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Ficha Técnica

Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles

Noviembre 2009

Representatividad

Tamaro y tipo de
entrevista

Seleccion de los
entrevistados

Error muestral

Fechas de campo

se Omnibu

Fase U&A

Poblacion general espafiola de mas de 15 afios
cubriendo todo el pais, incluyendo Canarias.

Los datos obtenidos son representativos de la
poblacion y hogares espaﬁoles en términos de

sexo, EUdU bUIIIUIIIUdU I-\UI.UIIUIIId I.cllllcllIU UE
hébitat y clase social.

4.254 entrevistas personales CAPl (Computer
Assisted Personal Interview)

Los entrevistados se eligen en dos etapas,
siguiendo datos actualizados basado en
estadisticas oficiales

El margen de error para 4.254 entrevistas es de

+1,5% siendo p=q=0,50 y para un nivel de
confianza del 95%.

Entre el 13 de Abril y el 18 de Mayo de 2009

Usuarios de videojuegos de 7 a 34 afios

Muestra representativa nacional de los usuarios de
videojuegos de acuerdo a los resultados de la primera
fase

Entrevista personal con cuestionario semi-estructurado
con una duracién aproximada de 20 minutos.

Total entrevistas: 709

Jugadores de videojuego de PC: 351 entrevistas
Jugadores de videojuegos de Consola: 358 entrevistas
Nifios (7 a 13 afos): 216 entrevistas

Jovenes y Adultos (14-34 afos): 493 entrevistas

Total: £3,68% con un nivel de confianza del 95,5% y

siendo p=g=0,5

PC: £5,23% con un nivel de confianza del 95,5%
CrAancnla- .I.l: 100/,. conunn \l nl A ~rAnfinnsa Anl O E0/4
wyuliovia. U LUII UIll 11HVT1 U uuliliiailiZa uci gvy,v7u

Entre el 15 y el 30 de Junio de 2009

aDeSe

Asosiacin Espatiola de Distribuidores y Editoees

de Software de Entretenimiento
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Penetracion de Ordenador y
Consola en los Hogares Espanoles
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Penetracion de Ordenador en el Hogar

La proporcién de hogares espanoles con ordenador es superior al 50%6

2009
2006

2004

Espafia
Andalucia
Aragoén
Asturias
Baleares
Canarias
Cantabria
Castilla-Leén
Castilla-La Mancha
Catalufa
Comunidad Valenciana
Extremadura
Galicia
Madrid
Murcia
Navarra
Pais Vasco
La Rioja
Unidad.: Porcentajes

Base: Total muestra: 2009; (n=4254); 2006 (n=4239),; 2004 (n=1000)

P.1. Le voy a pedir que me diga, por favor, si tiene ordenador en su hogar.

9.687.500 de los 16 millones de hogares tiene ordenador

43,9 56,1
M Tiene Ordenador No tiene ordenador

R 63
R 49

Noviembre 2009

Diferencia significativamente superior O e inferior O frente al Total Espafia.
Prueba t de Student, 95% nivel de confianza

9.687.500 hogares

tienen ordenador

aDeSe

Asociacin Espatsola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Presencia de Consolas

Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles

de Videojuegos en el Hogar

Uno de cada tres hogares esparioles cuenta con al menos una consola de videojuegos

2009

2006

2004 24,6

M Tiene Consola

65,3

5.775.900 hogares

tienen videoconsola

66,0

75,4

No Tiene Consola

Si tiene consola NG 35

Andalucia

Aragon

Asturias

Baleares

Canarias
Cantabria
Castilla-Ledn
Castilla-La Mancha
Cataluia
Comunidad Valenciana
Extremadura
Galicia

Madrid

Murcia

Navarra

Pais Vasco

La Rioja

Unidad.: Porcentajes
Base: Total muestra: 2009 (n= 4254); 2006 (n=4239); 2004 (h=1000)

P.1. Le voy a pedir que me diga, por favor, si tiene ordenador en su hogar.

