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n afio mas, DEV, la Rsociacion espafiola de empresas productoras y desarrolladoras de videojuegos y software
de entretenimiento, mantiene su compromiso con el sector al que representa publicando el Libro Blanco del De-
sarrollo espafiol de videojuegos, el informe de referencia que analiza en profundidad el sector de los videojuegos
en nuestro pais y en el mundo.

EL Libro Blanco, que este afio cumple su undécima edicion, se dirige a los estudios desarrolladores, a los profesionales
actuales y futuros, a las entidades piblicas y, también, a inversores privados nacionales e internacionales, asi como a
toda la sociedad en general, siendo una inmejorable herramienta para conocer en profundidad la industria y el mercado
del videojuego en Espafia v recabar toda la informacion posible para la toma de decisiones v la elaboracion de planes de
inversion y apoyo piblico de cara a los proximos afios.

La repercusion del Libro Blanco en la sociedad espafiola ha sido enorme, con mas de 100.000 descargas de los informes
electronicos, centenares de impactos en medios (prensa, radio, informativos de televisiones piblicas y privadas) e innume-
rables referencias en blogs, paginas web y participaciones o menciones en eventos del sector. Ademas, el Libro Blanco es el
informe de referencia utilizado en universidades y escuelas de formacion profesional para que los futuros profesionales
entiendan la realidad del sector en el cual quieren emprender su camino laboral.

Todo Libro Blanco tiene como principal objetivo desgranar las demandas del sector al que se refiere. Por esta razon, este in-
forme comienza con un listado de recomendaciones y propuestas al Gobierno con el fin de sefialar los aspectos a mejorar
o medidas a implantar para asegurar un futuro préspero y competitivo para nuestra industria.

A continuacion, se incluye una seccion sobre la industria global del videojuego v los principales mercados mundiales,
analizando la informacion procedente de los principales informes internacionales realizados por consultoras especializa-
das en este sector.

Como siempre, la seccion central del informe analiza la industria espaiiola del videojuego, realizada gracias a la infor-
macion aportada por los estudios espafioles de desarrollo de videojuegos mediante una exhaustiva encuesta realizada
durante el 2024.

En los dltimos afios, el Libro Blanco ha evolucionado significativamente, incorporando nuevas preguntas en su encuesta y
afiadiendo nuevas secciones al documento final para reflejar mejor las realidades y desafios actuales del sector. Para esta
edicion, se han afiadido preguntas sobre el impacto de la crisis post Covid-19 de 2023 y 2024 y de la Inteligencia Artificial
en los estudios.

Esta evolucion nos permite ofrecer un analisis mas completo y relevante de la industria.

Asimismo, valoramos enormemente las propuestas de nuestros lectores, que nos ayudan a mejorar afio tras afio. Su parti-
cipacion es crucial para sequir mejorando y adaptando el informe a las necesidades del sector.

La portada de esta undécima edicion del Libro Blanco quiere celebrar la creciente presencia de elementos de la cultura espa-
fiola en nuestros juegos, lo que se refleja en tres personajes de tres juegos espafioles publicados en 2024: la Repompa de
Malaga de Flamenco! (Novelingo), Leucon de Songs of Steel: Hispania (Meteorbyte Studios) y el Penitente de Blasphemous
II - DLC “Mea Culpa” (The Game Kitchen).
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Jugar con inteligencia

Mauricio Garcia, presidente de DEV

aindustria delvideojuego atraviesa un momento de cambio cuyas implicaciones vamos a notar durante

los proximos afios. Y el mensaje de este Libro Blanco no pretende rehuir de un contexto complicado en

el que nos hemos encontrado con noticias de cierres y despidos con mayor frecuencia de la que nos

gustaria, pero que también arroja un rayo de esperanza si nos atenemos a las cifras cosechadas durante
el 2023.

Primero, las buenas noticias. EL sector del videojuego en Espafa ha seguido creciendo, aunque a un ritmo
menor al que habiamos visto en los Gltimos afios. Esta situacion se debe gracias a la aportacion de los gran-
des estudios espafioles y a la apuesta de las multinacionales que tienen sedes en nuestro pais. También
es de reconocer el impacto del lanzamiento de excelentes IPs propias como Neva,
Cataclismo, American Arcadia, Blasphemous 2 o The Cosmic Wheel Sisterhood. Ese
crecimiento ha permitido mantener un ritmo de creacion de empleo, una excelente
noticia en el contexto actual. A todo ello hay que sumar unas expectativas modera-
damente positivas de cara a los afios venideros.

La industria del videojuego, y en particular la industria espafiola, se ha caracteri-
zado por su capacidad para adaptarse a las condiciones cambiantes del entorno. La
aparicion de nuevas plataformas o de nuevos modelos de negocio han posibilita-
do el crecimiento de un sector que, en los momentos mas duros de la pandemia,
generd unas expectativas econdmicas que no se han visto confirmada en los afios
inmediatamente posteriores, lo que ha provocado una cascada de despidos y cie-
rres. En Espafia no hemos sido ajenos, y hemos asistido en los (ltimos meses al cierre de algunas empresas
iconicas que habian abanderado el desarrollo de videojuegos dentro de nuestras fronteras.

Como decia, la situacion actual puede ser complicada, pero somos optimistas de cara al futuro. En los mo-
mentos mas dificiles, el videojuego espafiol sigue creando empleo, aunque todavia tenemos retos estructu-
rales por delante a los que tenemos que hacer frente. EL principal, la puesta en marcha del incentivo fiscal,
es una medida que reivindicamos para fortalecer nuestra industria. Y, en general, trabajar para que haya
mas disponibilidad y variedad de fuentes de financiacion, fundamental para los estudios medianos, los mas
afectados por la crisis actual. Pero también tenemos que seguir trabajando en una industria mas diversa, un
hecho que pasa por acelerar la incorporacién de mujeres en los estudios y también mas sostenible. Los estu-
dios espafioles han demostrado su habilidad para crear IPs de reconocido prestigio atrayendo el interés de
inversores, publishers y jugadores. Hoy, mas que nunca, es el momento de jugar con cabeza. De las decisio-
nes que tomemos como industria en estos afios se va a determinar el futuro del sector a medio y largo plazo.
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espués de once ediciones del Libro Blanco, la experiencia acumulada nos permite realizar un

diagndstico de la realidad del sector productivo espafiol y formular una propuestas de medidas

que, a priori, tendrian un efecto positivo para establecer y fortalecer el crecimiento de los es-

tudios, consolidarlos, y favorecer una adecuada densidad en el sector, asegurando el desarrollo
de nuevos proyectos.

Estas propuestas estan dirigidas, por un lado, al gobierno del Estado y a las Comunidades Autdnomas segiin sus competen-
cias, asi como a los principales operadores internacionales privados que comercializan sus productos en Espafia.

1. Establecer un incentivo fiscal a la produccion de videojuegos

La implementacion de un sistema de deducciones fiscales a la inversion en produccion de videojuegos es una medida nece-
saria para impulsar la entrada de inversores nacionales e internacionales en los proyectos de videojuegos desarrollados en
Espafia y cuya gran eficacia ha sido ampliamente demostrada en el sector audiovisual, incluida la animacion y los efectos
visuales

a. ¢Qué hacer? Modificarel articulo 36 de la Ley del Impuesto sobre Sociedades para incorporar un nuevo apartado 4
con el objeto de que la industria del videojuego cuente con los incentivos fiscales para la produccion y la captacion
de proyectos internacionales, tal como ya recibe la industria audiovisual, las artes escénicas y la masica en vivo.
También proponemos modificar el apartado 7 del articulo 39 de la Ley de Impuesto sobre Sociedades para que, al
igual que otros sectores de la cultura, cuente con deducciones fiscales para los contribuyentes que participen en
la financiacién de producciones espafiolas de videojuegos.

MAGNITUDES PRINCIPALES. L3 hipétesis de trabajo planteada en el presente informe demuestra que el impacto
positivo y directo de una desgravacion fiscal del 20% en el impuesto de sociedades en el sector de la produccion de
videojuegos, generaria en Espafia los siguientes resultados:

CRECIMIENTO EN FACTURACION RECAUDACION TRIBUTARIA

2028

2022

5.506
1.435 millones
millones de euros

de euros

CRECIMIENTO EN EMPLEO INVERSION CAPITAL NUEVO

2030

2022 €2
9.893 23.146 8o(y
empleos a tiempo empleos a tiempo + (1]

completo completo

(fuente: DEV, Impacto de la aplicacion de sistemas de incentivos fiscales para la inversion, el crecimiento
empresarial y el empleo en la industria productora de videojuegos, https://dev.org.es/incentivofiscal)
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C.

I Aplicacion de incentivos fiscales del Modelo Reino Unido al caso espafiol
en términos de facturacion (modelo de extrapolacion lineal)

5.506
illones €
6.000 Crecimiento incent
Estimacion counterfactual con Conincentivo fiscal
X incentivo fiscal CAGR: 27,87%
5.000
4.000
2.085
millones €
3.000 1.435 (DEV 2022) 3.403
millones € millones €
2.000 (DEV 2022) : Sin incentivo fiscal
——— 1.897
millones €
1.000 (DEV 2022)
0
2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028
= proyeccion de facturacion sectorial con incentivo fiscal Proyeccion de facturacion sectorial sin incentivo fiscal

I Aplicacion de incentivos fiscales del Modelo Reino Unido al caso
espaiiol en términos de empleo (Empleos a tiempo completo)

23.146
empleos
Con incentivo fiscal
25.000 Crecimiento
x2y3
20.000
20.538
~_empleos
15.000 Sinincentivo fiscal
10.000
9.893 13,287
empleos empleos
5.000 (DEV 2022) (DEV 2022)
0
2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030
= proyeccion de creacion de empleo sectorial con incentivo fiscal Proyeccion de creacion de empleo sectorial sin incentivo fiscal

(fuente: DEV, Impacto de la aplicacion de sistemas de incentivos fiscales para la inversion, el crecimiento
empresarial y el empleo en la industria productora de videojuegos, https://dev.org.es/incentivofiscal)
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ZPor qué? Los principales paises europeos de nuestro entorno (Francia, Italia, Bélgica, Paises Bajos y Reino Unido)
hanimplementado esta medida, que estd aumentando el nimero de producciones, atrayendo a grandes inversio-
nesy estableciendo un efecto multiplicador importante.

£Qué impacto esta previsto? Seg(in el informe Impacto de la aplicacion de sistemas de incentivos fiscales para
la inversion, el crecimiento empresarial y el empleo en la industria productora de videojuegos, la implementa-
cion de la deduccion fiscal para las inversiones en proyectos de desarrollo de videojuegos permitiria multiplicar
por cuatro la facturacion del sector, y doblaria el empleo de calidad, ya que hace a nuestro pais mas atractivo a
nivel de sector global para la llegada de capital especializado, asi como, que el capital generalista sienta un mayor
interés por los incentivos fiscales a la inversion.
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recandacion  LAS reducciones de las tasas de
+2% presion fiscal no implicarian
una caida de la recaudacion
tributaria, sino mas bien todo lo contrario
por el efecto de incremento de ventas: en
el caso de una deduccion fiscal del 20% la
recaudacion tributaria se incrementaria
de manera directa en un 2%. A este efec-
to directo se sumaria el impacto positivo
fiscal de los efectos indirectos (reinversion
de la industria y consumo a proveedores) e
inducidos (salarios e ingresos via renta).

wewapit ADEMAs, v tal como se ha de-
+809% mostrado en el sector audio-

visual y en otros paises lideres
en la industria, el crecimiento en cuanto a
inversion de capital, tanto nacional e inter-
nacional, asi como la captacién de nuevos
proyectos puede ser significativo y cambiar
sustancialmente el panorama espafiol en
muy pocos afios. La inversién de capital
nuevo se incrementaria en un 80%.

A estos resultados cuantita-
tivos, habria que sumar las
externalidades en términos
de captacion y retencién de talento v el
impacto en el desarrollo de una infraes-
tructura v ecosistema de soporte al sec-
tor (programas educativos, laboratorios,
clusters de desarrollo, nuevos programas
de I+D+i), ademas de una influencia posi-
tiva en la supervivencia, consolidacion y
crecimiento de las empresas.

I-D+i

2. Dar continuidad a los planes de apoyo a la industria espaiiola

de desarrollo de videojuegos

a. ¢Qué hacer? Mantener las lineas de apoyo que se pusieron en marcha en el marco del Plan de Recuperacion, Trans-
formacion y Resiliencia, incrementando la dotacion presupuestaria; y crear nuevas lineas necesarias:

1. Ayudas piiblicas para la promocion del sector del videojuego y de otras formas de creacion digital. Estas
ayudas en forma de subvencion, convocadas por el Ministerio de Cultura y dotadas en 2024 con un presu-
puesto de cinco millones de Euros, se dirigen a proyectos del sector del videojuego, asi como a programas de
incubacién, mentorizacion o aceleraciony a los eventos profesionales y las exposiciones culturales.

