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INTRODUCCIÓN
El L ibro Blanco del  desarro l lo español  de v ideojue-
gos es e l  pr imer informe de este t ipo e laborado en 
España que pretende mostrar  y  expl icar en profun-
didad e l  panorama del  sector de los v ideojuegos en 
nuestro país.  Se trata de un completo documento 
que i lustra todo e l  potencia l  del  que dispone este 
sector nacional  e internacionalmente.

El  L ibro Blanco se dir ige a los estudios desarro l la-
dores,  a los profesionales actuales y futuros del  
sector,  a las ent idades públ icas y,  también,   a 
inversores pr ivados nacionales e internacionales,  
s iendo una inmejorable herramienta para conocer 
en profundidad la industr ia y e l  mercado del  v ideo-
juego en España y recabar toda la información po-
s ib le para la toma de decis iones y para poder e la-
borar los p lanes de invers ión y apoyo públ ico de 
cara a los próx imos años.

Las prev is iones de crecimiento del  empleo en e l  
sector son posi t ivas y nos l levan a est imar un cre-
c imiento a una tasa compuesta anual  (CAGR 
2015-2019) del  22,7 %, hasta superar los 10.000 
empleos en 2019.
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En españa hay censadas 480 empresas  de v ideo-
juegos en act ivo,  un 20% más que 2015.  
Además, ex isten  a l rededor de 125 iniciativas y 
proyectos empresariales ,  a la  espera de con-
sol idarse como empresas en e l  corto o medio 
p lazo.  

El sector de la producción de
videojuegos, líder en
creación de empresas
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  DISTRIBUCIÓN TERRITORIAL DE 
LAS EMPRESAS DE VIDEOJUEGOS

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016
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Una industria joven y en crecimiento
El 85%  de las empresas act ivas a l  d ía de hoy,  
no ex ist ían hace 10 años.  Este crecimiento se 
ha v isto acelerado en los últimos 5 años ,  en 
los cuales se ha creado el 63% de las em-
presas actuales .

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016

distribución de las empresas por antigüedad
(% empresas)
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41 %5-10 años

2 años 
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EVOLUCION DE EMPRESAS DE
VIDEOJUEGOS EN ACTIVO EN ESPANA
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FUENTE: ELABORACION PROPIA  ENCUESTA DEV 2016
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La industr ia del  v ideojuego es a l tamente crea-
t iva y generadora de nueva  propiedad inte lec-
tua l .  La mayor parte de las empresas se dedica 
a l  desarrollo de IP propia  o desarro l lo para 
terceros.

El  93%  de capi ta l  tota l  const i tu ido y desembol-
sado por los estudios españoles está confor-
mado por recursos procedentes de fuentes 
privadas de financiación nacional .

Empresas de capital
mayoritariamente español 
y generadoras de propiedad
intelectual

distribución del capital por procedencia

capital nacional   capital extranjero  

93%   
7%   

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues tas  DEV

formación

estudio desarrollador de ipS

otros

marketing
tools de desarrollo

publisher

desarrollador para terceros

distribución de las empresas por actividad  
(% empresas)

12%
15%

57%

20%

76%

11%
9%

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016



07

LIBRO
BLANCO
DEL DESARROLLO
ESPAÑOL DE VIDEOJUEGOS 2016

La industr ia del  v ideojuego es a l tamente crea-
t iva y generadora de nueva  propiedad inte lec-
tua l .  La mayor parte de las empresas se dedica 
a l  desarrollo de IP propia  o desarro l lo para 
terceros.

El  93%  de capi ta l  tota l  const i tu ido y desembol-
sado por los estudios españoles está confor-
mado por recursos procedentes de fuentes 
privadas de financiación nacional .

La industr ia de desarro l lo de v ideojuegos facturó 510,7 millones de euros en 2015 ,  un 24 % 
más que en e l  e jerc ic io anter ior .

Se est ima una prev is ión de crecimiento anual  del  22,4 % (CAGR 2015-2019),  lo que supondr ía 
alcanzar en 2019  los 1.140 millones de euros de facturación .

Una industria de
500 millones de euros

511
646

795
958

1141

Estimación de crecimiento de la facturación del sector
 (millones de euros)

20152014 2016 2017 2018 2019

413

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues tas  DEV
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El empleo se incrementó el 32 %
La industr ia española del  v ideojuego consiguió 
en 2015 incrementar su plant i l la  un 32%, a l -
canzando los 4.460 profesionales ,  entre em-
pleados y colaboradores directos.  Inc luyendo 
las est imaciones de empleos generados de 
forma indirecta,  se l lega a la c i f ra  tota l  de 
7.849 profesionales vinculados al sector .

Las prev is iones de crecimiento del  empleo en 
e l  sector son posi t ivas y nos l levan a est imar un 
crecimiento a una tasa compuesta anual  
(CAGR 2015-2019) del  22,7 %, hasta superar 
los 10.000 empleos en 2019 .