42
35
35
37
29
29
35
41
31
37
32

G

31

38

Diferencia significativamente superior O e inferioro frente al Total Espafia.
Prueba t de Student, 95% nivel de confianza

aDeSe

Asosiackin Espatiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento

Noviembre 2009
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Cuantificacion del Numero de
Jugadores y su Pefrfil
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Comunidades con mayor presencia de jugadores
2009 Total de Jugadores

La penetracion media de jugadores en Espafia es del 23%.

— Baleares, Canarias, Cantabria, C. Valenciana, Extremadura y
Madrid presentan porcentajes por encima de la media.

S e

Mas del 24%
Menos del 22%
aDeSe
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Evolucion 2009 vs. 2006




GfK Emer Ad Hoc Research Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles Noviembre 2009

Evolucion del numero de jugadores de videojuegos en Espafa, 2006-2009

En Espafia el 22,5%b de la poblacion se declara usuaria de videojuegos, lo que supone 10,4 millones y
— un incremento de 1,5 millones de jugadores en los Gltimos 3 afios. e 14

- ¢ |
% Jugadores % Jugadores %Jugadores Diferencia
2009 2006 2004 2009 vs. 2006

Base (Poblacion espafiola): (FuZ%toe ’7/\1//?"265 08) (Fuzz’z:ze TI\II/L/—?I?; 05) (FuZﬁti ’7/\1//?"265 02) En ndmero de jugadores
TOTAL JUGADORES DE VIDEOJUEGOS 22,5%
Total jugadores de PC 14,5% 12,5% 12,9% +1.157.500

Total jugadores de Consola 15,6% 13,0% 12,8% +1.443.000

Total jugadores de Teléfono movil 4.9% 4,7% 3,8% +80.752

Mayor incremento del nimero de jugadores en consola que en PC, influido
por el lanzamiento de consolas de nueva generacion.

Reduccioéon de la dualidad con orientacién a consolas.

aDeSe

Asociaciin Espatiola de Distribuidares y Editoses
de Software de Entretenimiento
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Evolucidon de la penetracion de jugadores de videojuegos, segun la

edad, 2004-2006

Noviembre 2009

El crecimiento mas importante se da en cohortes de edad infantil, joven y adulto pero NO
adolescente. La plramlde poblacional de edad del usuario ha pasado de ser romboidea a mas

~ pentagonal, con tendeg

Jugadores de PC Jugadores de Consola

Diferencia
2009 vs. 2006
2006

Diferencia
2009 vs.
2006

Peso del
segmento

2009

2006

Base: 6.671.303 5.5613.566 5.397.089 1.157.737 7.177.402 5.734.109 5.355.251 1.443.293 mi/70€7€s m/;oies
PENETRACION POR
EDADES
Hasta 6 afios 14,0% 8,4% 4,4% +208.700 23,8% 10,1% 6,9% +476.000 7,0% 6,6%
De 7 a 10 48,4% 40,0% 18,0% +182.400 68,8% 52,4% 36,4% +331.400 3,7% 3,7%
De 11 a 13 60,8% 53,7% 30,5% +71.800 70,5% 60,3% 52,3% +109.000 2,7% 3,0%
De 14 a 16 48,1% 59,3% 53,5% -153.300 52,9% 58,8% 43,5% -81.400 2,9% 3,1%
De 17 a 19 35,4% 37,9% 45,0% -42.600 37,9% 37,4% 36,9% +700 3,1% 3,3%
De 20 a 24 31,0% 25,8% 26,0% +98.000 24,7% 23,7% 28,1% -17.200 6,2% 6,9%
De 25 a 34 18,2% 11,9% 16,0% +513.400 16,4% 14,5% 14,4% +172.100 17,0% 17,4%
De 35 a 44 9,7% 8,0% 9,4% +171.400 9,8% 7,0% 6,9% +250.271 16,6% 16,2%
De 45 a 54 4,8% 3,5% 3,0% +101.100 3,8% 1,4% 3,3% +157.400 13,5% 12,8%
Més de 55 afios 0,9% 1,1% 0,8% -18.400 0,9% 0,4% 0,2% +65.400 27,3% 27,1%
Total de 7 a 34 30,8% 26,7% 25,4% +677.400 32,3% 27,1% 29,2% +858.600 35,7% 37,3%
Edad Media 22 afos 22 afios 23 afos 20 afos 21 afos 20 afios -1 afio

El 2696 de los hombres espanoles se declara videojugador.

