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Indicadores Fase U&A (1)

Adquisicion y/o alquiler
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Habitos de uso
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Indicadores Fase U&A (I11)

2. Adquisicion y/o alquiler
de video juegos
.......................................................................... e Grado de satisfaccion con la oferta
1. Habitos de uso aiiel
e Alquiler:
»Evolucion del uso: méas, menos o igual que - Grado de satisfaccion con la oferta
hace un ano. de alquiler
« Otros entretenimientos en los que ahora - Frecuencia de alquiler de video
emplea mas tiempo en detrimento del 4 juegos
videojuego - Compora desoués de! uso en alauiler
. L, . Mla Utopucs Ut UsSU Til alyulici
»Usos sin conexion a Internet: frecuencia e del video juego: frecuencia de
intensidad de uso, Conexion a ordenador o compra y géneros mas alquilados y
consola comprados
- Compaiiia: en solitario o acompafiado - Compra:
- Donde - Adquisiciones mas recientes:
- Qué: Secciones género, tipo de adquisicion (regalo,
«Usos con conexion a Internet: compra, copia, bajado de internet...)
- Tipo de conexién (banda estrecha, - En caso de compra: Gasto medio
banda ancha, cable)/ Ethernet - Lugar de compra
- Likes/ Dislikes
- Jugar videojuegos en red: grado de

satisfaccidn; frenos y barreras
- Servicios usados en Internet aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Edite
de Software de Entretenimiento
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medio de ocio de
entretenimiento
audiovisual

e Tienen asignado un presupuesto:
independencia o no en el uso de ese
presupuesto

e Estimacion del reparto de su gasto entre las
siguientes partidas: videojuegos, musica,
video y DVD.

iV
b

3. Seleccion de

_ ~videojuegos
e Atributos mas importantes’en la
eleccion de un videojuego

*\ideojuego preferido y motivos.

5. Equipamiento y sus
caracteristicas

e Equipamiento de PC

eTinNn Ao Cnnenla
PO GT LOnislia

e Internet
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Diseno de la Muestra

Universo

Usuarios de videojuegos de 7 a 34 anos

Ambito

Muestra representativa nacional de los usuarios de videojuegos de acuerdo a los resultados del
Omnibus

Muestra

Total entrevistas: 709

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

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

Error Muestral

Total: £3,68% con un nivel de confianza del 95,5% y siendo p=q=0,5
PC: £5,23% con un nivel de confianza del 95,5%

P PP P [P ~ v ) o N -n/

Consola: "'O 18% con un nivel de confianza del J9,070

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

aDeSe

incién Espafiola de Dis hdm,rnm
de Software de Entreteni
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Aspectos a considerar en los graficos:

En todos los graficos se incluye a pie de pagina la unidad de medida
(porcentajes, medias), la base ponderada y la pregunta a la que hacen
referencia.

En las bases se senala con un asterisco (*) aquellas que son menores de 80
casos y que se consideran por tanto pequefias. Estas bases apuntan a
tendencias. En las bases en que aparecen dos asteriscos (**) es menor a 40
casos y se recomienda no extraer ningun tipo de conclusion y so6lo se
incluyen-con-caracter informativo.

En el informe estan sefialados todas las diferencias significativas de un
segmento respecto al total de la muestra, donde significa:

vvvlll W e VR W

Diferencia significativamente superior frente al TOTAL; prueba t de Student, 95% nivel de
confianza Diferencia significativamente inferior frente al TOTAL; prueba t de Student, 95%
nivel de confianza

00

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Fditores
de Software de Entretenimiento
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SEXO
Hombre
Mujer
EDAD
7-10 afios
11-13 afios
14-16 afios

POSICION ENTREVISTADO EN HOGAR
Vd. es el principal sustentador

Es otra persona el principal sustentador

Vd. con otra persona ingresan mas 0 menos por igual
CLASE SOCIAL

Alta/Media-alta

Media-media

Media/Baja-baja

Unidad: Porcentajes
Base : Total Muestra (n=709)