2. RAyudas para proyectos de I+D empresarial de aplicacion a los ambitos de audiovisual y de los videojuegos,
convocadas por el CDTI en 2023 y dotadas con 30 millones de euros en forma de subvencion.

3. Promover la inversion piiblico-privada a través de los instrumentos ya existentes: Impulsar el esquema de
colaboracion publico privada para el crecimiento, desarrollo e internacionalizacion de las empresas espafio-
las de desarrollo de videojuegos a través de la linea Capital Riesgo - Axis de ICO, o a través de los instrumentos
alainversiony financiacion de la Sociedad Espafiola para la Transformacion Tecnoldgica, SETT.

b. ¢Porqué? Las convocatorias en 2023y 2024 fueron un éxito de participacion y demostraron la alta demandaen la
industria. Es necesario, por ello, mantener la apuesta subiendo los presupuestos para dar respuestas a las necesi-

dades de crecimiento del sector.

Los estudios de nueva creacion tienen muchas dificultades de acceso a la financiacion comercial, ya que no dispo-
nen de un historial crediticio que de confianza a la banca. Es necesario que en estas etapas previas a su consolida-
cion se apliquen criterios de flexibilidad en el analisis de riesgo.

¢. Impacto: Establecer un sistema estable de acompafiamiento para impulsar el crecimiento y consolidacién de
las pequefias y micro empresas v la puesta en marcha de nuevos proyectos; impulsar el desarrollo de tecnologia
propia; ofrecer orientacion profesional a los nuevos proyectos de emprendimiento en el sector; favorecer la apli-
cacion de tecnologias y herramientas del videojuego a las demas industrias, a la educacién y al sector piblico;
impulsar la inversion en el capital de las empresas.
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3. Fomentar la incorporacion laboral de jovenes profesionales, con especial

a. ¢Qué hacer? Poneren marchainiciativas para facilitar la realizacion de practicas curriculares en empresas. Estable-
cer bonificaciones en las cuotas de la Seguridad Social para nuevos empleos de profesionales de alta cualificacion.
Poner en marcha ayudas para la contratacion y formacion de perfiles junior en las PYME del sector. Disefiar cuotas
de Seguridad Social para profesionales autdénomos que tengan en cuenta los largos periodos de produccion sin
facturacion niingresos. Fomentar en las empresas del sector planes de igualdad que impulsen la contratacion de
mujeres y su crecimiento profesional en igualdad de condiciones.

b. ¢Porqué? Laactual oferta de empleoy de practicas curriculares es insuficiente para cubrir la gran cantidad de es-
tudiantes de grados y postgrados en videojuegos. Las empresas necesitan mecanismos para facilitar la insercion
laboral. También se necesitan mecanismos para aquellos profesionales que ejercen su actividad como autono-
mos, ya que un ciclo de produccion puede facilmente superar los dos afios. Ademas, la presencia de la mujeren la
industria sigue siendo un reto, va que el empleo femenino solo alcanza el 26 %, lo que contrasta con el equilibrio
que hay en cuanto a gamers (el 50,4 % son mujeres). EL 45 % de los estudios reconocen tener problemas para cubrir
perfiles profesionales mas especializados.

¢. Impacto: Mas contratacion de profesionales junior y una mayor salida laboral frente a la alternativa de empren-
dimiento sin suficiente vocacion y conocimiento empresarial por falta de oportunidades profesionales. Mas opor-
tunidades de practicas en empresas, lo que incrementa la profesionalizacion y empleabilidad de los estudiantes.
Incremento de profesionales femeninas en la industria en igualdad de condiciones laborales.

4. Incentivar un sistema de reinversion de la multinacionales en el videojuego

a. ;Qué hacer? Promover el compromiso de las empresas que distribuyen videojuegos fisicos y digitales en nuestro
pais, para que establezcan voluntariamente compromisos de inversién en produccion nacional de videojuegos.

b. ¢Porqué? El mercado espafiol de videojuegos es el quinto de Europa. Sin embargo, de los 20 juegos mas vendidos
en Espafia, ni uno solo de ellos ha sido producido en nuestro pais. Gracias a la potencia de Espafia como mercado,
invitamos a las distribuidoras internacionales a comprometerse mas con la sociedad, reinvirtiendo una pequefia
parte de su facturacion en un apoyo decidido al videojuego producido en Espafia.

¢. Impacto: Una reinversion del 5% de la facturacion bruta de las distribuidoras internacionales podria generar una
bolsa de hasta 100 millones de euros que se destinarian a producir videojuegos en Espafia.
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L videojuego global continda la recuperacion iniciada el afio pasado tras la crisis post-covid, aunque los datos de

facturacion no estén a la par con los anuncios de despidos v cierres de estudios que se han sucedido durante los

altimos meses. En el (ltimo afio se ha asentado la creencia de que el mercado del videojuego se esta volviendo mas

hostil para los nuevos lanzamientos mientras que un pufiado de juegos mantienen una posicion de dominio en la
mayoria de las plataformas.

Se estanca la facturacion y vuelven a crecer los moviles

Tras haber implementado cambios en su metodologia, la consultora Newzoo asegura que la industria global del videojue-
go facturd 177.900 millones de délares en 2024, un incremento del 0,6% respecto a la cifra del afio anterior. EL mercado del
PC se estanca (crece un 0,1%) debido a una bajada en el consumo en la sequnda mitad del afio. La bajada es mas pronuncia-
da en consolas (cae un 3,9%) debido a la ausencia de grandes lanzamientos y al pobre rendimiento de los que Llegaron al
mercado. EL Gnico sector que crecié fue el de moviles (un 2,8%) gracias a los territorios occidentales.

Los cambios en la metodologia han provocado que los ingresos derivados de juegos para dispositivos méviles ahora su-
pongan el 55% (hasta la fecha habian estado alrededor del 50%) por el 45% que suponen los de PCy consolas, teniendo estas
altimas una ligera preeminencia en la distribucion de la facturacion. Segln la consultora, la industria tendra un crecimien-
to agregado del 3,7% hasta 2027, afio en el que pronostica una facturacion de 198.000 millones de délares.

M Figura 1. Ingresos globales de juegos por plataforma

$198Bn
$193Bn
$185Bn $186Bn
$175Bn $174Bn $177Bn  $178Bn
36
37
$135Bn $139Bn 33 35 22
$121Bn
$105Bn
103 106
93 103 o5 95 5 101
37 a1 a6 a3 a5 3 a1 50 52
2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024F 2025F 2026F 2027F
. Consola . Mobile . PC Fuente: Nlewzo0

pagina F



LIBRO BLANCO DEL DESARROLLO ESPANOL DE VIDEOJUEGOS 2024

DESARROLLO ESPANOL
DE VIDEOJUEGOS

Los jugadores aumentan de manera constante

EL nimero de personas que disfrutan de los videojuegos en cualquiera de sus vertientes mantiene su crecimiento estable.
En el 2024 fue del 4,5%, lo que significd que en el planeta se cuentan algo mas de 3.422 millones de jugadores. De nuevo, el
mercado con mayor porcentaje de jugadores es Asia-Pacifico, cuyas 1.809 millones de personas suponen el 53% del merca-
do. En sequnda posicidn se encuentra Oriente Medio y Africa, con 559 millones de jugadores y un 16% de cuota de mercado,
seguido de Europa, con 454 millones de jugadores y un 13% de cuota.

Los mercados que mas crecen en los Gltimos doce meses son Oriente Medio v Africa (8,2%), América Latina (5,6%) —estos dos,
espoleados por el auge del juego mévil en sus mercados—y Asia-Pacifico (4%). Tanto Europa (2,4%) como América del Norte
(2,9%) registran las tasas de crecimiento mas bajas.

M Figura 2. Nimero de jugadores por region
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Fuente: Newzoo

Principales mercados del videojuego: China se consolida

Tras un par de afios de alternancia, China retoma el primer puesto como el mercado mas suculento de la industria, después
de haber recaudado 47.000 millones de ddlares gracias a mas de 700 millones de jugadores. Llama la atencion el hecho de
que la recaudacion cae ligeramente en Estados Unidos (de 46.400 millones de délares a 46.100 millones) a pesar de que ha
aumentado el nimero de jugadores (de 209 millones a 220).

Las plazas de la tercera a la novena se mantienen igual, aunque se aprecia una tendencia a la baja en los ingresos. Aprecia-
mos ciertas variaciones en las cifras de cada pais: cae la recaudacion en Japon, Alemania, Francia, Canada e Italia y crece en
Corea del Sury Reino Unido. La (nica novedad en la lista es México (2.300 millones de do6lares) que sustituye a Brasil, que
el afio pasado ocupd la décima posicion con una facturacion de 2.600 millones de ddlares.
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M Figura 3. Principales mercados mundiales

MARKET REVENUE (USD) PLAVERS
1 China $47.0B 701.6M
2 E=—  united States $46.1B 220.5M
3 (] Japan $16.3B 70.1M
4 e} South Korea $7.58 33.9M
5 B Germany $6.18 52.1M
6 Si= United Kingdom $5.88 41.9M
7 BB France $3.78 40.0M
8 f+] | canada $2.98 23.6M
9 BB ray $2.38 37.1M
10 BB WMexico $2.38 76.0M

Fuente: Newzoo

Principales compaiiias: Tencent prosigue con su dominio

Tencent se mantiene en la primera posicion después de incrementar cerca de un 50% sus ingresos. Microsoft, una vez fi-
nalizada la fusién con Activision Blizzard, se encarama a la sequnda posicion, superando a Sony por poco. Los cambios
restantes los encontramos al final de la tabla, con Take-Two por delante de Nintendo (a la espera de que el lanzamiento de
Nintendo Switch 2 catapulte los ingresos de la compafiia el afio que viene). Roblox se estrena en el Top de las compafiias
que mas ingresan con algo mas de 2.600 millones de délares recaudados en 2024.

M Figura 4.
1 Tencent#i | Tencent $24,984.6M
2 Ef Microsoft | Microsoft $14,867.4M
3 SONY | Sony $14,071.9M
4 Apple $11,331.4M
5 @M= | NetEase $8,229.9M
6 Google | Google $5,960.9M
7 @ Electronic Arts $5,464.0M
8 2 Take-Two Interactive $3.711.2M
9 Nintendo $3.063.4M
10 raBLaXx | Roblox $2.613.8M

Fuente: Newzoo
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Principales noticias y tendencias de 2024

Prosigue la incerteza en el sector

Seqln la European Games Developer Federation (EGDF), los retos y las incertezas prosiguen en el sector. Los cambios geopo-
liticos pueden tener un impacto en el movimiento de capitales, y en Gltima instancia en la industria, y las dificultades para
encontrar financiacion, ya sea a través de fondos de inversion, capital riesgo o publishers, siguen siendo patentes.

La EGDF hace una llamada a la innovacion y entre sus recomendaciones sefiala las siguientes oportunidades: buscar nichos
de mercado que no se haya explotado todavia; explorar nuevos mercados, especialmente América Latina y Asia; minimizar
el riesgo mediante la creacion de tecnologia propia; v la adaptacion a nuevos modelos de negocio, desde la implantacion
de estrategias multiplataforma a la basqueda de nuevas fuentes de recaudacion.

Los juegos antiguos prevalecen

Segin el PCand Console Gaming Report de Newzoo, publicado en 2025, el 57% de los juegos mas jugados en PCy consolas
se habia lanzado hacia seis 0 mas afios. Entre estos titulos se encuentran Fortnite (9,3%), Minecraft (4,7%) y Roblox (3,7%). EL
32% de los juegos mas jugados tienen entre 1y 5 afios mientras que los nuevos lanzamientos suponen el 12% del total de
los juegos consumidos durante el afio. Mas de una cuarta parte de ese porcentaje se reparte entre tres titulos: Call of Duty:
Black Ops 6 (2,7%), EA Sports FC 25 (1,1%) y Helldivers 2 (0,9%). Notese que las dos primeras posiciones de esa tabla, Call of
Duty v EA Sports FC, se refieren a sagas con periodicidad anual.

El fin de las exclusividades en consolas

El pasado afio se confirmo el inicio del fin del modelo de exclusividades en consolas. A excepcion de Nintendo, tanto Mi-
crosoft como Sony han normalizado el lanzamiento de juegos, hasta el momento exclusivos para sus consolas, en otras
plataformas. EL modelo mas agresivo hasta la fecha lo ha puesto en funcionamiento Microsoft, que ha lanzado algunos de
sus juegos exclusivos en PlayStation o en Nintendo Switch (en PC ya se podian jugar a través de Game Pass). Poco a poco,
Sony también ha normalizado el lanzamiento de algunos de sus exclusivos en Steam, aunque todavia con un margen con-
siderable tras el lanzamiento en sus plataformas.