Las mujeres se incorcorporan decididamente al mundo de los videojuegos, en

2009 un 19906 se declara gamer activa.

aDeSe

Espatsola de D
e Softwane de Enie

.«,ll ores




GfK Emer Ad Hoc Research Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles Noviembre 2009

Fase
de

Usos y Actitudes

aDeSe

Asociaciin Espatiola de Distribuidares y Editoses
de Software de Entretenimiento



GfK Emer Ad Hoc Research Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles Noviembre 2009

),

D
<.
)

)

)

D
Q0.
-
Q)

aDeSe

Asosiacidn Espatiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento



GfK Emer Ad Hoc Research Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles Noviembre 2009

1.1 El mercado de los
videojueqgos

aDeSe

Asociaciin Espatiola de Distribuidares y Editoses
de Software de Entretenimiento
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Frecuencia de Juego. 2009

=3
_ Uso ligeramente mas intensivo de consola que de PC
Jugadores PC: 77,3%
Jugadores CONSOLA: 79,8%
B Todos los dias
B 5/6 dias a la semana
19,0
3-4 dias a la semana 22,3
1/2 dias a la semana
] 30,3
2-3 dias al mes 26.8
B Un dia al mes 0 menos
4,1
M No juega videojuegos de...
NS/NC
) U,0
PC CONSOLA
La videoconsola atrae a mas jugadores que el PC, ademas de ser usada mas a
menudo. El 71,4%b de los jugadores juegan con ella todas las semanas.
Unidad: Porcentajes
Base Juega Videojuegos: Total Muestra (n=709),; PC (n=548),; Consola (n=566) aDeS c

Espatiola de Distribuidores y Editores

C.6. ¢Con qué frecuencia juega con los videojuegos por término medio? pet——
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Preferencia Entre Ordenador y Consola

La mayoria de los jugadores prefiere la consola al PC, considerandola una plataforma
— mas comoda Yy divertida —

Consola .
2:' AE%% Porque prefiere ...
'6 M Prefiere Consola M Prefiere PC
|_
Ordenador Ambas
26% 29%
Consola
69%
Ambas
22%
Ordenador
9% . 0
Se puede jugar on-line s
Consola Puedes hacer mas cosas a la vez .-2 4

6%
Prefiero jugar en este soporte I.lz

ﬂ Son mas baratos .U
Ambas 2
Ordenad 35%  porque no tiene juegos de lo otro |02

39%
Unidad: Porcentajes

Unidad: Porcentajes
Base. Jugadores duales semanales. Total Muestra (n=284), Consola (n=127),; PC (n=157) Base Prefiere: Consola (n=96); PC (n= 9% S

P.59 Al comienzo de esta entrevista me coment6 que juega habitualmente no sélo con la consola de videojuegos, sino que también juega habitualmente
con el ordenador. A la hora de jugar con videojuegos, ¢Qué prefiere: el ordenador o la consola?/ P.60¢Por qué lo prefiere? i S
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1.3. Habitos de uso
de videojuegos

aDeSe

Asociaciin Espatiola de Distribuidares y Editoses
de Software de Entretenimiento
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Sustitucion de Actividades por Jugar Mas O Menos a Videojuegos

Esta diapositiva desmiente la informacion de adiccion e individualismo que fomentan los
videojuegos. Observamos un incremento de actividades vinculadas a salir con amigos, trabajo

