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El sector audiovisual, un mercat en expansió i transformació tecnològica

L'impuls publicitari consoliden un mercat global de 3 bilions de dòlars

La facturació mundial arriba als 3 bilions de $ el 2024, amb un pes destacat de la despesa en publicitat , que presenta un 

creixement del 6,1 % anual, en què la IA té una gran influència.

Els EUA són el mercat líder en el sector, seguits de la Xina . Lôĉndia, Indon¯sia i lôAr¨bia Saudita es posicionen com els països 

de creixement més ràpid.

Els formats digitals i la realitat virtual lideren el creixement davant la consolidació del cinema i la ràdio

El sector dels videojocs és el segment que més factura i més creix, i es consolida per davant del cinema i la música, amb una facturació que arribarà 

fins els 300.000 M$ el 2029.

El mercat combinat de vídeo, TV i streaming mourà un volum de negoci global de 319.000 M$ el 2029.

La taquilla de cinema supera definitivament la pandèmia i generarà uns ingressos totals de 48.400 M$ a escala mundial.

La realitat virtual lidera el creixement percentual del sector amb un 10,3%, fins assolir els 4.100 M$ de facturació el 2028.

El format pòdcast impulsa el sector amb un creixement anual sostingut del 5,6 %, la qual cosa compensa lôestancament de la r¨dio.

Les 10 tendències tecnològiques del 2026 estructurades en 4 pilars clau

Lôaudiovisual sôest¨ transformant amb la incorporaci· de noves tecnologies, mentre es mant® el focus en la sostenibilitat.

Lôascens de lôeconomia de lôexperi¯ncia ve acompanyat dôuna proliferaci· dôinstalĿlacions immersives i interactives.

Les aplicacions de les solucions audiovisuals superaran lô¨mbit del broadcast i arribaran fins i tot als espais intel·ligents.

La senyalització digital evolucionarà amb noves tecnologies, com la IA i la IoT, cap a una era de participació més activa.

Font: ACCIÓ en base a «Global Entertainment and Media Outlook 2025-2029» de PwC, web de lôISE i premsa



6Catalunya sôha consolidat com un pol dôalt valor per al creixement del sector audiovisual

Un sector amb una trajectòria consolidada i una forta implantació a Catalunya

El sector audiovisual a Catalunya disposa de 4.457 empreses , una facturaci· de 9.120 Mú(2,9 % del PIB ) i 44.986 persones 

ocupades .

Sôhan registrat increments anuals notables en nombre dôempreses (ŷ7,1 %), volum de negoci (ŷ5,6 %) i ocupaci· (ŷ7,5 %).

La generació de valor es concentra principalment en el desenvolupament i la producció audiovisual , que aporten més de la 

meitat de la facturació total del sector.

El sector presenta un dinamisme creixent en subsectors emergents com el videojoc i les experiències immersives.

La presència de grans empreses audiovisuals reforça Catalunya com a pol de referència a escala estatal i europea.

La província de Barcelona és el pol audiovisual de Catalunya, amb el 87 % de les empreses.

Font: ACCIÓ

Un ecosistema robust i innovador que impulsa el creixement del sector a Catalunya

El Clúster Audiovisual de Catalunya , amb altres associacions empresarials, entitats públiques i centres de referència com 

lôICEC, el Parc audiovisual de Catalunya i el Barcelona XRLAB vertebra el sector a Catalunya.

Catalunya disposa dôuna xarxa destacada dôagents de transfer¯ncia de tecnologia que donen suport al sector audiovisual.

Grans empreses tecnològiques com Dolby, Amazon i Apple tenen equips de recerca a Catalunya.

La ind¼stria audiovisual es reuneix anualment a Barcelona en el marc de lôISE, la fira més important del sector a Europa . 

El Catalunya Media City consolida Catalunya com a hub audiovisual, digital i de videojocs de rellevància internacional.



7Un ecosistema sòlid i un entorn on el talent floreix, actius clau per al sector a Catalunya

Font: ACCIÓ

Un pol de talent local i internacional que floreix en un entorn altament creatiu

Catalunya ha estat històricament un bressol de talent i ha aportat noms destacats en el món del cinema, la televisió o la 

música.

Barcelona és la 11a ciutat de la UE en llocs de treball creatius i basats en el coneixement , segons la Comissió Europea.

Durant el curs 2024-2025, Catalunya ha acollit el 21 % dels matriculats en m¨sters i graus dôaudiovisual dôEspanya.

A Catalunya hi ha 18 centres universitaris que fan comunicació audiovisual i escoles de referencia internacional com 
lôESCAC, FX ANIMATION o TBS EDUCATION i Barcelona Cinema School i Actors Studio. 

El talent és un actiu clau per a les empreses internacionals , que escullen Barcelona com a destinació de les inversions.

ñBarcelona ®s una ciutat amb una atmosfera art²stica forta i un conjunt excelĿlent de talent en disseny, que ofereix 

condicions ideals per al desenvolupament del sector dels videojocsò. Ou Ya, responsable dôEstrat¯gia i Inversi·, Lilith

Games.

ñEl nostre nou centre europeu obrir¨ les portes a lôaprenentatge multicultural en una de les ciutats m®s creatives 

dôEuropaò. Claude Marchand, president i CEO, LCI Education.
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2. Visió general del 
sector audiovisual

El sector audiovisual a Catalunya
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El sector audiovisual al món (I)

Lôaudiovisual ®s el mitj¨ comunicatiu que combina imatges i sons 

per transmetre informació, emocions o relats. Inclou tot tipus de 

contingut que utilitzi tant lôelement visual (imatges fixes o en 

moviment) com el so (veu, música, efectes sonors), amb 

lôobjectiu dôinformar, educar, entretenir o expressar una forma 

artística.