La medida es una gran noticia para los jugadores de PC, que ven aumentar su catalogo de titulos, pero juega en contra de
los grandes fabricantes de consolas, que con esta medida restan argumentos a la hora de hacerse con una de sus maquinas.
Nintendo, por el momento, se mantiene al margen de esta maniobray sera interesante estudiar el desempefio de Nintendo
Switch 2 para saber si, en un futuro no muy lejano, también apuestan por abrir sus IPs a otras consolas.

https://newzoo.com/resources/trend-reports/the-pc-console-gaming-report-2025
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iHa Uegado la hora de hacer juegos mas cortos?

Los costes de los desarrollos AAA para juegos de un jugador se han disparadoy, con ellos, los tamafios de Los juegos. Desde
2010, la duracion de los juegos se ha doblado, lo que significa mapas cada vez mas grandes y la necesidad de dotarlos de
contenido para asegurar una experiencia 6ptima. Pero este ciclo se ha demostrado fallido, ya que cada vez es mas compli-
cado amortizar los costes de este tipo de desarrollos y un fracaso puede conducir al cierre de un estudio.

Algunas voces abogan por poner freno a esta tendencia y acotar los juegos para convertirlos en experiencias mas maneja-
bles. De esta manera, los costes se reducirian, el riesgo descenderia y se premiaria la innovacion en los desarrollos.

El mercado mévil se abre a nuevos actores

La entrada en vigor de normativas como la Ley de Mercados Digitales de la Union Europea ha cambiado el ecosistema de las
grandes operadoras moviles. Tanto Apple como Google se han visto obligadas a permitir la entrada de terceros actores, Lo
que implica la llegada de nuevas tiendas digitales que competiran con la App Store o la Play Store. Epic Games y Microsoft
han sido algunos de los grandes nombres interesados en expandirse a este sector, pero no seran los (inicos.

El futuro de los Games as a Service

El fracaso de Concord ha demostrado a la industria que el ecosistema de los juegos como servicio se ha asentado alrededor
de una serie de franquicias lanzadas en los dltimos afios, como hemos visto en el punto 1. Los costes en adquisicion de
usuarios han aumentado y la conversion para nuevos juegos cada vez es menor, lo que plantea importantes retos en este
segmento del mercado para los nuevos actores.

La crisis de los AAR es una oportunidad para indies y AR

La competencia de los Games as a Service, unida al hecho de que los plazos vy los costes de desarrollo se han extendido,
supone una amenaza para los juegos AAA. Esta situacion supone una oportunidad para juegos independientes o de alcan-
ces menores: los nameros de juegos indies de éxito han aumentado en los (ltimos afios. Los ejemplos de Animal Well,
Balatro o Schedule I, desarrollados practicamente en su totalidad por desarrolladores en solitario, son un testimonio de
esta tendencia.

El impacto de los contenidos generados por los usuarios

Las nuevas generaciones se relacionan con los videojuegos de manera diferente. De la franja de jugadores online, la gene-
racion Alpha cuenta con un 94% de jugadores y la Zeta con un 86%, y los Gltimos datos revelan su preferencia por los conte-
nidos generados por los usuarios. Las grandes franquicias, especialmente juegos asentados como Fortnite o Roblox, estan
a la cabeza de esta tendencia, tratando de mantenerse relevantes como juegos transgeneracionales.

Prosigue el debate sobre el impacto de la IA generativa

Las nuevas herramientas de inteligencia artificial han tomado por asalto una multitud de sectores empresariales, incluida
la industria del videojuego. ELempleo de estas herramientas todavia despierta un encendido debate acerca de las posibili-
dades, retos y oportunidades que su uso implica en el dia a dia de los estudios, especialmente en lo relativo a la posibilidad
de reemplazar puestos de trabajo o de infringir derechos de autor.
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ara la elaboracion de este capitulo se ha realizado una encuesta al sector a finales de 2024. Este afio se ha conse-

guido un aumento del 60% en la participacion respecto a ediciones anteriores. El resultado es una encuesta que

refleja de manera mas fiel el estado de la industria, habiendo recibido respuestas de estudios a lo largo de los

distintos rangos de facturacion, ademas de estudios todavia no constituidos como empresa, lo que nos permiten
afinar todavia mejor los datos disponibles. En lineas generales, este aumento de las respuestas tiene como resultado una
vision mas ajustada de la situacion del sector. Para mas informacion, véase el apartado de Nota metodologica.

Numero y evolucion de los estudios espaiioles

Los estudios espafioles de videojuegos continian creciendo, en una tendencia que se mantiene al alza desde 2020. En
2024, hemos registrado 495 estudios que se han constituido como empresa, a los que hay que sumar otros 320 que todavia
no tienen una razon social pero que estan trabajando en un videojuego, lo que eleva el total a 815. En los dltimos cuatro
afios el nimero de estudios en activo trabajando en nuevos proyectos ha pasado de 655 a 815, lo que supone un aumento
de mas del 25%.

Ademas, detectamos otros 175 estudios constituidos como empresa pero que no han registrado actividad, por lo que con-
sideramos que estan en peligro de cierre.

I Figura 1. Evolucion de los estudios activos y no activos que estan constituidos como empresa
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B Figura 2. Evolucion del niimero de estudios espaiioles sumando a aquellos estudios en activo que estan constituidos como empresa
y los que todavia estan a la espera de constituirse.
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Distribucion de los estudios por region, antigiiedad y niimero de empleados

Catalufia (32,3%) v Madrid (23,2%) se mantienen en cabeza y aumentan el porcentaje de estudios que acogen respecto del
total del territorio. Hemos detectado un ligero descenso de Andalucia (13,1%) que lo compensa una subida de la Comunidad
Valenciana (10,1%). También bajan Galicia (3,1%) o Canarias (2,7%), dos de las comunidades que lideraban el resto del repar-
to. En lineas generales, se sigue identificando una gran concentracion empresarial en un par de regiones y un desequilibrio
significativo en el resto del pais.

[l Figura 3. Distribucion territorial de los estudios activos
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Los estudios espafioles son cada vez mas longevos si comparamos los nimeros de este Libro Blanco con los del afio pasa-
do. Los estudios de entre 5y mas de diez afios de antigiiedad ya suponen el 69% del sector, tres puntos mas que hace doce
meses. Espafia solo cuenta con un 9% de estudios, 43 empresas en total, creadas hace menos de dos afios.
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M Figura 4. Distribucion de los estudios segtin su antigiiedad
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Si hablamos de la distribucion de las empresas segiin su tamafio, nos encontramos con que los estudios de menos de 5
trabajadores suponen el 49% de la industria, una subida de 2 puntos respecto al afio pasado. Se mantienen estables los
porcentajes de empresas de entre 10 y 50 empleados (26%) y de mas de 50 trabajadores (6%).

De nuevo, al revisar la distribucion del empleo en funcion del tamafio de las empresas, registramos que mas de la mitad
del trabajo (53%) lo generan empresas de mas de 50 empleados, una cifra seis puntos superior a la del afio pasado y cuyo
crecimiento se realiza a costa de los otros segmentos. Un afio mas, es importante sefialar que ese 49% de empresas que
tienen menos de 5 trabajadores suponen el 7% del total del empleo en el sector.

M Figura 5y 6. Distribucion de las empresas segiin el niimero de empleados y distribucion del empleo segiin el tamaiio de la empresa
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Facturacion, distribucion por ingresos y capital social

El videojuego espafiol logrd una facturacion estimada de 1.425 millones de euros en 2023, un aumento del 3,1% respecto
al 2022. Podemos apreciar un descenso en el crecimiento de la facturacion, que muy probablemente se deba a las conse-
cuencias de la crisis que sufre el sector tras la entrada de capitales durante la pandemia del Covid-19 y la posterior correc-
cion. EL53,6% de la facturacion corresponde a Catalufia, un aumento de dos puntos sobre el informe del afio pasado, y que
demuestra la tendencia al alza de la industria catalana.

I Figura 7. Evolucion de la facturacion de los estudios de videojuegos en Espaiia (2019-2023)

2019 2020 2021 2022 2023

Por esta situacion, prevemos que la industria espafiola del videojuego seguira creciendo, aunque de manera timida, du-
rante los proximos tres afios. No esperamos regresar a la senda de crecimiento de finales de la década pasada e inicios de
la presente hasta el periodo 2026-2027, afio en el que esperamos que se habra implantado el incentivo fiscal, una medida
ya aprobada con éxito en otros paises de nuestro entorno y que ha demostrado su impacto positivo en el crecimiento v la
consolidacion del sector. Por ello, estimamos un crecimiento agregado para el periodo 2023-2027 del 4,1%.

B Figura 8. Prevision de facturacion de los estudios de videojuegos en Espaiia (2023-2027)
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Respecto a la distribucion de los estudios en funcion de sus ingresos, el 54% de ellos factura por debajo de los 200.000 euros
anuales, una subida de tres puntos respecto a la misma cifra del afio pasado. EL grupo que mas sube es el que factura entre
200.000y 2 millones de euros, que pasa del 26% al 34%. EL 6% de los estudios, mismo porcentaje que el afio pasado, tiene
unos ingresos iguales o superiores a los 10 millones de euros anuales.

B Figura 9. Distribucion de las empresas segtin su volumen de facturacion
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Donde encontramos un cambio significativo es en la distribucion de la facturacion seglin el tamafio de la empresa, ya que
los estudios que facturan mas de 50 millones de euros fueron responsables en 2023 del 49% de la facturacion del sector,
una subida de 18 puntos respecto a 2022. Esta subida se hace a costa, especialmente, de los estudios que facturaron entre
2y 10 millones de euros, y que han pasado del 31% al 15%. Los estudios que facturan menos de 200.000 euros, que suponen
el 54% del censo de empresas, apenas suponen el 1% de la facturacion total.

M Figura 10. Distribucion de la facturacion segiin el tamafio de las empresas
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En lo que respecta al capital socialy a la composicidn del mismo, en 2023 hemos registrado una media de un 78% de capital
nacional en los estudios (cuatro puntos mas que en 2022) mientras que el 90% de ese capital esta en manos de los socios
fundadores, dos puntos por encima del dato del afio pasado. En definitiva, observamos una mayor concentracion de dicho
capital en manos de socios fundadores y de procedencia espafiola.

B Figura 11y 12. Procedencia y composicion del capital social

‘ Capital nacional (%) . Socios fundadores (%)
. Capital extranjero (%) . Inversores externos (%)

El modelo digital sigue siendo el principal sustento del videojuego espafiol. La venta digital premium (41%) es la principal
fuente de ingresos de los estudios dentro de los diferentes formatos de venta digitales. La venta de servicios (20%) crece respec-
toalafio pasado y decae ligeramente el outsourcing o codesarrollo con terceros (16%). También es resefiable el ligero aumento
de la venta fisica premium (del 6% al 7%), lo que demuestra que este formato, antafio mayoritario, parece haber encontrado un
nicho en un cierto tipo de consumidor, dispuesto a invertir en productos limitados o ediciones para coleccionistas.

M Figura 13. Distribucion de la facturacion por modelo de negocio
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Una de las nuevas preguntas de la encuesta de este afio, referida a los modelos de negocio que emplean los estudios es-
pafioles, revelan que el 60% se acoge a la venta digital premium. A una gran distancia se encuentra la venta de servicios,
con un 23%, y la venta fisica premium, que aunque solo supone el 7% de la recaudacion de los estudios, la emplean el 20%.

[ Figura 14. Modelos de negocio utilizados para monetizar los juegos
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El videojuego espafiol sigue obteniendo la mayor parte de sus ingresos (un 56%) de los mercados internacionales. Adn asi,
Espafia (44%) sigue una tendencia creciente , con un aumento del 10% de cuota de mercado respecto al Gltimo Libro Blanco.
El resto de Europa (26%) se distancia ligeramente de Norteamérica (22%) para situarse en segunda posicion. Asia Pacifico
(a%), América Latina (2%) v Oriente Medio v Africa (2%) contintian siendo mercados residuales para el videojuego espafiol, a
pesar de la cifra de jugadores, en especial en Asia, y la emergencia de estos territorios.
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M Figura 15. Distribucion de la facturacion por regiones
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Empleo, evolucion, igualdad y diversidad

El sector espafiol del videojuego ha dado empleo directo a 10.259 personas en 2023, un aumento del 10,8% respecto a la
cifrade 2022,y que se mantiene en sintonia con la tasa de crecimiento registrada en los Gltimos afios. Quiza el (nico afio en
el que se registrd una tasa mas moderada fue en 2022, con un crecimiento del 5%. En lo relativo a la distribucion territorial,
Catalufia congrega el 50% del empleo creado en el sector, un dato similar al del afio pasado.