SUSTITUYE OTRA ACTIVIDAD POR VIDEOJUEGOS

Base: Juega mas a videojuegos (n=158), contestan

i si

B No

Ns/Nc

2004 2006 2009

SUSTITUYE VIDEOJUEGOS POR OTRA ACTIVIDAD
Base: Juega menos a videofjuegos (n=175), contestan

| Si
47,3 47,1
H No
52,9
Ns/Nc

2004 2006 2009

Unidades: Porcentajes

P.11b ¢{Ha dejado de hacer o ha disminuido otros entretenimientos de forma significativa por jugar mas videojuegos de PC?/ P.11.c. ¢El qué? / P.12b. ;Lo ha sustituido
por algun otro entretenimiento o ha aumentado otras actividades de entretenimiento de forma significativa al reducir el juego de videojuegos de PC?/ P.12c. ¢El qué?

L'J

Actividad sustituida
Base: Ha sustituido o reducido otra actividad (n=28%*%)

Salir con amigos

Ver menos la tele

Ir al gimnasio - 15,3

Estudios

Escuchar musica

Actividades por las que ha sustituido
Base: Ha aumentado el interés por otras actividades (n=71%)

I A

44,3

I 25,7
9,1
B39
3,6
Jugar con el ordenador M 3,4

Lectura M 3,2
I19
[1,0
I1,5

albir A~ arminAag
I CUITI allliyvus

Estudiar méas / trabajar més
Futbol
Estoy poco en casa

Bicicieta

Actividades extraescolares
Ver mas la tele
Otros

La actividad que mas
afecta al uso de
videojuegos es pasar
tiempo con los amigos, de
tal modo que es la mas
sacrificada entre los que
juegan mas (38%0), y la
mas favorecida entre los
que juegan menos (44%0)

aDeSe

Asosiacion Espaola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento



GfK Emer Ad Hoc Research Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles Noviembre 2009

Evolucion De Juego Con Videojuegos

Ligero aumento del uso de consolas

Uso actual en comparacion con el aino anterior

Menor del de hace un afio M Igual que hace un afio B Superior al que hacia hace un af Balance

PC (n=302) 56 18 -8

2004
Consola (n=302) 52 23 +3
PC (n=358) 55 20 -5

2006
Consola (n=356) 56 18 -8
PC (n=355) 55 19 -7

2009
Consola (n=355) 5 25 +2

El saldo de frecuencia de uso es positivo para videoconsolas y negativo para
PC. Respecto a 2006, destaca el aumento de jugadores de consola que hacen
un uso mas intensivo de las mismas.

aDeSe

Asosiacidn Espatiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento

P.10 Comparado con hace un afio, la frecuencia con la que juega con videojuegos e€s.....
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Jugadores Segun Su Intensidad De Juego

Incremento del porcentaje de Heavy Users (juegan + 4 horas a la semana)

HEAVY PLAYER:

Juega mas de 4 horas a la semana con los
videojuegos

MEDIUM
Sttt A

HEAVY
27, 7%

LIGHT
11,2%

Hay mas porcentaje de HEAVY USERS
entre los hombres (35%0) y los nifios de 7
a 10 anos (33%o).

La mujeres destacan como LIGHT
PLAYERS (19%0)

MEDIUM

MEDIUM PLAYER:

Juega entre 1y 4 horas a la semana con
los videojuegos

HEAVY
25,7%

61,1%

LIGHT
13,2%

Encontramos mas HEAVY USER de
videojuegos de PC entre los jugadores
que también juegan a juegos Online
(32%0) y con maovil (40%0)
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Habitos de Uso

Incremento de juegos online, sociales y con amigos (grupo de pares), lo que

_ reduce la correlacion entre videojuego e individualismo tal y como se creia

CON QUIEN JUEGA HABITUALMENTE LUGAR DONDE JUEGA HABITUALMENTE A LA CONSOLA
Base: Consola (n=355),; PC (n=355); Base: Consola (n=355)
64,0
_ 38,2 En mi casa 911
ey EF
18,7
Con hermanos - 10.7
Por Internet >3
or Interne
M7 En casa amigos/ .,
parientes '
Con su 8,1
padre/madre [ 5,4
Con otros 9,6
familiares [l 5,3
) ) 2,0
Novia /Pareja Transporte | ¢
I 31 publico ’
Consola
2,4
Con sus hijos I ”1 mPC
dad- P . O Diferencia significativamente superior frente al otro target; prueba t de Student, 95% nivel de
Uniaad: Porcentajes S confianza Diferencia significativamente inferior frente al otro target; prueba t de Student, 95%
Base: Total muestra (n=709) nivel de confianza aDeS e
P.13 Y ahora piense en el momento en que juega con videojuegos en el ... (Con quién juega habitualmente? Aseioin EpubcedeDiidores  Btorse