Amb la maduresa digital i la integració de la IA generativa, la indústria entra 

en una nova fase de creixement sostingut i preveu superar els 3,5 bilions de 

dòlars el 2029. La gran transformació actual, però, és el canvi de motor 

econòmic: el model s'allunya de la dependència exclusiva de les 

subscripcions.

Segons les ¼ltimes projeccions globals, la publicitat sôha convertit en 

lôaccelerador principal del sector i creix a un ritme del 6,1 % anual ðtres 

vegades més ràpid que la despesa directa dels consumidors. Aquest canvi 

impulsa nous models de negoci en l'streaming i en les xarxes socials, on la 

personalització massiva i els formats digitals capturaran el 80 % dels 

ingressos publicitaris, mentre que les experiències presencials es mantenen 

com el gran baluard de valor afegit.

Font: ACCIč, a partir de lôinforme ñGlobal Entertainment and Media Outlook 2025-2029ò de PwC
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Previsió

El sector audiovisual al món (II)

Lôany 2024, la ind¼stria audiovisual va facturar 3 bilions de dòlars (ŷ5,5 % respecte de lôany 2023) i sôespera arribar als 3,1 bilions de 

d¸lars a finals de 2025 (ŷ 4,5% respecte de lôany 2024).

Es preveu que la indústria creixi a un ritme mitjà anual més moderat (CAGR* del 3,7 %) durant els pròxims cinc anys, fins a assolir els 

3,5 bilions de dòlars el 2029.
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2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029

Ingressos globals del sector audiovisual, 2020 -2029
(bilions de dòlars dels Estats Units)

Creixement interanual

Empreses audiovisuals principals 
al món per facturació

Nota (*) : CAGR (taxa de creixement anual composta), indica el creixement mitj¨ anual dôuna variable durant un cert per²ode de temps.  

Font: ACCIč, a partir de lôinforme ñGlobal Entertainment and Media Outlook 2025-2029ò de PwC (inclou revistes i diaris) i Orbis (CNAE: 

4743, 4763, 5821,5911, 5913, 5914, 5915, 5916, 5917, 5918, 5929, 6010, 6020, 6391, 7311, 7312, 7420 i 7722)



11EUA lidera el mercat, mentre que els països amb el major creixement esperat es troben a Àsia

Els Estats Units es manté 

còmodament com el mercat líder en el 

sector i, excloent-hi els ingressos per 

connectivitat, creixerà a una CAGR 

del 3,8 % durant el període previst, 

per sota de la mitjana del 4,2 %.

La Xina, el segon mercat per mida, 

està reduint constantment la bretxa 

amb els EUA en termes de mida de 

mercat. S'espera que augmenti a una 

CAGR del 6,1 %, impulsada pel 

segment de publicitat en internet del 

país.

Lôĉndia, Indon¯sia i lôAr¨bia Saudita 

es posicionen com els mercats de 

creixement global més ràpid, amb 

taxes de creixement superiors al 7,5 

%, impulsades per la connectivitat 5G 

i lôauge de la publicitat a internet.

Aràbia Saudita
Suïssa

Alemanya
Japó

Itàlia

França

Espanya

Estats Units

Regne Unit

Brasil

Xina

Índia
Indonèsia

Facturació global del sector audiovisual, 2029 
(en milers de milions de dòlars)

US $810

US $0

Nota (*): CAGR (taxa de creixement anual composta), indica el creixement mitj¨ anual dôuna variable durant un cert per²ode de temps. 

S'han om¯s alguns noms per garantir la claredat del gr¨fic i sôha prioritzat la visualitzaci· de les tend¯ncies generals de creixement i de maduresa del sector.   

Font: ACCIč, a partir de lôinforme ñGlobal Entertainment and Media Outlook 2025-2029ò de PwC
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La facturació global de la indústria del sector audiovisual

Distribució mundial per facturació 2024
Milions dôeuros.

Estats Units | 695.071 Mú

Xina | 416.098 Mú

Japó | 105.626 Mú

Corea del Sud | 52.451 Mú

Regne Unit

| 109.510 Mú

Alemanya

| 101.559 Mú

França

| 98.466 Mú

Índia 

| 44.915 Mú

Itàlia

| 53.320 Mú

Austràlia | 51.003 Mú

Nota: Les magnituds poden presentar variacions respecte a la diapositiva 10 a causa de la diferència de fonts i divises utilitzades. 

Selecció dels països amb més facturació. Últims anys disponibles. Codis CNAE 4743, 4763, 5821, 5911, 5912, 5913, 5914, 5915, 

5916, 5917, 5918, 5920, 6010, 6020, 6312, 6391,6399, 7311, 7312, 7420, 7722

Font: ACCIÓ a partir dôOrbis.

Espanya

| 44.459 Mú

Canadà | 46.343 Mú



13

Segments de lôaudiovisual i perspectiva a nivell global (I) 

Producció audiovisual

Productores | TV i vídeo

El mercat conjunt (OTT + TV 

pagament) creixerà fins als 318.500 

M$ el 2029, a un CAGR del 1,8%. Els 

ingressos per streaming superaran 

per primera vegada als de la TV 

tradicional el 2027.

Productores | Videojocs i eSports

El sector sôapropar¨ als 300.000 M$ 

el 2029. El canvi clau és el model de 

negoci, la publicitat dins dels jocs es 

dispara i passarà de representar el 

25% (2020) al 38,5% de tots els 

ingressos el 2029.