20152014 2016 2017 2018 2019

4460

5664

8499
10113 Evolución 

prevista 

del empleo 

en el sector

 

n ú m e r o  d e  e m p l e a d o sn ú m e r o  d e  e m p l e a d o s

7024

3376

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues tas  DEV
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El desfase entre el
mercado y la industria
España representa internacionalmente un 
mercado  importante,  l legando a ocupar e l  
cuarto lugar a europeo  y  e l  octavo mun-
dial  en cuanto a ingresos.  

Sin embargo, e l  lugar que corresponde a 
España teniendo en cuenta la facturación de la 
industr ia es muy inferior con respecto al 
mercado .  Industr ias de países como Finlan-
dia, Suecia, Alemania y  Francia ,  obt ienen 
una facturación muy super ior  estando com-
puestas por menos empresas.

          país                           empresas               facturación
(m €)

industria  del v ideojuego
 en  los pr inc ipales pa íses

eeuu

francia

canadá

alemania

reino unido

suecia

finlandia

españa

países bajos

dinamarca

bélgica

sin dato

250

472

320

1092

213

260

480

352

171

sin dato

3.700

3.677

2.800

1.820

1.490

952

800

511

190

148

41

Fuen te :  Du tch  Game Garden
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El peso de la venta física de videojuegos 
en la facturación sigue bajando ,  suponien-
do de media solo e l  6% de tota l .
 
Cerca de un terc io de la facturación procede 
de la venta directa digital  (34%), seguidas 
del  modelo f ree to p lay f inanciado por publ ic i -
dad (10%), y del  modelo free to play  con 
compras integradas en e l  propio juego (12 %). 

Las otras fuentes de f inanciación,  como el  de-
sarrollo para terceros,  la  venta de servi-
cios y  la formación ,  doblaron su peso en la 
facturación con respecto a 2014.

Ya casi un 40% de la facturación
proviene de fuentes alternativas
a la venta de videojuegos

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016

Distribución de la facturación por modelo de negocio 
(% facturación)

12%

6%

otros

38%
34%

10%

f2p + compras in-game

f2p + publicidad

venta digital

venta física

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016

Distribución de la facturación por otros modelos de negocio 
(% facturación)

otros

servicios

desarrollo para terceros

formación

40%

34%

13%

13%
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La industria española de desarrollo
de videojuegos es mayoritariamente
exportadora
La industr ia española se aprovecha decid ida-
mente de la fa l ta de barreras a la venta interna-
c ional ,  ya que, de media,  e l  52 % de la factu-
ración total proviene de fuera de nues-
tras fronteras .  

Norteamér ica,  con e l  22 % y Europa, con un 
19 %, representan los mercados internaciona-
les con mayor peso en la facturación de nues-
tras empresas.  

El  mercado asiát ico con e l  4 % y LATAM con 
un peso del  5 %, s iguen representando opor-
tunidades de crecimiento futuro.

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues tas  DEV

Distribución de la facturación por regiones
(% facturación global)

latam

norteamérica

asia - pacífico

oriente medio y áfrica

48%

5%

19%

europa

españa

2%

4%

22%
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El 55 % de empresas a�rma tener
di�cultades para encontrar 
per�les adecuados en el mercado
laboral español 
La monetización  se encuentra en e l  pr imer lugar en cuanto a perf i les con di f icu l tad a encon-
trar  en e l  mercado labora l ,  superando a la programación ,  lo  que pone en re levancia la urgencia 
de las empresas en buscar l íneas de generación de ingresos para sus juegos.

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016

Perfiles para los cuales resulta más difícil encontrar 
profesionales con la formación adecuada 

 (% empresas que tienen dificultades para encontrar perfiles adecuados)
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La realidad virtual, la más esperada 
entre las tendencias futuras
El 30% de las empresas ya está l levando a cabo desarrollos en realidad virtual ,  mien-
t ras que práct icamente dos terc ios de e l las quiere hacer lo a corto y medio p lazo.  

Por otro lado, las empresas declaran estar  l is tas para adoptar otras tendencias como son los 
eSports,  el  Cloud Gaming y los  Wearables .  