I |-A
©
N
w
w

14,0

19,8

30,5

49,7

77,9

aDeS

Asociacion Espafiola de Distribuidores

de Software de Entretenimient

C

¥ Editores
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Descripcion Sociodemografica de la Muestra (11)

TAMANO DEL HABITAT

De 50.001a 200.000 hab [ /0.1
De 200,001 a 500.00 hab [N 25.1
De 500.000 a 1.000.000 hab [N 9.8
Barcelona capital y AM - 8,6
madrid Capital y AV [ 14.8
ZONA
Noreste _ 20,6
Este - 13,5
Centro ﬁ 24,3
Norte - 15,9

aDeSe

Unidad: Porcentajes
Asociacién Espaiiola de Distribuidores y Fditores
Base : Total Muestra (n=709) e Satware e Esvretrivin
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Descripcion Sociodemografica de la Muestra (111)
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COMUNIDAD
AUTONOMA

Andalucia _ 16,9
Aragon I 2,5
Principado de Asturias l 2,5
Islas Baleares [ 2,7
Canarias - 5,4
Cantabria . 3,6
Castilla y Ledn - 53
Castilla La Mancha . 4,2
Cataluna _ 15,5
Comunidad Valencia [ 10,4
Extremadura . 3,3
Galicia - 5,3
Comunidad de Madrid _ 14,8
Regidn de Murcia . 3,1

Pais Vasco [ 4,5

Unidad: Porcentajes
Base : Total Muestra (n=709)

aDeSe

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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NIVEL DE ESTUDIOS

No sabe leer ni escribir

Primarios incompletos

Primer grado

Segundo grado ler ciclo

Segundo grado 2do ciclo

Tercer grado ler ciclo

Tercer grado 2do ciclo

Unidad: Porcentajes
Base : Total Muestra (n=709)

M Entrevistado

m Cabeza de Familia

Ns/Nc

0,2

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidore:
de Software de Entretenimien

s y Editores
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Resultados
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1.1 El mercado de los
videojuegos

aDeSe
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Frecuencia de Juego. 2009

Jugadores PC: 77,3%0
Jugadores CONSOLA: 79,8%
B Todos los dias
m5/6 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 o0 menos
B No juega videojuegos de...
B NS/NC
CONSOLA
La videoconsola atrae a mas jugadores que el PC, ademas de ser usada mas a
menudo. El 71,4%0 de los jugadores juegan con ella todas las semanas.
Unidad: Porcentajes
Base Juega Videojuegos: Total Muestra (n=709),; PC (n=548),; Consola (n=566) DeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
le Sof 0

C.6. ¢Con qué frecuencia juega con los videojuegos por término medio? a

tware de Entretenimientc
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Frecuencia de Juego. Comparativa PC 2004-2006-2009

Jugadores PC 74, 7% 80,0% 77,3%

B Todos los dias

W 5/6 dias a la semana

21,8 21.8 19,0
3-4 dias a la semana
1/2 dias a la semana

24,8 30,3
2-3 dias al mes 32,3

B Un dia al mes o menos

B No juega videojuegos de...

m NS/NC
2004 2006 2009
Hay un descenso en el juego con PC respecto a 2006, aunque el uso sigue
siendo superior al de 2004. EI mayor grupo de jugadores, como en 2006, lo
componen los que juegan uno o dos dias por semana.
Unidad: Porcentajes
Base: Total Muestra 2004/2006/2009 (n= 604/714/709) aDe S C

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores

C.6. ¢Con qué frecuencia juega con los videojuegos por término medio?
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Frecuencia de Juego. Comparativa Consola 2004-2006-
2009

Noviembre 2009

Jugadores Consola 72,0% 76,0% 79,8%

B Todos los dias

W 5/6 dias a la semana
3-4 dias a la semana 22,3
1/2 dias a la semana
2-3 dias al mes

m Un dia al mes o menos

B No juega videojuegos de...