Serveis de producció

Les empreses desenvolupadores i 

Integrated Systems especialitzades en 

esdeveniments i serveis relacionats 

estan guanyant pes dins de la producció 

audiovisual global.

Productores | Música

La música en viu es consolida com el 

gran generador dôingressos davant 

lôestancament digital. El 2024, els 

formats no digital acaparen el 60,8% 

de la despesa del consumidor.

Productores | RV i RA 

Sôestima que els ingressos totals 

augmentin de 2.500 milions de dòlars 

aquest 2023 a 4.100 milions de 

dòlars el 2028, és a dir que 

incrementin a un CAGR del 10,3 %.

Postproducció

La postproducció integra ara la IA 

Generativa com la gran eina 

innovadora. Aquesta tecnologia permet 

el Reshoring , recuperar processos 

abans externalitzats, millorant 

lôefici¯ncia i el control creatiu.

Difusió de marca

Publicitat a Internet

La publicitat creix tres vegades més 

ràpid, CAGR 6,1%, que la despesa 

del consumidor, 2,0%. Els formats 

digitals passaran del 72% el 2024, a 

controlar el 80,4% de la publicitat 

mundial el 2029.

Publicitat a la televisió

La publicitat en TV connectada 

explota. La seva quota sobre el total 

de TV ha passat del 5,9% el 2020, al 

21,5% el 2024, i arribarà al 44,7% el 

2029, impulsada per lôacc®s de les 

PIMES via IA.

Publicitat exterior

Sôespera que els ingressos globals 

incrementin a un ritme del 4 % anual 

en els pròxims cinc anys, arribant als 

45.400 milions de dòlars el 2028. 

Font: ACCIč a partir de lôinforme çGlobal Entertainment and Media Outlook 2025-2029» de PwC
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Segments de lôaudiovisual i perspectiva a nivell global (II) 

Distribució per canal

Offline | Cinema

Es preveu que la taquilla mundial 

augmenti dels 33.000 M$ el 2024, fins 

als 41.500 M$ el 2029. El contingut 

local guanya força i la quota de mercat 

dels estudis de Hollywood cau del 60% 

prepandèmia al 51,3% el 2024.

Online | Video Over The Top (OTT)

Sôestima un creixement r¨pid dels 

ingressos globals, passant de 

169.000 M$ el 2024, a 230.000 M$ el 

2029.

Online | Pòdcast

Es preveu que el nombre dôoients 

mensuals de pòdcasts creixi a un 

CAGR del 5,6 %, arribant als 1.500 

milions el 2028. 

Online | Ràdio

Els ingressos globals augmentaran a 

un ritme del 0,3 % (CAGR) fins a 

arribar als 40.500 M$. Mentrestant, els 

ingressos per publicitat a ràdio 

terrestre i per llicències de radiodifusió 

ho fan a un ritme del 0,8 %. 

Online | Videojocs

El format digital domina amb un 95 % 

del mercat, liderat pel mòbil (108.000 

M$). Tot i això, les consoles seran el 

motor de creixement el 2025 (+5,5 %) 

davant l'estabilització del sector 

digital.

Font: ACCIč a partir de lôinforme çGlobal Entertainment and Media Outlook 2025-2029» de PwC
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LôEra de lôstreaming, transició digital i captura de valor (I)

Revolució en publicitat i TV

La IA generativa democratitza la 

creaci· dôanuncis, permetent a les 

PIMES accedir a la TV 

Connectada.

La quota dôingressos de la CTV

respecte a la TV tradicional es 

dispara:

Les agències publicitàries 

redefineixen el SEO per captar 

chatbotsi agents dôIA en lloc de 

cercadors tradicionals.

2020: 5,9% 2024: 21,5%

Videojocs i producció

La IA mitiga el risc financer en les 

grans produccions reduint 

dràsticament temps i costos.

Un gran videojoc costa avui entre 

200 i 300 M$. La IA és crítica per 

reduir aquest risc financer.

Automatització del comportament de 

NPCsi colĿlocaci· dôobjectes 3D.

Đs dôIA per predir la taxa 

dôabonament i personalitzar la 

publicitat segons demografia.

Casos dô¼s regionals

Mercats clau adopten estratègies diferents segons les 

seves fortaleses.

Relocalització de la producció per deixar 

d'externalitzar a la Xina i Corea del Sud. Inversió 

conjunta de 35M$ per Toei Animation i altres 

estudis en lôempresa dôIA Preferred Networks.

Tencent integra DeepSeek a WeChat i ByteDnce

integra el chatbot Doubou a la seva xarxa social

Douyin.

Repte regulatori

La manca de regulació sobre l'ús de dades protegides per entrenar la IA genera un conflicte estructural entre tecnològiques i creadors. Aquesta

inseguretat jurídica actua com un fre per al sector: les empreses limiten la seva adopció per evitar riscos legals fins que s'estableixin marcs clars

sobre el copyright.

Font: ACCIč a partir de lôinforme çGlobal Entertainment and Media Outlook 2025-2029» de PwC
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LôEra de lôstreaming, transició digital i captura de valor (II)

Mentre la TV de pagament tradicional sôestanca, el vídeo OTT 

(Streaming ) manté un creixement constant impulsat per la 

publicitat

0

30

60

90

120

150

180

2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029

Ingressos TV tradicional Ingressos Streaming

El 2027, lôstreamingsuperarà en facturació 
a la televisió tradicional per primera vegada.

Monetització híbrida

Per combatre la saturació, les plataformes aposten per pujar preus i captar 

nous usuaris via plans amb anuncis .

Fusions empresarials

Els gegants s'uneixen per guanyar força: Disney i Jio s'han fusionat a l'Índia 

per liderar tot el mercat asiàtic.

