. Cabe aclarar que la asociacion
diferencia entre la industria de software de videojuegos,
incluyendo juegos para distintos tipos de dispositivos, y
separados en las ramas de desarrolladores y publicadores, de
lo que respecta a hardware y accesorios para videojuegos. Al
igual que en Argentina, menciona el informe que la industria
de los videojuegos en USA no estd individualizada, por tanto,
no se pueden obtener datos oficiales desde los indicadores

gubernamentales.

Ensuinforme de datos esenciales de laindustria', mencionan
la cantidad de jugadores totales y por rango etario, la edad
promedio de los jugadores y otros datos que se desprenden e
interactiian con estos. Como dato accesorio, mencionan los
origenes étnicos de los jugadores, clasificados en asiaticos o
islas del pacifico, negrosy afroamericanos, hispanos, blancosy
otros. Ademas, distinguen qué porcentaje de la poblacién

norteamericanatieneal menosunvideojuegoensushogares,

14. Essential Facts about the video
game industry (2021).



y qué porcentaje de los jugadores tiene hijos menores de 18
anos en sus hogares. En oportunidad de la pandemia, también
expusieron datos acerca de la significancia de los videojuegos

como formaderelajacién, socializaciényentretenimiento.

Muestran ademas las horas dejuego semanalesy con quién/es
suelenjugar, como fomentoalas relacionesy amistades. Otras
variablesrelevadasson los habitosy preferenciasrespectoalos
dispositivos utilizados, los géneros de juego mas populares 'y
las plataformas. También relevan la perspectiva de los padres
respecto al conocimiento sobre las regulaciones para los
usuarios menores de edad y sus mecanismos de control y
reglas, cuantos padres juegan con sus hijos y sus principales
razones para hacerlo. Finalmente, un dato importante es el
perfil de los jugadores caracterizado por cada rango etario (18-
34; 35-44; 45-54;55-64; 65+), a fin de conocer los juegos mas
populares, las plataformas utilizadas, conquiénesjueganycon
qué dispositivos, entre otras cosas. Este ultimo punto
evidencia una interaccién y relacion entre los datos a fin de

obtenerinformacion masespecifica.

Diversos informes de variadas fuentes fueron analizados
durante este proceso, de la industria de los videojuegos o
relacionados a ella, foros, opiniones de actores, entre otras
cuestiones, sin obtener nueva informacién respecto a los
puntos abordados en los parrafos precedentes. Este analisis
también constituye puntos o ejes sobre los cuales evaluar el
tipo de datos arecolectary la finalidad de la informacion una

vez procesada parael Observatorio.
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La cadena de valor es una expresion de las redes existentes
entre los diferentes actores que la componen, con objetivos
comunes. Numerosos estudios dan cuenta de la importancia
que tienen las cadenas de valor para el desarrollo de las
economias regionales, especialmente en la forma en que las
empresas inmersas en estas redes lideran, gobiernan, ayudan
a reducir costos de transacciéon y toman decisiones. En este
sentido, lainnovaciénjuegaun papel esencial como procesode
aprendizaje interactivo que requiere el intercambio de
conocimiento entre los multiples actores de la cadena (Hotz-
Hart,2000).

Las cadenas de valor tienen lugar con empresas de cualquier
tamanio, ya sea contratados o subcontratados, proveedores de
equipos y componentes, usuarios y consumidores,
competidores internos y externos, espacios de investigacion
publicos y privados, universidades y otras instituciones de
ensefianza, consultores y servicios técnicos, autoridades del
gobierno y organismos reguladores. Asimismo, la
colaboracion entre empresas se convierte en el mejor canal de
comunicacién del conocimiento (Hotz-Hart, 2000) y de la
transferencia de innovacién, en la medida en que las partes
puedan aprender de ese conocimiento transferido e

internalizarlo (Koschatzky, 2002).



Esta cooperaciéon entre empresas implica que en las redes
tienen que existir objetivos comunes claros, para que se
puedan trabajar de manera coordinada y armonizadas las
decisiones. En palabras de Rodriguez (2008), «la red es un
mecanismo o estrategia de integracién y articulaciéon de
diferentes agentes que tienen un objetivo que los incita a
aliarse bajo este tipo de estructura» (p. 29). La cadena de valor
requiere de las redes necesarias entre los diferentes actores
para llevar adelante un proyecto comun, industria o actividad.
La industria nacional de los videojuegos es un caso particular,
donde pocos jugadores ocupan la mayoria de los eslabones,
conunaaltanecesidad deinterrelaciones conactores fronteras
afuera, involucrando a individuos, pequefas, medianas y

grandes empresas.

En esta linea, la presente seccién propone una caracterizacion
de la cadena de valor de la industria de videojuegos. Para ello
se identificaran las distintas secciones o eslabones de la
cadena,yserealizarandescripcionesdetalladasdecadaunade
ellas enfocadas en nuestra industria de interés. La presente
caracterizacion se centra en la cadena de valor de la industria
de videojuegos en Argentina, en la cual gran parte de la
informacién se ha obtenido por medio de entrevistas a

diversosactoresclavesdelamisma.

En particular, la cadena de valor de los videojuegos viene

experimentando transformacionesimportantes, productodel
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cambio en la tecnologia y en los habitos de consumo. Por
ejemplo, es notable cdmo el mercado se viene trasladando
desde las consolas y las PCs, hacia los juegos casuales y la
telefonia celular (Raposo, 2008). Cabe mencionar que la
industria de videojuegos tiene una estructura similar a
industrias creativas tales como la editorial, cinematografica,
discografica y software, dado que esta basada en la creacion,
publicacién y distribuciéon de productos con propiedad
intelectual (ADVA,2004)yquetienenunciclodeterminadode
uso, por el cual se apuesta a explotar al maximo cada producto

hastasucompletodesuso.

Por otro lado, existen actividades dentro de la cadena que
suelen destacarse, ligadas directa o indirectamente a la
industria del entretenimiento. Seglin Raposo (2008), masde la
mitad de las empresas trabajan en advergaming, que son
videojuegos destinados a publicidades. Cuentan con la
particularidad de que son faciles de produciry en poco tiempo
(entre cuatro a seis profesionales, en un periodo entre dos a
ocho semanas). Por lo general, esta actividad les permite a los
desarrolladores financiar sus propios productos de

videojuegos (Raposo, 2008).

De acuerdo con datos obtenidos de fuentes primarias y
secundarias, es posible esgrimir un diagrama representativo

delacadenadevalordelosvideojuegos



Cadenade valor

de los videojuegos.
Fuente:
elaboracion propia.

