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Las tendencias como la realidad virtual, el juego en la nube, los eSports, la inteligencia
artificial generativa y el gaming movil estan remodelando el sector, ofreciendo nuevas formas
de jugar, competir y disfrutar del entretenimiento digital.
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I mercado de videojuegos en Espaiia continta consolidandose

como uno de los motores mas importantes de la economia

digital, pero también est4 experimentando un cambio en
sus modelos de negocio y en las preferencias de los consumidores
Los datos recientes sobre el mercado del gaming en Espafia mues-
tran una disminucién en la facturacion general de los videojuegos
en 2024, con un total de 850 millones de euros en ventas, frente a
los 1.038 millones de euros registrados en 2023. Esta caida, aunque
significativa, se debe en parte a la maduracién de ciertos segmentos
del mercado, como las consolas tradicionales, y el paso hacia nue-
vos modelos de distribucién digital y servicios basados en la nube.

El hardware sigue dominando

El desglose de los ingresos por categoria de producto muestra
que, a pesar de la disminucién global en las ventas, el hardware
continua siendo el segmento mas fuerte, con una facturacion de
361 millones de euros. El software, por su parte, ha generado 334
millones de euros, y los accesorios alcanzan los 155 millones de
euros. Aunque los consumidores estén recibiendo un mayor acceso
a juegos a través de plataformas digitales, siguen invirtiendo en
mejorar su experiencia de juego mediante hardware y accesorios
de ultima generacién.

En términos de unidades vendidas, las consolas han tenido una
caida del 18,8 %, con 900.393 unidades comercializadas en 2024.
Este descenso se refleja también en las ventas de videojuegos fisicos,
que han registrado una disminucién del 16,4 %. Sin embargo, las
ventas de accesorios y juguetes hibridos solo han caido un 4,5 %,
lo que refleja el deseo de los consumidores de seguir mejorando
su experiencia de juego, aunque se estén alejando de las consolas
tradicionales.

El panorama es aiin mas complejo cuando se observa la prefe-
rencia por dispositivos de juego. Segun las estadisticas de uso de
dispositivos, el smartphone es el dispositivo mas popular para jugar,
representando el 38 % de los juegos realizados. Las consolas, aun-
gue siguen siendo una opcion relevante, se encuentran muy cerca
del smartphone, con un 37 %. Los PCs (24 %) y las tablets (17 %)
completan la lista, destacando el creciente interés por dispositivos
mévilesy portatiles debido a su versatilidad. Por lo tanto, los usuarios
se decantan por dispositivos accesibles y multifuncionales.

Inmersion en el juego

La realidad virtual (VR) y aumentada (AR) estan llevando las expe-
riencias de juego a un nuevo nivel. Ambas tecnologias permiten
una gran inmersién en mundos digitales, proporcionando a los
jugadores la sensacién de estar realmente dentro del juego. En el
futuro préximo, se espera que estos dispositivos sean auin mas ac-
cesibles y estén integrados en los dispositivos de consumo masivo.
Las experiencias de VR y AR se estan perfeccionando para ofrecer
una interaccion mas natural y fluida, mientras que los precios con-
tindan bajando, haciendo que la adopcién de estas tecnologias
sea mas comun.

De esta forma, los dispositivos VR como los visores Oculus Quest
3 o los PlayStation VR 2 estan revolucionando el mercado de las
consolasy el PC. Los jugadores buscan una inmersion mas profunda
en los mundos virtuales, y la integracion de la AR, que permite la
superposicion de elementos virtuales en el mundo fisico, también
abre nuevas posibilidades para experiencias hibridas.

MERCADO VIDEOJUEGOS*
MILLONES DE EUROS

1.038
850

2023 2024

*Ventas en tiendas fisicas.
Fuente: Consultoras. Elaboracion: Electromarket.

FACTURACION POR PRODUCTOS 2024
MILLONES DE EUROS

Accesorios

155

361 Hardware

334
Software

Fuente: AEVI. Elaboracion: Electromarket.

Asuvez, el avance enlos periféricos (como guantes o trajes de cuerpo
completo) y el perfeccionamiento de la calidad gréfica permitirdn
experiencias de juego mas realistas, donde los jugadores puedan
no solo ver, sino también sentir y moverse en un entorno virtual.

Gaming personalizado

La inteligencia artificial (IA) generativa esta permitiendo la creacién
de mundos y personajes mdas dinamicos y adaptativos. Los desa-
rrolladores de juegos estan utilizando IA para disefiar personajes
no jugables (NPCs) que reaccionan de manera inteligente a las ac-
ciones del jugador, lo que crea un entorno mas realista y dindmico.
La IA generativa también puede modificar la narrativa del juego en
funcién de las decisiones tomadas por el jugador, lo que aumenta
la rejugabilidad y personalizacion de los titulos.
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Los jugadores experimentaran juegos mas personalizados, en los
gue cada accion y decision influye directamente en el desarrollo
del juego. La narrativa no es fija, sino que cambia en funcioén de las
interacciones del jugador, lo que abre nuevas posibilidades para
los desarrolladores en cuanto a la creacién de experiencias mas
profundas y personalizadas.

