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El sector dels videojocs a Catalunya

1. Resum executiu
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El sector dels videojocs creix a escala mundial, amb més facturacio, IED i jugadors 5

La facturacio i la IED en el sector dels videojocs continuen creixent de manera sostinguda a escala mundial

@ La facturacié mundial arribara als 188.800 M$ el 2025, amb un pes destacat dels dispositius mobils (55% del total).

@ L 6 é-Pacific generara la major part dels ingressos el 2025, tot i que 6 de les 10 principals empreses globals son dels EUA
@Factors com | a comodi t-4%hanimplul€ai umgeixenmert dets exgréssos ed € ¥elgrent digital

@ Entre 20202024, laIED envideojocs ha gener at m®s de 470 projectes, 7.800 MU dobi

Cada vegada hi ha més jugadors, més exigents i amb un interés creixent pels eSports

@ La penetracio mundial dels videojocs ®s del 83, 6%, amb papusos com Filipines, Indo
@ El nombre de jugadors al mén sera de 3.578 M el 2025, ambunpr ot agoni s me i mp ®actficaBGXddmtal). 6 ési a

@Tot i que el temps de joc en or di nadoelssugadorcsomcada top rmés sekectissu g me nt a
@Elsusuari s que han consumiatl nceonnytsi nugnuat vdedgeaSlpao rstusper en j a el 70% a

Les tendéncies de mercat i tecnologiques que defineixen el rumb del sector dels videojocs a escala mundial

@ Cap a un model de videojocs de durada més reduida, amb més UGC i amb una major atencio a la gestié de comunitats.
@Sdéobriran oportunitats praieiAA,lpercchrhauraxepteseper ils mbles hctoss eej sagmertt F2P.
@ Es produira una obertura dels ecosistemes mobils, mentre que el PC es beneficiara dels llangcaments multiplataforma.

@ La IA generativa, la RA i la RV, el metavers, el cloud, el blockchain i la ciberseguretat seran les tecnologies de major impacte

Font: ACCIO.
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Catalunya, referent nacional i internacional en el sector dels videojocs 6

Un ecosistema competitiu i innovador per al sector dels videojocs

@ Catalunyaes mantt comelmot or de | 6 e c os iwpuntrdatroleadapera ywensors, publishers, estudis i jugadors.
@ Catalunyaconcentram®s doéun quart de | es empr eegigratsaEspargd (B2d%)s de vi deoj ocs
@ Catalunya acapara més de la meitat dels professionals i de la facturacio del sector a Espanya (50,4% i 53,1%).

@ Els videojocs catalans creixen de manera sostinguda , amb una previsio positiva en termes de facturacio i professionals.

Una ubicacio que continua en el punt de mira de la inversio global en videojocs

@ CatalunyaéslalaregiodelaUE en nombre de projectes doél ED en videojocs, capi
@ En el quinquenni 2020-2024, Catalunyahaestatla2a r egi - de dest?2 dol (pdnoere de projestes). oc s a |
@ Per si sola, Catalunya té més projectes que paisos com el Japé, Franca,| 6 € nladXina o els Paisos Baixos .

@& Empreses de renom com Scopely , Lilith Games , Sandsoft o Infinity Ward han invertit a Catalunya en el periode 2023-2025.

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

fiBarcelona és una ciutat amb una forta atmosfera artistica i un excel-lent conjunt de talent en disseny, que ofereix
condicions ideals per al desenvolupament del sector dels videojocs .0 Ou Ya, Head of Strategy and Investment, Lilith Games.

ABarcel ona acul | una comunitat pr,spera de creadors de videojoc:
de t ot Havidderrandez, CEO, Sandsoft.

Font: ACCIO.
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El sector dels videojocs a Catalunya

2. El sector dels videojocs
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Definicio del sector dels videojocs

El sector dels videojocs engloba tota la industria dedicada a la creacio, el desenvolupament, la publicacio, la distribucio i la
douna I

monetitzacio de videojocs . Es

En funcié de la plataforma

utilitzada pels usuaris , és possible
segmentar el mercat mundial dels
videojocs en tres grans grups:

tracta
de milions de dolars en ingressos generats cada any.

nd%ustria en r " pid creixement, amb

" Videojocs per a

dispositius mobils

Fases del proceés de

Aqui neix cada projecte. La preproduccio serveix
per definir el tema del joc, justificar-ne la creaci6 i
establir que cal per dur-lo a terme.

Pot durar entre una setmana i un any, en funcio
del tipus de projecte, els recursos disponibles i la
situacio financera.

D ety

desenvol
Preproduccio, produccio i postproduccio

upament doun

En la fase de postproducci6, alguns membres de

La produccio és el moment en que el joc comenca

a prendre forma: sOhi p' | 6equip es dediquen al cmeaenret
els actius (personatges, accessoris i entorns), desenvolupament de contingut addicional o
sbestabl eixen | es mec "  ni descarregable (DLC) meaonct .r.e
£s |l oetapa m®s | larga dc¢ comencar a treballar en un nou projecte. a

gue pot oscil-lar entre un i quatre anys. El cicle de desenvolupament es manté actiu.

Font: ACCIO, apartird 6 St a2025%i C@ Spectrum (2022).
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La facturacio global de la industria dels videojocs (I) 0

La facturaciéo mundial del sector dels videojocs arribara als 188.800 M$ el 2025, amb un creixement interanual del 3,4%, i sup erara
els 200.000 M$ el 2027. La r e gi --Pati@ic générarasla naajor part dels ingressos aquest any (87.600 M$, el 46% del total), seguida
de | 6AmM r i
destacat seran | 60rient Mitj "™ i |

ca del Nord (52.700 M$, 28%) i Europa (33.100 M$ palnmés %) .
oéfrica (7, 5%) i |l 6Am rica LI at.

Facturacio global del sector dels videojocs, 2022-2028 (M$) FECUITE B2 [Pl SEE, 202 (&)

z 2,8% 2022-2025 z 3,0% 2025-2028 Dispositiu mobil | 55%
103.000 M$
173.800 176.800 182.500 188.800 196.100 201.600 206.500 Zz 2,9% respecte del 2024

Consola | 24%
45.900 M$
z 5,5% respecte del 2024

55% 55% 55% 54%
PC | 21%
2022 2023 2024 2025 (e) 2026 (e) 2027 (e) 2028 (e) , 39.900 M$
z 2,5% respecte del 2024

m Dispositiu mobil = Consola =PC

Notes: la notacio (e) fa referencia a valors estimats, subjectes a revisio posterior.
Font: A GI obal Games Mawzdog025.Repor
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La facturacio global de la industria dels videojocs (1)

Principals mercats per facturacié del videojoc, 2024

oo 0 | ugais 1

Tencent i&if

1

® 1xina 48.700 710,1
et . 2 B® Microsoft
— 2 Estats Units 47.600 219,8 L
® 3Jap6 16.600 72,8 SONY
&, 4 Coreadel Sud 7.100 33,7 ’
® 5 Alemanya 6.400 52,0 '
g 6 Regne Unit 6.100 42,0 8 D NeTEase
() 7Franca 3.800 39,7 G |
(+) 8canada 3.000 23,6 a oogle
(<) 9 Mexic 2,500 75,8 ©) Electronic Arts
& 10 Brasi 2.500 117,9 a 12

L 6 € nd isago®mis amb més jugadors

del mén , pero la seva facturacié total és molt a

ww»inferior a | a doal baxes papso a causa de
monetitzacio individual a ROBLOX

| Generalitat
{l¥ de Catalunya

10

Principals empreses per facturacié, T4 2024 (YTD)

@ Tencent

% Microsoft

® Sony

% Electronic Arts
% Take-Two Interactive
® Nintendo

| a
% Roblox

Font: ACCIO, a partir de Newzoo (2025).
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La comunitat mundial de jugadors de videojocs (I) 1

El nombre de jugadors al mén sera de 3.578 M el 2025, amb un creixement interanual del 4,4%. Débaquests, 3.000 M |
dispositius mobils (83% del total, z 4,5% interanual), 936 M des de PC (26%, z 3,1%) i 645 M des de consoles (18%, z 2,5%).
Tot i que el temps de joc en or di nad oelssugddorcsonrcada dognsés selactives Uuguaeant ar U |

menys jocs . Des del 2021, ha crescut a totes les plataformes el nombre de jugadors que cada any només juguen entre un i tres titols.