Middleware

Fabricantes
de consolas

Incubadoras
y aceleradoras

Fabricantes
de periféricos

Distribuidores y retailers
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Eslabonesdelacadena

Enelcomienzodelacadenadevalorseencuentrael procesode
desarrollo, compuesto por profesionales independientes o
estudios de videojuegos de diversos tamafos dedicados al
disefno creativo y la produccién del videojuego, ya sea con
recursos propios o tercerizados. De acuerdo con Raposo
(2008), son los encargados del disefio creativo de la idea, el
guion argumental y la elecciéon de la tecnologia para el
desarrollo, ademas, se encuentran en la parte mas débil de la
cadena. La actividad de desarrollo puede considerarse
compleja, requiriendo de tiempos desde un afio hasta dos
anos, y de profesionales de diferentes disciplinas, como
disenadores, programadores, artistas, musicos, guionistas, y

directores, entre otros (Raposo, 2008; ADVA, 2004).

Los videojuegos suelen estar enmarcados en dos grandes
tipos: entertainment games, cuyo foco estd en el mercado de
entretenimiento y en la captacién de horas de ocio de los
jugadores a través de una experiencia de juego enriquecida; y
los serious games, cuya finalidad es la de resolver problematicas
sociales, entre ellas educacién, simulacién de situaciones
reales, entrenamiento o publicidades, y que pueden ser
aplicadas a un amplio espectro de areas, entre ellas militar,
gobierno, educacion, corporacionesosalud (Susi,Johannesson
&Backlund, 2007). El grado de especificidad de las habilidades
ylaaplicaciénderecursos de cadadesarrolladordependeradel

tipodejuegoen cuestion.



Por otro lado, las habilidades y pericia de los desarrolladores
pueden clasificarse en tres grandes grupos: junior, semi-seniory
senior, teniendo en cuenta su experiencia en el campo de cada
actividad y en su capacidad para resolver problemas. En la
industria, se sugiere que cada desarrollador comience
trabajando convideojuegos propiosy, enlo posible, pequefos.
Esto les permite adquirir experiencia, detectar sus fortalezasy
debilidades, mejorar la calidad de la toma de decisiones y
realizar todo el proceso integral de creacién de videojuegos,
aprendiendo a gestionar frustraciones, entre otras cosas. Sin
embargo, los desarrolladores suelen iniciar su carrera
profesional ofreciendoservicios profesionales hastaadquirirel
expertise y renombre necesario, para luego formar alianzas 'y
codesarrollos con estudios de mayor tamafo. Para esto, es
necesario que todo desarrollador ingrese a la comunidad de
desarrolladores, y sea participe de los eventos de negocios
nacionales o internacionales, tales como Expo EVA, CDC o
Game Connection. Cabe mencionar que, en laactualidad, muy
pocos estudios realizan videojuegos completos de mediana
complejidad. Una ventaja competitiva fundamental para los
desarrolladores es la experiencia, dado que es escasa en el

mercado.

Por lo general, los juegos requieren actualizaciones y
optimizaciones permanentemente, por lo tanto, el proceso de
desarrollo no finaliza necesariamente con su publicacién;
donde la actividad requiere de mejorasy correccién de errores
constantes de la mano con las demandas y sugerencias de los
consumidores. Escomin que lasacciones referidasal «pulido»

final del juego suelen tardar casi tanto como el desarrollo del
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juegoensi. Ademas, las actividades de los desarrolladores son
globales y, en la gran mayoria de los casos, los productos y
servicios profesionales se exportan. Sibien la actividad no esta
gravada por ningln derecho, los impuestos internos, como el
IVA, tardan en recuperarse y generan un costo financiero

relevante paralasempresas.

Cabe mencionar que la funcién de desarrollo requiere una
amplia gamadeaccionesy se deben cumplircon diversos roles
a la hora de produciry comercializar un videojuego. Los roles
mas relevantes y necesarios para el comienzo de un proyecto
son: el disenador, conocido como game designer, quien es el
arquitectodelaobra, planteandolasideasyreglasdeljuego; el
director de arte, persona encargada de la estética del juego; el
programador, dedicado a la escritura del cédigo de
programacioén; y el productor, quien tiene la funcién de
conseguir y coordinar todos los recursos para administrar el
proyecto. Las actividades de programacion y arte son los ejes
fundamentales para comenzar un juego. Actualmente, todos
los perfiles son dificiles de conseguir en nuestro pais, debido a
que existe mucho talento, pero aln poca experiencia en la
industria en el desarrollo de videojuegos completos. Cabe
sefalar que el perfil de artista técnico es el mas caroy dificil de

conseguirenlaactualidad.

Un desarrollador, ya sea independiente o un estudio

consolidado, puede trabajarportres grandes modelos:



Modelo de servicios, también conocido como work for
hire, es el mas simple, y consiste en realizar servicios
puntualesy portiempos limitados, cumpliendo algunas
de las actividades requeridas para la produccion de un
videojuego. Aqui el contratante adquiere el derecho del

producto.

Modelo de desarrollo propio e integral del videojuego,
donde la idea, la produccién y la publicacién queda en
manos del desarrollador, bajo su responsabilidad. Este

modeloesopuestoalanterior.

Modelo de codesarrollo (co-development) que implica
una instancia intermedia entre los modelos previos. El
estudio o desarrollador realiza parte del proyecto de
videojuego, pero a cambio recibe un porcentaje de las

ganancias.

Los videojuegos pueden venderse o comercializarse en
diferentes plataformas. Los estudios mas grandes suelen
dedicarse a PCy consola, mientras que los mas pequefnos a PC,
consolay mobile. Las plataformas comunes de distribucion de
mobileson Apple Storey Google Playstore. En el caso de PC, hay
plataformas grandes como Steam (que tienen masdel 80%del
mercado internacional) y Epic Games Store. El resto de las
plataformas estan atomizadas y no son significativas en la
participacion del mercado (Xsolla, GOG, entre otros). Para el
casode consolas, cadaempresatiene su plataforma, siendo las
mas grandes y principales del mercado Nintendo, Microsoft y

Sony. En algunas situaciones, las mismas platform holders
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puedenrealizarlaactividad de publicacion (publisher) pero, por
lo general, esto queda en manos de empresas dedicadas
exclusivamente a esa actividad. Es comtn que las plataformas
de comercializacién paguen Unicamente por el derecho de
distribuir el juego (no adquirir la IP, o intellectual property), por

logeneral,que puedeserde maneraexclusivaono.

