
PRINCIPALES MERCADOSPRINCIPALES MERCADOS

1º  lugar1º lugar

3º lugar3º lugar2º lugar2º lugar

RR.HHRR.HH

DISTRIBUCIÓN PYME*DISTRIBUCIÓN PYME*

14814812641264
FulltimeFulltime

504504

19161916 PROFESIONALES 
EN ACTIVIDAD
PROFESIONALES 
EN ACTIVIDAD

PLATAFORMAS PRINCIPALESPLATAFORMAS PRINCIPALES

71%71%
PC/MacPC/Mac

74%74%
MobileMobile

TIPOS DE JUEGOS DESARROLLADOSTIPOS DE JUEGOS DESARROLLADOS

CANTIDAD DE
VIDEOJUEGOS
PUBLICADOS
EN 2020

CANTIDAD DE
VIDEOJUEGOS
PUBLICADOS
EN 2020

53%53%
CasualesCasuales

29%29%
EducativosEducativos PÚBLICO OBJETIVOPÚBLICO OBJETIVO 91%91%18-35 años18-35 años27%27%

AcciónAcción

TAMAÑO DE LA INDUSTRIA*

U$S 86.716.560
*Tamaño de la industria calculado como proyección de recursos

humanos contratados por perfil profesional (empleados y freelancers)

RESUMEN ANUAL

PartimePartime Freelancers

Porcentaje de 
empleadas mujeres 

sobre el total de 
empleados en relación 

de dependencia

Empleadas mujeres
en puestos de trabajo 

STEM* sobre el total de 
empleadas mujeres

*ciencia, tecnología, 
ingeniería y matemáticas

13%13% 8%8%
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Grandes 
(6 meses de 

desarrollo o más)

* Según clasificación Pyme AFIP categoría Servicios por número de empleados. 

Se contabilizaron empleados en relación de dependencia y freelancers full time

Micro

Pequeña

Mediana
36%

11%

53%



EDICIÓN 2021*

 https://www.unraf.edu.ar/index.php/secretarias/investigacion/observatorio-videojuegos • Contacto: hernanrevale@unraf.edu.ar

*Relevamiento realizado en 2021 sobre actividades del 2020



Hernán Revale - Director

Producción del informe

Hernán Revale
Juan Ignacio Minotti

Andrés Rossi - Director Lic.
en Desarrollo de Videojuegos

y Entretenimiento Digital

Mariano Obeid - Presidente

Miguel Martín - Director Ejecutivo



RESUMEN ANUAL

Cantidad de respuestas a informes 
previos e informe actual
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Micro

Pequeña

Mediana
36%

11%

53%

TAMAÑO*
Distribución de los

encuestados por
Provincia y CABA*

* Según clasificación Pyme AFIP categoría Servicios por número de empleados
Se contabilizaron empleados en relación de dependencia y freelancers full time

CABA

Mendoza

Buenos Aires

Córdoba

Santa Fe

San Juan

Tierra del Fuego

Salta

La Rioja

Entre Ríos

31%

20%

12%

5%

25%

3%
1%

1% 1% 1%

RESUMEN ANUAL



RESUMEN ANUAL

AntigüedadForma legal

2000 - 2004

2005- 2009

2010- 2014

2015- 2020

1985 - 1990

71%
15%

5%
7%

2%
Monotributista

Sin registro

Sociedad de Acciones
Simplificada (SAS)

Sociedad de 
Responsabilidad
Limitada (SRL)

Responsable
Inscrpto

Sociedad
de hecho

40%

21%

12%

11%

8%
5%

2%

Sociedad 
Anonima (SA)



RESUMEN ANUAL

Año lanzamiento del primer videojuego

2005 - 2009

2010 - 2014

2015 - 2020

No Lanzó

37%

44%

14%

5%
El equipo emprendedor o los socios, ¿contaban con 
experiencia previa en generación de otro empren-

dimiento/empresa en temática de videojuegos?