Nombre de jugadors segons la regio geografica, 2025 Distribucié anual del nombre de titols jugats per plataic

Asia -Pacific | 53%

0]
1.896 M | 2 4,5% respecte del 2024 9 p—— — —_— pr—
Orient Mitja i Africa | 16% 34% 13% 21% 32%
595 M | z 6,8% respecte del 2024
Europa | 13%
465 M | z 2,3% respecte del 2024 L 21% 15% 26% 32%

2024 31% 14% 22% 33%
Ameérica Llatina | 11%

372 |z 4,5% respecte del 2024

America del Nord | 7% "‘ 24% 13% 23% 40%
y 249 M | 2 2,4% respecte del 2024 32% 15% 23% 30%

Notes: la notacio (e) fa referencia a valors estimats, subjectes a revisio posterior.
Font: A GI obal Games Mawzdoet2 R2poridDhe PC & CoNeswrb, 20255a mi n ¢

1}l Generalitat
{l¥ de Catalunya

Fem avui 'empresa del dema




La comunitat mundial de jugadors de videojocs (II) 12

Penetracié mundial dels videojocs, T3 de 2024
9 Filipines 96,6% Per edati genere Shooter | 5. 5%

Els 10 géeneres de videojocs amb meés éxit, T3 de 20

- Indonésia 96,4% Tram dae darnes Homes Acci6 i aventura _ 48,9%
indi Esportiu [N 5./
& India 94,3% 16-24 anys 92,2% 93,0% P °
Mit dial Multijugador en linia en camp de batalla || NG 342
Ijana mundia 25-34 anys 89,6% 90,2%
Curses [HINNENEGEEN 33 0%
35-44 anys 84,4% 86,3%
Trencaclosques | NG 3.7
45-54 anys 76,5% 80,4% o
83,6% Simulacio |GG 3.3
- 0, 0,
~ TXéquia 73’6% 55-64 anys 69,2A) 71,2/0 Estratégia _ 30.7%
5P Regne Unit 71,1% +65 anys* 57,6% 53,7% Plataformes | 25.0%
; *Les dades relatives als jugadors de -
® Japo 64,4% 65 anys o més encara no estan Lluita — 27,8%

disponibles a tots els paisos.

Notes: | es dades es presenten com el percentatge dousuaris dol ntiuer net
Font: iDi gi t al 2025: Gl obal OveirMeliwatev. Rep o
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Els videojocs que dominen el mercat global (1)

Consoles

Dispositius
mobils

Notes: per al

q[ | Generalitat
{l¥ de Catalunya

‘ i 2 Call of Duty:
! Fortnlte MW2/MW3/WZ/BO6
Epic Games Activision
1 Call of Duty: ‘ :
MW2/MW3/WZ/BO6 2 Fortnite
Activision Epic Games
0 | Doy 2488 2 Fortnite
#3 Kong Bananza gz i
Nintendo [ pic Games
h,‘—a-
1 ROBLOX 2 Block Blast! |'v% "
Roblox Hungry Studio ) A
1 Block Blast! . @ 2 Color Block
% Jam

1 Counter-
Strike 2 & GO
Valve

% 2 Minecraft
% Mojang Studios

Hungry Studio ' Rollic Games

H 3 ROBLOX

@91 3 ROBLOX
'i; Roblox

‘3 Mario Kart8 k&

| Melodya Muses

& 3 Township

| 4 Fortnite
] Roblox Epic Games
3 EA Sports j‘ 4 Grand Theft
" FC 25 el Auto V

Electronic Arts q Rockstar G.

® 4 Minecraft
# Mojang Studios

= 4. 4 Mario Kart
Fass: World

Ni .
IiESmele Nintendo

3 Music Piano [Iad?]

7 RSG 4 Ludo King

FXING Gametion

4 ROBLOX
Roblox

Playrix

fﬂs | 5The Sims 4

Electronic Arts

81 5 ROBLOX
) Roblox

5 Grand Theft
Auto V

=4 Rockstar G.

" 5 Animal
' Crossing: NH

Nintendo

5 Subway
Surfers
SYBO Games

5 PUBG
MOBILE
Tencent

13

P C s dViorahty Aativee blselis, disuaria menseidissactibd A pér a(s de dispositius mobils, les descarregues.
Font: ACCIO, a partir de Newzoo (juliol 2025) i Statista (febrer/juny 2025).

Fem avui 'empresa del dema



Els videojocs que dominen el mercat global (II) ”

L6 xit débun joc rau en |
retenir una base activa de jugadors, i la propietat
intel-lectual pot ser clau en aquesta tasca. A escala
global, la majoria dels jugadors afirmen que sén ShHRek

MES pPropensos a jugar a un joc si aquest inclou Benep 86% Oy Sinek

| a seva franqu2cia doéentretXni ment 76pr ef79%r i

Probabilitat de jugar a un jo_c basat en 58% @ 60% e }
una franqu?2cia doen 56% 66%

Actitud envers |l es frangqu?2ci es

46% | 90/ 56% 49% 52;’/0 ARCANE
Jugadors més Jugadors menys AHEYE. mwwx BA) el mmﬂ HGUE. it 41%
propensos propensos : Y AGEHUE,
Hols Kitty
® india 74% ‘ ' Bélgica 41%
P P N América America  Europa Europade Orient Asia Sud-est Asia Oceania
@ Tailandia 74% Paisos Baixos 39% del Nord Llatina Occidental  I'Est Mitja Oriental  Asiatic  Central i
- A 4 i
Meridional
° Vietnam 74% :- Suécia 31% _ ; ) ]
4 Les percepcions sobre la propietat intel-lectual varien segons
@ Xina 72% .I_ Finlandia 31% la regio geografica. Algunes franquicies dominen els seus mercats
déoorigen per, passen for-a desapercebud
@Brasil?Z% @® Jap631% gue dbéaltres aconseguei xen una pres nci
Notes:| 6actitud envers | es franqu2cies doéentreteni ment es quahpoditciav @@

Font: Mapping IP Fandom with the Global Gamer Study in 20250 Newzoo.
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Els videojocs es juguen (i es venen) en digital 5

% del digital en els ingressos dels grans editors mund Grau dobéadopci - del s vi d-2C
Take-Two Entertai t 21,0%
ake- | wo entertainmen 23.9%
CD Projekt Group
18,8% 18,8% 18,2%
Electronic Arts 16,5% 15,6%
e 13,6% 14,1% 14,6%
Square Enix
Ubisoft
Activision Blizzard
Nintendo
2020 2021 2022 2023 2024
m Digital No digital (retail i altres) —Mon UE
La comoditat, les ofertes habituals en vendes digitals, ElI grau doadopci - dels videojocs
el contingut addicional 1, m®s (mesuratcdnmrelpeartentatge deiclramsaactitiseespbae
la COVID-19 han portat els jugadors a destinar la de la poblaci6 total) mostra una tendencia decreixent
major part de la seva despesa al format digital . a escala global , i es manté al voltant del 15%.
Notes: per als ingressos, soOha pres com a refe

Font: ACCIO, apartird 6 St a20255 t a
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La | ED mundi al e n

vi deoj ocs

ha super at-2064 s 7

Entre 2020 i 2024, el sector dels videojocs ha registrat 477 projectes d 6 | &r&u del mon, fet que representa un augment de gairebé el
i

40% respecte del quinquenni anterior Espanya se situa

La IED en videojocs al mén, 2020-2024

477 7.807,8 36.067

projectes MO en i nv elr sliocsdefeinacreats
(z 39,5% vs. 2015-2019) (z 58,5% vs. 2015-2019) (z 53,3% vs. 2015-2019)

Pausos doori gen p eRaisgs dea¢st petpejectes

E 1 Estats Units | 108 projectes

‘*' 1 Canada | 46 projectes

com el

25 principals empreses per capital invertit, 2020

quart pa2s receptor

-2024

O\ Meta @ Unity M 890 @UBISOFT

- Keywords
@ Electronic Arts gea@ox .: Studios amazon

software

rooms~"* € AM3== KRAFTON

88 2 NetEase PHOENIX4LABS 1 HoYo

o N 2 BetClic Everest SLEDGEHAMMER "%, . . . . < .
@ 2 Xina | 43 projectes %Ib\—: 2 Regne Unit | 41 projectes GROUP l::l GAMES “= MADNESS
®

NIA | . g . . E o Gs

3 Regne Unit | 42 projectes 3 Estats Units | 34 projectes WY N\ ! -
b~ ° 0 | 42 proj N4 | 34 pro) VIRTUOS |«'E'F’ﬂ,“ @ Xgkwalee
AR A GAMES
W 4 Suecia | 31 projectes 4 Espanya | 32 projectes e d

w j QUANTIC
. . N . . L\ DRCECAM
‘ ' 5 Franca | 28 projectes ‘ 5 Emirats Arabs Units | 26 projectes DECKI3
Notes: s6han consider at |l es i nversions efectuades

q[ | Generalitat
{l¥ de Catalunya

Font: ACCIO, a partir d 6 fMBrkets (2025).

Fem avui 'empresa del dema

™

€



Els eSports sohan consolidat com una part e;SSeE€

Facturacio mundial dels eSports per segment, 2024

Apostes Patrocini i Drets
doeSport publicitat audiovisuals

Facturacié mundial dels eSports, 2020-2029 (M$)

5.930
5 400 5.670

2.497,3 M$ | 58,0% 982,8 M$ | 22,8% 318,9 M$ | 7,4%

Marxandatge i Tarifes Transmissi6 en
venda doe déedi tor directe

242,4 M$ | 5,6% 140,9 M$ | 3,3% 126,5 M$ | 2,9%

Facturacié mundial dels eSports en una seleccié de paisos, 2025

& Estats Units | 1.236,1 M$ ‘ ' Franca | 185,2 M$
2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 @ A7 [| ST LS ® Jap6 1788 M3
., . . Alemanya | 325,6 M$ ‘*' Canada | 152,8 M$
La facturacio global dels esports electronics ha

&,

experimentat un creixement sostingut en els darrers
anys, i les previsions apunten a un increment de
1.200 M$ (z 25,1%) entre el 2025 i el 2029 .