Si bien los recursos son limitados y costosos, los desarrolla-
dores de videojuegos pueden decidir entre la opcién de
publicar sus propios juegos, llegando directamente al
consumidor final, o pueden realizar este proceso a través de
publishers. Cabe mencionar que el hecho de no utilizar
publishers para la distribucién de los videojuegos no implica
saltear un eslabén de la cadena de valor sino, por el contrario,
significa que los desarrolladores tendran que realizar todo el
trabajo de distribucién. Esto requiere apropiarse de la
actividad de publicacion y distribucién en las plataformas y
mercado correspondientes, realizar la publicidad para dar a
conocer el productoy establecer la estrategia de precio para el
mismo. Dependiendo del tamano del estudio o empresa se da
el grado de internalizacién de estas operaciones; los estudios
medianos y grandes suelen abarcar todas las actividades o

roles (in house).

Otra caracteristica importante son las alianzas o asociaciones.
Estas alianzas pueden ser entre empresas nacionales o
internacionales, y suelen constituirse a fin de dar con los
requisitos necesarios para presupuestar y llevar adelante un
trabajo para grandes clientes del exterior. Las coinversiones

son comunes y una alternativa valida para el escalamiento de



los negocios. Uno de los principales cuellos de botella
actuales eselaccesoa capital humano calificado; este es
unobstaculo que se resuelve con lasalianzas adecuadas.
Por otro lado, también es comun que grandes estudios
de videojuegos deleguen proyectos del tipo «llave en
mano» (desarrollo integral del juego) a empresas de

menortamano, creandoalianzasespecificas.

De acuerdo con datos relevados de primera fuente, los
videojuegos producidos en nuestro pais no suelen
registrarse bajo patentes de proteccién a la propiedad
intelectual, ni el producto, proceso o personajes. En un
momento, a nivel mundial la registraciéon de la
propiedad intelectual era muy burocratica. Se
presentaba el proyectoy se hacian las presentaciones de
software, arte de juego, mdusica, etc., por cada
videojuego por separado; esto generaba una baja
adhesién. La Organizacién Mundial de la Propiedad
Intelectual (OMPI), hace cuatro anos, determind un
manual de procesos con los pasos a seguir para registrar
lapropiedadintelectual de unjuego de maneraintegral,
es decir, de una sola vez. Mas alla de esto, no es una
actividad comtn en Argentina. Las empresas no saben si
algo sera un éxito, por lo tanto, no lo ven como una
herramienta util, ademas de considerar infructuosa la

actividad deiniciarunjuicio por plagio.
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PUBLISHERS

El siguiente gran eslabén corresponde a los publicadores,
conocidos en el mercado como publishers. Segiin Raposo
(2008), se encargan de conseguir que el concepto pueda ser
elaborado por los desarrolladores a fin de obtener el producto
final, con posibilidades de ser distribuido hasta el usuario
final. Esta categoria se encarga de la seleccion de titulos de
videojuegos, que pueden provenir de desarrolladores
independientes o de estudios internos, la financiacion del
desarrollo en etapa avanzada, la supervision del avance y
terminacion, la administracién del testeo del juego, las
actividades de adecuacién y adaptacién del juego al pais de
destino, el marketing, la produccién, y puede incluir la

distribuciénatiendas minoristas (ADVA, 2004).

A continuacioén, se exponen algunos publishers mencionados
que trabajan con empresas argentinas: WEARVR: fundada
2014, alojan, venden, promocionan y distribuyen de manera
independiente mas de 3.500 juegos y experiencias VR, con
oficinas en Estados Unidos e Inglaterra; Hermit Crab (Brasil):
desde 2016, produce y desarrolla juegos eSports para moéviles
con el objetivo de promover un impacto en la vida de los
jugadores; Funds labs (Romania); Grafity: publicé juegos
desarrollados en Cérdoba y Mendoza; War Gaming; Devolver

Digital Okhlos; Raw Fury.



Negociacion con publishers

Los estudios desarrolladores deben acercarse al publisher que tenga el mismo
publico objetivoque la propuesta devideojuegos. El estudio presenta un proyecto
al publisheratravés de un verticalslice™y, si el distribuidortiene interés, comienzan
las primeras negociaciones sobre la propiedad intelectual y el porcentaje de
comisién sobre las ventas. En ocasiones se puede negociar la propiedad
intelectual pero, por lo general, se negocian los derechos de distribucién para
determinados mercados, obteniendo el mayor porcentaje de los ingresos por
ventas. El siguiente paso consiste en la firma de un deal (contrato) para la
comercializacionydistribucién deljuego. Luego, se hacen revisiones de las ventas

mensualesysedaunresultado porlaventa.

El precio de los videojuegos es dado por el sistema de monetizacion, los cuales
pueden clasificarse en dos grandes grupos: premiumy freemium. En el primero, se
compra el juego para vivir toda la experiencia, y el precio suele mantenerse con el
pasode los anos. Esta estrategia se suele utilizar con grandes titulos en mercados
consolidados. Un juego que se lanza, se basa utilizando como referencia los
precios de otros juegos similares con mercado similar, con esto se determina el
precio base, aunque después el mismo pueda variar, incluso antes del
lanzamiento. En el caso de freemium, el modelo de monetizacién tiene que ver con
ventas internas y publicidad; al jugador le permite vivir la experiencia del
videojuego, pero con obstaculos o restricciones hasta que realice compras dentro
del juego. Cabe destacar que cada region tiene un precio, o rango de precio
determinado. Por ejemplo, en Argentina se sugiere que el precio sea menor a

Chile, portemasinflacionariosy pirateria.

15. Demo que muestra las dindmicas planeadas para el juego en su version final.
La mayoria de las veces se usa para mostrar el juego por primera vez.
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Cuandoelvideojuego sale a laventa puede tener downgrades, que son cambios en
el disefio o la dinamica expuesta en el vertical slice, donde se pierden las ideas
originales; olocontrario, upgrades, que se consideran mejoras en el prototipo.

Mas alla de esto, el publisher puede realizar sugerencias de cambios o
requerimientos a la hora de trabajar en el producto final. Se produce asi una

alianza estratégicaentre publishersy desarrolladores.

Ademas de los derechos de comercializacion del producto, un publisher puede
invertir en el desarrollo hasta lograr el producto final comercializable. Por este
motivo, un producto puede tenervarios publishers,y cada uno puede dedicarseasu
mercado, por ejemplo, productos fisicos, consolas, digitales, etc. Las inversiones,
en este caso, son para el mercado hacia el cual cada publisher apunta. Las
inversiones también pueden ser en especie, por ejemplo, ofreciendo recursos

humanos parael procesodedesarrollo.

El retorno, esto es, la devolucion del capital de la inversion del publisher, se realiza
con las propias ventas del producto acordado, hasta que las mismas alcanzan el
monto invertido por el publisher (breakeven point). A partir de este punto, los
ingresos por ventas se distribuyen sobre el porcentaje de comisién acordado,

entreel publisherylosdesarrolladores.

