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Definicion del sector
Videojuegos Formas de entretenimiento basadas en software de computadora, disefiadas para funcionar en diversas plataformas de hardware.

Software comercializado en cartuchos o discos 6pticos a

Sl través del canal minorista tradicional (retail).

Consola Segmentacion por
Principales i iti il modelo de Descargas de contenido completo (Full games
ocosistomas Dispositivos méviles distribucién y ] pleto (Full g )
PC monetizacion Formato online y digital Microtransacciones y contenido adicional (DLC)

Servicios de suscripcion

o del mercado y produccién local

Cuotas de mercado de las principales empresas de
videojuego en japon 2019 (interior) y 2024 (exterior) En porcentaje (%) sobre el valor

de ventas minoristas

Valor de los segmentos  enviiones de spy

Segmentos del mercado %

= Nintendo Co Ltd

- Bandai Namco Group Mercado de dispositivos méviles 1,75 73

- Sony Corp Mercado de consolas 0,38 16

= Konami Corp Mercado de PC 0,26 11
MIXI Inc TOTAL 2,4

= Square Enix Holdings Co Ltd
Evolucién del mercado doméstico

En millones de JPY

= CyberAgent Inc
= GungHo Online Entertainment Inc

= Type-Moon Co Ltd 1720000 ./.\.\0//.

COLOPL Inc

1520000
Sega Sammy Holdings Inc 1320000
* Otros 1120000
920000
+  Elvalor total del mercado doméstico japonés (que integra el gasto de software de todas las 720000
plataformas) se sittia en 2,4 billones de yenes (14.198 millones de euros) con un crecimiento
interanual del 3,4 % y un nuevo méaximo histérico. 520000
— o — & —0
*  Transformacion estructural marcada por tres tendencias principales: la consolidacion del 320000
movil como principal fuente de ingresos, la transicion del software hacia modelos online y de 120000
servicios, y el crecimiento sostenido del segmento de PC. % % 2 2% =
2% 2, N 25 =R
* Mercado competitivo y cada vez mas fragmentado: las principales compafias japonesas Consolas (SW) Disp. Moviles PC

mantienen el liderazgo, pero el peso de actores de menor tamafio aumenta del 42,5 % en 2019
al 50,9 % en 2024, lo que refleja una mayor automatizacién del sector y la entrada de nuevos
operadores digitales (estudios indies, desarrolladores moéviles y publishers especializados).

Comercio exterior Demanda

Cuota de mercado por pais de origen de la empresa Segmentacion de usuarios de videojuegos en japon por
2020-2024 En porcentaje (%) sobre el valor de ventas minoristas plataforma Yy por edad 2024 En millones de usuarios (izq.) y en miles de “S(sgr:gj
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* Méviles « Consolas PC 0 1000 2000 3000 4000 5000
30,00% .
Precios Datos en JPY
Storecheck (mayo 2026)
20,00% ) )
Nintendo Switch 2 NN 49.980
PS5 con lector NI 97.980
10.00% PS5 Digital Edition [N 89.980
30% 10% 2,90% 2,40% 60% Mario Kart World fisico [l 9.980
‘ 1% i) 0% {,80% ‘6,80% /0.80% Mario Kart World digital [l 8.980
0,00% | Monster Hunter Wilds digital [l 8.990
2020 2021 2022 2023 2024 Palworld [ 3.400
mJapén ®Estados unidos = China = Otros Nintendo Switch Online (1 afio) | 2.400

PC Game Pass (mensual) | 1.300
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Percepcion del producto espaiiol

+ La presencia espafiola en Japén sigue siendo reducida y no existe todavia una imagen de marca consolidada del videojuego espafriol frente al peso de los
grandes publishers japoneses.

+  Existen referentes positivos: el caso de MercurySteam, responsable de Metroid: Samus Returns y Metroid Dread para Nintendo, demuestra la capacidad
técnica de los estudios espafioles para colaborar con empresas japonesas de primer nivel.

+ La distribucion digital y las plataformas globales han facilitado la entrada de estudios independientes espafioles, especialmente en titulos con estética
japonesa, narrativa diferenciada o buena adaptacion a consola y PC.

« Para ganar visibilidad resulta clave la localizacion al japonés, la participacién en ferias como Tokyo Game Show y BitSummit, y el uso de iniciativas de
promocién como Games from Spain.