Innovació local

Adaptació local: a la Xina triomfen els vídeos verticals d'1 minut i al Brasil la 

TV gratuïta finançada per publicitat

Principals empreses dôstreamingal món per facturació

Font: ACCIč a partir de lôinforme çGlobal Entertainment and Media Outlook 2025-2029» de PwC



17Hegemonia del format digital en el mercat dels videojocs

Ingressos per plataforma

55%24%

21%

Mòbil

Mòbil, el motor del mercat 

dels videojocs

El sector mòbil (100% digital) 

representa el 55% de tot el 

mercat global, amb un 

creixement dôingressos del 

2,9% respecte el 2024 i un 

83% del total dôusuaris.

Consoles i PC

El mercat de consoles acaba el 2025 amb un creixement 

dôingressos del 5,5%, impulsat pel llan­ament de la Nintendo

Switch 2 i una nova onada de grans títols. Tot i ser el segment més 

petit en audiència (645M), destaca per tenir la barrera d'entrada 

més alta i la base d'usuaris més fidel.

En l'àmbit del PC, Steam s'imposa creixent més ràpid que el propi 

sector, convertint-se en l'ecosistema indispensable per als jugadors 

de PC.

188.800

M$

La transici· de format ja sôha completat, els ingressos del format digital representen el 95% 

del mercat total, amb una facturació de 179.360 milions de dòlars, deixant el format físic com 

un nínxol residual (5%). 

El negoci ja no és la venda, és la retenció. La venda de contingut extra digital i les 

subscripcions després del llançament representa entre el 20% i el 25% dels ingressos totals 

dôun videojoc.

Les consoles prenen el relleu com a motor de creixement del mercat del videojocs passant 

dôun CAGR del 2% entre el 2022 i 2025 a un CAGR del 4,7% pel per²ode 2025-2028. 

Mentre, els ecosistemes digitals (M¸bil i PC) entren en una fase dôestabilitzaci·.

Ecosistemes i Plataformes clau

Font: ACCIč a partir de lôinforme çGlobal Games Market Report 2025»  Newzoo



18

3. El sector audiovisual 
a Catalunya

El sector audiovisual a Catalunya
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3.1. Dades clau del sector 
audiovisual a Catalunya

El sector audiovisual a Catalunya
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Caracterització dels segments de negoci principals

Negoci Tipus de contingut

Productores i 

postproductores

Producció : empreses productores de pel·lícules de cinema, 

pel·lícules de TV, sèries prime time, sèries de TV, documentals, 

entreteniment televisiu, fotografia i m¼sica, entre dôaltres.

Postproducció : última etapa de la producció audiovisual (so, 

grafisme, animaci· i efectes visuals, entre dôaltres), aix² com 

manteniment de productores de continguts addicionals.

Experiències immersives : empreses que, mitjançant les 

tecnologies immersives (realitat virtual, augmentada i mixta, 

holografia i metavers), construeixen entorns que fusionen el món 

físic i el virtual per crear una realitat digital amb una configuració 

que permet als usuaris explorar i interactuar en una nova dimensió.

Videojocs : engloba tota la indústria relacionada amb la 

creació, el desenvolupament, la publicació, la distribució i la 

monetització dels videojocs (producció de videojocs, animació, 

so i eSports).

Serveis de producció
Platós, parcs audiovisuals tecnològics : estudis de fins a 

1.200 m² adaptats per a publicitat, programes de

televisió, cinema i ficció.

Esdeveniments , Integrated Systems : empreses del sector 

audiovisual AV català especialitzades en esdeveniments i 

serveis relacionats.

Lloguer de material de muntatges, broadcast i altres serveis 

auxiliars : empreses dedicades a serveis necessaris per a la 

producci· audiovisual i per a lôorganitzaci· dôesdeveniments, com 

lloguer d'equips i materials, audiovisuals i emissi·, entre dôaltres.

Tecnologia audiovisual : empreses especialitzades en 

tecnologia audiovisual (per exemple, programari, drons, 

telecomunicacions, càmeres i altaveus).

Difusió de marca Comunicació : generen i administren continguts per informar o 

persuadir el públic mitjançant diversos mitjans i plataformes amb 

lôobjectiu dôaconseguir que altres parlin de la marca, del producte o 

del servei sense pagar a tercers.

Publicitat : creen i implementen campanyes per difondre 

productes o serveis (per exemple, espots, màrqueting digital, 

branded content o vídeos corporatius) i inverteixen diners per 

publicar els seus anuncis als mitjans.

Distribució per canal Distribució i exhibició : és la forma de fer arribar una obra 

audiovisual al públic, mitjançant festivals audiovisuals, cinemes, 

plataformes de streaming i venda directa.

Televisió, ràdio i pòdcast : empreses dedicades a activitats 

de programació i emissió de televisió, radiodifusió o pòdcast.