La duracién de un contrato depende del juego, que en promedio podria ser entre
unanoytresanos. Cabe aclarar que conseguir un publisher cuando el juego ya esta
publicado es mas dificultoso. Es un mundo que funciona mas facilmente con
nombres reconocidos, o personas que participen constantemente de eventos o
rondas de negocio. En este sentido, el acercamiento de un proyecto de la mano de

unaaceleradora, puedeagilizarlanegociaciénalahorade concretaroperaciones.




16. Aumenta el nimero de gamers en
la Argentinay el mundo, actividad que
suma cada vez a mas adultos. (2021)

CONSUMIDORES/AS

El objetivo de los actores que componen los eslabones
anteriores de la cadena es conquistar el mercado de
consumidores/as, quienes juegan los videojuegos. En lineas
generales, existen dos tipos: los denominados hardcore,
quienes son acérrimosjugadoresy profesionales (compiten en
torneos y competencias internacionales, por ejemplo), y los
jugadores casuales, quienes acceden a los videojuegos solo en
momentos de ocio o tiempos muertos. Los productos y
accesorios que ofrecen las empresas son muy diferentes para
cada tipo. Argentina cuenta con mas de 19 millones de
jugadores™, es decir, casi la mitad de los habitantes, entre
jugadores hardcore y casuales. La expansion de los eSports

reforzé este nimero.

Elinforme del Sistema de Informacién Cultural de la Argentina
(SINCA) revela que, durante el ano 2017, el 19% de la poblacién
jugaba videojuegos, y los celulares pasaron a ser la principal
plataforma de juego, por sobre la computadora, que ocup6 el
primer lugar en los Gltimos anos. Ademas, mas de la mitad de
los jovenes entre 12 y 17 afios juegan, y menos del 1% de los
mayores de 65% lo hacen (SINCA, 2017). Actualmente, la
comunidad de gamers esta compuesta por nifos, adolescentes
y adultos. Algunos estudios dan cuenta de ciertas
caracteristicas: la generaciéon de los baby boomer y la
Generacion Z utilizan los videojuegos como una forma de
relajarse o liberacién del estrés. Por tanto, lo hacen de manera
informal y utilizan dispositivos moéviles para pasar el tiempo.

En cambio, las generaciones mas jovenes suelen jugar por
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competencia, por la socializacién o para sentirse realizados.
Ademas, se involucran en el juego participando en comuni-

dades, transmisionesenvivo o charlasconamigos.

La llegada de los eSports implico la profesionalizacion del
gaming, donde se desarrollan competencias en las cuales
participan profesionales dedicados tiempo completo a
perfeccionar su juego. El avance de las redes sociales y la
conectividad favorecieron la creacién de comunidades,

influencersy seguidoresdejugadores.

Fabricantesdeconsolas

Los fabricantes de consolas se encargan de la produccién y
distribuciéon de consolas, buscando constantemente nueva
tecnologia. Seglin Raposo, se puede describir a estos
fabricantes como la locomotora de toda la industria. La
monetizacion implica la venta de una licencia por cada copia
vendida, por lo cual, requiere mantener un estricto control
sobre el mercado. El mercado de consolas estd dominado
principalmente por tres grandes fabricantes: Sony, Nintendoy
Microsoft, con una participacién muy destacada con todos los
eslabones de la industria, de manera directa e indirecta. Estos
jugadores tienen una posiciéon de liderazgo dentro de la
cadena. Este eslabdn no se encuentra particularmente

desarrolladoennuestro pais.

Distribuidoresyretailers

Respecto a los distribuidores, tienen la funcién del contacto



17. Top Gaming Peripherals According
to Esports Pros.

directo con el minorista (retailers) haciendo el nexo con los
publicadores o directamente con los desarrolladores. En la
actualidad, el rol creciente de los publishers en la cadena de

valorhizoqueestosabsorbanla funcién (Raposo, 2008).

En el mundo, las tiendas especializadas y los grandes
supermercados son los principales canales de ventas de
videojuegos. Sinembargo, un uso cadavez mas crecientede las
plataformas online ha cambiado el modelo de negocio. Un
importante jugador en este eslabén actualmente es Steam,
plataforma a través de la cual los desarrolladores pueden
acceder de manera directa para promocionar y publicar sus
juegos, pagando una comisiéon por cada producto vendido. En

Argentina, no hayimportantesjugadores comodistribuidores.

Fabricantesde periféricos

La industria de periféricos desarrolla todos los equipos
necesarios para mejorar la experiencia de los videojuegos
(Raposo, 2008). Existen todo tipo de accesorios en la industria
para satisfaccion de los gamers, los principales son sillas
gaming, mouse gaming, auriculares, gafas de realidad virtual,
monitores, entre otros. Los jugadores profesionales de la
industria de eSports, de League of Legends, Overwatch y
Counter-Strike: Global Offensive, coincidenenque,alahorade
replicar la competencia «en casa», los periféricos mas
importantes son el teclado, mouse y auriculares gamer". En
particular, en Argentina la mayoria de estos articulos son

comercializados porimportadores/distribuidores.
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Middleware: herramientasdedesarrollo

Middleware es un software con el que diferentes aplicaciones se
comunican entre si, actiia como un puente entre tecnologias,
herramientasy bases de datos para que puedan serintegradas
en un sistema Gnico. Para Raposo (2008), son herramientas
informaticas que se utilizan para el desarrollo de los
videojuegos. Existen middleware para implementar motores
graficos, animacion, inteligencia artificial, sonido, video, etc.
Dos de las companias mas famosas de middleware son Havok y
RAD GameTools.

Sin profundizar en términos de desarrollo de videojuegos, se
indagd con los entrevistados en cuanto a la tecnologia de
desarrollo y sus avances. En este caso, se presentan dos
escenarios, por un lado, existen actores que indican que la
tecnologia en términos generales no cambia de manera tan
acelerada como se concibe, por eso se pueden realizar
proyectosde largo plazo. Porotro lado, existen avances como la
realidad virtual o realidad aumentada que requieren nuevas

tecnologiasy capacitaciones paralosdesarrolladores.

