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Definición del sector

Facturación del sector 2019 - 2024

Facturación de filiales en el extranjero

• Suecia cuenta con estudios de desarrollo de referencia mundial en todos los segmentos de la 

industria, además de numerosas empresas subcontratistas especializadas en el sector. El desarrollo 

de videojuegos es una actividad fuertemente orientada a la exportación.

• Se estima que una de cada cuatro personas en el mundo ha jugado alguna vez a un videojuego 

creado en Suecia, entre los que se encuentran títulos como Minecraft, Candy Crush o Battlefield.

• El sector sueco del videojuego alcanzó en 2024 una facturación de 6.370 millones de euros, un 

crecimiento del 6,4 % en términos corrientes con respecto al ejercicio anterior. Destaca la fuerte 

concentración; tan solo diez empresas registraron ingresos superiores a los 87 millones de euros, y 

las diez primeras empresas suman dos tercios de la facturación total.

• Actualmente, 23 empresas de videojuegos cotizan en bolsa en los distintos mercados nórdicos. En 

2023, estas empresas generaron aproximadamente 5.624 millones de euros, destacando Embracer 

Group como mayor grupo empresarial del sector.

• Estocolmo continúa siendo el principal polo de actividad a nivel nacional, seguido de otras provincias 

como Skåne, Blekinge, Västerbotten, Norrbotten, Västra Gotaland y Östergötland.

Demanda

Precios Datos en euros

Los juegos para smartphone (segmento mobile) son de distribución exclusivamente digital, y utilizan 

mayormente el formato freemium, que permite descargar el juego de forma gratuita y generar ingresos 

mediante compras dentro del mismo. Los juegos de mayor calidad siguen un modelo premium, en el que el 

usuario paga una sola vez. Según el store check realizado, estos precios se sitúan entre 9 y 239 SEK.

Los juegos de consola y PC pueden adquirirse en formato digital y físico, y puede establecerse una 

clasificación del precio estimado según la escala de su desarrollo:

• Indie · ≤ 30 € - desarrollos pequeños normalmente de estudios independientes.

• AA · 31 – 50 € - presupuestos más elevados, recursos técnicos más avanzados.

• AAA · ≥ 51 € - grandes producciones, presupuestos elevados y ciclos de desarrollo largos.

Según el store check realizado, los precios en formato físico suelen ser más elevados para un mismo título.

• A pesar de que las perspectivas demográficas en Suecia apuntan al envejecimiento de la población, se 

estima un aumento de la base de consumidores adultos.

• En Suecia, 6,9 millones de personas juegan habitualmente, de las cuales 4,2 son usuarios de pago. El 

volumen de consumo alcanzó en 2024 un valor aproximado de 726 millones de euros.

• El ingreso medio por usuario (ARPU) se cifra en 185,9 USD, superior a la media global de 118,3 USD.

• Con respecto a los factores de decisión de compra, destacan las reseñas de otros usuarios y la 

búsqueda del equilibrio calidad/precio bajo el concepto lagom, siendo el precio final poco importante.

• El juego multiplataforma, los servicios de suscripción, el fenómeno kidult y la personalización con IA 

son algunas de las principales tendencias de los consumidores suecos.

Top 10 compañías suecas por volumen de ventas 
en 2024 – 2025
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Ingresos de companías suecas en el extranjero

Ingresos de compañías suecas en Suecia

Total Datos en millones de euros
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• El sector del videojuego comprende el conjunto de actividades relacionadas con la creación, producción, publicación, distribución y comercialización de 

contenidos interactivos digitales, diseñados para ser ejecutados en diferentes plataformas de hardware. 

• Existen dos segmentos principales: el segmento mobile (juegos para smartphone) que se distribuye exclusivamente por el canal digital, y el de consolas y 

PC, que puede ser distribuido por canal digital o físico, al existir ediciones en copia física (disco o cartucho) de algunos videojuegos.

• Los videojuegos no disponen de código arancelario al ser bienes intangibles, y son considerados servicios electrónicos cuando se comercializan en formato 

digital. Los soportes físicos (discos, cartuchos), que sí disponen de código arancelario, pueden albergar otros contenidos diferentes a los videojuegos.

• Los principales códigos NACE relacionados con la actividad propia del sector son 58.21 (Edición de videojuegos) y 62.1 (Actividades de programación).