Font: ACCIÓ
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Xifres principals del sector audiovisual a Catalunya (I)

4.457
empreses

ŷ7,1% respecte del 

2024

9.120Mú
de facturació 2024

ŷ5,6% respecte del 

2023

44.986 
llocs de treball 

2024

ŷ7,5% respecte del 

2023

44,2% 50,1% 48,3%

49,5% 35,6% 35,4%

6,2%
14,2% 16,2%

Empreses Facturació Llocs de treball

Distribució per subsegment

Producció audiovisual

Difusió de marca

Distribució per canal

Nota: El mapatge del sector audiovisual sôha elaborat a partir dôempreses seleccionades entre els grups CNAEsegüents; 4743, 4763, 5821, 5911, 5912, 

5913, 5914, 5915, 5916, 5917, 5918, 5920, 6010, 6020, 6312, 6391, 6399, 7311, 7312, 7420 i 7722; tamb® sôhi inclouen empresesdels informes dôACCIč

següents: música, realitat virtual, videojocs, anterior update estratègic del sector audiovisual, directoris ACCIÓ, Catalonia Industry Suppliers, socis del 

Cl¼ster Audiovisual de Catalunya i empreses exhibidores a la fira ISE. Les empreses que tenen m®s dôuna classificaci· sôhan considerat només una 

vegada.  Nota: Dades econ¸miques de lô¼ltim any disponible, majorit¨riament 2024. Font: ACCIÓ
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Xifres principals del sector audiovisual a Catalunya (II)

Empreses 73,5 %

de les empreses es van establir fa més de 10 anys

8,8 %

de les empreses són exportadores regulars

4,1 %

de les empreses són filials estrangeres

Facturació 2,9 % del PIB de Catalunya el 2024

45,1 %

de la facturació prové de grans empreses (1 % de les empreses)

51,3 %
de la facturació prové del subsector del desenvolupament i 

producció audiovisual

Empleats 83,2 %

dels empleats treballa en empreses de més de 10 anys

49,3 %

dels empleats treballa en microempreses o petites empreses 

(menys de 50 treballadors)

Font : ACCIÓ
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Dades clau de la cadena de valor del sector audiovisual de Catalunya

Nombre 

empreses 2024

Nombre 

empreses 2025

%Var 

23/24

Facturació 

2023 (Mú)

Facturació 

2024 (Mú)

%Var 

23/24

Llocs de treball 

2023

Llocs de treball 

2024

%Var 

23/24

Desenvolupament i 

producció audiovisual

1.812

(43,5 %)

1.972 

(44,2 %)
8,8%

4.434

(51,3 %)

4.573 

(50,1 %)
3,1%

21.143

(50,5 %)

21.742

(48,3 %)
2,8%

Productores
1.359

(32,7 %)

1.448 

(32,5 %)
6,5%

2.554

(29,6 %)
2.655 (29,1 %) 3,9%

15.789

(37,7 %)
16.311 

(36,3 %)
3,3%

Producció cinema, TV i altres 1.201 1.233 2,7% 1.864 1.851 -0,7% 10.589 10.160 -4,1%
Videojocs 103 153 48,5% 512 674 31,7% 3.934 4.514 14,7%
Experiències immersives 55 62 12,7% 177 129 -26,9% 1.266 1.637 29,3%

Postproducció 130 (3,1 %) 137 (3,1 %) 5,4% 118 (1,4 %) 88 (1,0 %) -25,2% 1.059 (2,5 %) 1.032 (2,3 %) -2,6%
Postproducció 130 137 5,4% 118 88 -25,2% 1.059 1.032 -2,6%

Serveis de producció 323 (7,8 %) 387 (8,7 %) 19,8% 1.763 (20,4 %) 1.830 (20,1 %) 3,8% 4.295 (10,2 %) 4.399 (9,8 %) 2,4%
Lloguer, broadcast i altres 150 161 7,3% 98 106 7,8% 395 418 5,8%
Tecnologia audiovisual 80 118 47,5% 1.345 1.215 -9,6% 2.536 1.978 -22,0%
Integrated Systems 79 94 19,0% 278 490 76,2% 1.047 1.848 76,5%
Platós, parcs audiovisuals 14 14 0,0% 41 19 -53,0% 316 155 -51,1%

Difusió de marca
2.081

(50 %)

2.207 

(49,5 %)
6,1%

3.087 

(35,7 %)

3.248 

(35,6 %)
5,2%

13.754

(32,9 %)

15.945 

(35,4 %)
15,9%

Publicitat 1.830 1.896 3,6% 2.861 2.876 0,5% 11.972 13.271 10,8%
Comunicació 251 311 23,9% 226 372 64,6% 1.782 2.674 50,1%

Distribució per canal
268

(6,4 %)

278 

(6,2 %)
3,7%

1.115

(12,9 %)
1.299 

(14,2 %)
16,5%

6.969

(16,6 %)
7.299 

(16,2 %)
4,7%

Distribució i exhibició 169 175 3,6% 413 536 29,9% 2.038 2.316 13,7%
Ràdio i pòdcast 53 56 5,7% 42 48 14,8% 390 411 5,4%
Televisió 46 47 2,2% 659 714 8,4% 4.541 4.572 0,7%

TOTAL 4.161 4.457 7,1% 8.636Mú 9.120 Mú5,6% 41.866 44.986 Mú7,5%

Nota: Dades econ¸miques de lô¼ltim any disponible, majorit¨riament 2024. Font: ACCIÓ
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L'ecosistema audiovisual manté un creixement sostingut i constant any rere any

El nombre dôempreses ha 

crescut a un ritme anual 

compost (CAGR) del 5,4%.

Evolució del nombre 

dôempreses del sector 

audiovisual

3.609 3.695
4.000 4.161

4.457

2021 2022 2023 2024 2025

N Empreses

La facturació ha crescut a un 

ritme anual compost (CAGR) 

del 8%.

Evolució de la facturació del 

sector audiovisual

6.703
7.077

7.566

8.636
9.120

2020 2021 2022 2023 2024

aϵ

Els llocs de treball han crescut 

a un ritme anual compost 

(CAGR) del 9,8%.

Evolució dels llocs de 

treball del sector 

audiovisual

31.000 32.578

37.178

41.866
44.986

2020 2021 2022 2023 2024

Llocs de treball

ƶ 23 %
ƶ 36 % ƶ 45 %

LôEBITDA ha crescut a un ritme 

anual compost (CAGR) del 

23%.