Incubadorasyaceleradoras

Las incubadorasy aceleradoras son organizaciones (ptblicas o
privadas) con el objetivo de acompanaraemprendedoresenla
gestacion de una idea de negocio, la creacién prototipos
(productos minimosviableso MVP porsussiglaseninglés) y su
validacién comercial en el mercado, disefiar el modelo de

negocio adecuado y testearlo con los primeros clientes. Para



ello, aportan conocimiento, recursos y capital y una red de
contactos, que incluyen clientes, proveedores e inversores,
entre otros. La mayoria de las aceleradoras e incubadoras de
base tecnolégica no se dedican exclusivamente a videojuegos.
Una dificultad radica en que esta industria se basa en
productos que tienen granincertidumbre de seraceptados por
el mercado, y son altamente especializados. A diferencia de
modelos de negocio mas tradicionales, como el software, la
estimacion del éxito o fracaso de un videojuego es muy dificil
por parte de estas entidades, dado que son productos que se

asemejanmasalaindustriaaudiovisual,comoelcine.

Cabe mencionar que la financiacién no es sobre un MVP
(horizontal slices) como en las startups tecnolégicas mas
tradicionales, sino sobre vertical slices, como la generacién de
un demo del juego, propio de esta industria. Esto suma otra
dificultadalahoradesuevaluaciéon. Masaun, lamayoriade los
fondos de capital riesgo de Argentina no cuentan con gente
especializada para evaluar los riesgos de la industria de
videojuegos. Por tanto, los inversores que financian a estos

fondossonreticentesaintervenirenestos mercados.

Asimismo, unavez pasada la etapa de creaciénydesarrollo del
vertical slices, a nivel internacional existen aceleradoras como
Game Accelerator o Execution Labs (Canada), que estan
especializadas en videojuegos. Por otro lado, grandes
empresas como Google también han realizado un proceso de
aceleracion de videojuegos para méviles. En Argentina solo se
cuenta con una aceleradora que se encuentra dando sus

primeros pasosen el mercadollamada The RabbitHole.
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Casodeaceleradoradevideojuegos: The Rabbit Hole

Cuatro anos atras nace The Rabbit Hole, una incubadoray aceleradora localizada
en la ciudad de Santa Fe con el objetivo de capacitar, aportar capital y mentoria a
proyectos de videojuegos que todavia no estén constituidos como empresas. La
iniciativa nace de uno de los socios del estudio de videojuegos Killabunnies, al
observar que el financiamiento publico no cubria correctamente el estadio
temprano a emprendimientos en materia de videojuegos. Al proyecto se
incorporé un CFOy, entre ellos, comienzan a gestar el equipo y la basqueda de

financiamientoemprendedor.

La aceleradora cuenta con un fondo de inversion (fideicomiso ordinario) a través
del cual invierten de manera personal y con inversores privados, ya sea con riesgo
bajooconriesgo alto, en diferentes modalidades. El caso de mayor riesgo implica
la inversion directa en un proyecto en particular, de forma plena a través de un
contrato de participacion. Estos casos se dan cuando el inversor conoce muy bien
el nicho de mercado, y tiene voz para opinar y plantear correcciones, como
condicién para invertir. Para diversificar el riesgo, ofrecen ademas la inversién en
el fondo fiduciario, el cual invierte en una gama de proyectos seleccionados por la
aceleradora. La alternativa de menor riesgo implica acuerdos mutuos
comerciales, que funcionan como préstamos con devolucién de capital mas
intereses, sinatarse al riesgo del proyecto. Los inversores pueden aportardineroal
fondo con montos a partir de USD 5 mil, pero a medida que la empresa crezca en

proyectosy renombre, el ticket podrairenaumento.

En The Rabbit Hole, el foco esta en proyectos en etapa tempranay con potencial,
sele hace seguimientoy formacién hacia la profesionalizacién, ademas de ayudar
a constituir la sociedad comercial correspondiente, conseguir los mentores
adecuados al proyecto, y asesores contables y legales. Luego tienen el programa

de aceleracién, para proyectos donde estan prontos a conseguir un vertical slice,




donde hay un demo “jugable”, y una idea casi cerrada del proyecto. Es decir, se
financia la dedicacién full time al proyecto para acelerarlo. La siguiente etapa de
produccién, comercializacion y distribucién es financiada directamente por los
publishers; aqui, laempresa facilitael accesoa los distribuidores mas adecuados al
proyecto. Su funcién viene a salvar las principales barreras de la industria, con el
financiamiento a la cabeza, la dificultad de conseguir capital humano calificado
(plan de incubacién), a fin de evitar pérdidas de oportunidades de negocios.
Actualmente, tieneninversiones en proyectos de Santa Fe, Rosario, Mardel Platay

enUruguay. Y estan buscando expandirseaotrasciudades, entreellas, Rafaela.

El mecanismo de inversion es en el proyecto, no en la empresa, por lo tanto, no
toman participacion del capital accionario (conocido como equity). Una empresa,
compuesta por varios desarrolladores individuales, puede tener un juego
importante en toda su cartera, por tanto, el foco esta puesto en escalarjuegos. La
empresa invierte y acompana hasta lograr el vertical slice y luego busca
financiamiento para etapas posteriores. Entonces, las negociaciones para el
recupero de la inversion estan atadas al desarrollo particular del proyecto en
materia de ventasy los aportes que realizaran. La escala de un proyecto a invertir
debe ser acorde a la escala de proyectos que compiten en el mismo mercado en

promedio,ademasdeserviable.

La experienciacomo desarrolladores, participacion en ferias, eventos, asociacion,
municipalidades locales, vinculos institucionales construidos son los principales
intangibles aportados a los emprendedores. Sobre los tipos de videojuegos no
tienen preferencias. Ponen atencion a la escala, si es un proyecto que puedan
acompanary conseguir un publisher acorde (por ejemplo, si es demasiado grande,
tal vez no puedan aportar valor, y si es demasiado chico, tal vez no haya publisher

para conseguir). Proyectos referidos a NFT o criptomonedas (play-to-earn) no
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estan evaluando actualmente. Si bien tendran una ventanilla abierta todo el
tiempo, lanzaran convocatorias oficiales cada ano, a través del cual daran feedback
acada propuestaquereciba, deacuerdoasuanalisis. Los proyectos seleccionados

recibirian un ticket de inversién que depende del proyecto. Si bien nose dedicana

eso, en caso de que el proyecto no cuente con todos los roles para el desarrollo, la

empresa consigue los perfiles adecuadosy los mentores correctos para cada tema

especifico.

Otroscomponentes
porfueradelacadena

Eventosdelaindustria

La industria de videojuegos se compone ademas de eventos
que permiten poner en contacto a los diferentes actores:
desarrolladores, empresas de servicios, publicadores,
distribuidores y publico en general. Los eventos mas
importantes y caracteristicos tienen lugar en diferentes partes
del globo; se detallan a continuacién aquellos mas

mencionados:

Expo EVA. Exposicion de Videojuegos Argentina
realizada anualmente por la Asociacion de Desarrolla-
dores de Videojuegos de Argentina (ADVA) desde el

2003ininterrumpidamente.