B NS/NC

2004 2006 2009

Los jugadores de consola siguen en aumento, asi como la frecuencia de juego. El
149%b de la muestra juega a diario con videoconsola.

Unidad: Porcentajes
Base : Total Muestra 2004/2006/2009 (n= 604/714/709)

C.6. ¢Con qué frecuencia juega con los videojuegos por término medio?

Asociacio:

de Sol

DeSe

n Espai
le Sof

iiola de Distribuidores
tware de Entretenimientc
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Preferencia Entre Ordenador y Consola

Noviembre 2009

Consola Porque prefiere ...
- 45%
<
IC_) M Prefiere Consola M Prefiere PC
|_
Ordenador Ambas : — :
26% 29%
Ambas
| | 22%
p—
Ordenador ‘ —
9% 0
Se puede jugar on-line s
2
Consola Puedes hacer mas cosas a la vez l-‘ 4

26% 11
| el
Son mas baratos iO
Ambas 0
Ordenad 35% Porgue no tiene juegos de lo otro 12
39%

Unidad. Porcentajes Unidad. Porcentajes

Base: Jugadores duales semanales. Total Muestra (n=284),; Consola (n=127), PC Base Prefiere: Consola (n=96), PC aD e S e

= : : ) : : ] n=98) . . . 9
6/.75915()com|enzo de esta entrevista me comentd que juega habitualmente no sélo con la conso(la de \)/ldeOJuegos, 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?

l;ulsll tribuidores y Fditores
4 Software de Entretenininte
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Dualidad de Plataformas
Juego compartido de PC y Consola

Base: 604

TOTAL JUGADORES DE VIDEOJUEGOS 2004

Total jugadores de PC

Total jugadores de Consola

74,7

72,0

TOTAL EXCLUSIVOS DE VIDEOJUEGOS

Exclusivos de videojuegos de PC

Exclusivos de videojuegos de Consola

TOTAL DUALES DE VIDEOJUEGOS

28,0

25,4

D
(@))

»

Total jugadores

de videojuegos

714

2006
80,0

76,0

24,0

19,0

(€]
=~
(@]

709

2009
77,3

79,8

27,8

32,1

N
(@)
=

PERFIL

Realizado destacando aquellos
aspectos sociodemograficos que
destacan respecto al total de la
muestra.

Entre los Exclusivos de PC son
mas ADULTOS DE 20-24 ANOS
(28,2%).

Disminuye respecto a 2006 el porcentaje de jugadores duales, teniendo ahora mayor peso los que juegan
exclusivamente con videoconsola.

Unidad: Porcentajes

Base: Total Muestra 2004/2006/2009 (n=604/714/709)

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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1.2. ;/Que destaca de los
videojuegos?

aDeSe
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¢,Qué Es Lo Primero Que Viene a la Mente Cuando se
Piensa en Videojuegos?

2004 2006
ENER 21 148 179
Accion FR 7
Diversion 60 Coches/carreras 3 5
juegos de futbol I3 4
Competitividad Il 4 -
Deportes 1 3
Estrategia/guerra Il 2 5004 2006
200
ENTRETENIMIENTO 4 2006 COMENTARIOS 6 [ 202 26,9
GENERALES
51,6 50,4
Permiten pasar un buen Variedad de juegos !3 5 200
2006
rato CARACTERISTICAS . 3 6 4
DEL JUEGO 6,2 95
Jugar 15 Color/gréaficos Il 2 2004 2006
AMISTAD/FAMILIA Il S 52 4,6
Desestresantes/desconectar 9 * Total Menciones _ ™ Total Menciones
B 12 Mencion Jugar con amigos I]_ 5 M 12 Mencion
Unidad: Porcentajes >2%. Respuesta espontanea. Multirrespuesta
Base: Total Muestra (n=709) aDese

de Software de Entretenimie:

P.1 Cuando hablamos de videojuegos, ¢Qué es lo primero que se le viene a la cabeza? ;Qué es lo primero que se ocurre al hablar de

videoiueaos?
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¢ Qué Es Lo Que Mas Gusta de los Videojuegos?