1.101 empresas en total en el sector

Datos en millones de euros
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Canales de distribución

Perspectivas del sector

Oportunidades

Percepción del producto español

Acceso al mercado

Información práctica

Canal físico

Un 55,1 % del software en formato físico se vende a través de 

retailers con establecimiento físico, aunque esta proporción ha 

disminuido; en 2018 era del 76 %.

• Las previsiones apuntan a una tasa de crecimiento anual compuesta 

(CAGR) del 1,1 % para el período 2023–2028, con un volumen de 

ventas total estimado de 11.865,3 millones de coronas, equivalente a 

unos 1.038 millones de euros.

• Las tres categorías con mayor previsión de crecimiento son los equipos 

de AR/VR, las compras dentro del juego y los juegos online y 

suscripciones.

• El crecimiento de los eSports a raíz de su inclusión en la Federación 

Nacional de Deportes, el desarrollo de títulos para AR/VR y el juego 

multiplataforma, la creciente aplicación de la IA a los procesos de 

desarrollo y la expansión del canal online son algunas de las tendencias 

más destacadas del sector de cara al futuro.

• Existen oportunidades en cuanto a la formación de personal cualificado, 

ya que las universidades e instituciones educativas suecas no producen 

el suficiente capital humano que demanda el sector.

• El reconocimiento oficial de los eSports abre puertas al desarrollo de 

juegos competitivos, eventos y servicios de consultoría técnica 

relacionada con el segmento.

• El crecimiento del mercado de juegos en realidad virtual está 

generando una demanda de software compatible y/o pensado para 

estos dispositivos.

• Las previsiones de crecimiento del juego en consolas portátiles ofrecen 

oportunidades al desarrollo de títulos optimizados para este medio.

• La IA está transformando la manera de diseñar y desarrollar 

videojuegos, generando mucho valor para los estudios.

Empresas de videojuegos suecas con presencia en España en 2025:

Canal físico

El hardware son las consolas, los periféricos y los equipos de 

AR/VR. Las ventas de hardware por este canal han disminuido 

del 80,2 % en 2018 al 59,6 % en 2023.

Software

Barreras técnicas y tecnológicas

Ferias y eventos

Hardware
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Nordic Game
nordicgame.com

Sweden Game Conference

swedengameconference.se/en/

Umeå Game Conference

ugconf.se

Asociación de la Industria Sueca del Videojuego 

Dataspelsbranschen
dataspelsbranschen.se

Asociación de eSports en Suecia          

Svenska E-sportförbundet (SESF)

www.svenskesport.se

Fiscalidad El impuesto de sociedades general es del 20,6 %

Más info Accede aquí al estudio de mercado completo

Noviembre, 2025 · NIPO 224250273

Realización

Carlos Hernández Pajuelo

19 de noviembre de 2025

Estocolmo

Supervisión

Oficina Económica y Comercialde la 

Embajada de España en Estocolmo

http://suecia.oficinascomerciales.es

Lenguajes de programación habituales, 
estándares de calidad, metodologías 

habituales del sector

Entorno regulatorio
Normativas específicas europeas, 

nacionales y del sector

Sistema de clasificación por edades PEGI Obligatorio en la UE

DREAMHACK Stockholm
dreamhack.com/stockholm/

For Devs Conference

dataspelsbranschen.confetti.events

Invest in Games

investingames.se

Game Habitat
gamehabitat.se

East Sweden Game 

eastswedengame.se

Sweden Game Arena

swedengamearena.com/en/

Asociaciones Instituciones

• Existen cinco empresas de videojuegos suecas implantadas en España, 

aportando valor el ecosistema de videojuegos en el país.

• Entre los profesionales del sector existe una idea general sobre que los 

videojuegos que se hacen en España suelen ser proyectos muy 

pequeños, indies o juegos para móvil.

• Barcelona es el principal polo de desarrollo de videojuegos en España, y 

se encuentra muy bien posicionada internacionalmente.

• Los videojuegos en general no poseen una ‘’marca país’’ fuerte; su 

procedencia no suele ser importante. Es el publisher el que suele ser 

conocido por el consumidor. 

Principios de gobierno 
corporativo y ética empresarial

Altos estándares de ética empresarial y 
gobierno corporativo

Sostenibilidad
Existe un fuerte compromiso con la 

sostenibilidad

Canal online

Representa el 98 % del total de las ventas de software en 

formato digital. Por otra parte, la cuota de venta de software en 

formato físico por este canal es del 44,9 %.

Canal online

Las ventas por el canal online han crecido más de un 20 % en 

el último lustro, tendencia que se espera que continúe.
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