M Figura 16. Evolucion del empleo en el videojuego espaiiol (2019-2023)

2019 2020 2021 2022 2023

Pese al crecimiento registrado en 2023, estimamos que 2024 y 2025 seran afios de crecimiento muy ligero, alejado de las
tasas de los Gltimos afios, hasta que en 2026 y 2027 estimamos un nuevo crecimiento debido a la posible implantacion del
incentivo fiscal en nuestro pais. Por ello, estimamos una tasa de crecimiento agregado para el periodo 2023-2027 del 5,7%.

Pagina X1



LIBRO BLANCO DEL DESARROLLO ESPANOL DE VIDEOJUEGOS 2024

DESARROLLO ESPANOL

DE VIDEOJUEGOS

I Figura 17. Previsiones de crecimiento de empleo en el sector (2023-2027)

2023 2024 2025 2026 2027

El porcentaje de mujeres en la industria se mantiene estable respecto al afio pasado, con una tasa del 26% y en todo caso
superando la media europea, que se sitlia en un 24,4%.

B Figura 18. Porcentaje de mujeres en los estudios espaiioles (2019-2023)

2019 2020 2021 2022 2023

EL 89% de los empleos directos del sector del videojuego espafiol se benefician de un contrato de trabajo indefinido. Los
estudios cuentan con un 15% de profesionales freelance y un 20% de su fuerza laboral son personas extranjeras (el 13%
provienen de la Unién Europea mientras que el 7% lo hace desde otros paises). EL 11% de profesionales ocupan puestos di-
rectivos, y de ellos algo mas de un 24% son mujeres. EL 7% de los estudios declara emplear a personas no binarias (respecto
al 24% que no lo sabe y el 69% que no Lo hace) y el 10% contrata a personal con alguna discapacidad (por el 5% que no Lo sabe
v el 85% que no lo hace).
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Tipologia de actividades, plataformas, tiendas y herramientas

Casi nueve de cada diez estudios espafioles, el 88%, se dedica al desarrollo de propiedades intelectuales propias, cuatro
puntos mas que el afio pasado. La autopublicacion (55%) y el trabajo para terceros (42%), repiten posicion y descienden su
cuota ligeramente.

M Figura 19. Tipologia de actividades realizadas
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EL24% de los estudios espafioles se dedican al desarrollo de los llamados serious games. Este afio nos encontramos con que
la educacion continda siendo el principal sector al que se dirigen este tipo de juegos (81%) pero se ha registrado un notable
aumento de la cultura, que aparece en el 75% de las respuestas.

[l Figura 20. Sectores a los que se dirigen los serious games
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La animacion (37%) se ha convertido este afio en la principal actividad no relacionada con el videojuego que realizan los
estudios espafioles. Le siguen de cerca el desarrollo de software, excluyendo los juegos, con un 35%, y el de aplicaciones
para dispositivos moviles, con un 33%.

M Figura 21. Actividades realizadas en sectores relacionados

Animacion 37%

Desarrollo de software (no
juegos)

35%
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VFX | efectos visuales _ 16%
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Juego online (apuestas / azar) . 1%
Otras actividades _ 15%

ELPC (89%) sigue siendo la plataforma preferida de los estudios espafioles, con una gran ventaja sobre el resto de platafor-
mas. Este afio nos topamos con un empate técnico entre los dispositivos moviles y las consolas. Destaca la segunda posi-
cion de Android (52%), el hecho de que Nintendo Switch (49%) sea la primera consola de sobremesa, a pesar de estar ya al
final de su ciclo comercial, o que la Gltima consola de Microsoft, Xbox Series X|S (36%) tenga la misma cuota que PlayStation
4, una consola de la generacion anterior, y solo un punto por debajo de su predecesora, Xbox One.
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[ Figura 22. Plataformas utilizadas por los estudios espaiioles

PC
Android

Nintendo Switch
PS5/5Pro

i0S

Xbox Series X / S
PS4 /4 Pro

Xbox One / One X
Mac

Navegadores Web
Linux

Meta Quest 3
Meta Quest 2
Nintendo Switch 2
Xbox Game Pass
PlayStation Plus
Meta Quest Pro
HTC Vive Pro
PlayStation VR2
Google Play Pass
Amazon Luna
PlayStation VR
HTC Vive Focus
HTC Vive XR Elite
HTC Vive Cosmos
HTC Vive Flow . 3%

Facebook . 3%

Xbox Cloud Gaming . 3%

Apple Arcade 2%
GeForce Now 2%
Valve Index 2%
Netflix
Apple TV 2%

Plataformas clasicas (Amstrad,
Spectrum, €64, MSX, ...)

TikTok

[y
E

Plataformas UGC (Roblox,
Minecraft, etc.)

Google ARCore

= e
R R

HP Reverb G2

[y
E

hdiadiadiadl A A A A A
N
R

Otras plataformas

w
R

pagina EZ1



LIBRO BLANCO DEL DESARROLLO ESPANOL DE VIDEOJUEGOS 2024

ESARROLLO ESPANOL

DI
DE VIDEOJUEGOS

Steam (82%) se mantiene como la principal plataforma de venta de los juegos desarrollados en PC. Llama la atencién el he-
cho de que Epic Games Store (31%) no haya sido capaz de hacer crecer su cuota, pasados ya unos afios desde su lanzamiento,

y que su popularidad esté a la par que itch.io (31%).

[ Figura 23. Tiendas digitales utilizadas por los estudios espaiioles
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La crisis de reputacion sufrida recientemente por Unity no parece haber pasado factura al uso del motor grafico por parte
de los estudios espafioles, ya que en la encuesta de este afio apreciamos una subida de 7 puntos, a coste de Unreal Engine,

hasta llegar al 74% de los estudios.

[l Figura 24. Herramientas utilizadas por los estudios espaiioles
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Juegos publicados, costes, idiomas y servicios

EL 47% de los estudios espafioles publicd algin juego durante 2023. La media de juegos publicados durante ese afio fue de
uno. Solo un 18% de estudios publicaron dos 0 mas juegos. De todos los juegos publicados, un 31% fueron serious games y
un 4% advergames. Respecto a los juegos como servicio, el 15% de los juegos operados en la actualidad por los estudios se
enmarcan dentro de esta modalidad.

B Figura 25. Nimero de juegos publicados en 2023

' Ninguno
‘ 1juego
. 2 juegos

entre 3y 9juegos

. 10 0 mas juegos

El grueso de los estudios (69%) trabajaron durante el afio pasado en uno (42%) o dos (27%) juegos. Si tenemos en cuenta el
resto de opciones, el nimero medio de proyectos en desarrollo en 2024 es de tres titulos. Solo un 7% de los encuestados no
estaban trabajando en ningdn proyecto.

M Figura 26. Namero de juegos en desarrollo en 2024

. Ninguno
‘ 1juego
' 2juegos

entre 3y 9 juegos

. 10 0 mas juegos
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Respecto a las previsiones de los estudios, el 51% preveia publicar algln juego en 2024, cifra que disminuye ligeramente
hasta el 49% de cara a 2025. En lineas generales, los estudios confian en publicar mas juegos en 2024 que en 2025, lo que
implica que el nimero de estudios que no van a lanzar ningdin juego en esos afios pase del 11% en 2024 al 18% en 2025. Los
estudios prevén lanzar una media de tres juegos en 2024 y de dos en 2025.

I Figura 27y 28. Prevision de juegos publicados en 2024 y 2025

entre 3y 9 juegos

. 10 0 mas juegos

Si hablamos de los costes medios de desarrollo en funcion de las plataformas, identificamos un notable aumento de mi-
croproyectos con un coste de desarrollo por debajo de los 10.000 euros (29%). Esto implica que los desarrollos de entre
100.000 y un millén de euros pasan del 44% al 23% mas de un millén de euros han pasado del 12% al 6%.

[l Figura 29. Desglose de los costes de desarrollo en PC

‘ <10ke

entre 10 k€ y 100 k€

‘ entre 100k€ y 1 M€
’ >1ME
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Una situacion similar se da en consolas, donde Los proyectos de menos de 10.000 euros pasan del 7% al 29%, lo que rebaja
los porcentajes del resto de categorias.

[l Figura 30. Desglose de los costes de desarrollo en consolas

‘ <10 ke

entre 10 k€ y 100 k€

‘ entre 100k€y 1 M€
. >1ME

En dispositivos moviles, el resultado es similar: los proyectos pequefios, de menos de 100.000 euros, suponen el 79% de
todos los desarrollos realizados durante 2023.

B Figura 31. Desglose de los costes de desarrollo en dispositivos méviles

‘ <10 ke
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. >1ME
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Los plazos medios de desarrollo de videojuegos en 2023 también han sufrido algunas modificaciones significativas. Crecen
los desarrollos cortos, de entre 6 y 12 meses, que pasan del 15% al 35% por ciento.

[l Figura 32. Plazos de desarrollo en PC

. <6 meses

entre 6y 12 meses

. entre 12 y 24 meses
. > 24 meses

Un fendmeno similar sucede en consolas: los desarrollos de menos de un afio suponen el 50% del total (dos puntos mas que
el afio pasado). Crecen 8 puntos los juegos que tardan mas de dos afios en lanzarse.

[l Figura 33. Plazos de desarrollo en consolas

. < 6 meses

entre 6y 12 meses

. entre 12 y 24 meses
. > 24 meses

En Lo relativo a los juegos para moéviles, los plazos cortos siguen mandando. EL 71% de los titulos desarrollados en nuestro
pais tuvo un desarrollo por debajo de los doce meses, aunque la cifra es ocho puntos inferior a la de la encuesta del afio
pasado.
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[l Figura 34. Plazos de desarrollo en dispositivos moviles

‘ < 6 meses

entre 6y 12 meses

. entre 12 y 24 meses
. > 24 meses

Inglés (96%) y castellano (93%) siguen siendo los idiomas mas populares de los juegos espafioles. A una distancia considerable
les siguen el aleman vy el francés (54% respectivamente), japonés e italiano (45% respectivamente) y chino y portugués (43%
respectivamente). Catalan / valenciano (36%), gallego (9%) y euskera (7%) completan el resto de lenguas oficiales del estado.

[ Figura 35. Idiomas de los videojuegos creados en Espaiia
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Casi tres de cada cuatro estudios optan por la autopublicacion a la hora de lanzar su Gltimo proyecto. Baja diez puntos,
muy probablemente en linea con la crisis que esta viviendo la industria tras el Covid-19, la cifra de estudios que trabaja
con un publisher que financia el proyecto (30%). Vuelven a subir los estudios que trabajan con un publisher que no aporta
financiacion: del 30% registrado hace dos afios se bajo al 13% el afio pasado y en este ejercicio se ha subido hasta el 23%.

[ Figura 36. Servicios utilizados por los estudios durante el lanzamiento de un juego
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Accesibilidad, subcontratacion y eventos

Uno de los grandes cambios en la encuesta de este afio es la adopcion de medidas de accesibilidad por parte de los estudios.
EL 80% de los encuestados afirma haber implementado alguna medida en sus juegos, una subida considerable respecto al
35% de la encuesta del afio pasado. La inclusién de medidas dentro de las opciones de audio o la configuracion de los con-
troles siguen siendo las principales medidas.

[l Figura 37. Medidas de accesibilidad implementadas por los estudios espaiioles
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EL 66% de los estudios encuestados han subcontratado actividades a otras entidades durante los @ltimos doce meses. Los
auténomos (91%) son la principal forma de subcontratacion, sequidos de terceras empresas (46%). Los servicios de arte
(71%), masica y sonido (63%, localizacion y traduccion (46%) y marketing (43%) son los mas habituales.

[l Figura 38. Servicios subcontratados por los estudios espaiioles
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EL 97% de los estudios que subcontratan trabajos a terceros lo hacen con empresas espafiolas, una subida de 8 puntos
respecto a la encuesta del afio pasado. EL 40% de estudios trabajan con otros paises europeos mientras que un 25% lo hace
con empresas de Norteamérica.

[l Figura 39. Regiones de procedencia de las actividades subcontratadas por los estudios espaiioles
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EL 72% de los estudios encuestados asistieron a algin evento en 2023. IndieDevDay se mantiene como el punto de en-
cuentro mas popular: contd con la presencia del 69% de los estudios que participaron en algln evento durante el afio. A
nivel nacional, los siguientes eventos mas populares fueron la Bilbao International Games Conference (27%) e Indie Games
Malaga (25%). Gamescom Colonia (43%) fue el principal evento internacional, sequido de la GDC de San Francisco (17%) v la
Game Connection de Paris (5%).