Total
2006
Permiten pasar un buen 11.4

(IR
o
[EEN
~

rato/ Le gusta mucho Los HOMBRES mencionan

mas géneros de videojuegos

4fi 12,1 . i
Color/graficos “ 10 ’ definidos que las mujeres
(25%0)
Realismo 9 7,7
Los ADULTOS destacan el
ENTRETENIMIENTO (30%) y
Accion 8 4.1 DESCONECTAR/DESESTRESA
R (9206). A los NINOS, por
Desestresantes/desconectar 7 23,5 contra, les atraen
especialmente los
| ® Total Menciones PERSONAJES (9%b)
Jugar con amigos £ 7 3,1

M 12 Mencion Los jugadores EXCLUSIVOS

Medi . ) . de CONSOLA responden mas

edia menciones:

15 JUGAR CON AMIGOS (8%0)
que los EXCLUSIVOS de PC

Variedad de juegos | &

(o))

Jugar 5 -

Unidad: Porcentajes . Respuesta espontanea. Multirrespuesta.
Base: Total Muestra (n=709) aD c S C

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
0

P.2 ;Qué es lo que mas le gusta de los videojuegos en general?
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¢, Qué Es Lo Que Menos Gusta de los Videojuegos?

Total
2006
Algunos son aburridos 12,2 3,5
El PRECIO sigue siendo lo
Cuando sale sangre m 8,6 6,8 que menos gusta,
 e— o especialmente entre
Dificiles 8,3 0.2 ADULTOS (18%b) y jugadores
DUALES (18%b)
ue enganchan 77,5 7,6
Q J - Las JUGADORAS destacan en
el rechazo a ios contenidos
L 4,1 ) .
Quita tiempo n 6.3 violentos (14%0), asi como la
ADICCION (10%b)
Hay que esperar mucho 4,7 2,6 _
En los NINOS, los puntos mas
Cansan los ojos |4 3,1 45 negativos son la DIFICULTAD

B Total Menciones
H 12 Mencion

Perder 2,9

Se estropean I 1,1

Unidad.: Porcentajes . Respuesta espontanea. Multirrespuesta.
Base: Total Muestra (n=709)

P.3 ¢Y qué es lo que menos le gusta?

del juego (15%0) y PERDER
(5%)

aDeSe

009

ociacién Espanola de Distribuidores y Editores
i nimiento

de Software de Entretenin
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1.3. Habitos de uso
de videojuegos

aDeSe

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Evolucion De Juego Con Videojuegos

Uso actual en comparacion con el afio anterior

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

PC (n=302) 56 18
2004 °
Consola (n=302) 52 23
+3
PC (n=358) 55 20
2006 -
Consola (n=356) 56 18
-8
PC (n=355) 55 19
2009 -
Consola (n=355) 52 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

P.10 Comparado con hace un afio, la frecuencia con la que juega con videojuegos e€s..... Arscicion el Diiidosy B
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Evolucion De Juego Con Videojuegos

Uso actual en comparacion con el afio anterior

Motivos para jugar mas

Mas tiempo libre IR 20,7
8,5

Me gusta mas/ W 6 9
es divertido 2’0 3

Tene juegos B 16,4
I ju
_ 22,1
nuevos 376

Tiene nueva M 14,4
consola/ antes [N 29,1

no tenia 23,9
B 101 B 2009
Soy mas mayor y ’
los entiendo B 11,0 2006
4,5 2004

Unidad: Porcentajes
Base : Juega mas 2004/2006/2009 (n=122/136/158)

Motivos para jugar menos

A eon amoes
Estoy poco en - 26.9
casa
Estudlgr ma:s/ - 19.7
trabajar mas
Lectura - 11,1

Actividades
2,2
extraescolares

Bicicleta I 1,4

Ver mas la tele W 2009

|1,4

Unidad: Porcentajes
Base : Juega menos 2009 (n=175)

Los motivos por los que juegan mas contindan siendo tener mas tiempo libre y una
consola 6 juegos nuevos. Por contra, el principal motivo de jugar menos es pasar
menos tiempo en casa, tanto en general como especificamente saliendo con amigos.