Canales de distribucion Acceso al mercado

Retail fisico y El hardware, las consolas y parte del software fisico \ \
especializado siguen apoyandose en tiendas especializadas, grandes Fiscalidad
superficies de electrénica y cadenas con fuerte
implantacion local

No presenta aranceles en las principales
partidas; se aplica el impuesto japonés sobre
el consumo (10 %).

Barreras Las principales barreras son no arancelarias.
Plataformas Steam, Nintendo eDhop, PlayStation Store, Xbox Store, Clasificacion por edades, contenidos
digitales App Store y Google Play son canales clave para Normativa sensibles, restricciones sobre mecanicas de

software, PC, movil e indie, reduciendo barreras de azar y propiedad intelectual.

entrada para estudios extranjeros.

Adaptacion Reglamento 2
Publishers, La entrada comercial suele apoyarse en publishers Monetizacion Reglamento 3
feri locales, acuerdos B2B, participacion en ferias
erlas y profesionales, medios especializados, streamers e
promocién influencers. .
online Oportunidades
Perspectivas del sector * Juegos moviles y F2P: Japon mantiene uno de los mayores mercados
moviles per céapita, con fuerte cultura de IP, anime, manga y monetizacion

recurrente.

+ El mercado japonés crecera de forma moderada, con previsién de

avance hasta 2029 impulsado principalmente por el software, las
compras recurrentes, el online y las suscripciones.

« Indie, PC y consola digital: Steam, Nintendo eShop y PlayStation Store
abren vias de entrada para estudios espafioles sin necesidad de una
estructura fisica local. Spain Game Matsuri organizado por ICEX.

+ El mévil seguira siendo el segmento dominante, aunque con presién
por inflacién, privacidad, costes de adquisicion de usuarios y dificultad
creciente para generar grandes éxitos.

*  Outsourcing y servicios B2B: arte, programacion, porting, QA,
localizacién, musica, sonido y apoyo técnico son nichos relevantes para
colaborar con estudios japoneses.

« La Nintendo Switch 2, el peso de las IP consolidadas y el avance del
PC/Steam reforzardan la competencia multiplataforma y la
digitalizacion del consumo.

« Titulos con identidad diferenciada: existe margen para propuestas
espafiolas con calidad artistica, narrativa, estética japonesa o enfoque de
nicho bien localizado.

Informacion practica

Ferias Asociaciones Otras direcciones de interés
Tokyo Game show i iar’ ot .- - ! ~
it y.// vents nikkeib i tas/2026/en/ Computer Entertainment Supplier’s Association Oficina Econémica y Comercial de Espafia
E’sb.'te /e S. €10p.C0.Jp/ 108 & (CESA) http://www.cesa.or.jp en Tokio
exniplitor; . _— .
- . . . . o http://japon.oficinascomerciales.es
BitSummit https://bitsummit.org/en/ Japan Online Game Association (JOGA)
https://japanonlinegame.or Ministry of Economy, Trade and Industry
Tokyo Indiegame Summit htto: Can i ;
T ; . i, p://www.meti.go.jp/english/
https://indiegamessummit.tokyo/ Japan E-Sports Union (JESU) https://jcga.org/
Mas info al estudio de mercado completo
Realizacién Supervision Editado Este documento tiene caracter exclusivamente informativo y su contenido no podra ser
Alvaro Fernandez Martinez Oficina Econémica y Comercialde ICEX EspafaExportacion invocado en apoyo de ninguna reclamacion o recurso. ICEX Espafia Exportacion e
la Embajada de Espafia en Tokio e Inversiones, EP.E. Inversiones no asume la responsabilidad de la informacion, opinion o accion basada en
09 de junio de 2026 dicho contenido, con independencia de que haya realizado todos los esfuerzos posibles
Tokio https://www.icex.es/es/explora-por-pais/japon para asegurar la exactitud de la informacién que contienen sus paginas.
VICEPRESIDENCIA Si desea conocer todos los servicios que ofrece  Informacién y atencién al cliente
comRne  PRIMERA DEL GOBIERNO - ICEX Espafia Exportacion e Inversiones para 913497 100(L-J9a17h;V9a15h)
DEESPANA LA T B ' =4 impulsar la internacionalizaciéon de su empresa www.icex.es/es/contacto
Y EMPRESA contacte con: www.icex.es
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