S ey
RO

A
Corea del Sud | 321,3 M$ Espanya | 147,1 M$

Regne Unit | 250,7 M$ @ Australia | 146,7 M$

A\‘VA&\\\
M N4

Notes: els eSports consisteixen en competicions de videojocs multijugador on hi participen jugadors professionals, ja siguien solitario f or mant part d
Font: ACCIO, apartird 6 St a20255 t a
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Els eSports soOOhan consolidat com una part esSSsSE

Jocs dbéeSports popul ar s

Usuaris que han consumit

74% 72% LEAGUEc* League of Mobile Legends:
LEGENDS Legends Bang Bang

58%

749,6 M 475,8 M
0 Counter -Strike 2 Valorant Dota 2
29% 0%
23%
18% 18% 434,6 M 355,6 M 319,8 M
8%
Torneigs doéeSports-20@d deetramitxs m
Asia OrientMia  America del Nord Europa WORLDS¥28 1 League of Legends 2024 World Championship | 6,9 M
m Abast general dels eSports (1) = Espectadors d'eSports (2)
Abast habitual dels eSports (3) WORIDS*¥2] 2 League of Legends 2023 World Championship | 6,4 M
I . \@ 3 Free Fire World Series 2021 Sin apore | 5,4 M
Enquestats que han vist conting®¥ professional eSports:
(1) Almenys una vegada en el passat. [MIME=M 4 League of Legends 2022 World Championship | 5,2 M
(2) En els darrers sis mesos.
(3) Almenys un cop per setmana en els darrers sis mesos. @ 5 Mobile Legends M5 World Championship | 5,1 M

Notes: els eSports consisteixen en competicions de videojocs multijugador on hi participen jugadors professionals, ja siguien solitario f or mant part d
Font: ACCIO, apartird 6 St a20255 t a
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El sector dels videojocs a Catalunya

3. El sector dels videojocs

a Catalunya
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Una industria en expansio: els videojocs catalans superen les 260 empreses i estudis %

47'1:1.-‘
32 R e R
R R BT
S S
e e
262 756 _m" 5.174
empreses i estudis MU de f act* professionals
oo i
et s it
Z 9,6% Z 6,6% z 12,0%
vs. 2023 vs. 2022 vs. 2022
32,1% ‘ 53,1% RS 50,4%
del tot al del tot al m del tot al
=R
i0E popgdis o
. CEEAC e ]
Notes: | es dades dbébempreses i estudis corresponen a | 6any 2024,
Font: ALI i bre bl anc. La ind¥%stria catalana del
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La industria catalana dels videojocs assoleix records de facturacio i ocupacio ”

Quadre resum de la industria catalana dels videojocs, 2020-2024 La presencia femenina en els estudis catalans
va en augment, perd encara es troba molt per sota
3.996 treb. 4.249 treb. 4.619 treb. 5.174 treb. del e wlvellys col glel§et.
552 Mu 660 M 709 Mda 756 M
262 O
2019 20%
. &
200 196 0
2020 O x4 z 5%
167 <+ vs. 2019
O 0 N
Avel + 25% vs. 2020
O . z 2%
2022 Y 2% Vs 2021
2020 2021 2022 2023 2024 O 0 =
2023 Y 2% vs. 2022
m Estudis no constituits Empreses
Font: ALl 1 bre bl anc. La indWstria catal ana
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Les previsions indiquen una evolucio positiva del sector dels videojocs catala 2

Previsio de la facturacié a Catalunya, 2023-2 0 2 7 Previsi:- de | 6ocupa@zr- a
950 7.000
893 £ 506 5.988 287
6.000 :
900 5.174 5.330 -
850 835 5.000
795 4.000
800 772
756 3.000
750
2.000
700 1.000
650 0
2023 2024 2025 2026 2027 2023 2024 2025 2026 2027
SO0 est i tedeacrexementanual composta S0 est i meadacrexementanual composta
(TCAC) del 4,3% per al periode 2023 -2027, quan (TCAC) del 5,0% per al periode 2023 -2027, any
es calcula que la industria catalana dels videojocs gue sobestima que el sector gener e
facturar”™ 893 milions doéeur os . llocsde treball directes a Catalunya.
Font: ALI i bre bl anc. La ind¥%stria catalana del
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Barcel ona sob6erigeix com a pol doéatracci - pe,sJ a

€@ La major part de |l es empreses dedicades a | a creaci - de vtoddelaipdustriacatwléna.bi ca
La resta es distribueixen de manera gairebé uniforme entre les altres provincies, totes amb menys del 5%.

@ Els videojocs catalans generen | a major part dels seus iespny@dassancentremm mer cat |
principalment a Europa (31%) i a Ameérica del Nord (28%), mentre que la resta de mercats continuen sent minoritaris per al sector local.

Distribucio de les empreses per demarcacions, 2024 Facturacié segons la regio de venda, 2023

1 Europa (incl. Espanya) (64%)
Girona

Espanya (33%)
4% Resta d@3fumr opa

2 Ameérica del Nord (28%)

3 Asia-Pacific (4%)

Lleida

4 America Llatina (2%)

5 Orient Mitja i Africa (2%)

Font: ALI i bre bl anc. La indWwstria catal ana del
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Un de cada quatre estudis de videojocs catalans té més de deu anys de trajectoria

@ TANGELOGANES
Mostra:
EEPETOONS DB B ¥ sekg

THE

24

Per volum de facturacio...

El sector dels videojocs catala continua format per un bon nombre
doest udi s cpdavegadashj ha mesestudis amb

de les empreses i estudis BEACH [EEREEES nivells de facturacio elevats . Els estudis que facturen meés de
son startups CHAMPION @ My ve 50 MO representen actual ment nom®s
GHMEE 2AWESOME STUDIO 2 ‘%‘

concentren el 55% de la facturacio global del sector a Catalunya.

< scoPELY /. Socialpoint

Mostra:
a GAMELOFT

BANDAI| =@, . .. ...
. . UBISOFT )
de les empreses i estudis @ 50 @, = MADNESS
son filials estrangeres DIGITAL ‘
LEGENDS P S ooP

zzzzzzzzzzz GAMEE

Per nombre de professionals...

El sector dels videojocs catala continua dominat per les petites

empreses, amb un pes del 44% dbéaquel | e
menys de 5 professionals. Les empreses amb més de 50

treballadors representen actualment el 8% del total, pero ocupen

el 64% del conjunt de professionals del sector a Catalunya.

Per antiguitat...
93,1% 6,9%

Aquest any sb6bha constatat una redu
de la facturacio del de la facturacio del doempreses joves (amb menys de dos
sector a Catalunya sector a Catalunya passat del 19% al 8%. Alhora, destaca especialment el fet que un
correspon a les filials  correspon a les 25% dels estudis catalans de videojocs ja superen els deu
estrangeres empreses catalanes anys de trajectoria .

Notes: per al c Il cul de |l es startups i l es filials estranger edefilialsaestmaf@geress 6 h an
calculades a partir de |l es empreses que
Font: ACCI € i ALI i bre blanc. La ind¥%stria catalana

Il Generalitat
¥ de Catalunya
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Principals empreses i estudis de videojocs a Catalunya (1)

Per volum de facturacio

1

2

4

,{[ | Generalitat
{l¥ de Catalunya

£ scoPELY

_’_ Saocialpoint

(=9 cameLorr

uuuuuuu

= MADNESS

DIGITAL
LEGENDS

EEEEEEEEEEEE B
ci
GAMES

")) STARLCOP

MAGIC MEDIA COM

Scopely 1 g SCOPELY
Socialpoint 2

King 3 _’_ Socialpoint
Gameloft 4 (=) cameLorr
Ubisoft 5 (@) usisoFt
Bandai Namco Mobile 6 '*?iwhbiués’s'
Product Madness 7 EEI[?EIraﬂé
Digital Legends Entertainment 8 UBISOFT
Cl Games o QN TLsEonT
Starloop Studios 10 P STARLoOP

25

Per nombre de professionals

Scopely

King

Socialpoint

Gameloft

Ubisoft

Product Madness

Digital Legends Entertainment
Ubisoft Barcelona Mobile
Tilting Point

Starloop Studios

Notes: ranquing elaborat a partir de les Ultimes dades publicades per les empreses i estudis del sector.