Congreso de Serious Games en Argentina. En 2008 se

realizé el primer Congreso de Serious Games en nuestro



pais, organizado por la Escuela de Disefio de la
Universidad del Salvador. El objetivo es generar
intercambios productivos entre universidades,
empresas, agencias gubernamentales, investigadores,
expertos, desarrolladores universitarios y gamers,
promoviendo el desarrollo de la tecnologia de
videojuegos en las ramas de la produccién y educacién

conelfindealcanzarmasusuarios.

FINDE es una feria virtual de industrias creativas y
produccién de la provincia de Buenos Aires. El objetivo
es promocionar ventas online de libros, musica,
videojuegos, disefio y creaciones audiovisuales. Es una
iniciativa del Ministerio de Produccién, Ciencia e
Innovacién Tecnolégica del gobierno de la Provincia de

BuenosAires.

MICA es un evento que reine emprendedores de los seis
sectores de las industrias creativas en Argentina: artes
escénicas, audiovisual, disefo, editorial, musica, y
videojuegos. En el mismo se realizan rondas de
negocios, capacitaciones, charlas, conferencias,

etcétera.

BIG Festival (Brazil’s Independen Games Festival) desde
sus comienzosen 2012, esuno de los mayores eventos de
videojuegos en Latinoamérica con sede en Sao Paulo,
Brasil. En 2021, el juego Per Aspera, del estudio
argentino Tlon Industries, fue consagrado ganador.

Ademas, Quantum League, del estudio argentino
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Nimble Giant Entertainment, fue premiado en 2019y se
lo distingui6é a Space Routine, del estudio cordobés

MeNicGames, enel Humble BIG New Talent Award.

GDC (Game Developers Conference): principal evento

profesionaldelaindustriade losvideojuegos.

GamesCom:eseleventomas grandede Europa.

Game Connection: convencién de negocios de la

industriade losvideojuegos.

Pocket Gamer: destino lider mundial para la comunidad

dejuegosendispositivos mdviles.

Hay también eventos de outsourcing que estan focalizados para
grandes companias, del tipo Globant, Electron Sarch. Los
eventos cumplen una especial funcién de conectar a

desarrolladores con publishers, entre muchas otras cosas.

Ademas, existen organizaciones que son relevantes para la
industria argentina, como la Agencia de Promocién de
inversionesy Comercio Exterior (InvestBA) quejunto con ADVA
coinvierten (70-30) para la exposicién en la EVA. La Asociacion
de Desarrolladores de Videojuegos de Argentina (ADVA), la
cual inici6 su actividad en 2004 de la mano de empresas
dedicadas a la creacién de videojuegos y profesionales
independientes con el objetivo de promover el crecimiento de
la industria en Argentina, y la Asociacién de Deportes

Electrénicos y Videojuegos de Argentina (DEVA). Desde sus



comienzos en 2017, DEVA se encarga de promocionar la
profesionalizacion de los deportes electrénicos, desde un
marco deportivo, educativo, social o de entretenimiento. Entre
sus principales proyectos destaca la Diplomatura Universitaria
en Deportes Electrénicos en conjunto con la Universidad
Nacional de Rio Negro, y la organizacién de la World
Connected Series (evento que involucra a unos 20 paises

componentesde laGlobal ESports Federation)

El Ministerio de Ciencia y Tecnologia, a través de la Agencia
[+D+i, puso a disposicion diferentes herramientas de
financiacion para la Economia del Conocimiento. Uno de los
mas utilizados para la industria de los videojuegos fue el
programa financiado por el FONSOFT (Fondo Fiduciario de
Promocién a la Industria del Software, de la Ley de Promocidn
de la Industria de Software), dedicado exclusivamente al
financiamiento de desarrollo de softwares, utilizando como
principales herramientas los ANRs (aportes no
reembolsables). Esta herramienta consiste en el subsidio de
una parte del costo del proyecto a aplicar, quedando el resto en
manos de la empresa beneficiaria (a realizar en especie como
en capital, dependiendo del programa). El FONSOFT fue

discontinuadoal cambiarlaley de software.

La principal desventaja relevada de las experiencias de las

empresas consiste en los montos fijos por presupuestos
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presentados, sin la posibilidad de ajustar por inflacion, y la
concreciéon de contratos en ddélares con proveedores de
servicios, sin la posibilidad de ajustar por devaluacion de la
moneda nacional. Sin embargo, y teniendo esto en
consideracion a la hora de administrarlas, es una importante
herramienta para potenciar proyectos especialmente en su
etapa inicial al validarlo en el mercado, la cual debe ser
combinada con otras herramientas de financiamiento

privadas.

La industria alin no cuenta con una regulacién especifica en
nuestro pais y las politicas publicas de fomento no siempre
estan disenadas en atencion a las particularidades que los
bienes de las industrias culturales portan, relacionadas a la
cultura digital que producen y reproducen (Gala, 2018). No
existe una concentracion de esfuerzos destacada para el sector
de videojuegos, todavia muchos de los esfuerzos o acciones
paraimpulsarlo se enmarcan dentro de otras industrias, como

porejemplolaindustriadel software.

Economiadel conocimientoysuleyenArgentina

La Economia del Conocimiento surgié como una ampliaciéon del Régimen de
Promocién de la Industria del Software (creada en 2004 y vigente por mas de una
década), con el fin de incluir otras actividades consideradas clave y con potencial

de desarrollo econémico: produccién o postproducciéon audiovisual,

biotecnologia, servicios geolégicosy de prospeccion, servicios relacionados conla




electrénica y las comunicaciones, nanotecnologia y nanociencia, industria
aeroespacial y satelital, tecnologias espaciales, ingenieria nuclear, soluciones 4.0
y servicios profesionales de exportacion (que incluyen, entre otros, experiencia

delusuario, de producto, deinterfazde usuario, disenowebydiseno interactivo).

Estas actividades se caracterizan por la innovacién y el uso intensivo de
tecnologias, con focoen el conocimientoy lasideas de |las personas como factores
principales de produccién (Quartucci, 2022). Es decir, se trata de actividades de
altovaloragregado, que se traducen en puestos de alta calificacién, y que facilitan
la adopcién de nuevas tecnologiasy la creacién de empleo a lo largo de la cadena
productiva. La industria de los videojuegos a nivel nacional, estd incluida en la

categoriade Servicios Basadosen el Conocimiento (SBC).

La sancion de la Ley de Economia del Conocimiento en 2019y la instrumentacion
de programas de apoyo buscé renovar el impulso de la industria de los
videojuegos, dado que cuenta con particularidades que la destacan, como la
potencialidad de crecimiento, el alto valor agregado, la adopcién de nuevas
tecnologias, y posibilidades crecientes de exportaciéon de bienes y servicios

basados enconocimiento, entre otras cosas (Quartucci,2022).