Jugar sin limites

El juego en la nube esta ganando terreno rapidamente como una
alternativa accesible a las consolas tradicionales y PCs de alto ren-
dimiento. A través de plataformas como Google Stadia, Xbox Cloud
Gaming y NVIDIA GeForce Now, los jugadores pueden acceder a
juegos de alta calidad sin la necesidad de tener hardware costoso.
Esto ha permitido que el gaming llegue a un publico mas amplio,
sin importar el dispositivo que tengan, siempre y cuando cuenten
con una buena conexién a internet.

Por lo tanto, el modelo de suscripcién ha convertido al gaming en
la nube en una opcién asequible y flexible. Los jugadores pueden
acceder a grandes bibliotecas de titulos sin necesidad de realizar
compras fisicas ni gastar en costosos equipos. Esta modalidad tam-
bién ha permitido a los desarrolladores ofrecer juegos a un publico
mas amplio y diverso, eliminando las barreras de acceso.

El gaming en la nube también permite la sincronizacion instantanea
entre dispositivos, lo que significa que un jugador puede comenzar
una partida en su consola y continuarla en su teléfono mévil o PC
sin interrupciones.

Un espectaculo global

El fendmeno de los eSports ha crecido exponencialmente en los
ultimos afos. Las competiciones de videojuegos profesionales se
estan consolidando como eventos de gran escala, con audiencias
masivas que rivalizan con los deportes tradicionales. Plataformas de
streaming como Twitch, YouTube Gaming y Facebook Gaming estan
experimentando un auge en la visualizacién de eventos en vivo,
con una comunidad global de seguidores que sigue a sus equipos
y jugadores favoritos.

Asi, los jugadores pueden interactuar en tiempo real con sus crea-
dores de contenido favoritos, participar en transmisiones en vivo, y
unirse a comunidades de seguidores para compartir su pasién por
los videojuegos. Los eSports estan convirtiéndose en una cultura
global, y se espera que se consoliden aiin mas como una fuente
importante de entretenimiento.

Convergencia de plataformas

El gaming movil ha sido una tendencia en crecimiento en la ultima
década, y se espera que siga dominando el mercado, especialmente
con la expansion de la tecnologia 5G, que permite juegos moviles
con graficos de alta calidad y experiencias mas interactivas. Asimis-
mo, el concepto de cross-play, que permite a los jugadores jugar
juntos sin importar la plataforma que estén utilizando (consola, PC
o movil), se ha convertido en una de las principales demandas de
los usuarios.

Los jugadores ahora tienen la libertad de disfrutar de sus juegos
favoritos sin estar atados a una plataforma especifica. Yano importa
si estan jugando en una consola, PC o mévil; pueden unirse a sus
amigos y competir juntos, sin importar la barrera tecnolégica.
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Mercado diversificado y accesible

En 2025, el mercado de videojuegos en Espaia se enfrenta a un entorno
de cambios rapidos. La tendencia hacia un gaming mas accesible, con
tecnologias como el juego en la nube y los dispositivos méviles de alto
rendimiento, se complementa con el crecimiento de nuevas experien-
cias inmersivas y dindmicas gracias a la realidad virtual y aumentada.
Las innovaciones tecnoldgicas contindian con avances en tarjetas
graficas de nueva generacion, sistemas de refrigeracion avanzados, y
dispositivos portatiles como el ROG Ally o el MSI Claw, que permiten
a los jugadores llevar su experiencia de juego AAA a cualquier lugar.
La optimizacion de la resolucién 4K a 144Hz, junto con las mejoras en
el Ray Tracing, estd transformando la manera en que experimentamos
los graficos digitales.

Por otro lado, la democratizacién del acceso al gaming a través de
plataformas de nube y servicios de streaming esta haciendo que los
videojuegos sean mas inclusivos y accesibles. La eliminacion de la
necesidad de hardware costoso significa que mas personas pueden
disfrutar de juegos de calidad sin restricciones de presupuesto.

VENTAS POR SEGMENTO DE NEGOCIO 2024
UNIDADES

5.435.439

3.011.201
900.393
Videojuegos Videoconsolas Accesorios
y juguetes hibridos
Evolucién
DISPOSITIVOS MAS USADOS 2024
Portatil
11 %
Tablet ~ 17 % 37%  Consola
PC 24%
38 %
Smartphone

Fuente: AEVI. Elaboracion: Electromarket.
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