SI

54% 46%

NO



RESUMEN ANUAL

Por debajo del 2020

Por encima del 2020

Igual que el 2020

18%

71%

11%

U$S 86.716.560
*Tamaño de la industria calculado como proyección de recursos

humanos contratados por perfil profesional (empleados y freelancers)

Proyección de
facturación para 2021

TAMAÑO DE
LA INDUSTRIA*



RESUMEN ANUAL

Cantidad de trabajadores por rol profesional

R.R.H.H

0

Artistas gráficos

Programadores

Administrativos

Productor

Game Designer

Business Intelligence

Testing

Business Development

Guionistas

Marketing/promoción

Traductores

Community Manager

Sonidistas

Técnicos

Voces

200 400 600

Freelancer

En relación
de dependencia



RESUMEN ANUAL

GÉNERO

6%

Promedio de mujeres 
con cargos

directivos/gerenciales

1%

Porcentaje de 
personas trans / no 

binarias en la industria

8%

Empleadas mujeres en 
puestos de trabajo STEM* 

sobre el total de 
empleadas mujeres

13%

Porcentaje de empleadas 
mujeres sobre el total de 

empleados en relación de 
dependencia

*ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas



RESUMEN ANUAL

Ranking de perfiles
más difíciles
de conseguir

Conocimientos 
necesarios 

para la industria

6º Arte

5º Gestión de comunidad

4º Desarrollo

3º Game Design

2º Producción

1º Comercialización

0% 25% 50% 75% 100%

Cultura lúdica (que hayan jugado juegos)

Conocimiento en programación

Inglés oral y/o escrito

Conocimientos de metodologías ágiles

Uso de sistema de versionado como Git

Conocimientos de Testing (QA)

Conocimiento de probabilidad y estátdistica

Uso de planilla de cálculo

Otro

Redacción de informes

75%

58%

58%

49%

30%

26%

25%

20%

79%

88%



RESUMEN ANUAL

Actividades secundarias
 a la producción 
de videojuegos

Actividades 
realizadas por

los estudios

Desarrollo y venta
de juegos propios

Venta de servicios de Desarrollo 
de videojuegos a otras companías

Otras actividades no relacionadas
con videojuegos36%

22%

42%

0%

5%

15%

10%

20%

25%
23%

20%

16% 16%
17%

Desarrollo
(Software, apps,

etc)

Diseño y/o
desarrollo web

OtroAnimación y
servicios

audivisuales

AR/VR



RESUMEN ANUAL

Cantidad de videojuegos
en desarrollo y publicados

176

63

20%

Desarrollados y publicados desde inicios de actividades hasta el 2020 inclusive.
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38

Iniciado su desarrollo en el 2020 y no publicado todavía
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25

Publicados solo en el 2020
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RESUMEN ANUAL

Tipos de videojuegos desarrollados

0%

40%

30%

20%

10%

50%

60%
53%

29%
27%

24%
20%

17% 17%
14% 12%

8%
5% 3%

Casuales -
sociales AcciónEducativos Puzzles Aventura/

Aventura
gráfica

Estrategia Adver-
games

Shooters

12%

Simuladores Deportivos
Carreras

Serious
Games

SandboxRPG
MMORPG



RESUMEN ANUAL

Edades para las
que se desarrollan 

los videojuegos

Plataformas para
 las que se desarrollan 

los videojuegos

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

Mobile Web Consolas
fijas

Consolas
portátiles

VR/AR OtroPc/Mac

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

0-3 años 6-13 años 13-18 años3-6 años 18-35 años 35-60 años Más de
60 años

3%

15%

45%

77%

91%

24%

64%

74%
71%

47%

21%
18%

9%
4%



RESUMEN ANUAL

Tipología de los clientes que contratan los servicios

0% 20%

61%

44%

30%

28%

26%

40% 60% 80%

Otro estudio de juegos

Compañías de publicidad/
advergames

Estado (jurisdicción,
universidad, ministerio)