P.14 ;Dénde juega mas habitualmente?
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Géneros Jugados En El Ultimo Afio. Comparativa 2004 - 2006 -

2009

— Los 4 géneros mas jugados son: Accién, deportes, coches/carreras y aventuras

Accion

Deportes

Coches/ Carreras

Aventuras

Lucha

Estrategia

Disparos

Varios

Simulacién

Plataforma

Infantil

Rol

Eréticos

Juegos de habilidad
Unidad: Porcentajes
Base: Total muestra (n=709)

P.15 Hemos estado hablando del uso de videojuegos, ahora vamos a centrarnos en los tipos de videojuego que existen ¢Con qué tipos de videojuegos ha jugado en el

Gltimo afio?

2,1

@3'0 2009
2.3
2,1

53,1
Q 49 1
57.6

m 2006
2004

Noviembre 2009

Los 4 géneros mas jugados en el
ultimo anos son en este orden:

ACCION, DEPORTES, COCHES/
CARRERAS Y AVENTURAS

Por plataforma, destacan los
géneros DEPORTES en consola
(58%) y ESTRATEGIA en PC (32%0)

aDeSe

con Espatola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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¢ Quiénes y como son los jugadores de diferentes géeneros?

Jotal

Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles

HOMBRES: Heavy Users, coches, deportes, accion

1494

7

uoIXa

2,7

2,1

15

0,9

0,3

-0,3

-0,9

-15

21

2,1

— MUJERES: Light Users, juegos de habilidad,

sociales (concursos...)

-3,0

Nifios
NINOS
Infantil
®
Aventuras L,] Coches/ Carreras
q
AL L)
== Simulacién e MEDIUM Deportes
MUJER e |§]
M
@ Juegos de habilidad
Varios @ HEAVY
Lucha
* : HOMBRE
&) : . 3
I;GHT g] Accidn iDlsparos
Estrateg@
a
v
ADULTOS
-2,0 -10 0,0 10 2,0
Adultos

3,0

Adrenalina

Noviembre 2009
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Clasificacion De Los Juegos. Segun Plataforma 3

El usuario sabe que todos los videojuegos contienen una clasificacion del juego segun la

— edad a la que va dirigido, contenidos violentos..., sin embargo sélo la mitad lo tiene en
cuenta cuando compra videojuegos

Tienen en cuenta la clasificacion

Conocimiento de la clasificacion )
cuando va a comprar el juego
Si
90,3%
No
No 45,2%
9,7%
Si
54,8%
o L Tienen en cuenta la clasificacion
Conocimiento de la clasificacion cuando va a comprar el juego
Si No
47,2%

89,4%

52,8%

. . Unidad. Porcentajes
IEEEE PETEATEES Base : Conoce clasificacion
Base : Total Jugadores Consola (n=355),; Jugadores PC Jugadores consola (n=320); Jugadores PC (1=317) D S
ﬂ’s’l‘?g@bia Usted que en todos los videojuegos se incluye una clasificacion del juego, especificando para qué edades estéa dirigido el s IS
videojuego, asi como si incluye escenas violentas, contiene lenguaje soez etc...?/ P.52 Cuando va a comprar o a elegir un juego para la Dlrbuidores B

Consola, ¢Se fija Usted antes en esta clasificacién?