Dicha Ley habilité el registro de empresas beneficiarias, incluyendo a las
empresas adheridas en la ley anterior de promocién de software, siempre y
cuando las empresas beneficiarias mantengan los requisitos actuales. Por un
plazo de al menos dos afos, los beneficiarios deben acreditar al menos dos de las
siguientes condiciones: la realizacién de mejoras continuas y/o certificacion de
normasde calidad, inversién realizada en capacitacion sobre masaempleadaode
[+D calculado sobre el total de facturacién, o bien certificar ingresos a partir de

exportacionesdeestasactividades.

Los beneficios de la Ley incorporan un reintegro del 70% del pago de
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contribuciones patronales sobre salarios dedicados a actividades promovidas
(hasta 80% para inclusién de poblaciones especificas); reduccién de la carga del
impuesto a las ganancias de acuerdo al tamafo de la empresa (entre un 20%y

40%);y unaexencién del pagodederechos de exportacion porservicios.

Segun el trabajo de campo, los actores mencionan, en general, uninterésenlaley
y los objetivos de la misma, aunque consideran la necesidad de poder
instrumentar de mejor manera dos cuestiones; por un lado, el acceso a la misma
en términos de simplicidad para la aplicacién y, por el otro, redireccionar los
esfuerzos de los beneficios. Esto se da ya que, por el modelo de negocio, por
ejemplo, en cuanto a contratacion de RRHH hace que se pierdan los efectos
positivos que busca fomentar la ley como beneficios impositivos para las
empresas que cuentan con trabajadores en relacién de dependencia (la industria

contratagran parte desupersonal de manerafreelance).

Otros programasnacionalesy provinciales

A nivel nacional, el Programa Potenciar Economia del
Conocimiento, del Ministerio de Desarrollo Productivo de la
Nacioén, lanzé su segunda convocatoria en mayo de 2022 con el
objetivo de fortalecer y estimular el desarrollo de la industria
de los videojuegos en el pais. Con un fondo de $250 millones, el

programa consiste en una asistencia financiera a través de un

Aporte No Reembolsable (ANR) de hasta $6 millones de pesos

por proyecto aprobado. Ademas, las iniciativas que incluyan la
perspectiva de género o que posean un porcentaje mayoritario
de mujeres en los cargos directivos de la organizaciény en el

equipo de trabajo responsable del proyecto, recibiran un




beneficio adicional de $500 mil. Los beneficiarios incluyen a
empresas privadas, plUblicas y mixtas; universidades;
Unidades de Vinculaciéon Tecnolégica; y organismos y entes
publicos que no formen parte de la administracién nacional,

provincial o municipal centralizada.

En este sentido, el programa también busca fomentar la
transferencia interregional de conocimientos y habilidades
codificables y no codificables, ademas de tecnologia para la
produccién de videojuegos; promover la produccién nacional
de desarrollos de entretenimiento digital e interactivo, e
incentivar la inversién y el desarrollo de recursos técnicos y
humanos especializados en la implementacién de esta
actividad de la economia del conocimiento. Este programa es
articulado con el Ministerio de Cultura de la Nacién
(Subsecretaria de Desarrollo Cultural) y forma parte del
Mercado de Industrias Culturales Argentinas (MICA),
contribuyendo al aumento del empleo en el sector, de manera

directaeindirecta.

Porotrolado,en 2020, la provinciade Santa Fe lanzé6 un Plande
Fomento a las Industrias Creativas, con un apartado especifico
para videojuegos. El propésito era promover y fomentar la
industria del videojuego en la provincia, a través del apoyo
financiero a proyectos (prototipos) que tengan por finalidad la
produccién de un videojuego inédito y original. Dicha
produccién podria ser como juego digital (software
desarrollado con acceso via Internet o instalado en un
dispositivo mévil) o juego inédito (sin haber sido iniciado,

publicado, ni haber participado de otro concurso o
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convocatoriade produccion).

El presupuesto total destinado al programa era de1.8 millones
de pesos dividido en cuatro apoyos a otorgarse en tres cuotas.
Los criterios de seleccién eran basados en una evaluacion que
consideraba:lacalidad integral del proyecto; laoriginalidad de
la idea; la viabilidad y sustentabilidad en el tiempo; y la
factibilidad de continuacién del proyecto y financiamiento.
Ademas, se ponia un especial interés en aquellos proyectos
cuyo objetivo era educativo. Con la mirada puesta en el
desarrollo territorial de las industrias culturales, el plan se
[levaria a cabo a través de un esquema de cuatro Polos, que
abarcan todos los departamentos, a fin de reducir asimetriasy
potenciar oportunidades al interior de la provincia. Las
convocatorias se realizan a través de concursos anuales de

fomento,yatravésdelaVentanillaContinua Santa Fe.

Por dltimo, otrasde las Gltimas normativasaplicables™ pueden

sintetizarseenlasiguientelista:

m Convenio para evitar la doble imposiciéon permitiendo
por primera vez que los exportadores argentinos de
servicios puedandescontardel Impuestoalas Ganancias
la retencion del 15% que aplica Brasil en concepto de

ImpuestoalaRenta.

m AFIP: los exportadores de servicios no tienen que
inscribirse en el Registro de Importadores/Exportadores

delaArgentina.

18. Mesa sectorial de videojuegos

(2017)



m BCRA: eliminacién de las obligaciones de ingreso,
depésito y liquidacion de divisas provenientes de la
exportacion de servicios. Recientemente también
flexibiliz6 la operatoria bancaria permitiendo la
acreditacion directa y automatica de las transferencias
desde el exterior a cuentas locales en délares,
eliminando las anteriores exigencias de pesificacion,
medida que entrd en vigencia el 1° de julio para las

exportacionesdeservicios.

m Programa FONAPYME: sectores de software, servicios
informaticos y audiovisuales, que incluye el pago de
salarios y honorarios profesionales como destino de la
inversion, y garantias flexibles a través de fianzas

personales.

m Fondo de movilidad para promover la participacion de
artistas, productores, gestores y emprendedores del
sector cultural en ferias, mercados, festivales,

exposicionesy girasartisticasdentroy fueradel pais.
m Mercadode Industrias Creativasde la Argentina (MICA)
m Observatorio de la Economia del Conocimiento (OEC),

dependiente de la Subsecretaria de Servicios

Tecnolégicosy Productivos.
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Universidad Nacional de Rafaela

La Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf), creadaenelafno2014enlaciudadde
Rafaela, es una universidad publicay gratuita. La misma cuenta con la carrera de
Licenciaturaen Produccién de Videojuegos, y es la primera propuesta de gradoen
el pais en este campo de conocimiento. También posee un Laboratorio de
Experiencia de Usuario, el cual se establece como un espacio de exploracion y
desarrollo de tecnologias de videojuegos para atender demandas del sector. En
este laboratorio se trabajan tematicas de evaluacién de experiencia de usuario,
gamificacion de procesos, analisis de métricas y analiticas, desarrollo de nuevas

tecnologias (realidadvirtual, realidad aumentada, realidad mixta), entre otras.