[l Figura 40. Eventos a los que han asistido los estudios espafioles en 2023
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Impacto de la Inteligencia Artificial generativa en los estudios

EL 54% de los estudios espafioles encuestados este afio afirma utilizar herramientas de inteligencia artificial generativa en
su dia a dia. EL 46% restante se divide a partes iguales entre los que no la utilizan, aunque estan interesados en ella (23%) v
los que no tienen ningdn interés por esta tecnologia (23%).

EL 45% de los estudios encuestados todavia no ha establecido una politica respecto al uso de estas herramientas en la ope-
rativa diaria, mientras que el 38% hace un uso opcional de la tecnologia. EL 14% la tiene prohibida en su actividad cotidiana
y solo un 3% la emplea de manera obligatoria.
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[l Figura 41. Tasa de uso de la inteligencia artificial generativa en los estudios espaiioles
o

. No, pero nos interesan

. No, y no nos interesan

B Figura 42. Politica de los estudios espaiioles respecto a la IA generativa

No tenemos una politica definida

Uso opcional

Uso prohibido

Uso obligatorio

Los estudios que consideran que el impacto de la inteligencia artificial generativa es muy o algo positivo suman el 53%
mientras que los que opinan que es muy o algo negativo aglutinan el 31% de Las respuestas. Un 12% se muestra neutro al
respecto.
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M Figura 43. Impacto de las herramientas de IA generativa en los estudios espaiioles

Muy positivo
Algo positivo
Neutro / sin impacto
Algo negativo

Muy negativo

otros

Los puntos positivos que destacan los estudios son los siguientes:

e Aceleracion de procesos, especialmente en tareas repetitivas, de documentacion, de programacion o de localizacion,
lo que conlleva una mejora de la productividad.

* Elapoyo, que no sustitucion, a tareas creativas o de comunicacion de conceptos.

* las oportunidades que brinda a pequefios estudios o desarrolladores individuales con pocos recursos, y que pueden
competir o avanzar mas rapido.

e Elcrecimiento empresarial.
Entre los puntos negativos, Los estudios sefialan los siguientes:
e Preocupacion por la reduccion de empleos, especialmente en arte, narrativa, localizacion y traduccion, lo que puede

implicar un aumento de la precariedad laboral.

e Disminucion de la calidad de los juegos lanzados, lo que puede llevar a la saturacion del mercado con contenido me-
diocre o genérico hecho con IA.

¢ Problemas éticos y de copyright. Se rechaza el uso de IA por entrenarse con material sin permiso, lo que implica el robo
de propiedad intelectual.

« Impacto negativo en la creatividad, ya que se percibe la IA como destructiva para el proceso creativo auténtico v re-
flexivo.

Los estudios que tienen una respuesta neutra hacia la tecnologia sefialan que todavia estan explorando sus posibilidades,
sin tener una posicion clara al respecto. Otros la usan para tareas muy especificas (prototipado, documentacién) aunque
tienen claro que un uso sin criterio puede ser perjudicial a largo plazo.

Desde DEV, consideramos que el debate sobre el uso de la inteligencia artificial en los estudios es mas que necesario en
la actualidad. En futuras encuestas para el Libro Blanco, pretendemos también preguntar acerca de la casuistica de cada
estudio para comprender mejor como se utilizan estas herramientas en nuestros estudios de desarrollo.
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Financiacion de los estudios y ayudas piiblicas

En un cambio de tendencia respecto a los Gltimos afios, los medios propios (76%) entendidos como las aportaciones de los
socios y fundadores, son la principal fuente de financiacion de los estudios, por delante de la autofinanciacion (65%), referi-
da a los ingresos derivados de la actividad de los estudios. Este cambio refleja la creciente aparicion de estudios que estan
trabajando en su primer proyecto gracias al aumento en las respuestas de la encuesta de este afio. Un 23% se financian a
través de ayudas pablicas del Estado y solo un 21% lo hace con la ayuda de un publisher. También es resefiable el aumento
de la financiacion a través de bancos (12%), una opcion que en encuestas anteriores contaba con una cifra mucho menor.

B Figura 44. Fuentes de financiacion de los estudios espafioles
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EL 58% de los estudios ha presentado alguna vez un proyecto frente a un inversor, tres puntos menos que el afio pasado, y el
79% afirma tener necesidades de financiacion para poder proseguir con su actividad. De entre ellos, el 95% asegura que €sos
fondos son necesarios para poder completar los proyectos en los que estan trabajando y un 26% tiene esas necesidades
para poder financiar la operativa diaria del estudio.
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M Figura 45. Tipo de necesidades de financiacion de los estudios
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Si nos fijamos en las necesidades de financiacion que los estudios tienen de cara a su préximo proyecto, nos encontra-
mos con que la opcidn mayoritaria (39%) se encuentra entre aquellos que necesitan entre 50.000 y 150.000 euros. Sufren
una fuerte bajada los estudios que sefialan unas necesidades de entre 600.000 euros y 1,5 millones, que el afio pasado
suponian el 24%y este afio se quedan en el 10%. En este sentido, estimamos que entre las explicaciones probables a estos
cambios se encuentran la dificultad de acceso a vias de financiacion unida a una representatividad mas equilibrada en la
participacion en la encuesta de los distintos tamafios de estudios.

M Figura 46. Necesidades de financiacion de los estudios para su préximo proyecto

39%

Menos de 50K € Entre 50Ky Entre 150Ky  Entre 300Ky  Entre 600Ky  Entre 1,5My Entre 3My 5M€ Mas de 5M €
150K € 300K € 600K € 15M€ 3M€

La primera opcion de los estudios encuestados para lograr la financiacion deseada siguen siendo los publishers (68%), cifra
que ha disminuido en 8 puntos. También decrecen ligeramente aquellos que solicitaran ayudas piblicas del Estado (53%) u
optaran por autofinanciarse (53%) mientras que crecen los que optaran por el uso de medios propios (48%).

EL 24% de los estudios (un punto menos respecto al afio pasado) afirman haber participado en algn proceso de preincu-
bacion, incubacion o aceleracion en los Gltimos tres afios. GameBCN y Power Up + son las opciones mas populares entre
aquellos estudios que han respondido de manera afirmativa.

pagina [¥2



LIBRO BLANCO DEL DESARROLLO ESPANOL DE VIDEOJUEGOS 2024

DESARROLLO ESPANOL

DE VIDEOJUEGOS

M Figura 47. Fuentes de financiacion a las que piensan dirigirse los estudios espafioles

Publisher 68%
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Ayudas y politicas de apoyo al sector

En la cifra mas baja registrada en los Gltimos cinco afios, solo el 27% de los estudios espafioles aseguran haber recibido
alguna ayuda pablica durante el 2023, una bajada de 9 puntos respecto a la cifra de 2022.

I Figura 48. Evolucion de las empresas que han recibido ayudas piblicas (2019-2023)

‘ Ha recibido ayudas publicas

‘ No ha recibido ayudas publicas

2019 2020 2021 2022 2023
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De aquellos que recibieron alg(n tipo de ayuda durante el 2023, las ayudas pablicas de las Comunidades Autdbnomas (46%)
fueron el principal sustento de los estudios, seguidas de las ayudas a la innovacion de las industrias culturales (MECD),
con un 33%, y las deducciones por actividades de I+D+i tecnoldgica (28%). EL importe medio de las subvenciones ascendio a
68.944 euros, el de los préstamos a 171.257 euros vy el de las deducciones a 39.227 euros.

B Figura 49. Ayudas publicas concedidas a los estudios espaiioles en 2023

Ayudas

45%
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w
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Préstamo participativo (ENISA o ICEC) 8%

Otras ayudas 8%

Preguntados por cuales serian las politicas pablicas de apoyo al sector mas efectivas en la actualidad, este afio nos topa-
MOS con un sorpasso en la primera posicion, ya que las subvenciones para proyectos (4,2 sobre 5) superan al incentivo
fiscal (4,1 sobre 5). Este dato sefiala que los estudios se encuentran mas preocupados por su situacion a corto plazo (punto
sobre el que regresaremos en apartados posteriores) y es probable que en esta decision también pese el descenso en las
ayudas piblicas recibidas en 2023.

B Figura 50. ;Qué politicas publicas de apoyo al sector crees que serian mas efectivas?
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Educacion, edad, antigiiedad y género de los trabajadores de los estudios

EL90% de los trabajadores del sector del videojuego cuentan con algiin tipo de titulo educativo superior. De entre los que si
cuentan con formacion superior, los alumnos de grado (44%) son los mas numerosos, un cambio de tendencia respecto al
afio pasado. También aumentan los trabajadores con estudios de master, postgrado o equivalente (21%), a costa de los que
cuentan con un Ciclo Formativo de Grado Superior (25%).

M Figura 51. Distribucion de los trabajadores segiin su formacion

. Ciclo Formativo de Grado Superior
Grado o equivalente

. Master o postgrado o equivalente

. Sin formacion reglada

Otro cambio respecto al afio pasado es el aumento en el niimero de empleados de menos de 30 afios (44%), que se colocan
como el principal grupo de trabajadores, por encima de los que cuentan entre 30 y 45 afios (40%) y los de mas de 45 afios
(16%), que crecen 7 puntos respecto al afio pasado.

M Figura 52. Distribucion de los trabajadores segiin su edad

Menos de
30afios

. Entre 30y 45 afios
‘ Mas de 45 afios
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Los trabajadores mid, que llevan entre 3y 6 afios en su puesto de trabajo, siguen siendo el grupo mayoritario (36%) aunque
bajan ligeramente respecto al afio pasado. Los otros dos tercios se reparten casi por igual entre trabajadores con dos o
menos afios de antigiiedad y aquellos que suman siete o mas afos.

M Figura 53. Distribucion de los trabajadores segiin su antigiiedad

Principiante /
recién graduado/a

. Entre 1y 2 afios (junior)
. Entre 3y 6 afios (semi senior)

Entre 7y 10 afios (senior)

. Mas de 10 afios (especialista)

Los perfiles de programacion (26,2%) son los mas numerosos en los estudios de videojuegos, principalmente los de ldgica
v juego (12%) y tecnologia (10%). Siguen en descenso los perfiles de arte 3D y 2D, que pasan de un 14%a un 12,7%. Suben los
disefiadores de juego (8,5%) y aparecen por primera vez los especialistas de IA (1,4%), uno de los perfiles que los estudios
creen que necesitaran en los préximos afios. También desciende notablemente el perfil de marketing vy distribucién, del
7,7% al 3,2%, probablemente por el aumento de respuestas de estudios pequefios, que no cuentan con este tipo de perfiles
especializados en sus plantillas.
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M Figura 54. Distribucion de los petfiles profesionales en los estudios
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Ese cambio en el nimero de respuestas es también probablemente la explicacion a los cambios en los porcentajes de muje-
res seqlin cada departamento. Asi, los perfiles de arte 2D (13,6%) vy 3D (11,7%) son los mayoritarios mientras que descienden
los de gestion y administracion de empresa (8%) y marketing y distribucion (4,4%). Una buena noticia es el aumento en el
ndmero de programadoras respecto al Libro Blanco del afio pasado.

B Figura 55. Distribucion de la mujer segiin los perfiles profesionales de los estudios
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EL 52% de los estudios prevén que en los proximos cinco afios se necesitaran perfiles de programacion, sequidos muy de
cerca por el de especialistas en IA (45%). Los technical artists (15%) continian siendo demandados, a pesar de ser solo el 3%
de los trabajadores de los estudios.

M Figura 56. Perfiles profesionales mas demandados en los préximos cinco afios
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La inteligencia artificial (68%) es la tecnologia que los estudios creen que tendra mas demanda en los préximos cinco afios.
A pesar de no ser el motor mas popular entre los estudios espafioles, los encuestados reflejan que los expertos en Unreal
Engine (30%) tendran una mayor demanda que los de Godot (19%) o Unity (15%).

M Figura 57. Especializaciones mas demandadas en los proximos cinco afios
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Formacion, practicas y necesidades de los estudios

EL 53% de los estudios encuestados no contd con ningin alumno de practicas durante 2023. Del 47% restante, la opcion ma-
yoritaria son los que acogieron a un alumno (15%) sequidos de los que contaron con dos alumnos (11%). EL 21% tuvo entre 3
vy mas de 10 alumnos durante el curso.

M Figura 58. Numero de estudiantes en practicas por estudio durante el 2023
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Mas de 10

Los perfiles de programacion (55%) fueron los mas populares entre los alumnos en practicas, seqguidos de los de arte 2D
(45%) y 3D (43%), en una logica que refleja la distribucion de perfiles de los estudios.