No
10,6%

Asociaciin Espatsala de
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Contenidos de los Videojuegos, comparados con otros medios

Tanto los nifios como los adultos reconocen en los videojuegos un menor namero de
contenidos violentos que en otros soportes. Los videojuegos transmiten menos valores de
violencia que la Tv o el cine.

NINOS NE MV N TGS P Tanto nifios como
] | | _

adultos consideran
Base Total: 213 213 213 213 213 el Soporte LI BRO
Hay luchas 46,4 42,9 38,6 4,8 8,8 21,9 como el que
Se ve sangre 30,3 40,8 31,0 3,6 55 14,2 contiene menos
Se dicen palabrotas 18,3 36,9 25,4 3.4 55 14,0 PUIEES S Anes.
Se ve morir gente 33,6 40,9 34,0 4,6 5,4 12,3 Los nifios consideran
Nada de lo anterior 41,3 33,1 39,6 69,0 52,8 43,7 la television como
donde mas
ADULTOS _Vldeo TV Cine Libros REMSEE Internet ?Ontemqos
juegos Diarias inapropiados
Base Total: 496 496 496 496 496 496 eXiSten, con
Contenido favorece excepcion de
discriminacion L8 L Akl s 0.2 25,7 ‘luchas, que ven mas
ref./Uso drogas 19,6 44,9 41,0 8,9 14,7 31,0 en videojuegdos.
Palabrota/leng soez 29,1 51,8 42,8 9,6 11,9 30,8 Esta imagen

- .. ) S _ I o o o nanativva co renite an
Hay contenido sexual 19,3 50,4 45,0 10,5 16,9 40,4 PIEgHEET S o Rt AT

- los adultos, donde
Hay contenido violento 50,0 64,3 58,8 13,9 19,2 40,8 lidera todos los

Nada de lo anterior 39,6 19,3 22,9 59,0 47,4 39,3 apartados.

aDeSe

P.23.b/c/d/e/f/g. Habitualmente, con los videojuegos que mas juega ¢Aparecen en ellos alguna de estas cuestiones que le muestro en la tarjeta? ;Y en la TV?, ;Y en el T g B Do
cine?, ¢Y en los libros?, ;Y en las revistas, diarios?, ;Y en internet?
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2.1. Usuarios de
Videojuegos Online

aDeSe

Asociaciin Espatiola de Distribuidares y Editoses
de Software de Entretenimiento
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Juega Con Videojuegos Online. Comparativa 2004-2006-2009

Incremento significativo del videojuego on line y la actitud o predisposicion del
— videojugador continda siendo positiva en la adopcion del entorno on line.

Juega con videojuegos Online
CONSOLA

29 | 109 |
0,9 17,6

mSi

No

2004 2006 2009
PC
26,8
72 2 __
B S No e 69,5 55,5

2004 2006 2009

Unidad: Medias y Porcentajes

Base : Jugadores Consola (n=355), Jugadores PC (n=355) aD e S e

P.26 ¢Juega Usted con videojuegos online/en red con el PC? et Lol b Do Bt

de Software de Entretenimiento
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2.2. Impulsores, Frenos y
Barreras a los videojuegos
Online

Asociacin Espatsola de Distribuidores y Editores
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¢,Qué Es Lo Que Mas Gusta De Los Videojuegos Online?

Juegas contra otras

personas
Variedad de juegos (57758 19,0
Mas ——— |
10,1 15,6

divertido/emocionante
Algunos son gratis 10,7 QWi

Partidas muy
emocionantes g

_ 34
Competir 1.4

Son mas reales 2 3,1

Base: Jugadores Online (n=220)
P.29 /Qué es lo que mas le gusta de videojuegos online/ en red?

Ns/Nc: 0,6%

Lo que mas gusta de los
juegos Online sigue
siendo RELACIONARSE
con otras personas,
seguido de la creciente
VARIEDAD de JUEGOS.

Destacan la cantidad de
menciones al juego en si
mismo, que califican de
mas
DIVERTIDO/EMOCIONAN
TE y MAS REAL.