Font: ACCI ¢, a part.
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Principals empreses i estudis de videojocs a Catalunya (II)

8 empreses
6% del total a Catalunya

ﬁ Estats Units

~— 69% del total de la
l - ¢ RIOT facturacio a Catalunya
& scopeLY /. Socialpoint 8 11722::" [T A+ POPCORE
0 STARLCOP

10% del total de la

4 empreses
3% del total a Catalunya
C facturacio a Catalunya

‘ ' Franca
|

) cameLorr ©) uBisorT @) YBISOET Voodoo
2 empreses
1% del total a Catalunya

3% del total de la
facturacio a Catalunya

® Japo

l
2ROVIO

- 109 empreses
- 79% del total a Catalunya

3 empreses
AN A . 2% del total a Catalunya
— — Regne Unit
1 B 3% del total de la
l facturacio a Catalunya
- DIGITAL .
© RPLINS 3 Lripledot
1 empresa
_ 1% del total a Catalunya
Australia
b A
“= MADNESS

1 empresa
1% del total a Catalunya

' Polonia

2% del total de la
facturacio a Catalunya

2% del total de la
facturacié a Catalunya

|
ci

GAMES

7% del total de la
facturacio a Catalunya

Notes: r epresent aci parci al i no exhaustiva doal
s6inclouen els 9 principals papgsos estrangers
| Generalitat

¥ de Catalunya

' iy, *
).~ GHTGH nowa o » EEEETOONS

¥ sekg Uplay BREACH EEES

26

2 empreses
1% del total a Catalunya

(1% del total de la

facturacio a Catalunya
) §Praradox.

1 empresa
1% del total a Catalunya

( 1% del total de la

facturacio a Catalunya

@ TANGELOGAMES

‘ Irlanda
|

LARIAN

1 empresa
1% del total a Catalunya

1% del total de la
facturacio a Catalunya

Ol &
ALIKE
abylight {EROBEAT

& T UDIOS

ssssss

CHAMPION /3
GAMES

STUDIOS

gunes de | es egondehseuiopgan (romés mpr e s
per per cespoxadry ed dien ffarcrhaiaia-cide
Font: ACCIO.
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Di stribuci - de | es empreses I estudi s de vi,deo

Empreses i estudis Altres empreses i

Empreses i estudis desenvolupadors de videojocs

publishers de videojocs estudis de videojocs

¢ scoPELY /. Socialpoint | ([=9)cameLorr @UBISOFT > #) abylight ﬂ% SCOPELY —
- +* -—
~ MADNESS
BANDAI DIGITAL ﬂ‘ u o _ -
(RaneS roeos sl @) STEENOOD Z. Sodialpoint 111 »
““““““““““““ GAMES @ TANGELOGAMES gSekg

©) UB59FT Vioodoo M RIOT

w GAMES

hatoid FREEVERSE

| . (=) cameLorr @UBISOFT

} INTERACTIVE®

el n. @TILTINGPOINT
RAISE YOUR GAME

72D GAMES ’1 Digital
AJA @ C]Qw( &lm NO J\Tﬂunf\o DA ES g‘Fl]- DOI%NS A m_ 5'&! um(n:ummns ’ Coalition
é THE 4 — QWVJWQW " :." L—aiilfrel
BPPn & uplay BREACH EEEEAS © SHEME™N  fRsach (GG &) o S

votros IGOT GAMES

AI_IKE 2AWESOME STUDIO

GG @ e'?y"%'::‘- HERDBENT §J ) @mrnicon  anous® g B Ll i 0t

IGOTGAMES ~— = = = = > _weoMesTUDIG DPIGIT . ®~MES i ool
aawesome srupio DIGIT solucions tecnologiques  per a

’ NEPIC SCARECROW N0 ODEC desenvolupadors i estudis de
JﬂNDUSFT plonencd i %& NANBVICH &’Siﬁﬂf SRC?W U/ AMES sruere 3 MM)JL creaci6 artistica per a videojocs.

rrrrr

Notes: representacio parcial i no exhaustiva; les empreses i estudis poden actuar simultaniament com a desenvolupadors i publishers de videojocs.
Font: ACCIO.
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Prop de 60 startups impulsen la industria catalana dels videojocs (1) -

Evolucié del nombre de startups, 2020-2024
z 349 %

Léoany 2024 soO6ha registrat

58 11 19, 86

2020-2024 et >
................................. - ) o startups scaleups M G fac
o 2,5% 9 9
0 2,7% 0,9%
43 9,4% ’ ’ 12 A
2 16,3% & % i ’ del total de del total de del total registrat
z 14,0% startups scaleups a Catalunya
2024
Maxim Startups destacades
historic
&
LITLA ]
Lumae seng MRS S EmmES
2020 2021 2022 2023 2024 2AWESOME STUDIO

X Remotto” <> GRMEE " PLAYSTARK @nesa

BREACH (e 6 oo '6% oy
katoid AdveriPlay H

Notes: | es scal eups s-n startups que han aixecat un finan-ament dnuidl deM®ixeement).una ¥

Font: fBarcelona & Catalonia Startup Hubo, ACCI ¢, 20

Barcelona és la 4a ciutat amb més
startups de videojocs ala UE i la 6a a

tot Europa
Startup Ecosystem Report, StartupBlink, 2025
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Prop de 60 startups impulsen la industria catalana dels videojocs (ll) 2

Inversié captada per les startups de videojocs, 2020-2024 (en M$) Léany 2024 s @rhvaluntr egi str
déoinversi - m®s alt del

132,2 M$, 2020-2024 G crvero Crypto Snack 2020-2024 captat per les startups

MCK catalanes de videojocs.

z 525,4% 2022 | 50,0 M$
e 2020'2024) _ Léany 2024 s @rvaelumr egi st
---------------------------- 65,5 Bespoke Pixel doinversi - m®s alt de |
S 2024 | 25,0 M$ historica (2000 -2024) captat per les
startups catalanes de videojocs.
Omnidrone
?gﬂ?ﬁgﬁ 2021 | 16.7 M$ ElI volum doéinversi:- carfrf
393 16, startups de videojocs |
28,8 : representa un 2,7% del total captat

gamestry 2021 | 5,0 |V|$
El periode 2020-2024 ha estat marcat per

I ;.xv.; Gamestry pel conjunt doéstartups

5,2 un notable increment en la inversio
N 0.5 ﬂ@ Mokensl.eague captada , passant de 7,8 M$ (2015-2019)
2020 2021 2022 2023 2024 2024 3, 7 Mu a132,2 M$ (2020-2024).

Font: ACCIO, a partir de Dealroom.
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Un ecosistema solid consolida Catalunya com a motor del sector dels videojocs 2

] Ambit espanyol Universitats Altres

I Generalitat de Catalunya
1LY de Politica Linguistica

Generalitat de Catalunya

Departament de Cultura \ Departament
Y! Direccio General d’Innovacid [l =2 UNIVERSITAT POLITECNIGA DE CATALUNYA
i Cultura Digital & MINISTERIO ENT' EOR UNIVERSITATe: @ BARCELONATECH isf,'f;";;sﬁf?m
1 Institut Catala de | N G litat 1 ‘I’é DE CULTURA RS &P BARCELONA imstge 1o cevi
nstitut Catala de les eneralita — ——
IC 30 Empreses Culturals  {llV de Catalunya = g,)ngmm laSalle Uoc S Universitat LIJ FRAME GAMES
UNIVERSITAT CENTRAL e Catalunya de Girona
DE CATALUNYA m !
Associacions i fundacions y _ _ _
S— Bootcamps de programacio Cicles Formatius de Grau Superior

Ambit espanyol . - . N
c o a @ 4Geeks le wagon n U C I 10 EE)S::?JIa d'Arti Disseny IF Ienr:'g;?_rfﬂie?;én @LTB

Profesional

Taful eA escola
C‘S @ Codeworks I! Pnesdlr:|bes ArtDlssem | -1 erc\e

Barcelona Gode School

digital schoaol

. npqﬁ_mmﬁq ~ /\ E v/ I Academy
DeviCAT I OCV | SRR IRONHACK (3

2 BEVIDECIDEGOS VIDEQJUEGOS

Devs

Cluster Centres tecnologics i agents de transferéncia de tecnologia
UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA ¥ Imaging g

ACCIO  [[] Goneatia X Integra les principals empreses i BARCELONATECH eurecal' 4 g
manm'cluster ! gb%SIEETSUAL institucionsl de dimensions Centre de Recerca en Enginyeria Biomédica Centre Tecnologic de Catalunya §' g
loni diverses, que abasten tota la A
ca}a el DE CATALUNYA 9 Intilut d'nvestigacid en I2c at ﬂ |asa| I e upf. ":echnology Uoc ;'Jgg;t;l:nta
cadena de valor del sector e fac Al Group ”

Fires i congressos, 2024-2025 Incubadores i acceleradores Altres iniciatives de suport al sector

S HITGAMES
*ese, intecrated S MwcC o BE Qg LEVELUP -
Gl TN DE]
SNSRI <5+ LUDI &

=2CN :o.o systems ="' "W Ll i "

GAMEFEST - o"¢° europe st _ﬁnf'
o B L ST i mf VAG GAME VInEo.oe
GIROTRONICA i SUMMIT UNITE/2025 e

Notes: r epresentaci - parcial i no exhaustiva doéal guns del s pr i adels\ypdadjoss. NDé&sor s |
Oha incl,s una mostra dels centres que ofereixen un n

Font: ACCIO.
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Els agents tecnologics impulsen el lideratge catala en el sector dels videojocs (I) »

Imaging

_ El Music Technology Group de la UPF combinar ecer ca ddéavantguar
up](' :;;'ﬁmm y computacié de so i musica amb aplicacions practiques, col-laborant amb
I ’ g empreses de diversos sectors (inclos el dels videojocs) per desenvolupar

El GILAB (Laboratori de Grafics i Imatge de la UdG) lidera el projecte LISSA

(Life Support Simulation Activites) , un j oc seri -s desenvol up
d énsenyar el protocol de reanimacio o ressuscitacioc ar di opul monar ( RC
dels desfibril-ladors externs automatics (DEA).