B Figura 59. Actividades realizadas por los estudiantes en practicas en los estudios espafioles
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EL 46% de los estudios que contaron con estudiantes en practicas no remuneraron ese periodo formativo. EL 54% restante se
reparte entre los estudios que se hicieron cargo de ese coste (36%) v los centros formativos (18%). Algo menos de la mitad
de los estudiantes que cursaron practicas durante el curso lograron, al final de su periodo formativo, incorporarse a la
plantilla laboral de sus empleadores.

B Figura 60. Remuneracion de las practicas realizadas en los estudios

. No remuneradas

' Remuneradas por la empresa

. Remuneradas por el centro de formacion

M Figura 61. Porcentaje de estudiantes que han pasado a formar parte de la plantilla tras las practicas

. No han entrado a formar parte del estudio

. Han entrado a formar parte del estudio

Los estudios mantienen las redes contactos (53%) como la principal herramienta de contratacion, por delante de LinkedIn
(51%), los portales de empleo especializados, como Stratos (37%). Las contrataciones a través de contactos realizados via
centros de formacion suponen el 24%. Se consolidan los estudios que buscan perfiles con entre 1y 6 afios de experiencia
(58%).
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M Figura 62. Canales de contratacion utilizados en el estudio
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I Figura 63. Nivel de experiencia laboral que tienen previsto contratar los estudios

Principiante /
recién graduado/a

. Entre 1y 2 afos (junior)
. Entre 3y 6 afos (semi senior)

Entre 7y 10 afios (senior)

. Mas de 10 afios (especialista)

EL 58% de los estudios tiene previsto contratar nuevos trabajadores en los proximos doce meses. Los perfiles de programa-
cion siguen siendo los mas demandados a corto plazo (25,9% si sumamos todas las especialidades) sequidos de artistas,
disefiadores y perfiles de marketing v distribucion. A corto plazo, los estudios no tienen grandes necesidades de especia-
listas en IA (0,4%).
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M Figura 64. Perfiles que los estudios prevén contratar en los proximos 12 meses
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No obstante el aumento de la oferta formativa en nuestro pais, tanto en cantidad como en diversificacion, el 45% de los
estudios declaran tener dificultades para encontrar perfiles cualificados en el mercado, aunque esta cifra desciende de diez
puntos con respecto al afio anterior. Los perfiles de programacion son Llos mas dificiles de encontrar, seguidos de los techni-
calartist (33%), artistas 3D (27%), disefiadores, animadores 3D y marketing (22% respectivamente), le siguen a continuacion.
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M Figura 65. Evolucion de las dificultades para encontrar perfiles con la formacion adecuada en el mercado.
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M Figura 66. Perfiles mas dificiles para encontrar profesionales con formacion adecuada
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Las respuestas vinculadas a la formacion, ya sea porque es demasiado generalista (61%) o no adaptada a las necesidades de
las empresas (51%), siguen siendo la principales trabas que se encuentran los estudios durante el proceso de contratacion.
Otro 51% también sefiala la ausencia de profesionales con la experiencia suficiente en el sector.

[ Figura 67. Principales dificultades encontradas al contratar
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Preguntados respecto a las deficiencias formativas que detectan entre los candidatos a una oferta de trabajo, los estudios
siguen sefialando una formacion demasiado generalista en el 56% de los casos, un porcentaje que desciende 17 puntos res-
pecto al informe del afio pasado. También se sefialan la falta de actitud profesional (44%, con un descenso de diez puntos)
y la ausencia de conocimientos practicos (40%).

I Figura 68. Principales deficiencias formativas encontradas entre los candidatos a un puesto de trabajo

Formacion demasiado superficial y
generalista

56%

Falta de actitud profesional

3

a0%

Conocimientos practicos

Desconocimiento de las bases

&

Falta de multidisciplinaridad _ 26%
Conocimientos y técnicas de programacion _ 22%
Motores de videojuegos (Unreal) _ 13%
Gestion de la empresa _ 12%
Motores de videojuegos (Unity) _ 12%

Lenguajes de programacion

Conocimientos en mobile (monetizacion,
F2P, ASO, stores, ...)

w
R

g

Motores de videojuegos (0tros)

Otras deficiencias

N
R

[
xR

pagina 31



LIBRO BLANCO DEL DESARROLLO ESPANOL DE VIDEOJUEGOS 2024

DESARROLLO ESPANOL

DE VIDEOJUEGOS

EL 51% de los estudios reconoce que no destina ninguna partida presupuestaria a la formacion continua de sus trabajado-
res. Entre el 49% que afirma hacerlo, nos encontramos con que el 65% de los trabajadores actualizan sus conocimientos
dentro del estudio, el 55% lo hacen de manera autodidacta mientras que el 42% acuden a entidades externas.

M Figura 69. Lugar en el que se imparte la formacion continua de los empleados
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Otros . 3%

55%

Teletrabajo, relocalizacion y politicas por la diversidad y contra el acoso

Sigue creciendo el nimero de estudios que han implantado un modelo de teletrabajo 100% online, pasando del 55% al 59%.
EL modelo 100% presencial se reduce del 7% al 4%.

[l Figura 70. Modelo de teletrabajo implementado en la oficina

‘ Modelo 100% online

. Modelo hibrido (presencial + online)

. Modelo 100% presencial (no teletrabajo)

Dentro del 96% de estudios que han implementado el teletrabajo, la formula mayoritaria es flexible (55%), ya que no define
una cantidad exacta de tiempo que hay que trabajar en la oficina 0 en casa. Esta modalidad cae 6 puntos respecto a la en-
cuesta del afio pasado. Las siguientes opciones las representan los estudios que establecen la obligacion de asistir 3 dias a
la semana (15%) y 2 dias a la semana (13%).
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M Figura 71. Politica de teletrabajo implantada en el estudio

Flexible (no hay cantidad de tiempo de teletrabajo definido)
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Otra politica de teletrabajo

El nimero de empresas que estan totalmente, bastante o algo dispuestas a reubicar su estudio en otra comunidad auto-
noma supone el 28% frente al 51% que estan poco o nada dispuestas a hacerlo. En cambio, preguntados por trasladarse a
un nuevo pais, los porcentajes varian ligeramente: aquellos con una vision positiva suman el 36% frente al 44% que no se
lo plantean.

Catalufia (75%) sigue siendo la Comunidad Auténoma mejor valorada por los estudios seguida de Madrid (53%), Andalucia
(39%) y Canarias y Pais Vasco (20% respectivamente).

B Figura 72. Comunidades auténomas que mejor apoyan a la industria del videojuego
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Crece en 13 puntos el porcentaje de estudios que no tiene politicas para fomentar la diversidad y la igualdad de género
(64%). Este hecho se debe al aumento de respuestas de estudios mas pequefios, donde hemos constatado la ausencia de
estos protocolos. EL 74% de los estudios de menos de 5 empleados no implementa estas politicas. En estudios de 6 a 10
empleados la cifra desciende hasta el 55%. En cambio, el 53% de estudios de mas de 11 empleados si que cuenta con una
normativa para favorecer la igualdad y la diversidad.

Un caso similar se da con los estudios que no cuentan con protocolos para denunciar los abusos o Los casos de discrimi-
nacion en los estudios, que pasan del 36% al 46%. EL 59% de los estudios de menos de 5 empleados no cuenta con estas
salvaguardas. Por contra, los estudios de 6 a 10 empleados (66%) y de mas de 11 empleados (73%) cuentan con una mayor
implementacion de estas medidas.

B Figura 73. Evolucion de las politicas para fomentar la diversidad y la igualdad de género (2021-2024)

. Con politicas para fomentar la diversidad y la igualdad de género

. Sin politicas para fomentar la diversidad y la igualdad de género

2021 2022 2023 2024

I Figura 74. Evolucion de la implantacion de protocolos en caso de abuso o discriminacion en los estudios (2021-2024)

. Con protocolo en caso de acoso o discriminacion

‘ Sin protocolo en caso de acoso o discriminacion

2021 2022 2023 2024
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Impacto de la crisis post Covid-19 de 2023 y 2024 en los estudios

En la edicion 2024 de la encuesta hemos preguntado explicitamente a los estudios acerca de la correccion que esta sufrien-
do la industria del videojuego tras la pandemia del Covid-19. Tras mas de dos afios de anuncios de despidos a nivel global
en las grandes empresas, este afio podemos decir que el 56% de los estudios asegura que la crisis les ha afectado de alguna
manera por el 44% que no la han notado. Entre los estudios afectados, el 31% ha visto reducida su facturacién, el 27% ha
cancelado o aplazado proyectos, el 20% ha tenido que reducir la plantilla y otro 20% ha visto como acuerdos con publishers
o0 inversores se han visto cancelados o aplazados.

M Figura 1. Impacto de la crisis en los estudios espaiioles.

No nos ha afectado a4

Reduccion de facturacion

Cancelaciones y/o aplazamiento de proyectos

Reduccion de plantilla

Cancelaciones y/o aplazamientos de acuerdos con
publishers o inversores

I

Hemos desglosado las respuestas seqln el volumen de facturacion de los estudios para ver si existen diferencias nota-
bles. En este sentido, podemos ver que el grupo mas afectado, hasta el 74% de los estudios, es el de los que facturan entre
200.000 y 2 millones de euros al afio, que representan el 34% de la industria, un grupo en el que han sido mas numerosos
los despidos vy las cancelaciones o aplazamientos de acuerdos con publishers o inversores. ELgrupo de estudios que factu-
ran mas de 2 millones de euros es el que mayores reestructuraciones de plantillas ha realizado (un 44% de los encuestados)
mientras que los estudios mas pequefios, los que facturan menos de 200.000 euros, y que suponen el 54% del sector, han
visto principalmente reducida su recaudacion en estos dos afios.

M Figura 2. Impacto de la crisis en los estudios que facturan menos de 200.000 euros al afio.

No nos ha afectado a4

Reduccion de facturacion

I

Cancelaciones y/o aplazamiento de proyectos 28%

Reduccion de plantilla

Cancelaciones y/o aplazamientos de acuerdos con
publishers o inversores
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M Figura 3. Impacto de la crisis en los estudios que facturan entre 200.000 y 2 millones de euros al aiio.

No nos ha afectado
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Cancelaciones y/o aplazamiento de proyectos

Reduccion de plantilla
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M Figura 4. Impacto de la crisis en los estudios que facturan mas de 2 millones de euros al aiio.
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Reduccion de facturacion

Cancelaciones y/o aplazamiento de proyectos
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£
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Ante la posibilidad de que la crisis se extienda en el tiempo, también hemos sondeado a los estudios acerca del grado de
riesgo de desaparicion si esta situacion se prolonga durante un afio mas. EL 80% declaran estar en riesgo, en funcion de si el
riesgo es alto (30%), medio (27%) o bajo (23%). Solo un 20% asegura que no esta en riesgo por la situacién actual.

M Figura 5. Grado de riesgo de desaparicion del estudio si la crisis se alarga un afio mas.

Muy en riesgo
Algo en riesgo

Poco en riesgo

Nada en riesgo
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Si desglosamos las respuestas por el volumen de facturacién, nos encontramos con que el porcentaje de estudios que no
estan en riesgo se mantiene estable en torno al 18%-20%. En cambio, si notamos diferencia en el grado de riesgo. Los estu-
dios que se consideran mas expuestos (41%) son los que facturan entre 200.000 y 2 millones de euros al afio. La mayoria de
estudios (50%) que facturan mas de 2 millones al afio consideran que tienen poco riesgo de desaparecer si la crisis se alarga
un afio mas. Las respuestas entre los estudios que facturan menos de 200.000 euros al afio se reparten entre el 24%y el 30%
en funcion de la opcion, aunque la mayoritaria es aquella de los que opinan que el riesgo es bajo (30%).

M Figura 6. Grado de riesgo de desaparicion si la crisis se alarga un afio mas en estudios que facturan menos de 200.000 euros al afio.

‘ Muy en riesgo

Algo en riesgo

‘ Poco en riesgo
. Nada en riesgo

W Figura 7. Grado de riesgo de desaparicion si la crisis se alarga un afio mas en estudios que facturan entre 200.000 y 2 millones de
euros al afio.

. Muy en riesgo

Algo en riesgo

. Poco en riesgo
. Nada en riesgo

M Figura 8. Grado de riesgo de desaparicion si la crisis se alarga un afio mas en estudios que facturan mas de 2 millones de euros al afio.

‘ Muy en riesgo
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Prequntados por las medidas que ayudarian a superar la actual crisis, el principal reclamo de los estudios espafioles es una
mejora en el acceso a la financiacion con subvenciones directas, préstamos blandos e incentivos fiscales especificos. También
reclaman ayudas adaptadas a pequefias empresas, agilidad en los tramites y facilidades para contratary mantener empleados.