Ademas, la UNRaf es el lugar de nacimiento del Observatorio de la Industria
Argentina de Videojuegos, el cual genera datos fiables y de manera sostenida de
un sector emergente y estratégico en el marco de la Economia del conocimiento.
De esta manera, desde el 2017 anualmente se releva la actividad de manera
federal a través de una asociacién estratégica entre la UNRaf y la Asociacién de

Desarrolladores de Videojuegos Argentina (ADVA).

Los actores consultados marcan la importancia del ecosistema académico que
estd generando UNRafy todos los que participan en la misma, necesario para el
desarrollo de investigaciones, informacién, avances y experiencias, en una

industria en veloz crecimiento.




06. REFLEXIONES
FINALES

El trabajo se propuso la caracterizacion de la industria de
videojuegos, tanto a nivel global como particularmente en
Argentina. Para ello se comenzé con descripciones generales
de la propia industria, tanto de mercados y regiones centrales
en produccién de videojuegos, tematicas clave de la industria,
e identificaciéon de los roles y disciplinas de los recursos
humanos utilizados para el desarrollo de videojuegos en el
mundo. También se identificaron tendencias tematicas y se
tomaron referencias de otros informes internacionales y
regionalesreferentes delsector. Por Gltimo, nosadentramosen
la cadena de valor de la producciéon de videojuegos en
Argentina, con un detalle de cada uno de sus eslabones e
identificacion de aspectos centrales en base a informacién
secundaria y entrevistas a actores claves del sector. Al encon-
trarnos ante un sector particularmente dinamico, el presente
informe propone una actualizacién del estado de la industria
de videojuegos, con foco en Argentina, para la proyeccién
estratégica del Observatorio de la industria argentina de

videojuegosde laUniversidad Nacional de Rafaela.

El crecimiento de la industria de los videojuegos durante los
tltimos anos constituye un importante driver de la economia
basada en el conocimiento en nuestro paisy en el mundo. Sin
embargo, esta industria presenta una realidad alejada de los
modelos tradicionales de negocios, desde la gestién de las

empresas, emprendimientos o proyectos, hasta su forma de
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financiacion. Las particularidades manifestadas durante este
documento hacen al ecosistema un tépico de estudio tan
interesante como necesario, donde tanto inversores como
aquellos abocados al diseno de politicas publicas deberan
tener presente estos rasgos especiales en los procesos de toma

dedecisionessiquiereninvolucrarse con este sector.

A nivel global, por un lado, observamos la aceleracién en la
permeabilidad de los juegos en la vida cotidiana debido a la
pandemia del COVID19, acompanada de la ubicuidad de los
smartphones que permite la portabilidad de juegos cada vez
mas sofisticados. Por otro lado, hay tendencias en la
profesionalizacion de sectores como el de eSports, que
movilizan millones de délares en forma de premios de
competencias, sponsors y acciones de marketing en general.
Asimismo, las innovaciones del sector videojuegos no solo se
orientan al ocio, sino que conceptos como la gamificaciéon de
contenidos y tecnologias como la realidad virtual o
aumentada, se estan usando activamente en otras industrias
tales como la educativa, el sector salud y las mismas fabricas.
Todo esto encontraria un punto de encuentro en un horizonte
futuro, aunque actualmente difuso, resumido en la idea del

metaverso, esdecir,un mundovirtual compartido.

Laregionlatinoamericanay Argentinaen cuantoasuindustria
de videojuegos por el momento poseen un tamafno
relativamente pequefo. Pero se encuentran altos potenciales
de desarrollo y crecimiento, impulsado por claros casos de
éxito internacionales y por una base de recursos humanos

capacitados y creativos. Este interés se puede observar en el



incremento de eventos, tanto sociales y competitivos, del
sector videojuegos en nuestra regién; y también por la
aparicion de acciones gubernamentales para impulsar este
sector de la economia del conocimiento, que ya se lo esta
individualizando cuando en un pasado se lo unificaba junto a

sectorescomoel del software.

En este sentido, la industria de videojuegos muestra claras
caracteristicas de un sector que requiere sertratado de manera
individualizada. Por ejemplo, esta industria requiere de
variados perfiles que abarcan desde las capacidades técnicas
de programacioén, hasta la produccién artistica de una historia
atractiva y el disefo de sus personajes. A su vez, su cadena de
valor muestra particularidades diferenciales en relacién a
otras industrias, tales como la existencia de publishers o los
ciclos de vida del producto dependiendo el tamafo del
proyecto. Por Gltimo, el sector videojuegos muestra una
natural proyecciéon internacional, con nexos y trabajos que
cruzan facilmente las fronteras, y donde en muchos casos el

mundoesel mercadodesdelaconcepciondelaempresa.

El ecosistema nosoloincluye a estudios desarrolladoresyasus
consumidores, los gamers; sino que también se encuentran
empresas proveedoras de tecnologias, publishers, el sector
educativo con una creciente oferta para el desarrollo de
videojuegos, incubadoras y aceleradoras, capitales de riesgo,
sponsors, innumerables comunidades, microemprendedores
y freelancers, y el sector plblico como actor clave capaz de
disefnar politicas para su desarrollo. Ademas de las siempre

requeridas lineas de financiamiento, las politicas pueden
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tomar otras formas, como la formacién y capacitacion, el
acompanamiento en la generaciéon de redes nacionales e
internacionales, facilidades hacialaexportacion, entre otras.

Sibien todavia quedan diversos desafios por afrontar desde la
industria de videojuegos en Argentina, tales como la
generacion de condiciones para el acompanamiento de los
microemprendimientos del sector o la desequilibrada
representatividad de género; hemos observado que la
atencién hacia el sector videojuegos es creciente, desde su
impacto tanto en la cotidianidad de las personas a través del
entretenimiento, y también en la penetracién de sus
tecnologias en areas tan variadas como las del deporte y la
educacion. Comprender, medir, proyectar y fomentar la
industria de videojuegos es una tarea impostergable que
redundarad en el desarrollo de todo el ecosistemay las regiones

dondeseencuentrenemplazados.
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