Evoluci· de lôEBITDA del 

sector audiovisual

403

641

773

883 919

2020 2021 2022 2023 2024

aϵ

Font: ACCIÓ

ƶ 128 %
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Un 56,2 % de les empreses es concentren a la ciutat de Barcelona

Distribució territorial

La província de 

Barcelona és el gran 

pol audiovisual de 

Catalunya, amb el 87 % 

de les empreses

El Barcelonès (59,2 %), el 

Vallès Occidental (8,8 %), el 

Baix Llobregat (6,4 %) i el 

Maresme (3,9 %) són les 

comarques amb més 

empreses relacionades amb 

el sector audiovisual.

# Ciutat
Nombre 

dôempreses
1 Barcelona 2.503

2 Sant Cugat del Vallès 111

3 Sabadell 86

4 Girona 82

5 Terrassa 69

6 Badalona 61

7 LôHospitalet de Llobregat56

8 Mataró 53

9 Lleida 51

10 Tarragona 44

11 Manresa 36

12 Cornellà de Llobregat 35

13 Granollers 33

14 Igualada 31

15 Sitges 30

Altres 1.176

Total 4.457

Font : ACCIÓ
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Dimensió de les empreses del sector audiovisual a Catalunya

El teixit empresarial del sector es caracteritza per una elevada presència de les grans empreses, que representen el 45% del total 

en el cas de la facturació i el 29% del cas dels treballadors.

Les baules amb una presència més significativa de grans empreses són les de la distribució per canal, tant en dimensió per 

facturació com en dimensió per nombre de treballadors.

Facturació

Categoria Micro Petita Mitjana Gran

Desenvolupa

ment i 

producció 

audiovisual

11% 19% 22% 48%

Difusió de 

marca
22% 24% 21% 33%

Distribució 

per canal
7% 13% 15% 65%

TOTAL 

SECTOR
14% 20% 21% 45%

Nombre de treballadors

Categoria Micro Petita Mitjana Gran

Desenvolupa

ment i 

producció 

audiovisual

22% 24% 25% 29%

Difusió de 

marca
36% 27% 26% 12%

Distribució 

per canal
11% 9% 14% 66%

TOTAL 

SECTOR
25% 22% 23% 29%

Font: ACCIÓ



28Algunes de les principals empreses del sector audiovisual a Catalunya

Desenvolupament

Producció

Videojocs

Postproducció

Experiències immersives

Platós, parcs audiovisuals 

tecnològics

Esdeveniments, Integrated

Systems

Producció audiovisual

Lloguer de material de muntatges, 

broadcast i altres serveis auxiliars

Tecnologia audiovisual

Difusió de 
marca

Publicitat

Comunicació

Distribució per canal

Exhibició - Distribució

Televisió

Ràdio - Pòdcast

Nota: Representació parcial per il·lustrar els proveïdors més representatius de la cadena de valor del sector audiovisual a Catalunya. 

Nota: Cada empresa ha estat assignada a una categoria principal de la cadena de valor. Font: ACCIÓ 
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Algunes de les principals empreses dôaudiovisual per facturaci· (II)

Desenvolupament i producció 
audiovisual

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Tecnologia

Tecnologia

Producció

Videojocs

Serveis

Videojocs

Videojocs

Tecnologia

Esdeveniment

Videojocs

Difusió de marca

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Publicitat

Publicitat

Publicitat

Publicitat

Publicitat

Comunicació

Publicitat

Publicitat

Publicitat

Publicitat

Distribució per canal

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Televisió

Televisió

Distribució-exhibició

Distribució-exhibició

Distribució-exhibició

Televisió

Distribució-exhibició

Ràdio

Televisió

Distribució-exhibició

Nota: Representaci· parcial amb lôobjectiu dôilĿlustrar els proveµdors m®s representatius de la cadena de valor del sector audiovisual a Catalunya. 

Nota: Cada empresa ha estat assignada a una categoria principal de la cadena de valor. Rànquing per facturació. Font: ACCIÓ. 



30El principal hubdôstartupsdel sud dôEuropa

Catalunya compta amb més de 2.200 startups

Barcelona és el 5è millor 

ecosistema de la UE per crear -hi 

una startup

Global Startup Ecosystem Index

StartupBlink, 2025

Barcelona és reconeguda com el 

millor ecosistema dôstartupsdel 

sud dôEuropa

Startup Ecosystem Awards

StartupBlink, 2025

Startups relacionades amb el sector audiovisual

Contingut digital i mitjans de 

comunicació

Adtech Videojocs Musictech

Nota: Les startups seleccionades tenen com a indústria principal o secundària AdTech, Digital Content & Media, Gaming o MusicTech. Les empreses amb 

m®s dôuna classificaci· sôhan comptabilitzat nom®s una vegada. Font: ñAn¨lisi de lôecosistema startupa Barcelona i Catalunyaò, ACCIč, 2025

380 startups audiovisuals 
el 2025, més del doble 
que el 2019

166

211

289

335

380

2019 2021 2022 2024 2025

Evolució del nombre 
dôstartupsaudiovisuals
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3.2. Desenvolupament 
i producció audiovisual

El sector audiovisual a Catalunya



32El desenvolupament i la producci· lideren lôimpuls econ¸mic i la creaci· dôocupaci·

1.972
Empreses (2025)

619 Mú
EBITDA (2024)

4.573
Facturació (2024)

21.742
Llocs de treball 

(2024)

N°Empreses [Mú, 2021 - 2025]

1214
1362

1619
1812

1972

2021 2022 2023 2024 2025

Facturaci· [Mú, 2020 - 2024]

3.455
3.804 3.653

4.434 4.573

2020 2021 2022 2023 2024

Llocs de treball [Mú, 2020 - 2024]

12.119
14.344

16.643

21.143 21.742

2020 2021 2022 2023 2024

EBITDA [Mú, 2020 - 2024]

221

448

617 636 619

2020 2021 2022 2023 2024

ƶ 62%

ƶ 32%

ƶ 79%
ƶ 180%

Font : ACCIÓ
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Principals empreses de desenvolupament i producció audiovisual a Catalunya (I)

Producció 

audiovisual

Producció Postproducció

Videojocs Experiències immersives

Nota: Representaci· parcial amb lôobjectiu dôilĿlustrar els proveµdors m®s representatius de la cadena de valor del sector audiovisual a Catalunya. 