Ademas, destacan la necesidad de mayor apoyo institucional, visibilidad internacional, programas de formacion y reco-
nocimiento del videojuego como contenido cultural. Fomentar inversiones privadas, adaptar las cuotas de auténomos y
facilitar la autopublicacion son otras medidas clave.

Principales retos de los estudios espaiioles

En una respuesta que se repite todos los afios, los estudios espafioles se enfrentan a la falta de financiacién, tanto piblica
como privada, lo que limita la creacion de proyectos propios, la contratacion de personaly la estabilidad a largo plazo. La
dificultad para encontrar publishers, inversores y acceder a ayudas especificas, especialmente para estudios pequefios,
supone un freno a su desarrollo. Ademas, la falta de liquidez y los elevados costes de la creacion de videojuegos obligan a
muchos estudios a compatibilizar proyectos propios con trabajos para terceros.

Otros retos sefialados por los estudios son la visibilidad en un mercado saturado, la ausencia de herramientas de marketing
y la dificultad para posicionar los juegos v llegar al pblico objetivo. Otros motivos que frenan el crecimiento son la carga
fiscal, la burocracia, v la falta de apoyo institucional, a lo que hay que sumar problemas para retener talento cualificado,
cumplir plazos de desarrollo y escalar el estudio. Los estudios consideran que esta amalgama de situaciones pone en riesgo
su sostenibilidad y capacidad de competir a nivel internacional.

Principales retos de la industria espaiiola del videojuego

Los principales retos de la industria espafiola del videojuego giran, de nuevo, en torno a la dificultad para encontrar fuentes
de financiacion, la escasa visibilidad nacional e internacional, v la dificultad para consolidar estudios sostenibles. Muchos
desarrolladores sefialan lo complicado que resulta acceder a fondos, tanto piblicos como privados, asi como la ausencia
de publishers con la fuerza suficiente para impulsar sus proyectos.

A los motivos sefialados en el parrafo anterior se suman la fuga de talento hacia otros paises, el exceso de burocracia, y una
fuerte competencia en un mercado saturado. La industria también sufre de una débil interconexion entre estudios, carencia
de apoyo institucional y poca capacidad para retener talento senior o de formacion de perfiles directivos.

Retos y fortalezas del sector en las diferentes Comunidades Autonomas

Los estudios vuelven a sefialar retos como la escasa financiacion, la falta de apoyo institucional, las dificultades para atraer
y retener talento, y las trabas para acceder a ayudas. La concentracion de recursos en grandes capitales es otra de las recla-
maciones, debido a que perjudica el dia a dia de estudios periféricos o de zonas rurales. También se denuncia la lentitud,
mala distribucion y escasa efectividad de las ayudas pablicas autondmicas, especialmente para estudios pequefios o emer-
gentes. También se denuncia la desconexion entre la administracion y la realidad del sector, y se mencionan los problemas
derivados de las altas tasas impositivas y los costes laborales, que suponen un freno al crecimiento.

Las principales fortalezas identificadas son los ecosistemas dinamicos de regiones como Catalufia o la Comunidad Va-
lenciana, que atinan una comunidad activa de desarrolladores con la presencia de centros educativos y tecnoldgicos. De
Catalunya se destaca su robusta industria aunque se critica el excesivo centralismo de Barcelona en relacidn con provincias
como Girona, Tarragona o Lleida. También se valora la oferta de formacidén universitaria existente en algunas regiones,
como Galicia, aunque se critica su coste.
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La importancia de una buena gestion de los derechos musicales

Articulo patrocinado por AIE, Entidad de Gestion de los Artistas Intérpretes o Ejecutantes o Ejecutantes de la misica.

Esinnegable que la misica juega un papel crucial en la experiencia del usuario de videojuegos, cada vez mas parecido al
que desempefia en el mundo del cine o en el de la television.

Como recoge el World Intellectual Property Report 2024 en su apartado 5 Leveraging local know-how to develop video
game hubs, la complejidad econémica de la industria de los videojuegos es evidente en la diversidad de sus productos,
pero también en la de roles que abarca: desde disefiadores, programadores y artistas hasta expertos en marketing, desa-
rrollo de negocio y experiencia de usuario, quienes aportan habilidades especializadas, contribuyendo de forma iinica al
desarrollo y éxito de los videojuegos.

De este modo, la industria se beneficia de la colaboracion interdisciplinar, con diversos roles trabajando juntos para crear
una experiencia de juego cohesiva. Colaboracion, recoge el informe, que ha sido crucial en la industria de los videojuegos,
en las que “los desarrolladores a menudo colaboran con artistas, miisicos, escritores y proveedores de tecnologia para
crear juegos complejos y atractivos”.

Por tanto, se puede considerar a los videojuegos como obras de naturaleza compleja, al ser obras multimedia, en la que
se alinan programas de ordenador con obras audiovisuales, en las que la mdsica es uno de sus pilares fundamentales. Por
este motivo, determinados actos de explotacién de los videojuegos deberian estar incluidos en el catilogo de los dere-
chos patrimoniales de la Ley de Propiedad Intelectual, en favor de los creadores de esa miisica.
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Son muchos los musicos que de forma mas o menos intensiva, se dedican a la composicion e interpretacién de bandas
sonoras para videojuegos. Uno de ellos es Mike Reagan, un galardonado compositor, letrista y productor musical, reco-
nocido por su trabajo en la industria del cine, la television y los videojuegos. Premiado con un Grammy, un Interactive
Academy Award y reconocido con numerosas nominaciones a los Annie, BAFTA y G.A.N.G. Awards, es una figura destacada
en la masica para medios audiovisuales.

En el ambito de los videojuegos, Mike ha compuesto bandas sonoras para Disney, Activision, Microsoft, Universal y Sony
Computer Entertainment, incluidas las franquicias God of War y Twisted Metal, lo que le Llevd a componer titulos em-
blematicos como Conan, Transformers, Darkwatch, Darksiders, Marvel’s Spider-Man yv muchos otros. Su estilo (nico,
mezcla formas orquestales clasicas y misicas del mundo con un toque hibrido de elementos pop, electronicos y aclsticos,
utilizando un enfoque practico como multiinstrumentalista, sintetista y programador.

Mike arrancd su carrera en 1995, fecha de la que datan sus primeras bandas sonoras —“Xena Warrior Princess para Plays-
tation vy Disney’s Villains’ Revenge para PCy Mac—, después de haber entrado a trabajar como disefiador de sonido en
Soundelux, estudio de Hollywood que al cabo de un afio abri6 una division de masica.

Mike cree que componer musica “adaptativa e interactiva” es crucial para que las composiciones acompafien a la historia.
De la misma manera que un editor musical trabaja con un compositor, Reagan opina que el programador de audio v el
compositor tienen que trabajar de manera mucho mas estrecha.

Sus composiciones no siempre comienzan de la misma manera. “A veces empiezo con el piano, las cuerdas o la guitarra
para esbozar las progresiones de acordes, melodias, armonias, etc. Otras veces comienzo con la percusion para crear pri-
mero la base ritmicay luego compongo encima de ella”, asegura. Lo que no cambia es la intencion con la que compone sus
partituras, va que es un firme defensor de que una buena banda sonora es “clave para reforzary dar apoyo a la narrativa y
puede servir como una ayuda para los jugadores, permitiéndoles orientarse utilizando tanto el oido como la vista”.

Como compositor, Mike no recibe beneficios adicionales mas alla de lo que pacte por contrato antes de escribir una ban-
da sonora: “Esa posibilidad desaparecié a finales de los afios noventa y principios de los 2000”. Tampoco acostumbra a
recibir informacion sobre el uso que se hace de ella, ya sea si se ha puesto a la venta o si esta disponible en plataformas
digitales, excepto en ocasiones puntuales en las que estos supuestos se han acordado en un contrato. Preguntado acerca
de la conveniencia de que entidades de gestion colectiva como AIE se encarguen de gestionar los derechos de la mUsica en
los videojuegos, Reagan lo tiene claro: “jPor supuesto! Hay una especie de «caja negra» de derechos que los compositores
simplemente desconocen”.

Ademas de sus trabajos en el ambito de los videojuegos, Mike ha trabajado en estudios de prestigio y con orquestas de re-
nombre internacional realizando canciones originales para varias peliculas, incluyendo Any Given Sunday, de Oliver Stone
(Miami Sharks Theme Song) y Elmo in Grouchland, de Sony Pictures/Jim Henson (Take the First Step) con la que gano el
Grammy a la “Mejor Banda Sonora Infantil” y en proyectos cinematograficos y televisivos con las peliculas Unbeatable Ha-
rold, protagonizada por Henry Winkler, y Magic Laptop, con Snoop Dogg como protagonista. Ademas de realizar partituras
y canciones para cientos de episodios de series de television: Wow Wow Wubbzy, de Bob Boyle; la serie Angry Birds Toons,
de Rovio; The Powerpuff Girls, de Cartoon Network y Chico Bon Bon, de Silvergate / Netflix: Monkey with a Toolbelt o Rock,
Paper, Scissors, de Nickelodeon.

Su trayectoria refleja una combinacion excepcional de talento artistico, innovacion tecnolégica y una sensibilidad pro-
funda para contar historias a través de la miisica.
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La IA cambia las reglas del juego

Articulo patrocinado por MCR gaming

El sector del videojuego esta intrinsecamente ligado a la Inteligencia Artificial, es indudable. Pero mas alla de usos como la optimiza-
cion de la jugabilidad, la IA se ha consolidado como el motor de una transformacion integral que abarca todas las fases del proceso de
desarrollo. Espafia, con un ecosistema cada vez mas consolidado y dindmico, ha sabido aprovechar este cambio para posicionarse como
uno de los referentes europeos en la adopcion de tecnologias emergentes aplicadas al ocio digital.

Lairrupciony el rapido avance de la IA generativa han marcado un antes y un después para los estudios de desarrollo, con un impacto
especialmente significativo en las pymes que forman parte del tejido productivo a nivel nacional. Gracias a estas herramientas, es
posible automatizar tareas que tradicionalmente requerian mucho tiempoy grandes recursos: desde la generacion de escenarios y per-
sonajes hasta la escritura dinamica de dialogos o misiones secundarias. Este nuevo paradigma de produccion no sélo permite reducir
los plazos y los costes, sino que, ademas, amplifica la creatividad de los equipos al liberarles de tareas repetitivas para centrarse en el
disefio de experiencias mas ricas y complejas. Y es que, durante afios, el rendimiento en los videojuegos ha estado dominado por dos
variables clasicas: potencia graficay velocidad de procesamiento. Pero en 2025, la verdadera revolucion ya no se mide sélo en teraflops
o fotogramas por sequndo, sino en la capacidad de “pensar”. La Inteligencia Artificial ha irrumpido en el niicleo del hardware y lo ha
hecho para quedarse, como explicaremos mas adelante.

Pero el uso de la IA ha puesto en entredicho también algunos de los fundamentos tradicionales del derecho de autor. A medida que
herramientas basadas en Inteligencia Artificial generativa —capaces de producir personajes, dialogos, sonidos o entornos visuales— se
integran en el flujo de trabajo de estudios y desarrolladores, surgen interrogantes clave: jquién es el autor legal de una obra generada
por una IA? j;Puede una creacion sin intervencion humana directa ser objeto de proteccion? ;Qué derechos asisten a los desarrolladores
que utilizan estos sistemas como parte de su proceso creativo?
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Segln un estudio del Observatorio Europeo de las Tecnologias Digitales (2024), mas del 43% de los desarrolladores en Europa ya uti-
lizan herramientas de IA generativa en alguna fase del disefio de videojuegos, y un 27% manifiesta incertidumbre juridica respecto
a la propiedad intelectual de los contenidos creados con estos sistemas. Esta situacion genera una zona gris que puede afectar tanto
a la sequridad juridica de los proyectos como a la proteccion del trabajo creativo.

En la mayoria de jurisdicciones actuales, incluyendo Espafia y la Union Europea, la legislacion de propiedad intelectual exige una au-
toria humana para reconocer derechos de autor. Esto implica que una obra creada de forma completamente autdnoma por una IA, sin
intervencion significativa de una persona, no esta protegida por los derechos tradicionales, lo que deja su explotacion comercial en
una situacion de vulnerabilidad.

El reto para los desarrolladores no esta solo en como usar estas herramientas, sino en cdmo documentar y justificar su participacion
creativa cuando la IA forma parte del proceso. La linea entre autor y usuario se difumina, y con ello se tensiona la logica clasica de la
propiedad intelectual. Por ello, instituciones europeas como el European Copyright Society v la Oficina de Propiedad Intelectual
de la Unidn Europea (EUIPO) ya han iniciado debates regulatorios para establecer directrices especificas sobre los derechos de obras
generadas parcialmente con IA.

