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+ LA REALIDAD VIRTUAL MOVIL ~SERA EL GRAN MOTOR DE INGRESOS DEL SECTOR.
- EL SECTOR DUPLICA EN UN ANO SU VOLUMEN DE NEGOCIO, Y LO TRIPLICA EN EL

CASO DE LA VR MOVIL.

1 LA REALIDAD VIRTUAL EN UN VISTAZO EN ESPANA
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+ 1 50 EMPRESAS DEDICADAS
DE A LA REALIDAD VIRTUAL

TAMANO DE LAS COMPANIAS
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MAS DE 20 8%

EMPLEQ GENERADQ
EN ESPANA

950/ DE LAS EMPRESAS TIENEN PREVISTO
o) CONTRATAR PERSONAL EN 2017

FL 46% DE L AS COMPANIAS PREVE CONTRATAR
ENTRE 1Y 5 PERSONAS EL PROXIMO ANO

PREVISION DE FACTURACION
EN 2016

+ 4 5 DE FACTURACION EN
DE PROYECTOS VR EN ESPANA
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FACTURARON MENOS DE 300.000 €
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3 PROYECTOS DE VR HECHOS EN ESPANA
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Para elaborar este informe, The App Date (theappdate.es), en colaboracion con TheVRain (thevrain. COLABORAN:

com)y DoubleYou (doubleyou.com) ha utilizado diferentes fuentes informativas y estudios tales como
los de: Deutsche Bank Research, KZero, Digi-Capital, CCS Insight, Golman Sachs Research, Deloitte,
Tractica; asi como datos de fabricantes y plataformas de usuarios. Ademas, este informe incluye los

resultados de entrevistas a mas de 70 companias dedicadas a la Realidad Virtual en Espafna, que '}I\
fueron realizadas entre los meses de julio y agosto del 2016. th evra I
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