Compañías con IP
(Viacom, Disney, etc)

ONGs



RESUMEN ANUAL

ServiciosVideojuegos

Principales destinos de comercialización
de Videojuegos  y Servicios 

EEUU Y Canadá

Local (Argentina)

Europa

Asia

África

Oceanía
26%

10%
6%

37%17%

3% 1%

Resto de 
Latinoamerica

Argentina

EEUU y Canadá

Europa

Asia31%

7%
4%

42%16%

Resto de 
Latinoamerica



RESUMEN ANUAL

Servicios contratados y Origen de los mismos

0

Artistas gráficos

Programadores

Administrativos

Productor

Game Designer

Business Intelligence

Testing

Business Development

Guionistas

Marketing/promoción

Traductores

Community Manager

Sonidistas

Técnicos

Voces

200 400 600

Freelancer

En relación
de dependencia



RESUMEN ANUAL

Programas 3DFrameworks y engines

Herramientas de desarrollo
de videojuegos

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

83%

35%

24%

13%

10%

Unity 3D

Unreal Engine

HTML5

Gamemaker/
Construct

Godot

Phaser

Cocos 2D

FIxel / Haxel/
Derivado de Flash

8%

3%

3%

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

82%

Otro

Blender

3D Max

Maya

Z Brush

37%

37%

32%

7%



RESUMEN ANUAL

Lenguajes de programación utilizadosProgramas de animación utilizados

Herramientas de desarrollo
de videojuegos

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

80%

46%

30%

27%

17%

C#

C / C++

JavaScript

HTML5

PHP

Phyton

Java

ActionScript

16%

13%

9%

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

57%

Demina

Dragonbones

Unity

After Effects

Spine

Flash

46%

36%

8%

8%

2%



RESUMEN ANUAL

Motor de Análisis de datosMetodologías de producción 

Herramientas de desarrollo
de videojuegos

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

69%

Otro

Scrum

Agile

Kanban

Lean StartUp

61%

31%

13%

8%

0%

Google Play Console

Firebase

Google Analytics

Unity Analytics

ITunes Console

Facebook Analytics

Game Analytics

Amplitude

Tableau

Fabric

42%

32%

17%

13%

8%

7%

5%

3%

45%

72%

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



RESUMEN ANUAL

Proporción fuentes de financiamiento utilizadas

FINANCIAMIENTO

Aportes del emprendedor / dueño / socio

Publishers

Subsidios del sector público

Préstamos de familiares, amigos, conocidos

Crédito bancario

Crédito con instituciones financieras
no bancarías

Otros

9%

12%

4%

66%
6%

1%

1%
1%

Concursos / premios



RESUMEN ANUAL

Principal fuente de financiamiento DESEADA

Financiamiento mediante Publisher

Mayor financiamiento propio

Incorporación de nuevos socios o accionistas

Financiamiento a través de crowdfunding

Mayor participación de créditos con meno-
res exigencias de garantías

Mayor participación de créditos con tasas 
subsidiadas y/o plazos más elevados

Otro

25%

4%

7%

7%

38%
12%

3%
3%

Mayor participación de subsidios públicos



RESUMEN ANUAL

Promedio de utilidades
reinvertidas: 72%

El 51% de los estudios afirma haberse 
perdido de hacer inversiones o llevar adelante 

proyectos por falta de fondos



RESUMEN ANUAL

Principales
obstáculos en

su actividad
6º

7º

8º

9º

10º

5º

4º

3º

2º

1º Inestabilidad económica

Acceso al financiamiento

Elevada presión impositiva con respecto a los sueldos

Falta de personal cualificado / falta de sueldo acorde

Elevado costo del desarrollo

Incertidumbre respecto de la demanda de mi producto

Dificultades para encontrar socios de cooperación para la innovación

Falta de Infraestructura

Mercado dominado por empresas establecidas

Elevados requisitos de información