2000 e,

Graphics ¢
fiojeiroqe

Group ) . A ) :
solucions innovadores que defineixen el futur de la tecnologia musical.
| El TechLab (Laboratori Tecnologic de la UOC) inclou el Social Networks &
Uo phupilaL Gaming Lab, un espai dedicat a la recerca aplicada sobre xarxes socials i entorns
c Ak de socialitzacio digital. El seu objectiu és generar formats innovadors per a la

transferéncia i la difusié del coneixement.

El grup de recerca La Salle -URL Research Group on Smart Society compta

|asa”e amb| 6 | A(Bterachve Arts & Science Laboratory), una iniciativa que promou
| 6estudi de | a 1 nt er ac c exploranties possibiitdts m- n r e ¢
ddbaquest nou paradigma en | es relacions er

El grup de recerca La Salle -URL Human Environment Research Group  aborda
o M |aSa”e diverses | 2nies dobi nv e slaproglecad el processarhente | e s

tecnio

 Satalonta la transmissio, la recepcio i el control del so. Alguns dels seus projectes, com
FEMVoQ, presenten un alt potencial doboapl i cac

Notess mostra dobéal gunes de | e s agentsidetiarsferénciede tecnoqgia delssiatena R+Dg-ladé Gatalunya.
Font: ACCIO.
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Els agents tecnologics impulsen el lideratge catala en el sector dels videojocs (1) 2

@ €

eurecat

Centre Tecnologic de Catalunya

A
e Ingtitut d'Investigacid en
—‘- - wanntng é Intel-ligéncia Amfma\

~ i2cats

—

Notes: mo st r a

doal gunes

Al Generalitat
'1“1’ de Catalunya

El Centre de Recerca en Enginyeria Biomédica (CREB) de la UPC  té una

amplia experiéncia en el disseny, la implementacio i la validacio de jocs seriosos i

solucions de gamificacio. Les seves aplicacions inclouen la formacié professional,

el cribratge, | a rehabilitaci - i | 6educaci

Un del s " mbits H#Huecat@entrelTeknelogeneé n dibd " rea di gi
les tecnologies audiovisuals. El seu equip ofereix, entre altres serveis, la produccio

de continguts doé~ " udi o .Aglestsrecdrsos tengsdiversas | mme r
camps dbéaplicaci-, entre els quals destagqgl

Lbnstitut doélnvestigaci - (lll&@SIQ) comEnblal i g nci a
realitat virtual, la | A i l a lwudificaci - - ¢
Creaj ocs seriosos qQque proporcionen entorns
entretinguts on es poden estudiar diverses materies de manera més motivadora.

Un dels projectes de la Fundacio i2CAT en | 6 " mbit de |l es tecno
immersives és MED GAIMS, en el qual es van desenvolupar solucions de

gamificacio per crear experiéncies turistiques memorables, proporcionant un
avantatge competitiu que augmenta | 6atract

d e | e s agentsidectiarsferéncieede te¢nogyia delssistelha R+Dp-lalé Gatalunya.

Font: ACCIO.
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Catalunya és un pol tecnologic amb reconeixement internacional »

Catalunya i Barcelona als ranquings internacionals

2a ciutat més atractiva del mon per a la inversio estrangera en R+D
Global Cities Investment Monitor, Paris  -lle de France Capitale Economique, 2024

5e hub de la UE preferit pels fundadors per crear-hi una startup
Startup Heatmap Europe Report, DEEP Ecosystems, 2025

5e millor ecosistema de la UE per crear-hi una startup
Global Startup Ecosystem Index , StartupBlink , 2025

6a ciutat del mén meés atractiva per al talent tecnologic
Executive Nomad Index, Savills, 2024

8ehubt ecnol , gic d6Europa (mesurat pel <cap
State of European Tech, Atomico, 2024

Cat e g dStran@lnndvator (middle) al Regional Innovation Scoreboard
Regional Innovation Scoreboard, European Commission, 2025

Font: ACCIO.
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Catalunya supera el mi |l er doéoestudiants uni v,er s

1.154 estudiants de grau (2024-2025) El nombr e do&e s hasdperatnovasnended milgrr a u
ﬂ en el curs academic 2024 -2025, malgrat un lleuger descens

. 0 . 0 , i .
DOMEST elEh SIEMGEE B despreés del pic assolit el 2019-2020. El percentatge de dones ha
augmentat progressivament i es manté en un 20%.
1.395 1.371
1.344 1.337 1.341 ' 1.331 1.321 ! . . -
Titulacions de grau (2024-2025)
1.174
1255 1274 144 4 508 ENTI-UB Disseny i Desenvolupament de Videojocs i Jocs Aplicats
1.175 1169 1.154 . L . o :
071 ENTI-UB Disseny, Animacio i Art Digital per a Videojocs i Jocs Aplicats
CITM-UPC Disseny i Desenvolupament de Videojocs
567 CITM-UPC Disseny i Desenvolupament de Videojocs (en angles)
474 Tecnocampus-UPF Disseny i Produccio de Videojocs

Enginyeria Inform"tica de Gesti

Tecnocampus-UPF Disseny i Produccié de Videojocs

udG Disseny i Desenvolupament de Videojocs
UVic-UCC Multimédia. Aplicacions i Videojocs
SR SN SR AR L. N P J
q/g'\ (]/Q\ q/g'\ q,g'\ q/g'\ q/g‘l/ q/& q,& (19‘1' q/& La Salle-URL Enginyeria Multimedia (Mencié en Videojocs)
. . . o Disseny i Creacio de Productes Interactius (Mencié en Dissen
—e—Estudiants de grau Total d'estudiants universitaris La Salle-URL y ( y

i Desenvolupament de Videojocs)
Font: ACCI ¢, a partir de |l a Direcci - Gene
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Catalunya supera el mi |l er doéoestudiants uni v,ers

167 estudiants de master i postgrau (2024-2025) = nombre dobéestudiants de m ster
2025 ha augmentat lleugerament respecte del curs anterior
- 0 o 0
DOMEST aEhe ESIENGEIE 0¥ @5 toti situar-se encara per sota del pic assolit el 2022-2023. El
percentatge de dones se situa entorn del 17%.
1344 1337 1341 3% L1371 351 4o00
1174 Després de superar la barrera dels 1.300 estudiants
universitaris vinculats als videojocs el curs 2018-2019,
Catalunya ha mantingut aquesta xifra malgrat algunes
85 oscil-lacions anuals
567 Estudis de postgrau
Titulacions de postgrau (2024-2025)
167 196 160 167 uoC Desenvolupament de Videojocs

Estudis de master

o A I T R T - BT . Titulacions de master (2024-2025)

\2] < A’ el Q& Q N V ol »
q,d\ q,Q\ q,Q\ ,19'\ q9\ q,Qq’ q,Qq’ q,Qq’ q,Qq' q,Qq’ uocC Disseny i Programacio de Videojocs
—e—Estudiants de master i postgrau UPC Advanced Programming for AAA Video Games
Total d'estudiants universitaris UPC Animation & Digital Arts for AAA Video Games
Font: ACCI ¢, a partir de |l a Direcci - Gene
q[ | Generalitat . \
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Catalunya ofereix una amplia varietat de CFGS i formacions no reglades en videojocs %

Cicles formatius de grau superior (CFGS) Altres formacions no reglades

CFGS Animacio (Videojocs i Entorns Virtuals) CEV | Top-up Bachelor Degree for Animation, Videogames & VFX

Deia j;;“r';'}q,.m‘, EASDSERRA /\ . L, . ] ] .
EscoladArtiDisseny WML~ ~mrrr— |5 CEV | Master en Art 3D, Animaci6 i Efectes Visuals per a Videojocs i Cinema
CFGS Animacions 3D, Jocs i Entorns Interactius CEV | Master en Modelatge 3D i Texturitzat amb Zbrush i Substance

P ESCUELA SUPERIOR :I I l aV
AUDIOVISUAL & -
DIGITAL ART R e i
‘Creatiu Taenle Sabadell

Frame Games | Grau en Animaci6 2D

CFGSDesenvolupament dO0OAplicacions Mul Frame Games | Grau en Animacié 3D

ENTi .—“v"UNIVEI'lSITATu-u V7 'A‘ EioEacl o

L @8 BARCELONA  Escola 6’id Nostra Senyora Escola f Pia Granollers IF " roreionsl " Frame Games | Grau en Modelat 3D
CFGM / CFGS Grafica Digital (Infografia 3D) Frame Games | Grau en Concept Art
Dol o rtiDl € A ey L o
EscoladArtiDisseny (24w Frame Games | Grau en Programacié y Disseny de Videojocs
CFGS Grafica Audiovisual Frame Games | Grau en VFX, Efectes Visuals
Deia =~ WWL EAS%ERRA IaGas ar ool . SE
Escola dArt  Disseny WL o par st Frame Games | Grau en Disseny Grafic
CEFP Desenvolupament de Videojocs i Realitat Virtual Frame Games | Bootcamp UX/UI
';"\Frr'w' ‘BneS“:;% el Ferrer ill Ll W

® Pedralbes  Institut Sabadell Frame Games | Bootcamp Web Development
Notes:r epresentaci - parcial [ no exhaustiva doal guns del s pr i operiordGFGS). cent

Font: ACCIO, a partir de Videojocs Catalans.
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Veus empresarials sobre el talent catala en videojocs -

AfBarcelona ®s wuna ciutat amb una forta at mosf e
en disseny, que ofereix condicions ideals per
Ou Ya, Head of Strategy and Investment, Lilith Games

AfLa concentraci- de talent a Barcelona ®s 1incr
assegurat gr "cies a una " mplia oferta de for ma
David Polfeldt, Fundador , Bespoke Pixel

ABarcel ona acul | una comunitat pr, spera de cre
a desenvolupadors talentosos de tot Europa. o
David Fernandez, CEO, Sandsoft

ifiBarcelona ®s un |l oc increpyble per reunir un
amb una traject, ria contrastada en consol es i
Infinity Ward ( Nota de premsa )

AEs van considerar moltes wubicacions, per van
de talent en jocs m,bils i, a m®s, es troba en
Matthieu Burleraux, Senior Director Live Ops, Rovio

Font; Catalonia Trade & Investment.
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Catalunya ha atret més de la meitat de la IED en videojocs a Espanya entre 2020 i 2024

38

En el quinquenni 2020-2024, Catalunya no només ha registrat creixements importants en totes les variables, siné que també ha mantingut
el seu lideratgecomapr i nci pal destinaci

Principals empreses inversores a Catalunya per capital invertit, 2020

AR /5,0%
W@ del total a Espanya

AR 53,3%
W del total a Espanya

AR 53,2%
W@ del total a Espanya

de | 6Est at

Pr

1 Dinamarca | 22,1 MU

2 Suécia | 22,1 Mu

4 Regne Unit | 14,6 MU

ik L EXTAT,
1 N LA |4

5 Estats Units | 14,6 MU

-2024

i<>i i¢o interactiver S sa“nsnﬂ L“J trlpledOt UFUNPLUS EGT!(B)%"\)CER+

q[ | Generalitat
{l¥ de Catalunya

Notes: sOhan consi der at

en

nombre de proj.ectes,

il nci pals papsos door i-202

o 6 Suissa | 12,9 MU

‘ ' 7 Bélgica | 11,0 M0

3 Arabia Saudita | 18,6 MU @ 8 Xina | 7,3 MU

‘ ' 9 Franca | 7,3 MU

@ 10 Australia | 7,3 MU

rad
INTERACTIVE"®

Sﬁ% NETEASE @UBISOFT 2ROVIO @ﬁnitymarﬂ ARCTICY '—?ﬁhﬁuﬁgg‘s’

€es

l nversions efectuades
Font: ACCIO, a partir d 6 fMBrkets (2025).
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La disponibilitat de talent ®s el principal, f a

Les empreses que han invertit a Catalunya durant el quinquenni 2020-2 0 24 de s

taquen | 6exi st nci aalfidahuna
| 6alta qualitat de vida i | a pres ncia dbéun

cl ast er depdosectabk do

1 Disponibilitat de talent qualificat G 4 Tecnologia i innovacio

Esmentat en el 20,0% dels
projectes

Esmentat en el 90,0% dels &
projectes

2 Qualitat de vida 5 Infraestructura de transport

Esmentat en el 30,0% dels
projectes

, . Esmentat en el 10,0% dels
g” projectes

3 Cluster industrial 6 Proximitat als mercats/clients

Esmentat en el 30,0% dels Esmentat en el 10,0% dels

projectes projectes
Notes: s6han considerat | es inversions efectuadem®ensiliadeopossdeapti ehsi pnsej e
Font: ACCIO, a partird 6 fMBrkets (2025).
(Il Generalitat
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Catalunya, segona regi:- en nombre de proj ecy, es

En el quinquenni 2020-2024, Catalunya ha mantingut una excel-lent posicié a escala internacional en nombr e de proj ect
videojocs: ha estat la segona regio del mon, només per darrere del Quebec, i ha pujat cinc posicions respecte del quinquenni anterior.

20 principals regions de desti per projectes al mon, 2020-2024

‘*' 1 Quebec |z 1 . 6 Berlin | & 2 ‘*' 11 ColGmbia Britanica |z 2 AM 16 Suécia | £ 8
31 projectes 15 projectes 8 projectes W 7 projectes
& 2 Catalunya |z 5 = 7 california | g 4 12 Karnataka | z 29 c 17 Abu Dhabi | Novetat
=24 projectes == 14 projectes w» 8 projectes 7 projectes
£ 3 Singapur |z 22 @ &Xanto |z 3 ‘ ' 13 llla de Franca | & 8 (&= 18 KualaLumpur |z 5
18 projectes 13 projectes 8 projectes "= 6 projectes
AWVa 4Sud-est doAnpEl3at er r @AM de Varsovia |z 22 0 14 Turquia |z 28 | 19 Finlandia del Sud | 4
Y41y 16 projectes ' 11 projectes 7 projectes 6 projectes
c 5Dubai |z 31 ‘ ' 10 Romania | z 4 e 15 AM de Lisboa |z 50 4. ;0 Comunitat de Madrid | ¢ 2
16 projectes 10 projectes 7 projectes W 5 projectes

20 237 24 dels 32 projectes L6érea Metropol
_ _ materialitzats a Espanya Dubai, Karnataka i Turquia han
regions projectes sbhan dut a ter protagonitzat els majors

(16,7% del total) (49,7% del total) Catalunya (75,0%) ascensos en el ranquing

Notes: s6han considerat | es inversions real it z eadvese pesitid alulats eespecte ded quingugnhi 2065a2619.0 n s
Font: ACCIO, a partir d 6 fMBrkets (2025).
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Cat al unya

Quinquenni 2015-2019

Posicio

amb un total de

10
projectes

amb un total de

24
projectes

000 1TO¢

| Generalitat
¥ de Catalunya

super a

Catalunya al mén

en

Quinguenni 2020 -2024 (seleccio de paisos)

Catalunya | 24 projectes
Singapur | 18 projectes
Japo | 16 projectes

Franca | 12 projectes

india | 12 projectes

Xina | 10 projectes
Finlandia | 8 projectes
Paisos Baixos | 8 projectes
Portugal | 8 projectes

Arabia Saudita | 7 projectes

Notes: s 6 h an

nombr

e de

projectes

PaWsS 0S

s N
2a regio
del modn

per nombre de
projectes

per volum de
capital invertit

AR
5a regio
del moén

per llocs de treball
creats

\ -2 ALTS
A W O, s
\ o e
) . \

9
L \'
\ ‘ ¥

es i nversions efectuades ¢
Font: ACCIO, a partird 6 fMBrkets (2025).

A .
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Cat al

unya | idera

la regio

en nombre de projectes

14,7% del total de la UE

la regio

en capital invertit

12,2% del total de la UE

la regio

en llocs de treball creats

15,2% del total de la UE

Notes: s 6 h an
en
Font: ACCIO, a partird 6 fMBrkets (2025).

|l es
aplicacions i

consider at
Avi deoj ocs,

|| Generalitat
{l¥ de Catalunya

ACCIO

Catalonia
Trade Ot Investment

i nver sions e

| a captaci dol ED en video, OC

IED en videojocs a la UE per projectes, 2020-2024

.. AR .
7a Suécia q '— 8a Finlandia del Sud

10a Lituania

3a AM de Varsovia

‘——‘ ' 4a Romania

2a Berlin

5a llla de Franga ‘

6a AM de Lisboa (0]

f e d
c o 9aCi de Madrid tal Oz== 1a Catalunya
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Barcelona -Catalunya, en el punt de mira de les grans empreses de videojocs del mon 43

alonia
Trade X Investment Novembre 2024

Léempresa xinesa de videojocs Lilit

lilith c=

sssss

% SCOPELY 39028 investment Juliol 2025

La multinacional de videojocs Scopely ha inaugurat el seu nou centre
tecnologic a Barcelona, que donara feina a 700 persones

seu per a la seva expansié europea
Lédestatuni denca Sc aquednlye ceaiuiiteonalagigder a t Lilith Games, amb seu a la Xina, ha triat Barcelona com a primera base a

desenvolupament de videojocs de 8.500 m? al districte 22@. Amb aquesta Europa mitjan-ant | a i nvAguestainiciattvali | 6 e st uc
nova instal-lacié, reforca la seva preséncia a la capital catalana i la consolida permetra expandir-se en el desenvolupament de videojocs premium per a PC
com el seu principal centre tecnologic a Europa. i productes multiplataforma.