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016

T e n d e n c i a s  a d o p t a d a s  p o r  l a s  e m p r e s a s :
 presente VS intención futura de adopción

 (% empresas)

 cloud gaming

 e sports

 wearables

realidad virtual

15%
23%

9%
19%

9%
14%

28%
64%

intención futura

actualmente desarrollando
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Estos son los pr incipales retos y necesidades,  según los resul tados de la encuesta a l  sector

Los retos y las necesidades de la industria 
española de desarrollo de videojuegos

Principales retos de la industria en general 
(% empresas)

crecimiento y consolidación de los estudios independientes

internacionalizarse 

generar más grandes empresas nacionales 

mejorar la comunicación hacia la sociedad

atraer a más grandes estudios internacionales 

otros

85%

52%

49%

36%

20%

7%

Principales retos con los que se enfrentan las empresas
 (% empresas)

65%

57%

32%

31%

25%

25%

8%

4%

48%

acceso a la financiación

adquisición de usuarios

disponibilidad de capital humano suficientemente formado

encontrar un publisher

otros

generar más ventas/mejorar la monetización

acceso a nuevos mercados geográficos

mejorar la gestión empresarial

diferenciar las fuentes de ingreso

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016

Fuen te :  E labo rac ión  P rop ia .  Encues ta  DEV 2016
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Asimilar, para la industria del videojuego, las ayudas e incentivos fiscales para la producción nacional y la captación de proyectos internaciona-
les que recibe la industria audiovisual.
Implementar un sistema de incentivos fiscales destinados a favorecer la creación de nuevos proyectos empresariales y la consolidación de las 
pymes. 
Mejorar la fiscalidad de la I+D y desarrollar un criterio más racional en la valorización de los activos intangibles. 
Revisar la ley 5/2015 de Fomento de la financiación empresarial para incluir el crowdfunding. Establecer una tributación más ágil, menos buro-
crática y más competitiva.

     1. Medidas de apoyo fiscal y a la competitividad empresarial

Dar continuidad al programa público de apoyo a la producción de videojuegos a través de subvenciones y préstamos, creado por la SETSI 
en 2014.
Creación de programas específicos de búsqueda y captación de inversión extranjera en estudios españoles de desarrollo.

Establecer una agencia especializada que unifique la gestión y coordinación de todas estas iniciativas. 

    2. Medidas de apoyo a la internacionalización

Rediseñar el apoyo institucional de la marca Games from Spain del ICEX mediante un benchmarking de los países de éxito y promoviendo 
ayudas para la inversión en comunicación y promoción para la captación de jugadores globales.

Fomentar las coproducciones mediante la inclusión del sector de los videojuegos en los tratados, acuerdos o convenios de cooperación cultu-
ral que España mantiene con numerosos países.

3. Medidas de apoyo a la creación de empleo

Estudiar el establecimiento, extensible a otras industrias digitales, de bonificaciones en las cuotas de la Seguridad Social y la reducción 
impositiva de las rentas del trabajo (IRPF) para nuevos empleos de profesionales (empleados y autónomos) de alta cualificación y de 
menos de 30 años.

Simplificar y crear una vía rápida de obtención de visados para atraer talento procedente de otros países. Establecimiento de convenios para 
el intercambio temporal de profesionales.  
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     4. Medidas de apoyo a la formación
Crear  un  Plan  de  Formación  Continua  para  el  sector  del videojuego  con  una  política  eficaz  de  becas  y/o  ayudas  para todas las 
fases de formación y basadas en la excelencia.

Atendiendo a la demanda de la industria del videojuego, diseñar los planes formativos de los distintos grados, másteres y ciclos de formación 
profesional para potenciar tanto las capacidades artísticas y de diseño como la parte técnica de programación, sin olvidar la gestión empresa-
rial, 

Potenciar los cauces de comunicación entre las empresas del sector y las entidades de formación para crear un fondo de becas contra fondos 
público-privados para la financiación de puestos de trabajo de alumnos en prácticas. 

     5. Medidas de apoyo a la comunicación y visibilidad de la industria, sus creadores y sus contenidos
Promoción de la industria de creación de videojuegos a través de campañas institucionales nacionales e internacionales, destacando el talento, 
creatividad y profesionalidad.
Incentivar convenios con grandes plataformas de comunicación digital para favorecer la visibilidad de productos creados en España.

Inclusión de ayudas específicas para realizar campañas de marketing y comunicación dentro de los apoyos económicos a las compañías de 
desarrollo y publishing.

Promover junto a la iniciativa privada un gran evento que posicione a España en el calendario de las grandes citas internacionales del sector.

Potenciar la organización de foros de encuentro para mejorar la relación de las empresas del sector con inversores privados. 

Crear clusters tecnológicos especializados en videojuegos, con el apoyo de la Administración Pública.

    6. Fomento de sinergias con otros sectores
Respaldar proyectos en el ámbito editorial donde los desarrolladores puedan preparar contenidos para publicaciones electrónicas. 

Introducir iniciativas para el aprovechamiento de la tecnología de videojuegos en educación y en industrias transversales, como es el caso de 
los serious games, smart cities y de las aplicaciones para la Industria 4.0.

    7. Sensibilización desde edades tempranas por la propiedad intelectual
Implementación de un plan de charlas y seminarios en los centros de primaria y secundaria que, a partir de la experiencia de lo que es 
el desarrollo de un videojuego, permitan transmitir los valores del respeto a la propiedad intelectual.
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