En este contexto, es fundamental que los estudios de videojuegos tomen medidas proactivas: desde definir con claridad los roles hu-
manos en cada fase de creacion asistida por IA, hasta proteger los activos generados mediante contratos y licencias que reconozcan
tanto la herramienta como el trabajo del desarrollador.

Hardware, el gran aliado

Pero la influencia de la IA va mas alla de este y otros ambitos, como el narrativo y visual. La accesibilidad se ha convertido en otro de
los campos donde mas se estan notando sus beneficios. Mediante algoritmos capaces de identificar patrones de comportamiento o
necesidades especificas, el videojuego esta evolucionando hacia experiencias mucho mas adaptadas a los jugadores con diversidad
funcional. Interfaces personalizables, ajustes automaticos de dificultad o asistentes inteligentes basados en comandos de voz son hoy
una realidad que mejora la inclusion sin comprometer la calidad. Es decir, todo eso es posible porque el hardware ya no solo ejecuta
IA, sino que esta disefiado para ella.

A esta revolucion creativa y experiencial se suma un cambio igual de profundo en el ambito del hardware. La conexion entre la Inteli-
gencia Artificial y el disefio del hardware se ha vuelto considerablemente mas sélida.

Por tanto, la evolucion del hardware no se limita a hacerlo todo “mas rapido”. Lo realmente disruptivo es cdmo la IA ha cambiado la
légica interna de los dispositivos, permitiendo que las maquinas de juego va no solo ejecuten instrucciones, sino que interpreten con-
textos, adapten respuestas y aprendan del usuario. Asi, los procesadores de (ltima generacion incorporan unidades de procesamiento
neuronal permitiendo la optimizacion de cara a poder ejecutar algoritmos de IA mas eficientemente. Esto permite descargar tareas de
la CPUy la GPU tradicionales, lo que se traduce en una mejora sustancial del rendimiento general del sistema.

De este modo, funciones como la reconstruccion de imagen con técnicas de supermuestreo avanzado o la interpretacion de comandos
de voz de manera local se ejecutan en tiempo real, sin comprometer la experiencia del usuario.

Es decir, que la IA en el hardware no es un mero complemento, sino una nueva columna vertebral, que redefine qué puede hacer
una consola, un PC o un dispositivo portatil. Y a medida que la industria sigue avanzando, este enfoque hibrido entre potencia bruta
y procesamiento inteligente se posiciona como clave para el desarrollo de videojuegos mas fluidos, inmersivos, accesibles y, sobre
todo, mas humanos. Evidentemente, todos estos cambios tienen un efecto democratizador: tecnologias que antes eran exclusivas de
plataformas de alto rendimiento hoy estan presentes en equipos de gama media, permitiendo que mas jugadores vy desarrolladores
accedan a experiencias optimizadas por IA.
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El mercado ha respondido a este salto cualitativo. De acuerdo con datos de la consultora CONTEXT, el mercado europeo de hardware para
videojuegos con funciones optimizadas para inteligencia artificial registré un crecimiento del 18% durante el primer trimestre de 2025.
Espafia liderd ese incremento con un aumento del 22% en ventas, un dato que pone de relieve el apetito del consumidor por soluciones
cada vez mas avanzadas y el buen momento del canal nacional de distribucion tecnolégica.

En la misma linea, GfK sefiala que el 68% de los jugadores espafioles ya considera la integracion de funciones de IA como un factor deci-
sivo a la hora de elegir dispositivos de juego. Este cambio en las preferencias del usuario revela una transformacion cultural, en la que
el jugador ya no solo busca potencia grafica o velocidad, sino una experiencia mas inteligente, personalizada y envolvente.

En este sentido, MCR como mayorista nacional lider en distribucion de videojuegos, marca el ritmo del sector con un porfolio de pro-
ductos de vanguardia y el respaldo de las marcas mas influyentes del mercado. Estamos convencidos de que el futuro de esta industria
pasa por una integracion estratégica y coherente de la IA en cada una de las etapas del proceso tecnoldgico. Innovacion, fiabilidad y
una apuesta constante por lo (ltimo en tecnologia para videojuegos nos posiciona y afianza nuestra mision como facilitador a esta
revolucion, acercando las dltimas innovaciones en hardware y soluciones especializadas al canal. Estamos convencidos de que la com-
binacién entre tecnologia puntera, creatividad local y colaboracion sectorial es la clave para posicionar a Espafia como un referente
global en el desarrollo de experiencias interactivas cada vez mas ambiciosas, accesibles y personalizadas.

Retos presentes y futuros

La expansion de la IA plantea también desafios importantes que la industria no puede ignorar. Temas como la gestion de los datos que
generan los jugadores o el riesgo de que algunos perfiles creativos pierdan protagonismo requieren un analisis serio y continuado. La
necesidad de desarrollar un marco ético y regulador que garantice una adopcion responsable de estas tecnologias es ya una prioridad
compartida. En este sentido, Espafia esta dando pasos importantes a través de estrategias piblicas de digitalizacion y formacion espe-
cializada, asi como del impulso de una comunidad profesional consciente de la importancia de construir una Inteligencia Artificial al
servicio de las personas y no al revés.

La IA ha dejado de ser una tendencia pasajera o0 una promesa futurista. Es ya parte estructural del presente del videojuego. Y no solo
como tecnologia, sino como una forma diferente de pensar, disefiar y conectar con los jugadores y con la comunidad en general. Su in-
tegracion profunda en todas las etapas del proceso creativo y productivo esta dando lugar a una nueva generacion de videojuegos mas
ricos, inclusivos, adaptativos y exigentes, y por supuesto, de una tecnologia mas puntera acorde con las necesidades de un mercado
cada vez mas exigente.

Elfuturo del videojuego serd sin duda, mas inteligente. Pero también puede ser mas humano, si se entiende [a IA no como un sustituto,
sino como un aliado del talento.
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DEV, Asociacion espaiiola de empresas productoras y desarrolladoras de videojuegos y software de entretenimiento, re-
presenta los intereses de las empresas desarrolladoras de videojuegos, tanto espafiolas como internacionales con sede en
Espafia, comprometidas con el desarrollo de este sector. La asociacion tiene como finalidad abogar por el reconocimiento
institucional de la industria del videojuego como sector estratégico, altamente tecnoldgico, motor de nuevos modelos de
negocio, generador de empleo vy exponente internacional de nuestra cultura.

Los drganos de gobierno y representacion de la Asociacion son, respectivamente, la Asamblea General y la Junta Directiva,
actualmente formada por:

Presidente: Mauricio Garcia, director de The Game Kitchen

Vicepresidentes:  Juan Castillo, director de tecnologia de GGTech

Xavier Carrillo, CEO de Digital Legends
Tesorero:  Fran Galvez
Vocales:  Ana Molina, CEO de Odders Lab
Anabel Sanchez, fundadora de Malapata Studio
Antonio Iglesias, cofundador de Kraken Empire
Javier Capel, director de Ubisoft Barcelona
Jesiis Bosch, director general de Product Madness
Jorge Bassols, CFO de Socialpoint
Luis Olivan, co-fundador de Fictiorama
Secretario General:  Antonio Fernindez

Secretario Técnico:  Emanuele Carisio
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Hitos principales

La accion directa de DEV ha propiciado, como mas destacables, los siguientes hitos:

2009

2010

2010

2012

2013

2014

2014

2014

2015

2016

2017

2017

2017

2018

La Comision de Cultura del Congreso reconoci6 al videojuego como industria cultural. Este reconocimiento ha
permitido que la industria del videojuego pueda beneficiarse del Plan de Fomento de las Industrias Culturales
y Creativas impulsado por el Ministerio de Cultura.

Los videojuegos son considerados como sector estratégico en el Plan Avanza y muy especialmente en el Avanza 2.

ICEX implementa el Plan sectorial de videojuegos para la internacionalizacion de los estudios de desarrollo
espafioles.

DEV firma un convenio con Audiovisual SGR, que presenta las mejores condiciones para avales.

DEV impulsa el punto 9 del Eje I del Plan de impulso de la economia digital v los contenidos digitales,
especifico para el desarrollo de videojuegos, dotado con 35 Millones de euros en créditos y con 3,5 millones de
euros en subvenciones.

DEV publica el Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de Videojuegos, la primera radiografia de la industria
espafiola de desarrollo de videojuegos.

Gracias al impulso de DEV, la SETSI publica la I convocatoria de ayudas para el sector del videojuego. Se
conceden ayudas a proyectos por un importe total de 21M de euros

En la Ley 27/2014, de 27 de noviembre, del Impuesto sobre Sociedades, se introducen las deducciones por
actividades de innovacion tecnoldgica para prototipos y proyectos piloto de videojuegos.

ENISA crea la nueva linea “Agenda Digital”, con un presupuesto de mas de 15M de euros dirigido a préstamos
participativos en proyectos de videojuegos y contenidos digitales.

La Comision de Cultura del Congreso de los Diputados aprueba por unanimidad dos proposiciones no de ley en
las que se pide al Gobierno apoyo a la industria espafiola de desarrollo de videojuegos, ademas de incentivos
fiscales.

La Consejeria de Economia, Empleo y Hacienda de la Comunidad de Madrid pone en marcha un grupo de trabajo
para estudiar e implementar un plan especifico de desarrollo de la creacion y produccion de videojuegos en la
reqgion.

EL Parlamento de Catalufia aprueba una Resolucion sobre la constitucion y la convocatoria de una mesa de
trabajo multidisciplinar sobre la industria de los videojuegos.

La Conferencia Sectorial de Cultura pone en marcha la primera Mesa del Videojuego de la Administracion
General del Estado, las Comunidades Auténomas y los principales agentes del sector.

DEV, publica “Las 3D de la Financiacion de Videojuegos: Detectar, Destinar, Devolver”, un informe que pretende
poner en conocimiento tanto la oferta de capital como la demanda de proyectos invertibles.
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2018

2018

2018

2018

2018

2018

2019

2019

2020

2021

2022

2023

2024
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Red.es pone en marcha la primera convocatoria del nuevo Programa de impulso al sector del videojuego,
dotada con 5 millones de euros.

EL Parlamento de Catalufia aprueba una Resolucion sobre la constitucion y la convocatoria de una mesa de
trabajo de la industria del videojuego.

DEV presenta el Libro Blanco del Desarrollo de Videojuegos en la Comunidad Valenciana.

DEV, con el apoyo del Ministerio de Cultura y Deporte y de ICEX Espafia Exportacion e Inversiones lanza
www.GameSpain.es, primer directorio interactivo online de la industria espafiola de desarrollo de videojuegos.

DEV pone en marcha el primer Censo del Sector del Audio para Videojuegos y Experiencias Interactivas en
Espafa.

DEV y el Ministerio de Cultura y Deporte organizan la I Game Jam Cultura Abierta.
DEV y la Consejeria de Cultura y Turismo de la Comunidad de Madrid organizan la I Game Jam Madrid Crea.

La Consejeria de Cultura y Turismo de la Comunidad de Madrid pone en marcha un programa de ayudas a
empresas y personas fisicas para la creacion y desarrollo de proyectos de videojuego.

DEV publica el estudio “El impacto de la crisis de COVID-19 en el negocio de la industria de desarrollo de
videojuegos”.

La Comision de Industria, Comercio y Turismo del Congreso de los Diputados ha aprobado una proposicion
no de ley que insta al Gobierno a incluir el videojuego en la deduccion por inversiones en producciones
cinematograficas, series audiovisuales y espectaculos en vivo de artes escénicas y musicales.

DEV publica el informe “#GameDevEs: radiografia de profesionales del desarrollo espafiol de videojuegos”.

DEV publica el estudio “Impacto de la aplicacion de sistemas de incentivos fiscales para la inversion, el
crecimiento empresarial y el empleo en la industria productora de videojuegos”.

DEV pone en marcha la campafia “Game0On: 2024 is the year of Games From Spain!”, con la ayuda del Ministerio
de Cultura, que incluyé unas mentorias gratuitas para desarrolladores y representacion de proyectos en la feria
Game Developers Conference 2025.
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Universo

Estudios y empresas espafiolas de desarrollo de videojuegos activas.
Universo: 495. Fuente estimacion DEV.

Tamaiio muestral
N =292 estudios.

Tipo de muestreo

BBDD DEV y canales de comunicacion DEV (pagina web, notas de prensa, redes sociales, Slack)

Error muestral

EL error muestral para el total muestral (n=292) es + 3,68 %, calculado para una muestra finita, con un nivel de confianza
del 95%y bajo el supuesto de maxima heterogeneidad del universo de estudio p=q=0.50

Tipo de entrevista

Entrevista online (CAWI)

Duracion de la entrevista

20 minutos
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