Cataloni
Trad

;B i\?»:l.émc;\‘s Catalonia
P oNA Trade X Investment Abr|I 2024

La Copa America ha llancat a Barcelona el seu primer videojoc oficial,

. bespoke pixel g Investment Juny 2024
Pioners europeus dels videojocs han

obrir Bespoke Pixel , un nou estudi AAA a Barcelona junt ament amb el seue-ppprismer campi on

Un grup de pioners europeus de la industria dels videojocs ha fundat a La Copa America, la iconica competici6 internacional de vela, fa la seva

Barcelona un nou estudi anomenat Bespoke Pixel, que creara 50 llocs de entrada al mén virtual amb el llancament del seu videojoc oficial de simulacio,

feina i se centrara en el desenvolupament de videojocs AAA pera PCi AC Sailing,ilai nauguraci - del seu pretspodsy campi O
consol es (| dedhustevsalél @nerha).al s [Abner i caoboserie€up E

Cat@I!oraia I R "
rade X Investmen Desembre 2023

inily ward

S Sandsoft

Juny 2023

Loempresa de videojocs Sandsoft cr ed Elcreadorde Callof Duty, Infinity Ward , ha triat Barcelona com a centre

amb | 6obertura de | a seva seu eur op @ peralasevaexpansio europea

Léempresa saudita Sandsoft, especial InfintyWard, | 6empresa estatunidenca desenvol

videojocs per a mobils, creara 60 nous llocs de feina a Barcelona amb creadora del reconegut titol Call of Duty, ha anunciat la seva implantacio a

| obertura de la seva seu europea a la capital catalana. Aquesta decisié forma Barcelona com a part de la seva expansié europea. La seu estara ubicada a

part del pla de creixement gl obal de lesinstallacions de Digital Legends Entertainment a la capital catalana.
Notes: sel ecci - doOéoinversions estrangeres en vide2b250cs r

Font: Catalonia Trade & Investment.
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Barcelona presenta uns costos operatius altament competitius a escala europea (1) 2

y Costdboperaci- anual, 206@&ofi70i eenp) eats, 950m
= 1] Barcelona 2 Madrid 3 Dublin 4 Viena
—_— 5. 198. 70u6 865.65]07.460 12u8 051. 253
AR 5 Amsterdam 6 Berlin ‘J 7 Brussel-les . 8Par|s A% 9 Londres
w 8. 055. 9 &.213.6 g.8209. 34, GERY11MG. 926. 464 U

Costos laborals anuals, 2025 (70 empleats)

=== 1 Barcelona
ue . 78 2. 77 uz7 . 500. 24

2 Madrid l 3 Dublin 4 Amsterdam
85

— 5. 788. 30 u6 . 386 .

. SBerIm AR 6 \/iena !J 7 Brussel-les  &J% 8 Londres " 9 Paris
7.616. 2%8» 1. 663.6 . 449. OB q. 783. 6 @%.251.021 «

Costos de propietat anuals, 2025 (950m2d 6 of i ci ne s)

Barcelona 380. 000 . 600 = 410. 400 u 478. 800

, “

I 1 Brussel-les ' === 3 Barcelona 4 Madrid

A 5 Amsterdam . 6 Berlin "’ 7 Dublin ‘ 8 Paris Y% 9 Londres
w 555. 750 0 597.360 677.350 1.083.0&GB 2. 142.816
Notes:i mpl i ca | a creaci - doébuna installlaci- destinada al demcéon&zdestumppasmeiades | a
Font: ACCIO, a partird 6 fB&nchmark (2025).
ACC'O || Generalitat . .
Vi de Catalunya Fem avui 'empresa del dema
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Barcelona presenta uns costos operatius altament competitius a escala europeu (Il) 5

Dissenyador/a de videojocs, 2025 (cost per treballador/a)

{
= 1 Barcelona a2 Madrid 3 Dublin a4 Amsterdam
—76.935 U 83. 923 uI 90. 452 100. 512
. 5 Berlin AR 6 \/iena ‘ 7 Brussel-les  &J% 8 Londres 9 Paris

103. 625w 103. 754 112. 035%WW 112. 157 120.591 4

Animador/a, 2025 (cost per treballador/a)

3 Dublin
55.

o 4 Amsterdam

=== 1 Barcelona p— 2 Madrid
615 l:II 756 U 67. 313 U

= 48. 234 U 52.

A% 5 Londres AR 6 \/iena . 7 Berlin 8 Brussel-les 9 Paris
4N 67. 654 & 71.857 U 74. 044 78. 664 84.329 0

Director/a creatiu/va, 2025 (cost per treballador/a)

Barcelona

, “

2 Madrid |l 3 Dublin 4 Berlin
u 132.620 134. 600 wr 139. 856

5 Viena AR (6 Amsterdam 7 Brussel-les 8 Paris % 9 Londres
143. 807w 146. 293 167. 758 192.193%N 194.674 U«

Notes: mostra de perfils professionals requerits als centres de desenvolupament, prova i distribucié de videojocs.
Font: ACCIO, a partird 6 fB&nchmark (2025).
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El sector dels videojocs a Catalunya

4. Tendencies | oportunitat

en el sector dels videojocs

Fem avui 'empresa del dema



Tendencies de mercat en el sector dels videojocs (1) p

1 Els llangcaments multiplataforma
beneficiaran principalment el PC
Cap a un model de videojocs de

Z durada més reduida

Les noves normatives afavoriran
| 6obertura del s ec

La gestié de comunitats esdevindra

4 un factor cl au p

Reptes per als nous actors del
segment free-to-play (F2P)

Oportunitats per al creixement del
segment indie i AA

El contingut generat pels usuaris i
| 6i mpacte de | es n

Font: fiGlobal Games Market Reporto Newzod, b2@28B)] afmco del Desarrol | o E pnms§idldcswkledeldeésdidso | ueg
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Tendencies de mercat en el sector dels videojocs (II) p

Fi del mo d e | débexclusivitats Microsoft
beneficiaran principalment el PC Un cas do6 xit com a resposta a |les noves tend
Les pressions economiques impulsaran una transicio del model Amb | 0 e x dNeferdo, tant Eierosoft com Sony han normalitzat el

(M doexcl usi estrategiesanultipatpforrma més amplies. L 6 a ¢ « llancament de videojocs que fins ara eren exclusius de les seves consoles en
una audieéncia més gran fara que renunciar a les vendes vinculades al altres plataformes. EI mod el m®s agressi
hardware sigui una decisié cada cop més raonable. En aquest context, portat alguns dels seus titols exclusius a PlayStation i a Nintendo Switch (en
el PC es consolida com la plataforma potencialment més beneficiada. PC ja es podien jugar a través de Game Pass).
Léadaptaci - del s videojocs al Nintendo
videojocs de durada més reduida Un cas doO6 xit com a resposta a |les noves tend
Les condicions del mercat faran que el model de jocs de llarga durada Nintendo esta explorant diverses maneres de fer front al problema continu de

2 sigui cada cop menys viable des del punt de vista economic. Els estudis | 6augment del s costos d eShutarsFuukawa, el p a me nt
MeEs grans optaran per desenvolupar jocs més compactes, ubicant-los seu president, volen explorar la possibilitat de dissenyar videojocs més petits i
de manera optima en el calendari de llangcaments per maximitzar els amb un periode de desenvolupament meés curt, perd que continuin captivant
retorns i ampliar el marge per als projectes més ambiciosos. igual ment el s afi ciNnemld.s de | dembl em”™1t i c
Les noves normatives obriran el EpicGames
incorporacio de nous actors Un cas do6é xit com a resposta a |l es noves tend
Léentrada en vigor de nor mat i DMAY « Epic Games ha estat un dels grans noms interessats a expandir-se en el

CW de | a Uni- Euro pea modificar”™ | 6ecsect or Hpic@dmies Stote a esta disponible per a la seva descarrega
mobils. Tant Apple com Googles 6 han vi st obl i gade aiPhonesdinsdelaUEen dispositius Android arreu del mén. Es va llancar
tercers, fet que propiciar”™ | 6ar r i ambFortnite, Rocket League Sideswipe i Fall Guys, i actualment treballa
compet i r App Staren ka PlaytStore. perque tots els desenvolupadors hi puguin publicar els seus videojocs.

Font: fiGlobal Games Market Reporto Newzod, b2@28B)] afmco del Desarrol | o E pnms§idldcswkledeldeésdidso | ueg
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Tendencies de mercat en el sector dels videojocs (1)

ﬁ

El poder cr(_alxent de la comunitat de jugadors convertira la gestio de Gameloft - SR e Gl
(oo T o U I N N =T - - R VR o - Nl IS R BB - NI Wl Un cas do6 Xxit com a respo tend
Els estudis que convidin els jugadors a participar en un titol en accées Entre | 6abril i Gahmeldfteatofermdceces anticipdta 2 0 2 3,

4 anticipat obtindran una comprensié més precog sobre si el seu videojoc Disney Speedstorm. Aquest videojoc de curses permet als aficionats competir
encaixa al mercat, podran generar ingressos abans del llangcament i amb personatges emblematics de Disney en circuits inspirats en les seves
aconseguiran refinar i ampliar els continguts i sistemes en col-laboracio pel Ll 2cules. Gr "cies als comentaris del s
amb la seva comunitat. temps per perfeccionar el joc i fer-lo més atractiu i captivador per als fans.