Bl Total Menciones
| 12 Mencién

aDeSe

Asosiackin Espatiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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¢Qué Es Lo Que Menos Gusta De Los Videojuegos Online?

Que se pierda la conexion 21,2
Que hay que pagar 10,4

Puedes encontrar gente que no solo quiere jugar 7,7
Lo que menos gusta de los

videojuegos Online son los
Que se pierda la partida por algin motivo a 5,8 PROBLEMAS TECNICOS que
surgen jugando,
principalmente QUE SE

Algunos no son de la calidad que esperas 54 )
- PIERDA LA CONEXION.

4,1 ) i
Perder I3’6 Otros inconvenientes son el
PAGO, y el escaso control

41 sobre los participantes.
No conoces que experiencia tiene el contrincante I4, 1
_ 1,8
No puedo opinar nada 18
c diccis I1,8 W Total Menciones
rean adiccion
1,8 Ns/Ne: 39,3 % w12 Mencion

aDeSe

Base: Jugadores Online (n=220)
P.30 ¢Y qué es lo que menos le gusta? S & ooty
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Frenos Y Barreras A Los Videojuegos Online

Segun Plataforma

Juega con videojuegos Online

CONSOLA

o)

17,6%

PC

No
‘-‘55’5%
ﬂ s O N

44,5%

Unidad: Medias y Porcentajes

82,4%

Base : Jugadores Consola (n=355), Jugadores PC (n=355)

)
r

Motivos de no jugar a
videojuegos Online

No le llama la atencién 28,0
0 e SN | 11,4

8,5
No le dejan jugar en casa con Internet -
10,7

6,8
Porgue no sabe Bso

N
©
o0

No tiene internet/consola adaptada a

internet - 8,4

1,3
Hay que pagar . 6.3
) 6,4
Le va bien solo . 57

5,8
Prefiere los juegos fisicos . 59

No le gusta meterse con gente que no 3,8
conoce l 2,1
2,4

No tengo tiempo 121

2,
Porque es mas lento I 14

Jugadores Consola

. 2,

No los ve muy fiables 0.5 B Jugadores PC
Unidad: Medlas y Porcentajes

Base No juega Online.;: Consola (n=292), Jugadores PC aD e S e
(n=197

P.26 ¢Juega Usted con videojuegos online/en red con el PC?/ P.27 ;Por qué no juega co)n videojuegos on line/en red con el PC? ¢y AsosiiisExpabale de Diccbldore  Edbores

por algo mas?
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y/0 alquiler de videojuegos

aDeSe

Asosiacidn Espatiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Origen De Los Videojuegos Que Tiene En Casa

Casi la mitad del mercado de videojuegos tiene un origen pirata (descargas ilegales, top
— manta o copia de originales). Mayor uso de videojuegos originales en consola que en PC

B Originales
36,3
12,9

m Descargas gratuitas ilegales

Regalados Los jugadores de CONSOLA son
los que mas juegos ORIGINALES
Copiados comprados en una tienda tienen
en casa (42%o).
Top Manta e e e
LOS jugadores de FC tener ia ur
= Alquilados tercio de sus juegos comprados

ORIGINALES (29%0) y el 40%0
DESCARGADO GARTUTITAS,
especialmente los jugadores

M Prestados

ONLINE.
Descargas pago 7,8 9,8 6,1
4.6 3,5 5,5
Eeeeis DR e
T’?-.‘-_ 2,0 oy P
Total PC Consola
Unidad: Porcentajes
Base: Tienen Juegos en casa (n=709),; PC (n=355),; Consola (n=355) aDeS c
P.32. Digame, por favor, si estos videojuegos que tienen son comprados, regalados, prestados, copiados o descargados ¢Qué e S e Eniits

porcentaje de los juegos que tienen son...?
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3.2. Compra de videojuegos

aDeSe

Asosiacidn Espatiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Conclusiones De Importancia En La Eleccion De Un
Videojueqo
— Incremento de la sensibilidad al precio por parte de los videojugadores. R

Lo mas importante en la eleccion de videojuegos es en el siguiente orden:

2004 2006 2009
El nUmero de pantallas El nUmero de pantallas Historia y Argumento
Que sea rapido Historia y Argumento El precio del juego
El precio del juego El precio del juego Que sea rapido

Lo menos importante en la eleccion de un videojuego es:

2004 2006 2009

El fabricante del juego Que se ﬁgeélsdjugar en La publicidad
La Publicidad b s El fabricante del juego
El fabricante del juego

Asosiackin Espatiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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=l
a5

Gasto Medio Al Ano En Compras De Videojuegos
Comparativa 2004-2006-2009

La mayoria de los jovenes/ adultos no se gastan mas de 100€ al afio en videojuegos.

37,8

B No compra videojuegos

M Menos de 50€

Entre 51y 100€ -

H Entre 101 y 200€

N
_\JI
(0]
w
D
~l

33,6

W Mas de 200€

2004 2006 2009

Unidad: Porcentajes
Base: Adultos que tienen videojuegos PC (n=496), contestan a'D e S e

P.41 ¢Cuantos euros se gasta al afio Usted o su familia en comprar videojuegos para PC? Digame el calculo mas aproximado. T et it
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GfK Emer Ad Hoc Research

Numero De Videojuegos En El Hogar. 2009

Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles

Numero de Videojuegos
en el hogar (Total Muestra) CONSOLA
No tiene en
casa
videojuegos

2,0 -1,8

Hasta 5

o 28,8 -
videojuegos 1.4 1.5

6/10

27 -
videojuegos 9 2.2 2.2

11/20

videojuegos 2,9 -2.8

21a30

videjuegos 0.6 -0.6

12,9 23 2.3 '

N ¢
c
()
«Q
o
(72}

Unidad: Porcentajes

N© medio de
videojuegos:
20,2

Base: Total muestra (n=709),; Consola (n=355), PC (n=355)

P31. ;Cuantos videojuegos de PC tienen actualmente en su casa?

N© medio de
videojuegos:
21,5

N© medio de
videojuegos:
18,8

aDeSe

Asociaciin Espaala de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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¢, Como Reparten Su Presupuesto Medio De Ocio Al Aio
usuarios de videojuegos?

W Videojuegos
Musica
Libros
20,0
mDVD
Total
Unidad: Porcentafes
Base: Adultos Total (n=496); Adultos PC (n=263),; Adultos consola (n=233)
aDeSe
P.50 Por ultimo, digame, por favor, su presupuesto o gasto medio asignado a ocio de entretenimiento como la musica, DVDs, juegos, -

de Software de Entretenimiento

videos, etc... ;cOmo reparte este gasto medio? ;Qué porcentaje de gasto dedica a ...?
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4. Percepcion de precios

aDeSe

Asosiacidn Espatiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego por plataforma

Rango precios videojuegos para PC: 23€ a 27€
Rango precios videojuegos para consolas: 28€ a 32€

Videojuegos

CONSOLA Segun los jugadores de PC, el precio

N= 263 233 “normal” para un videojuego nuevo seria
Precio 6ptimo 23,00 € 28.00 € de_ _28:OO€, aunql_Je el precio 6ptimo para
minimizar la perdida de compradores es de

Precio medio 27,00 € 32,00 23,00€.

R d i tad 15— 46 € 18 -50 € : - :
LGS [ S A Los jugadores de Consola indican precios

Precio demasiado barato 9,42€ 11,62 ligeramente superiores. Para ellos el precio

“normal” | “optimo” 2

Precio barato 19,22€ 22,64 ormatty € .Opt 07 5 CY 003
28.00€, respectivamente.

Precio caro 48,82€ 47,61 o )
Destacar que estos dUltimos podrian

Precio demasiado caro 56,11€ 63,28 aceptar precios mas altos q los

PR o~ nm i~ o~

-
E)
—+
(9]
Q.)
O)
\./

Asosiackin Espatiola de Distribuidores y Editores
Software de Entreteniemiento
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Gracias por su atencion

aDeSe

Asociacin Espatsola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento



