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El impacto del español en la industria del videojuego  
en Steam de los países hispanohablantes

Introducción
Según el Libro Blanco del Desarrollo de Videojuegos Español (DEV, 2022), a partir de ahora Libro 
Blanco, el mercado global del videojuego movió más de 175.000 millones de dólares y se supe-
raron los 3.000 millones de jugadores en todo el mundo en el año 2021. 

Respecto a España, se sitúa como décimo mercado mundial con un mercado total de 2.330 mi-
llones de dólares y 29,73 millones de jugadores. En lo concerniente a Latinoamérica, el informe 
Beyond 2021: Where does gaming go next? (Google for Games & newzoo, 2022) indica que tienen 
un impacto de 7.200 millones de dólares, un 4% del mercado internacional, y hay 289,3 millones 
de personas que juegan a videojuegos, representando el 10% del global.

Sobre los datos empresariales, España se sitúa como el octavo país productor, con 435 empresas 
registradas y más de 8.000 empleados, con una facturación de 1.105 millones de euros (DEV, 
2022). Ningún país de Latinoamérica se situó entre los 20 primeros en 2020.

Respecto a los principales mercados de las empresas, solo se han encontrado datos de la in-
dustria española, siendo el mercado de España y Latinoamérica la primera fuente de facturación, 
con un 33%, seguido por Norteamérica (31%) y resto de Europa (25%). Por número de usuarios 
el orden es el mismo, con un 34%, 27% y 23% respectivamente (DEV, 2022).

Según indica el Libro Blanco (DEV, 2022), el 79% de las empresas españolas publican sus juegos 
en PC, seguido de móvil y a continuación consolas.

Resumen
Este informe recoge la investigación realizada durante el año 2022 dentro del proyecto 
“El impacto del español en la producción de videojuegos en los países hispanohablan-
tes” del Observatorio Nebrija del Español sobre economía de la lengua en las industrias 
culturales. En este primer documento de trabajo se muestran los resultados preliminares 
obtenidos sobre la presencia del español de España y el español de Hispanoamérica 
en los videojuegos en Steam, la principal plataforma de distribución de estos productos 
para ordenador. Se han analizado tanto los datos de la industria española como los de 
los países hispanohablantes en los años 2020-21 y 2015-16. Los análisis indican un me-
jor rendimiento de los videojuegos que incluyen el español como idioma de juego y un 
aumento de la presencia de este idioma con respecto al periodo 2015-16.

Palabras clave: Economía de la lengua, industria del videojuego, español, España, 
Hispanoamérica, Steam, DeVuego.
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Figura 1 
Plataformas utilizadas por las empresas españolas de videojuegos

 Fuente: DEV, 2022.

Respecto al principal mercado en PC, el 88% de las empresas publican en Steam, seguido del 
20% en itch.io y el 21% en Humble (DEV, 2022). 

En 2021 se publicaron en Steam más de 10.000 videojuegos en todo el mundo, siendo la primera 
vez que se supera esa barrera (DEV, 2022), y esta plataforma continúa dominando el mercado del 
desarrollo para PC.

Sobre los idiomas de publicación, de nuevo solo se han podido encontrar datos de las empresas 
españolas. La encuesta realizada para el Libro Blanco (DEV, 2022) indica que el principal idioma 
de desarrollo fue el inglés, seguido del castellano y francés. Respecto a los cooficiales el principal 
fue el catalán/valenciano (19%), seguido del euskera (9%) y el gallego (9%). No se indica la pre-
sencia de ningún idioma cooficial de Latinoamérica.
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El impacto del español en la industria del videojuego  
en Steam de los países hispanohablantes

Figura 2 
Idiomas de publicación de las empresas españolas durante 2021

 Fuente: DEV, 2022.

La investigación realizada se centra en el impacto del español en el desarrollo de videojuegos 
en Steam dentro de los países hispanohablantes, profundizando en los datos antes mencionados 
por medio de un análisis directo de las páginas de publicación. Esta metodología de análisis aleja 
este informe de los acercamientos basados en encuestas que son habituales dentro del sector. 

La motivación de esta investigación viene enmarcada dentro de las líneas de trabajo del Obser-
vatorio Nebrija del Español sobre la economía de la lengua y el proyecto “El impacto del español 
en la producción de videojuegos en los países hispanohablantes”.

Este documento es un primer acercamiento exploratorio con el fin de acotar el marco de investi-
gación y poder construir hipótesis de cara a futuras investigaciones más concretas y profundas.

Metodología

Muestra
Se han analizado un total de 387 videojuegos publicados en Steam en el marco temporal de 2021 
(150), 2020 (112), 2016 (92) y 2015 (33),  Los juegos fueron desarrollados en España (268) y en 
los países hispanohablantes americanos (119) detallados en la Tabla 1.
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Tabla 1 
Países hispanoamericanos presentes en la investigación y número de juegos analizados en cada periodo

2015/16 45 2020/21 74

Argentina 5 Argentina 23

Chile 1 Chile 9

Costa Rica 3 Colombia 7

Guatemala 1 Costa Rica 1

México 33 Ecuador 1

Uruguay 1 El Salvador 1

Venezuela 1 Honduras 1

México 16

Paraguay 1

Perú 9

República Dominicana 1

Uruguay 4

Total general = 119

Fuente: Elaboración propia.

La construcción de la base de títulos se realizó entre septiembre y noviembre de 2022 y se hizo el 
volcado de todos los datos correspondientes a cada videojuego el día 4 de noviembre de 2022.

Para la selección de qué videojuegos incluir en el análisis se utilizó la base de datos DeVuego, 
que concentra información sobre los programas desarrollados en España e Hispanoamérica (De-
Vuego, 2022). Está considerada dentro de la industria como una fuente de información fiable, 
es mantenida tanto por colaboradores independientes como por las empresas de videojuegos 
y puede considerarse, hasta donde sabemos, la fuente de datos más rigurosa y con un marco 
temporal más amplio y estructurado.

En una etapa previa a esta investigación, en el verano del 2022 se realizó una primera aproxima-
ción intentando cubrir todos los videojuegos de todas las plataformas posibles (videoconsolas, 
móvil y realidad virtual) lo que resultó muy poco fructífero ya que fue muy difícil encontrar la in-
formación sobre los idiomas presentes en los videojuegos y, además, no se encontró ningún tipo 
de acercamiento aceptable para poder calcular el impacto económico, por lo tanto se optó por 
acotar la investigación a Steam.

Para adquirir y confirmar los datos de los videojuegos, se ha consultado cada página de la tienda 
digital Steam, que es la principal plataforma de venta de videojuegos para ordenador, como op-
ción principal para la industria española (DEV, 2022).
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El impacto del español en la industria del videojuego  
en Steam de los países hispanohablantes

Figura 3 
Captura de la página de la tienda Steam del videojuego Aragami 2 (Lince Works, 2021)

 Fuente: Steam.

Además, se eligió analizar este mercado porque suministraba en la totalidad de los programas 
la información buscada: la presencia de idiomas (español de España y español de Hispanoamé-
rica), la implementación (interfaz, audio y subtítulos) e información de la cual se pueden inferir 
datos económicos (comentarios y precios) como se desarrolla en el siguiente apartado. 
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Variables
Se han adquirido los siguientes datos de cada videojuego dentro de la plataforma Steam:

•	� Título.
•	� Empresa desarrolladora.
•	� Año de publicación.
•	� Interfaz en español España (sí/no).
•	� Audio en español España (sí/no).
•	� Subtítulos en español España (sí/no).
•	� Interfaz en español Hispanoamérica (sí/

no).
•	� Audio en español Hispanoamérica (sí/no).
•	� Subtítulos en español Hispanoamérica (sí/

no).

•	� Interfaz en inglés (sí/no).
•	� Audio en inglés (sí/no).
•	� Subtítulos en inglés (sí/no).
•	� Número de otros idiomas.
•	� Presencia del catalán (sí/no).
•	� Presencia del gallego (sí/no).
•	� Presencia del valenciano (sí/no).
•	� Presencia del vasco (sí/no).
•	� Total de reseñas en la página de Steam.
•	� Precio actual de venta.

La elección del marco temporal 
(2020-21, 2015-16) vino dada con 
el fin de poder observar la evolución 
tanto reciente como a medio plazo 
de la presencia del español en los 
videojuegos. 

No se descarta en futuros proyectos 
ampliar el periodo de estudio, pero 
debido a las limitaciones de tiempo 
y recursos del presente proyecto se 
optó por hacer un primer análisis 
acotado y poder valorar con el resto 
del Observatorio si los datos propor-
cionaban valor suficiente para conti-
nuar profundizando en la propuesta.

Se han analizado el 100% de los 
videojuegos que aparecían den-
tro de la tienda Steam que venían 
reflejados en la base de datos De-
Vuego, esto supone un 72,56% en 
los países hispanoamericanos y un 
37,59% en España respecto al total 
de videojuegos incluidos en la base 
de datos y que se distribuían en dis-
tintas plataformas. 

Figura 4  
Captura del detalle de idiomas de la página de la tienda 
Steam del videojuego Aragami 2 (Lince Works, 2021)

 Fuente: Steam.
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El impacto del español en la industria del videojuego  
en Steam de los países hispanohablantes

Se consideró importante integrar en los análisis el inglés, ya que es el idioma más habitual en la 
industria del videojuego y también los idiomas cooficiales, para poder observar su impacto.

A partir de estos datos se obtuvieron variables derivadas:

Estas últimas variables estimadas son habitualmente usadas en la industria del videojuego para 
la realización de análisis de la competencia y para tomar decisiones dentro de la producción, por 
lo que se consideran relevantes a la hora de su utilización y la única forma conocida por el autor 
para acceder a datos sensibles como unidades vendidas y resultados económicos.  De hecho, el 
acceso a los datos reales de la industria es muy limitado, solo guiado por algunas investigaciones 
basadas en encuestas a las empresas, ya que el volumen de venta y también de facturación se 
considera un dato sensible y estratégico del sector y puede tener consecuencias en la búsqueda 
de financiación o desarrollo empresarial, por ello se han desarrollado cálculo de medidas estima-
das, como se presentan a continuación. 

El análisis de volumen de ventas se realiza a partir del número de comentarios y surge de las in-
vestigaciones de Birkett (2014; 2018), ampliadas por Carless (2020) y posteriormente recogidas 
y comprobadas por VGInsights (2021). 

Las investigaciones realizadas descubrieron una correlación de 0,95 respecto a los comentarios 
realizados en Steam y las ventas declaradas por parte de los desarrolladores, siendo esta rela-
ción fruto de un multiplicador que ha variado según el año de publicación, como se puede ver en 
la figura 5.

•	� Idioma del título, si era en inglés, español, 
híbrido de inglés y español (espanglish) u 
otras posibilidades (por ejemplo latín, que 
es bastante habitual).

•	� Idioma del nombre de la empresa desarro-
lladora, con el mismo criterio que el ante-
rior.

•	� Presencia del español de España, si al me-
nos cumplía tener el interfaz, audio o subtí-
tulos en ese idioma (sí/no).

•	� Idioma principal el español de España, si 
era el idioma que más criterios cumplía res-
pecto a todos los demás idiomas (sí/no).

•	� Presencia del español de Hispanoamérica 
(sí/no).

•	� Idioma principal el español de Hispa-
noamérica (sí/no).

•	� Presencia del inglés (sí/no).

•	� Idioma principal el inglés (sí/no).

•	� Presencia de cooficiales (catalán, vasco, 
valenciano o gallego), si al menos uno de 
ellos estaba presente (sí/no).

•	� Total de idiomas, el recuento de todos los 
idiomas presentes en al menos un criterio.

•	� Intensidad de integración del español, nin-
guna (el juego no tiene ninguno de sus ele-
mentos -interfaz, voces y/o subtítulos- en 
español), parcial (tiene alguno) o completa 
(tiene todos).

•	� Estimación de volumen de ventas, obtenido 
a partir del número de reseñas y el año de 
publicación, tal y como se detalla a conti-
nuación.

•	� Estimación del volumen de facturación, cal-
culado, como veremos también más ade-
lante, como producto del número de ventas 
y el precio actual multiplicado por un factor 
corrector de épocas de rebajas.
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Figura 5 
Multiplicador sobre los comentarios para obtener el volumen de compras según el periodo

 Fuente: VGInsight, 2021.

Para nuestra investigación se utilizará el valor medio estimado para cada año (el rombo central en 
el gráfico) propuesto por VGInsights (2021), ya que suele ser el más habitual dentro de la industria 
y el más actualizado de todas las investigaciones.

Respecto al volumen de facturación, las anteriores investigaciones indican que su estimación es 
la más compleja (Birkett 2014, 2018; VGInsight, 2021), sobre todo por el cambio de precio según 
el mercado, los periodos de rebajas, etc. Carless (2020) propone una estimación sobre el 50% del 
precio base, multiplicado por volumen de ventas estimado, siendo este el cálculo que se utilizará 
en este informe. Esto concuerda con el cálculo habitual dentro de la industria.

Análisis
Se realizará un análisis estadístico exploratorio, al ser una primera aproximación al tema de la 
línea de investigación.  Para ello, se realizó en primer lugar un análisis descriptivo univariado de to-
das las variables de interés.  En el caso de las variables cualitativas, se utilizaron tablas y gráficos 
de frecuencias y, en el caso de las cuantitativas, considerando su asimetría (ver, por ejemplo, las 
figuras 16-18) se optó por estadísticos descriptivos basados en percentiles.  Por el mismo motivo, 
se optó por técnicas no paramétricas para las pruebas inferenciales realizadas en segundo lugar, 
que incluyen el test U de Mann-Whitney y el de Kruskall-Wallis.  
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El impacto del español en la industria del videojuego  
en Steam de los países hispanohablantes

Todos los análisis reportados fueron realizados mediante Microsoft® Excel® para Microsoft 365 
MSO (versión 2210) y con IBM® SPSS® Statistics (versión 28.0.0.0 190), los valores de significa-
ción presentados corresponden a contrastes asintóticos y bilaterales y se utilizó una tasa de error 
tipo I, no corregida para las familias de comparaciones, de 0,05.

Resultados
Los resultados presentados en esta sección son una aproximación exploratoria a la base de datos 
obtenidos en la investigación. Se han reflejado los resultados más relevantes de dicha explora-
ción, omitiendo aquellos que pudieran ser redundantes o no aportaran información focalizada en 
el impacto del español en el desarrollo de los países hispanohablantes.

Presencia del español en los nombres
La presencia del idioma y su importancia viene dada desde el primer impacto en el usuario, por 
lo que pareció relevante analizar el idioma en el que se encontraba el título del juego dentro de 
la plataforma virtual. Como se puede ver en la figura 6, la gran mayoría de los programas están 
nombrados en inglés, siendo la segunda opción otros idiomas, con especial relevancia en el uso 
del latín (3%), la misma cantidad que el español puro. También existe otro 3% de títulos que com-
binan español e inglés o palabras en espanglish. 

Figura 6  
Idioma de publicación del nombre del videojuego  

 Fuente: Elaboración propia.

Respecto al nombre de la empresa desarrolladora, de nuevo hay una predominancia del inglés, 
pero un cierto aumento de la presencia de castellano y espanglish, como se puede ver en la fi-
gura 7. 
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Figura 7 
Idioma del nombre de la empresa de videojuegos

 Fuente: Elaboración propia.

No existe variación relevante ni por región ni por fecha de publicación en este aspecto, de modo 
que las tendencias son similares tanto en España como en Hispanoamérica y se mantuvieron 
constantes del periodo 2015/2016 al periodo 2020/2021.

Presencia total de idiomas de localización
El número total de idiomas en el que se produce en cada videojuego del espacio hispanohablante 
es variado, con una media de 5,91 idiomas, pero una mayor frecuencia de publicaciones en solo 
un idioma (Fig. 8).

Figura 8 
Número total de idiomas de publicación

 Fuente: Elaboración propia.
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El impacto del español en la industria del videojuego  
en Steam de los países hispanohablantes

No obstante, la presencia de idiomas diversos ha aumentado en la actualidad respecto al perio-
do 2015-16 (Fig. 9), lo que puede indicar una mayor percepción de la importancia del mercado 
internacional como posibilidad para los juegos españoles y de Hispanoamérica.

Figura 9 
Número total de idiomas según el periodo de publicación

 Fuente: Elaboración propia.

Según la región de origen, podemos observar que en España es más habitual la publicación en 
varios idiomas que en Hispanoamérica (Fig. 10).

Figura 10  
Número total de idiomas según la región de la empresa desarrolladora

 Fuente: Elaboración propia.
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Si se cruza región y periodo se puede observar de forma más clara tanto la evolución del mercado 
como la mejora en el esfuerzo en la presencia del mayor número de idiomas posibles (Fig. 11).

Figura 11 
Número total de idiomas según el periodo y la región de la empresa desarrolladora

 Fuente: Elaboración propia.

Idioma principal de desarrollo y presencia de lenguas cooficiales
Se ha analizado cuál era el idioma principal de los videojuegos como marcador de existencia de 
una lengua vehicular dentro de la industria. Como se ha comentado anteriormente, un idioma es 
considerado el principal si el juego contiene más elementos en ese idioma (interfaz, voces y/o 
subtítulos) que en todo el resto de lenguas.  Como se puede observar en la tabla 2, casi la mitad 
de los juegos publicados en países hispanohablantes tienen como idioma principal el inglés, sien-
do marginal aquellos programas que usan el español como principal. 

Tabla 2 
Idioma principal de publicación

Idioma principal Recuento Porcentaje

El español de España es el idioma principal 6 1,6%

El español de Hispanoamérica es el idioma principal 5 1,3%

El inglés es el idioma principal 164 42,4%

Varios idiomas se ofrecen en igualdad de importancia 212 54,8%

Total general 387 100,0%
Fuente: Elaboración propia.

Aun así, la mayor parte tienen varios idiomas en igualdad de importancia, siendo lo más común 
que uno de ellos sea el español.
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El impacto del español en la industria del videojuego  
en Steam de los países hispanohablantes

Respecto a la presencia de los idiomas cooficiales de España, reflejada en la tabla 3, podemos 
observar que están presentes en tan solo 12 videojuegos (3,1%), siendo el más habitual el cata-
lán, seguido del vasco y gallego. En el periodo estudiado no apareció ningún juego en valenciano. 
Todos los juegos que incluyeron idiomas cooficiales fueron desarrollados en España.

Tabla 3 
Videojuegos publicados en idiomas cooficiales españoles

 Fuente: Elaboración propia.

Como se puede observar existe un aumento en la presencia de cooficiales respecto al periodo 
2015-16, probablemente por las políticas activas que se están implementando desde las distintas 
regiones. Videojuegos publicados en idiomas cooficiales españoles.

Se revisó, asimismo, la presencia de lenguas cooficiales de Latinoamérica.  Sin embargo, aunque 
se encontró en Steam la etiqueta del quechua, no hubo publicaciones en ese idioma en el perio-
do analizado. No se encontraron, por su parte, etiquetas dentro de Steam para guaraní, náhuatl, 
navajo, wayú, chamicuro, aimara o paunaka.

Formato de presencia del español dentro de los videojuegos
Respecto a cuál es la forma de presentar el español dentro de los videojuegos, se ha realizado el 
análisis comparándolo con el inglés, que como se pudo observar en apartados anteriores es el 
idioma vehicular de la industria.

Se ha analizado su presencia en el interfaz (Fig.12), así como en las voces y en los subtítulos (Fig. 
13).
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Figura 12  
Interfaz del videojuego chileno Tormented Soul (Dual Effect, 2021)

 Fuente: Steam.

Figura 13 
Subtítulos del videojuego español The Count Lucanor (Baroque Decay, 2016)

 Fuente: Steam.
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El impacto del español en la industria del videojuego  
en Steam de los países hispanohablantes

Los datos vuelven a indicar que lo más habitual es que los videojuegos tengan todas las caracterís-
ticas en inglés, seguido del español de España y por último el español de Hispanoamérica (Fig. 14).

Figura 14 
Presencia de los idiomas analizados en interfaz, voces y subtítulos

 Fuente: Elaboración propia.

También se puede observar que lo menos común es la localización de las voces, que es una ca-
racterística de implementación costosa, siendo mucho más común la traducción de los subtítulos, 
que es una alternativa más barata.

En la figura 15 se puede observar la intensidad de localización, es decir si está completamente 
traducidas todas las características posibles que contiene el juego (completo), algunas de sus 
partes o ninguna.

Figura 15 
Intensidad de la presencia de los idiomas dentro del juego, todas las características posibles, algunas o ninguna

 Fuente: Elaboración propia.
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De nuevo, los datos recogidos ponen de manifiesto la preponderancia del inglés seguida del es-
pañol de España, con muy poca presencia del de Hispanoamérica.

Volumen de ventas
El volumen de ventas se calculó a partir del número de reseñas realizadas dentro de la plataforma 
Steam y siguiendo la propuesta de VGInsights (2021) que proponía un multiplicador 50 para los 
videojuegos del periodo 2015-2016 y el multiplicador 30 para el periodo 2020-21.

La distribución de volumen de ventas resultante se puede observar en la figura 16 y en la tabla 4, 
que incluye aquellos productos con más de 50.000 unidades.

Figura 16 
Volumen de venta de los videojuegos con ventas inferiores a 50.000 unidades según región

 Fuente: Elaboración propia.

Tabla 4 
Volumen de venta de los videojuegos con ventas superiores a 50.000 unidades

 Fuente: Elaboración propia.
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Como se puede observar, la mayor parte de los productos tienen unas ventas estimadas por de-
bajo de las 10.000 unidades, siendo el segmento inferior el más habitual. Respecto a los produc-
tos con mayor volumen de ventas, podemos observar que la mayoría son españoles, pero entre 
los 5 primeros el dominio es de productos latinoamericanos, siendo especialmente reseñables los 
buenos resultados de Kerbal Space Program (Squad, 2015) y Va-11 Hall-A (Sukeban Games), que 
se destacan muy por encima de los demás.

Precio y el volumen de facturación
Respecto a la distribución de los precios, reflejada en la figura 17, se puede observar un cierto 
desplazamiento a precios superiores en los desarrollos españoles, teniendo la mayor concentra-
ción de precios en Hispanoamérica en el segmento inferior.

Figura 17 
Frecuencia de precio según región

 Fuente: Elaboración propia.

El volumen de facturación era un cálculo que partía del volumen de ventas, analizado en el ante-
rior apartado, multiplicado por el precio y un corrector de periodos de ofertas del 50% (Carless, 
2020). La distribución de facturación se puede observar en la figura 18 y la tabla 5, que muestra 
aquellos videojuegos que sobrepasan los 300.000€.
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Figura 18 
Volumen de facturación inferior a 300.000 euros según región

 Fuente: Elaboración propia.

Tabla 5 
Volumen de facturación superior a 300.000 euros según región

 Fuente: Elaboración propia.

Como se puede observar la mayor parte de los productos están en el rango inferior, disminuyendo 
rápidamente su frecuencia antes de llegar a una facturación de 50.000€. 

Respecto al segmento superior, representado en la tabla 5, se aprecia una mayor presencia de 
juegos españoles pero los dos primeros son de Latinoamérica, siendo muy destacado el primer 
puesto que casi multiplica por diez el resultado del segundo.
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Los 10 videojuegos con mejores resultados económicos fueron los reflejados en las siguientes 
imágenes (Figs. 19-28).

Figura 19  
Kerbal Space Program (Squad, 2015), resultado económico 87.375.150,75€, desarrollado en México

 Fuente: Steam.

Figura 20 
VA-11 Hall-A: Cyberpunk Bartender Action (Sukeban Games, 2016), resultado 9.751.744,5€, desarrollado 
en Venezuela

 Fuente: Steam.
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Figura 21 
Youtubers Life (UPLAY Online, 2016), resultado de 8.372.274,75€, desarrollado en España

 Fuente: Steam.

Figura 22 
Aragami (Lince Works, 2016), resultado de 4.309.844,00€, desarrollado en España

 Fuente: Steam.
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Figura 23 
Spelunky 2 (Blitworks, 2020), resultado 3.542.018,40€, desarrollado en España el port de Steam

 Fuente: Steam.

Figura 24 
Rhythm Doctor (7th Beat Games, 2021), resultado 3.957.357,25€, desarrollado en Perú

 Fuente: Steam.
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Figura 25 
Planetbase (Madruga Works, 2015), resultado 2.428.056,00€, desarrollado en España

 Fuente: Steam.

Figura 26 
Per Aspera (Tion Industries, 2020), resultado 1.337.404,05€, desarrollado en Argentina

 Fuente: Steam.
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Figura 27 
Everhood (Jordi Roca, 2021), resultado 1.163.735,10€, desarrollado en España

 Fuente: Steam.

Figura 28 
Across the Obelisk (Dreamsite Games, 2021), resultado 1.162.539,60€, desarrollado en España

 Fuente: Steam.

Excepto VA-11 Hall-A: Cyberpunk Bartender Action (Sukeban, 2016), todos los juegos cuentan 
con el idioma en español.
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Comparativa de resultados de los productos españoles e hispanoamericanos
Para comparar los resultados de los productos realizados en España y los hispanoamericanos, 
un análisis descriptivo basado en medias arroja los valores que pueden observarse en la figura 
29. No obstante, la marcada asimetría de las distribuciones, causada por datos extremos muy 
elevados (los valores de los videojuegos más vendidos que se desvían del resto de programas), 
hace que la media aritmética, muy sensible a los valores atípicos, arroje resultados poco repre-
sentativos del resto de la distribución.

Figura 29 
Resultados medios de los videojuegos según la región

 Fuente: Elaboración propia.

Al usar la mediana, más resistente a ese tipo de valores, los resultados, más representativos de la 
distribución en su conjunto, son los que aparecen en la figura 30.

Figura 30 
Resultados de medianas de los videojuegos según la región

 Fuente: Elaboración propia.
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Como se puede observar, los videojuegos españoles obtienen mejores resultados globales, sien-
do estas diferencias significativas a nivel estadístico (Tabla 6). 

Tabla 6 
Pruebas de inferencia sobre los resultados de medianas de los videojuegos según la región. 

 Fuente: Elaboración propia.

Los principales descriptivos, utilizando estadísticos basados en percentiles, también muestran 
una considerable diferencia entre las regiones (Tabla 7).

Tabla 7 
Descriptivos de percentil de los resultados según la región

 Fuente: Elaboración propia.

Como podemos observar en los datos, la variabilidad de ambas regiones es similar en cada va-
riable, por lo que los resultados parecen indicar unos resultados por mediana superiores en los 
videojuegos españoles sobre los hispanoamericanos. 

Impacto de la presencia del español en los resultados económicos
Comparando los videojuegos en los que tenían presencia el español, tanto de España como de 
Hispanoamérica, y los que no incluyen este idioma, los resultados indican que la presencia del 
español aumenta el valor de las variables investigadas en los aspectos de volumen de venta y 
facturación, como se puede observar en la figura 31. 



29

Figura 31 
Resultados de medianas de los videojuegos según idioma

 Fuente: Elaboración propia.

Concretamente, los análisis inferenciales indican que los videojuegos que incluyen español de 
España o ambos tipos de español tienen significativamente más reseñas, venden más y facturan 
más que los que no incluyen español o lo hacen solo en su versión hispanoamericana (Tabla 8).  
En cuanto al precio, por su parte, podemos observar que los videojuegos que no incluyen ningún 
tipo de español son significativamente más baratos para el usuario que el resto y que, además, los 
videojuegos que incluyen ambos tipos de español, comparado con los que incluyen solo español 
de España, tienen un precio de venta al público significativamente mayor. 

Tabla 8 
Pruebas de inferencia sobre los resultados de medianas de los videojuegos según idioma

 Fuente: Elaboración propia.
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Respecto a los descriptivos por percentiles de la tabla 9, de nuevo se puede observar la diferen-
cia en los diversos indicadores según la presencia del español.

Tabla 9 
Descriptivos de percentil de los resultados según idioma

 Fuente: Elaboración propia.

Así, en general, los datos señalan a que los videojuegos con presencia de ambos tipos de espa-
ñol o del español de España tienen mejor rendimiento en todos los marcadores analizados. 

Discusión y conclusiones
La industria del videojuego tiene un marcado carácter internacional y es muy importante la estra-
tegia de lingüística para las empresas del espacio hispanoamericano. Los datos obtenidos en la 
investigación suponen una indicación de la importancia de la presencia del español, tanto de Es-
paña como el de Latinoamérica, como marcador de aquellos proyectos que van a tener mejores 
resultados e impacto en un mercado tan exigente como el de Steam, que como se mostró dentro 
de la introducción publica más de 10.000 videojuegos anuales (DEV, 2022).

Como se puede observar en los datos obtenidos, existe una predominancia del inglés como 
idioma vehicular en el desarrollo de videojuegos para Steam dentro de la industria de países 
hispanohablantes, ya no solo ingame sino incluso en el nombre de los videojuegos o las propias 
compañías. Del mismo modo, en el caso de tener que elegir un idioma principal en el que salga el 
videojuego, las empresas optan el 93,4% de las veces por que sea en inglés y solo un 6,6% por 
el español.
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También la presencia de lenguas cooficiales es muy limitada.  Aunque los datos parecen indicar 
un aumento en 2020/2021 respecto a 2015-16 en las lenguas cooficiales españolas, no se en-
contró ningún videojuego con presencia de las latinoamericanas y solo el quechua, en el que no 
fue desarrollado ningún producto en los periodos analizados, tiene una etiqueta propia dentro de 
Steam.

Respecto al impacto del español, los videojuegos que lo integran tienen un mejor resultado eco-
nómico, que es significativo al hacer pruebas de inferencia. Esto puede significar que su presen-
cia mejora los resultados o que está presente en los videojuegos más potentes.

Lo que sí parece racional es que si más de un tercio del mercado de las empresas está dentro de 
los países hispanohablantes (DEV, 2022), el hecho de tener localización en español sea un punto 
a favor para obtener mejores resultados. Esta hipótesis también se puede sustentar porque en 
el segundo mercado, el de Norteamérica, más de 41 millones de personas hablaban español en 
sus hogares como lengua materna en 2021, siendo el segundo idioma más hablado (United State 
Census Bureau, 2022) del mercado más grande de videojuegos a nivel mundial.

Estos resultados, aunque provisionales, parciales y limitados, parecen indicar que puede haber 
un cierto interés o valor en seguir monitorizando la aplicación del español, tanto en España como 
en los países hispanoamericanos, dentro de la industria del videojuego como línea estratégica 
dentro de los planes de la economía de la lengua.

Trabajo a futuro
Se plantean diversas líneas para mejorar la calidad de la investigación en los próximos años:

•	� Continuar con la investigación de los años 2019, 2018, 2017 para cerrar la brecha y poder ver 
el desarrollo longitudinal de las variables analizadas.

•	� Intentar hacer una búsqueda más profunda de la muestra en el periodo ya analizado, ponién-
dose en contacto con asociaciones y empresas de videojuegos desarrollados en Hispanoamé-
rica, ya que se considera que puede haber falta de representatividad en la base de datos por 
el volumen presente.

•	� Ampliar a más plataformas para ver si existe diferencia en la implementación del idioma respec-
to a los videojuegos distribuidos por Steam.

•	� Analizar los idiomas de los comentarios con el fin de poder observar el mercado principal de 
los juegos y de esa forma poder estimar el impacto de los usuarios hispanohablantes respecto 
los ingleses y de otros idiomas.
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