Perspectives del model free-to-play (F2P) en PC i consola: nous actors Riot Games Yoy

expl oraran for mes octatssguoi ves per Un cas do6 xit com a respo tend
El temps de joc és essencial per a la viabilitat dels jocs free-to-play Leagueof Legends®s un vi deojoc doébestrat gia per
5 (F2P), un ecosistema que sO6bha con:RiotGamesen qu dos grups sodébenfronten per s
franqu2cies |l an-ades en els darribase de | 6al t rfree-to-plagiltelements parsotaditzables de [
dousuaris i |l es baixes taxes de ccpagament, ha estat el 15 joc m®s | wedast
nous actors del mercat a cercar propostes fresques i atractives. déusuaris me MAUW mdlgsat havertestatimiblicat el 2009.
EI§ reptes que afron'Fen els videojocs AAA obrlra_n l_Jn ampll ventall Nomada StUdlo_ | — i e CaELE
déoportunitats deegmertindiecd AAei X e ment Un cas doé xit com a respo tend
El 2023 va ser un dels millors anys per al llangcament de videojocs AAA, Léestudi diredie barcelanidNpnoadasStudio és el responsable de
6 pero el sector ha experimentat dificultats per igualar aquestes xifres Neva, una aventura emotiva dbéacci - que T
record. Aquesta situacié ha creat buits importants al mercat que poden |l a seva ||l oba. Ha estat guardonat amb el
ser aprofitats pels desenvolupadors indie i dels estudis AA per llancar en els prestigiosos The Game Awards, un reconeixement que destaca obres
jocs innovadors i atractius. gue conviden a la reflexié i transmeten un missatge amb rerefons social.

Font: fiGlobal Games Market Reporto Newzod, b2@28B)] afmco del Desarrol | o E pnms§idldcswkledeldeésdidso | ueg
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Tendencies de mercat en el sector dels videojocs (1V) 50

Aspirant a la rellevancia mtergeneramone_ll: el paper de[c_ontmgut Larian Stud|0§ o = e e CaEluTE
generat pels wusuaris i | 6i mpact e Un cas do6 xit com a respo tend

Captar les generacions més joves de jugadors és un pas clau perassolir Bal dur 6 seljGaé rel ddsdnvolupat per Larian Studios, incorpora tot

7 R rellevancia intergeneracional. Les generacions Alfa i Z solen gaudir un seguit de f un c iTeitchsquedebfanedpexiglmeantc i amb
débuna proporci- m®s gran de | ugad: atractiu per ales noves generacions de streamers. Es tracta dodoana
interactuen amb els videojocs de maneres diverses, incloent-hi la caracteristica que transforma les retransmissions en una experiencia més
visualitzacio i la creaci6 de contingut relacionat. personal i immersiva i els confereix una naturalesa molt més dinamica.

Font: fiGlobal Games Market Reporto Newzod, b2028)] amco del Desarrol | o E rmns§idldcswkledel¥esdidso | ued
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Tendencies tecnologiques en el sector dels videojocs (1)

IA generativa

Blockchain

Ciberseguretat

Font: Forbes, 2025/2024; Medium, 2024; i G| obal Games Mawzdo,e024;Rwe( 2024t Y, 2022; premsa i llocs web dels estudis.
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Tendencies tecnologiques en el sector dels videojocs (Il)

Intel-ligencia artificial generativa # Societat Digital

La IA generativa evoluciona a un ritme sense precedents i es preveu
gue tindra un paper clau en totes les etapes del desenvolupament de
videojocs. Pot aportar beneficis
continguts i la reduccio dels terminis de produccio. Tot i aixo, el seu Us
també genera inquietuds i ha obert un debat dins del sector.

Realitat augmentada i realitat virtual ﬁ Societat Digital
RA i |l a RV continuen madur ant
crei xement sostingut dins de
massiva encara esta per arribar. Tenen el potencial de reforcar el
realisme i la immersio dels videojocs, transportant els jugadors a
universos 3D captivadors i oferint experiencies de joc més atractives.

L a

# Societat Digital

El metavers encara es troba en una fase incipient, pero el realisme i la
immersio que ofereixen els seus mons virtuals estan redefinint

| 6experi ncia de joc. Tot i el s
actors destacats, plataformes com Roblox apunten que la comunitat de
jugadors podria acabar abracant aquest nou entorn digital.

Font: Forbes, 2025/2024; Medium, 2024;: i G| o b a |

am

Generalitat
de Catalunya

nN2nx:it

d

Games

ng . == Presencia a Catalunya

Un cas do6 xit com a respo s tend
Lovss de |l a I'A ®s una “"rea c¢clau dins de |
M®s enl | de | 6adqui sici de | 6empr esa ¢

companyia ha aplicat aquesta tecnologia per personalitzar diversos elements
del joc (com ara ajustar la dificultat dels nivells segons el progrés del jugador),

optimitzar | es estrat gies de monetitzac
Ivanovich Garf“is _ —— Presencia a Catalunya

Un cas dbé xit com a respo tend
Ivanovich Games és una empresa de desenvolupament de videojocs amb |

seu a Barcelona i m®s dobéuna d cada dobexy
elsjopcsd 6 RVLO6any 20 Dperation Wardadenel saurtitold 6 Rnés

exitos fins ara. Es un shooter dissenyat especificament per al 6 Rngpirat en

els classics jocs arcade bel-lics de finals dels anys vuitanta.

Champlon GaAm_eS : = Preséncia a Catalunya

Un cas doé xit com a respo %= tend

Champion Games és el primer estudi independent de videojocs Web3 a
Espanya. Ha creat el primer videojoc de futbol en el metavers, MetaSoccer,
un projecte de NFT (tokens no fungibles) play-to-earn basat en tecnologia
blockchain. Els jugadors no només creen i entrenen el seu equip, sind que
també guanyen diners mentre es diverteixen.

Meawzdo,e2024; Rw( 2024t KY,, 2022; premsa i llocs web dels estudis.
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Tendencies tecnologiques en el sector dels videojocs (llI)

%Jﬁt Societat Digital

Cada

nou |l an-ament doun videojoc
jugadors a decidir entre actualitzar el seu hardwareo s ubscr i ur
servei de jocs en el navol. Aquest tipus de jocs seguira guanyant forca,

i mpul sat per | a creixent demanda
infraestructura i | augment de | a

# Societat Digital

Blockchain

La tecnologia blockchain i els NFT (tokens no fungibles) estan trobant
aplicacions innovadores en el mén dels videojocs, revolucionant la
propietat digital [ contribuint a
als jugadors ser propietaris dels seus actius dins del joc, intercanviar
béns virtuals i participar en ecosistemes descentralitzats.

# Societat Digital

Ciberseguretat

La creixent quantitat de dades que recopilen les empreses de videojocs
les converteix en objectius atractius per als ciberdelinqiients. A mesura
gue augmenti la disponibilitat de dades, també ho faran els riscos
cibernétics. Per aix0, les empreses hauran de protegir la informacio i
garantir que els jocs i les plataformes siguin entorns segurs.

Font: Forbes, 2025/2024; Medium, 2024;: i G| o b a |

D Semaienye

Games

53
Ubisoft . == Presencia a Catalunya
Un cas doé xit com a respo %= tend
Ubisoft Scalar®s una tecnol ogia fundacUbisoftal que

aprofitar la poténcia del navol perqué els desenvolupadors no estiguin limitats

ni pel temps ni pel hardware, sin6 només per la seva imaginacio. Aquesta
tecnologia podria transformar la manera com es creen els videojocs, donant a
lloc a mons de joc més grans, socials i immersius. S i

. == Presencia a Catalunya
Xit com a respo %= tend

Starloop Studios és una empresa capdavantera en el desenvolupament de
videojocs que ofereix una amplia gamma de serveis, entre els quals destaca

Starloop Studios
Un cas do

el desenvolupament de jocs basats en blockchain. Amb un profund met e

coneixement en la tokenitzaciod 6 act i us fungi bl es i no f
empreses a dissenyar i encunyar NFT que aporten un alt valor als usuaris.

Agencia de Ciberseguretat de Catalunya

Un cas do6 xit com a resposta a |les noves tend
L6Ag ncia de Ciberseguretat de Catal unyeze
ciberseguretat a la ciutadania, les empreses i les institucions del pais. En

| 6" mbit de |l a ciutadani a, una de | es ame

amb els videojocs. Treballa per conscienciar sobre com prevenir aguests
fraus i donar a con ixer els principals

Meawzdo,e2024; Rw( 2024t KY,, 2022; premsa i llocs web dels estudis.

Fem avui 'empresa del dema