Nota: cada empresa ha estat assignada a una categoria principal de la cadena de valor. Font: ACCIÓ 
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Principals empreses de desenvolupament i producció audiovisual a Catalunya (II)

Serveis de 

producció

Platós, parcs audiovisuals tecnològics Lloguer de material de muntatges, 

broadcast i altres serveis auxiliars

Esdeveniments, Integrated Systems Tecnologia audiovisual

Nota: Representaci· parcial amb lôobjectiu dôilĿlustrar els proveµdors m®s representatius de la cadena de valor del sector audiovisual a Catalunya. 

Nota : Cada empresa ha estat assignada a una categoria principal de la cadena de valor. Font: ACCIÓ 



35Rànquings de films de producció catalana a les plataformes

TOP FILMS 2024

ñApocalypseZò ñCasa en flamesòñValle de sombrasò

ñDisco, Ibiza, 

Locomíaò
ñCalladitaò ñSolo qu²micaò

ñLa estrella azulò ñSegundopremioò

ñLa ¼ltima noche

de Sandra M.ò

ñSobre todo de 

nocheò 

ñCaída libreò

ñCompetencia

oficialò

TOP FILMS 2025

ñEl 47ò

ñLa mesita del 

comedorò

ñLa huella del 

malò

ñViaje de fin de 

curso: Mallorcaò
ñMikaelaò

ñEl correoò ñCasa en flamesò
ñEl maestro que 

prometióel marò

ñLa furiaò

ñUna quinta 

portuguesaò 

ñSordaò

ñWolfgangò

Font: ACCIÓ a partir de ICEC i The Film Agency



36Rànquings de sèries de producció catalana a les plataformes

TOP SÈRIES 2024

ñNit i diaò
ñAsalto al Banco 

Centralò
ñExpressò

ñLa ¼ltima noche

en Tremorò

ñRegreso a las 

Sabinasò
ñCrimsò

ñMano de Hierroò
ñEl consultorio

de Bertoò

ñDoctor PortuondoòñLa Mesíasò 

ñTodos mientenò

ñSelftapeò

TOP SÈRIES 2025

ñLos sinnombreò

ñTodos mientenò

ñOlympoò
ñI know who

you areò
ñDos tumbasò

ñLadronesò
ñEl minuto 

heroicoò
ñCrimsò

ñEl consultorio

de Bertoò

ñSueños de 

Libertadò 

ñAngie: Crimen y 

mentiraò

ñPerejilò

Font: ACCIÓ a partir de ICEC i The Film Agency



37Producció de videojocs a Catalunya

Dôentre les 50 majors empreses per facturaci·, m®s de la 

meitat utilitzen la IA per desenvolupar els seus videojocs.

38%

28%

24%

21%

21%

17%

17%

17%

Animació

VX/Efectes visuals

Audiovisual (no animació)

Música i so

Desenvolupament deé

Jocs de taula

APP

Desenvolupament web

Activitats dels estudis dels videojocs en altres sectors, 
2024 (en percentatge)

Segons el Llibre Blanc de la indústria catalana del videojoc del 

2024, la facturació ha assolit el rècord de 756 Mú (53% de la 

facturaci· a tot lôEstat) i lôocupaci· ha crescut fins als 5.174 

professionals lôany 2023.

Casos dô¯xit i projectes recents a Catalunya

La multinacional 

nord-americana 

Socialpoint

inaugura a 

Barcelona el 

seu hub

principal per a 

Europa. El nou 

centre al 22@ 

consolida més 

de 350 llocs de 

treball i és la 

primera oficina 

amb certificació 

Autism Friendly

a Catalunya. 

Desembre 2025

L'estatunidenca 

Scopely ha 

inaugurat un 

nou centre de 

desenvolupame

nt de 8.500 m²

al 22@, 

reforçant la 

seva aposta per 

Barcelona com 

a principal hub

tecnològic a 

Europa.

Juliol 2025

El BCN Game 

Fest (abans 

Indie Dev Day) 

es consolida 

com la fira del 

videojoc més 

gran dôEspanya. 

El festival sôha 

unit amb SAGA

(festival del 

videojoc amb 

català) i es 

celebraran 

juntament a la 

Fira de 

Barcelona .

Lôempresa 

Nomada Studio 

®s lôestudi 

català darrere 

del videojoc 

Neva, que ha 

guanyat el 

premi al joc 

amb lôimpacte 

social més 

gran als The

Game Awards

(Los Angeles).

!ŎŎŜŘŜƛȄ ŀ ƭΩƛƴŦƻǊƳŜ ŎƻƳǇƭŜǘ ŘŜƭ ǎŜŎǘƻǊ ŘŜƭǎ ǾƛŘŜƻƧƻŎǎ

Accedeix a lôinforme complet del sector dels videojocs
Font : ACCIÓ basat en altres sectorials; Catalonia Trade & Investment, 2025; el 

llibre blanc ñLa ind¼stria catalana del videojoc, 2024ò, 2025

La multinacional 

francesa 

Gameloft , 

celebra un quart 

de segle 

col·laborant 

activament amb 

el sector català. 

