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Global Player Forecast 3.200 millones jugadores - 40% Poblacion

2020-2025 /
3,534M

S5 3,198M 2022 PC Players

2,879M 1,045M

2022 Mobile Players

2,675M

2022 console Players

603M
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2020 2021 2022 2023 2024 2025

U$S 185.000 millones U$S 211.200 millones




Radiografia del sector VG

6 veces el mercado de la musica
4 veces el mercado de peliculas.
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2022 Global Players
Per Region

Latam

Middle East & Africa

488M

320 millones jugadores - 10%

U$S 8.400 millones - 4%

Asia-Pacific

1,746M

+3.4% YoY 2022 Total

3,198M

+4.6%

Yoy

Latin America

315M

+4.2% YoY

+4.8% YoY

TeOTHT Ry

219M

+2.6% YoY

2022 Newzoo Global Games Market Report 2022 @
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TAMANO DE LA INDUSTRIA* 'Ig‘l PROFESIONALES

EN ACTIVIDAD
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*Tamafio de la industria calculado come proyeccién de recursos @ D

humanos contratados por perfil profesional (empleados y freelancers) 1264 148 504
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*Tamanio de la industria calculado como proyeccién de recursos
humanos contratados por perfil profesional (empleados y freelancers)
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“Tamafio de la industria calculado como proyeccidn de recursos
humanos contratados por perfil profesional (empleados y freelancers)

1077 63 355
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Parte del ecosistema audiovisual
100 empresas (productoras cine, TV, VG, e-sports, publicidad, artes
visuales, publicidad, software, diseno y editorial, musica, etc.)
2.000 personas empleadas aprox.
9% de la economia total
Creod el 257% de nuevos puestos de trabajo en los ultimos 10 anos

Con oferta académica formativa

* Tecnicatura en Programacion VG (U.Mendoza desde 2015)

 Diplomado en Desarrollo Artistico (UNCUYO desde 2022)



Que hacer desde el sector publico

e Cambiar la percepcion errénea de la industria

e Generar hub de desarrollo (ej. Montreal)

* Crecimiento organico - Apoyar estudios indies y pequeinos

Crecimiento incubado - Con estudios medianos (experiencia Barranquilla con RocketRide)

* Crecimiento disruptivo - Atraccion de publishers
e Crear fondo de riesgo pub-privy lograr inversion de locales
e Oferta educativa y formacion en inglés (vocaciones tempranas)

Retencion y atraccion de talentos



Muchas gracias !

guillermo.mosso@gmail.com YW eguillemosso m guillermomosso