Amb una 

facturació de 

referència, el 

seu estudi a 

Barcelona sôha 

consolidat com 

un pilar 

fonamental per 

a la indústria.

https://www.accio.gencat.cat/web/.content/bancconeixement/documents/pindoles/ACCIO-pindola-sector-videojocs-a-catalunya-2024-ca.pdf
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Consum a Catalunya de Videojocs

Mercat Digital

Descàrregues dôAPPs(10 Mú)

Micropagaments a mòbils i tauletes (8 Mú)

Descàrregues de PC (23 Mú)

Subscripcions a un joc PC (13 Mú)

Pagaments en jocs gratuïts PC (7 Mú)

Compres en plataformes de consola (49 Mú)

Subscripcions a plataformes (16 Mú)

126 Mú
(66,7%)

Mercat Físic

Botiga física 1a mà (43 Mú)

Botiga física 2a mà (20 Mú)

63 Mú
(33,3%)

2023

El mercat del videojoc a 

Catalunya augmenta un 21% 

en dos anys, assolint els 189 

Múde facturació. 

El consum digital capta 2 de 

cada 3 ú de la despesa total, 

consolidant-se com la via 

principal dôacc®s.

Lluny de desaparèixer, la venda 

física aporta 63 Mú, mantenint 

una quota de mercat sòlida. 

Creix un 54% respecte el 2021.

Font: ACCIÓ a partir de ICEC i GfK
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1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

Rànquings de videojocs de producció catalana

ASPHALT LEGENDS UNITE SUPERCHARGED 

EDITION ïGAMELOFT

CURSE OF THE SEA RATS - PETOONS STUDIO

KOA AND THE FIVE PIRATES OF MARA -

TALPA GAMES

ENDLING EXTINCTION IS FOREVER -

HEROBEAT STUDIOS

UGLY - TEAM UGLY

HORROR TALES THE BEGGAR ï

CARLOSGAMEDEV

GRIS - NOMADA STUDIO 

NEVA - NOMADA STUDIO 

Font: ACCIÓ a partir de ICEC i GfK
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Les experiències immersives a Catalunya

Lôauge de les experi¯ncies immersives en lô¨mbit audiovisual a lôEstat espanyol estan encap­alades pels videojocs, en lôentorn de realitat 

virtual, i per la publicitat mòbil, en l'entorn de la realitat augmentada.

Futbol Club Barcelona
Barcelona (Barcelona)

El FCB ofereix una exposició de continguts 

audiovisuals en format circular, i una nova 

experiència interactiva RV, Barça Virtual Dream

Big Box Agency
Barcelona (Barcelona)

Orientada al m¨rqueting, lôag¯ncia utilitza eines 

tecnològiques de realitat augmentada i ofereix 

esdeveniments virtuals.

Invelon Technologies, SL
Lleida (Lleida)

Utilitza tecnologies immersives per ajudar a 

millorar processos com el disseny de prototips, 

la formació i la visualització de projectes.

IDEAL
Barcelona (Barcelona)

IDEAL té com a objectiu la investigació, 

lôexperimentaci· i la creaci· de continguts 

immersius mitjançant tecnologies XR

Alfa5
Barcelona (Barcelona)

£s el centre dôXR Sports més gran del món que 

combina l'esport i la tecnologia en un nou 

concepte d'entreteniment i cultura digital.

Empreses catalanes més destacades 

que ofereixen experiències immersives

Font : ACCIÓ



41Catalunya, centre de referència en postproducció

La postproducció a Catalunya és un dels pilars fonamentals de la indústria audiovisual, amb una àmplia oferta de serveis i 

especialitzacions. La regió sobresurt en àrees com la música, l'àudio i els efectes visuals i especials gràcies a la combinació de talent 

creatiu i de tecnologia d'última generació. 

Actualment hi ha més de 100 empreses que es dediquen a la 

postproducció a Catalunya, 36 de les quals són sòcies del Clúster 

Audiovisual de Catalunya

Font: ACCIÓ a partir del Clúster Audiovisual de Catalunya
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El sector audiovisual a Catalunya

3.3. Difusió de marca



43La difusi· de marca gaudeix dôun creixement estable i una millora significativa dels marges 
comercials

2.207
Empreses (2025)

236 Mú
EBITDA (2024)

3.248
Facturació (2024)

15.945
Llocs de treball 

(2024)

N°Empreses [Mú, 2021 - 2025]

2168

2091

2132

2081

2207

2021 2022 2023 2024 2025

Facturaci· [Mú, 2020 - 2024]

2.655 2.734

3.148 3.087
3.248

2020 2021 2022 2023 2024

Llocs de treball [Mú, 2020 - 2024]

14.277

13.780

14.930

13.754

15.945

2020 2021 2022 2023 2024

EBITDA [Mú, 2020 - 2024]

129
148

170

205

236

2020 2021 2022 2023 2024

ƶ 2%
ƶ 22%

ƶ 12% ƶ 83%

Font : ACCIÓ
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Principals empreses de difusió de marca a Catalunya

Comunicació Publicitat

Nota: Representaci· parcial amb lôobjectiu dôilĿlustrar els proveµdors m®s representatius de la cadena de valor del sector audiovisual a Catalunya. 

Nota: cada empresa ha estat assignada a una categoria principal de la cadena de valor.  Font: ACCIÓ

Difusió de 

marca