P.11a ¢Por qué juega ahora mas?/ P.12a. ;Por qué juega ahora menos?

DeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento

Noviembre 2009
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Sustitucion De Actividades Por Jugar Mas O Menos A

Videojuegos

SUSTITUYE OTRA ACTIVIDAD POR VIDEOJUEGOS
Base: Juega mas a videojuegos (n=158), contestan

Salir con amigos
mSi
Ver menos la tele
HNo Ir al gimnasio
Estudios
Ns/Nc
Escuchar musica

2004 2006 2009

Trabajar

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

Salir con amigos

msi Estudiar mas / trabajar méas
52,0 47,3 47,1

’ Futbol

EN Estoy poco en casa

0

Bicicleta

46.7 51,7 52 9 Jugar con el ordenador

Ns/Ne : Lectura

Actividades extraescolares

2004
Unidades: Porcentafes

2006 Ver mas la tele

Otros

2009

Actividades por las que ha sustituido
Base: Ha aumentado el interés por otras actividades (n=r1:

Actividad sustituida

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

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

menos (44%)

Niin ne la
quc Co i1a

I 44,3
I 25,7

L K

B39

36

034

f3.2

11,9

[1,0

l1,5

aDeSe

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?

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Jugadores Segun Su Intensidad De Juego

HEAVY PLAYER:

Juega mas de 4 horas a la semana con los
videojuegos

MEDIUM PLAYER:

Juega entre 1y 4 horas a la semana con

los videojuegos

MEDIUM HEAVY
k 61,1%
HEAVY
LIGHT
11,2% LIGHT
13,2%
Hay mas porcentaje de HEAVY USERS .
entre los hombres (35%b) y los nifios de 7 _Encontramos mas HEAVY USER de
a 10 afos (33%6) videojuegos de PC entre los jugadores
3 . dest Ny 7 e que también juegan ,aj_ueg'os Onliine
a mujeres destacan como (32%) y con movil (40%)

PLAYERS (19%b)

aDeSe

ociacién Espanola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Jugadores Segun Su Intensidad De Juego. PC
Comparativa 2004-2006-2009

HEAVY PLAYER: LIGHT PLAYER:

Juega mas de 4 horas a la semana con los

Juega menos de 1 hora a la semana
videojuegos MEDIUM PLAYER:

con los videojuegos

B HEAVY

B MEDIUM

B LIGHT

2004 2006 2009

El segmento HEAVY aumenta considerablemente respecto a 2006, y
pasa a incluir a la cuarta parte de los jugadores de PC

aDeSe

Asociacin Espafiola de Distribuidores y Fditores
de Software de Entretenimiento



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

Jugadores Segun Su Intensidad De Juego. Consolas
Comparativa 2004-2006-2009

HEAVY PLAYER: LIGHT PLAYER:

Juega mas de 4 horas a la semana con los Juega menos de 1 hora a la semana
videojuegos con los videojuegos

B HEAVY
[ MEDIUM
LIGHT
10,5 12,8 11,2
2004 2006 2009

Al igual que en PC, aumenta el segmento de HEAVY USERS en videoconsola respecto a
2006

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Media De Horas Jugado Cada Vez Que Juega A Videojuegos

En una semana

Menos de 1/2 hora

Entre 1/2 h. y 1 hora

Entre 1y 2 horas

Entre 2 y 3 horas

Entre 3y 4 horas

Unidad: Porcentaje

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

P.6 Antes me ha comentado que juega... con el PC. ;Me podria decir ahora en un dia normal de entre semana, de lunes a viernes,

Y14
1,1

B8
N 10,8

10,1

I 11,4
A 24,2

23,6

I 24,9
A 16,7

16,9

I 16,6
A 20,0

20,5

I 10,6
A, 26,7

27 &
Zi,0

I 25,7

LIGHT PLAYER

MEDIUM
PLAYER
M Total
Consola
mPC
Media horas jugando
HEAVY PLAYER PC: 28

consola: 3,0

aDeSe

cuantas horas de media pasa jugando al dia con el PC?/ P.8 (Me podria decir ahora en un fin de semana, los sabados y domingos, A Epubaede Diskithosy Ecs
cuantas horas de media pasa jugando al dia con el PC?

Software de Entretenimie
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¢, Como Reparten Los Jugadores El Tiempo Entre La
Semana Y Fin De Semana?

e MEDIA DE HORAS JUGADAS
“ ' TOTAL CONSOLA 1,2 3,0
HEAVY 2,4 3,3 5,7
Tanto los jugadores de
MEDIUM 0.9 23 PC como los de Consola
invierten cerca de 3
horas de media a la
LIGHT M 0,7 semana
Los HEAVY invierten
mas tiempo entre
semanay los MEDIUM
TOTAL PC 12 2,8 mas o menos el mismo
entre semana que los
MEDIUM 1,0 1,3 2,2 Cntran Camanna
_ Iiuc ociiiaria
B Fin de Semana
LIGHT E 0,6 H Total
Unidad: Medias
Base: Total (n=709)
P.6 Antes me ha comentado que juega... con el PC. ;Me podria decir ahora en un dia normal de entre semana, de lunes a viernes, Dese
cuantas horas de media pasa jugando al dia con el PC?/P.8 ;(Me podria decir ahora en un fin de semana, los sabados y domingos, N s e Do s

cuantas horas de media pasa jugando al dia con el PC?
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Momentos Del Dia Para Jugar
Entre Semana

B Al despertar M Entre horas por la mafiana Al mediodia
o H Por la tarde B Por la noche/Desp.cenar B De madrugada
Principal momento de Juego

3,4

Jugadores PC (n=295) 09 11,7
[
4,0
Jugadores Consola (n=298) KK:] 10,0
B Al despertar B Entre horas por la mafiana Al mediodia
H Por la tarde B Por la noche/Desp.cenar B De madrugada
Total Momentos de Juego
Jugadores PC (n=295) 23,5

Jugadores Consola (n=298) 23,2
Unidad: Porcentajes aD e S e
P.7a ¢Cual es el momento del dia de los que le muestro en esta tarjeta en el que juega mas habitualmente con el Consola/PC entre R

semana, de lunes a viernes?/ P.7b ¢Y en qué otros momentos suele también jugar con el Consola/PC entre semana, de lunes a
viernes?
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Momentos Del Dia Para Jugar
Fines de Semana

B Al despertar M Entre horas por la mafiana Al mediodia
o M Por la tarde B Por la noche/Desp.cenar B De madrugada
Principal momento de Juego

Jugadores PC (n=314) k&3] 14,6 12,7

I ——
Jugadores Consola (n=325) W& 15,3 9,0
B Al despertar B Entre horas por la mafiana Al mediodia
H Por la tarde B Por la noche/Desp.cenar B De madrugada

Total Momentos de Juego

Jugadores PC (n=314) 21,2

Jugadores Consola (n=325) RER3] 32,2 25,0
Unidad: Porcentajes aD e S e
P.9a (Cual es el momento del dia de los que le muestro en esta tarjeta en el que juega mas habitualmente con el Consola/PC los fines i e i

de semana, sdbados y domingos?/ P.9b ;Y en qué otros momentos suele también jugar con el Consola/PC los fines de semana,
sabados v dominans?
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Habitos De Uso

LUGAR DONDE JUEGA HABITUALMENTE A LA
CONSOLA
Base: Consola (n=355)

CON QUIEN JUEGA HABITUALMENTE
Base: Consola (n=355); PC (n=355),

64,0
_ 38,2 En mi casa 91,1
e PX
18,7
Con hermanos - 107
Por Internet >3
or Interne
M En casa amigos/
parientes ’
Con su 8,1
padre/madre .5,4
Con otros 9,6
familiares [ 53
_ ) 2,0
Novia /Pareja I a1 Transporte
' Ublico
Consola P
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
Unidad. Porcentajes O confianza Diferencia significativamente inferior frente al otro target; prueba t de Student, 95%
Base: Total muestra (n=709) nivel de confianza aDeSe
P.13 Y ahora piense en el momento en que juega con videojuegos en el ... (Con quién juega habitualmente? s Epatl de Distvidrs s

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

2009

53,1

Accion | 3| 91"
51,4
Deportes Q| ﬁ%'é

. 45,8
Coches/ Carreras Hl I————— 51 8

50,7
43,8

Aventuras | T 50,0
Q.‘ 51,7

31,9

Lucha 27,3(‘)0 .
—_— 27,6

Estrategia r%l D 34,0

36,7
I 24,3

Disparos :“i ] 22,%7 )
I 0?2 8

Varios *u ] 14:1,634

I 16,7

Simulacién @ E—16
I 16,5

Plataforma ﬁp\| =148

18,7
I 12,7
Infantil _121%,6
I 11,5
Rol Iﬁ I 13,2

-
Il

[N

H21
2,3 W 2006

T H21
Juegos de habilidad |& 5 2004

Eréticos

Unidad: Porcentajes
Base: Total muestra (n=r709)

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 dltimo afio?

Los 4 géneros mas jugados en el
ualtimo afos son en este orden:
ACCION, DEPORTES, COCHES/
CARRERAS Y AVENTURAS

Por plataforma, destacan los

géneros DEPORTES en consola
(58%0) y ESTRATEGIA en PC (32%)

aDeSe

Asociacin Espafiola de Distribuidores y Fditores
de Software de Entretenimiento

Noviembre 2009
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Géneros Jugados En El Ultimo Afio

Segun Plataforma

Accon 2] R 50,5

pventuras (3 —

Depores | | — ..

48,2

Coches! Careres ) 43,4

coatega | L w

varos | — o

ucha | ) — 29,

: g 26,
0802105 | e 21 7
11,8
Simulecion
Petatorns ) e 15
C—
RO o 14,7

. 11,9
Infantil I o -

I L9,90
Erotlcos@ Jugadores Consola
- 3.2 M Jugadores PC
Juegos de habilidad |&j/

l22

Unidad: Porcentajes
Base: Jugadores de PC (n=355); Jugadores de Consola (n=355) aD e S e

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 ultimo afio? BESa=—
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Base
Accién
Deportes
Coches/ Carreras
Aventuras
Lucha
Estrategia
Disparos
Varios
Simulacion
Plataforma
Infantil
Rol
Eroticos

Juegos de
habilidad

Media Menciones

OTAL | Accion

709
53,1
51,4
45,8
43,8
31,9
27,6
24,3
22,8
16,7
16,5
12,7
11,5

2,1

2,1

3,6

Unidad: Porcentajes

376

100,0
59,4
58,7
53,1
45,8
33,0
36,6
19,6
17,2
21,7
11,4
15,6
4,0

1,5

4,8

310
64,4
48,9
50,9
100,0
BEE5
35,0
28,7
28,8
21,0
20,7
17,2
14,2

3,5

2,9

4,7

Coches/
Carreras

325
68,1
66,2
100,0
48,7
44,1
27,9
34,5
23,9
18,1
19,6
8,9
12,9
3,8

0,9

4,8

®) Diferencia significativamente superior frente al TOTAL; prueba t de Student, 95% nivel de
®) confianza Diferencia significativamente inferior frente al TOTAL; prueba t de Student, 95% nivel de

Deportes

364
61,3
100,0
59,0
41,7
37,1
28,5
31,7
17,2
15,6
16,9
10,5
11,0

3,1

1,2

44

confianza

Disparos

172
80,0
67,0
65,0
51,7
62,1
42,6
100,0
25,0
24,5
21,3

9,9
16,8

7,2
3,0

58

82,1
22,9
55,5
47,6
15,8
47,5
100,0

0,0

84

196
63,4
53,1
46,3
55,4
41,4
100,0
37,4
32,6
30,7
29,4
9,2
23,6

4,5

3,3

53

90
47,5
42,7
32,1
59,5
26,1
20,0
19,0
24,5
16,2
15,9
100,0

7,6
2,7

3,1

4,2

Plataform

a

117
70,0
52,7
54,6
55,0
45,4
49,3
31,4
28,0
40,9
100,0
12,2
32,1

6,2

4,0

58

&
Rol
226 82

76,3
59,9
63,3
46,0
100,0
35,9
47,3
20,6
19,8
23,5
10,4
19,5

55
1,6

53

71,6
49,0
51,1
53,7
53,8
56,5
35,4
27,4
41,6
45,9
8,4
100,0
8,8

15

6,1

118
54,7
48,1
49,6
55,0
37,8
50,8
35,6
43,8
100,0
40,3
12,3
28,7

7,1
1,9

57

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 dltimo afio?

Asociacién Espaola de Dis

Juegos
Habilidad

162 15%**
45,6 38,1
38,7 28,9
47,9 20,7
55,1 61,6
28,7 24,4
39,5 43,5
26,6 35,5
100,0 29,3
32,0 15,4
20,2 32,1
13,6 19,3
13,8 8,2
2,2 0,0
2,7 100,0
4,7 4,6

aDeS

¥ Editores
de Software de Ent 0
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Caracteristicas de Los Jugadores De Distintos Géneros

Juegos

X - - & w @ &
TOTAL Aventura| Coches/ Deportes | Disparos Estrategi Plataform ﬁ&ﬁ
Carreras a a
90 226 82 118

Habilidad

Base 709 376 310 325 364 172 15%* 196 117 162 15%*
Hombre 59,4 725 530 731 76,7 805 851 649 385 533 79,6 66,1 489 386 157
Mujer 406 27,5 470 269 233 195 149 351 615 467 204 339 511 61,4 843
Nifios 300 273 354 298 314 283 166 202 695 227 294 147 237 252 123
Adultos 700 727 646 702 686 71,7 83,4 798 305 773 706 853 763 748 877
PC 50,0 47,7 53,7 474 432 447 743 580 531 553 455 63,9 648 641 527
Consola 500 52,3 463 526 56,8 553 257 420 469 447 545 361 352 359 47,3
Exclusivos PC 278 235 261 202 210 173 494 345 257 302 257 369 41,6 387 239
E)(()CILUSSJ)VI_O: 321 328 302 316 362 341 157 250 27,7 281 350 275 251 19,2 38,0
Duales 40,1 436 437 482 428 486 349 405 466 41,6 393 355 334 420 381
Heavy 26,7 32,6 276 280 283 444 566 301 21,1 246 402 350 347 27,3 293
Médium 61,0 59,6 609 629 630 501 41,1 594 66,0 656 529 585 57,2 568 46,0
Light 12,2 7.8 11,5 0,1 8,4 5,5 2,3 105 12,9 9,0 6,9 6,5 8,1 159 247
Juega Online 293 380 343 324 300 367 508 390 231 386 335 539 375 365 31,9
No Juega Online 1,8 2.4 1,6 2,3 1,5 3.3 0,0 2,9 35 4,9 2,6 7,7 3,8 3,5 0,0

O Diferencia significativamente superior frente al TOTAL; prueba t de Student, 95% nivel de
Unidad: Porcentajes ®) confianza Diferencia significativamente inferior frente al TOTAL; prueba t de Student, 95% nivel de

confianza aD e S

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 dltimo afio?

Asociacién Espaola de Dis ¥ Editores
de Software de Ent 0
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¢ Quiénes y como son los jugadores de diferentes géeneros?

Jotal

2477

2,1

15

0,9

1494

0,3

Z

UoQIXd

-0,3

-0,9

-15

-2,1

-2,7

NInos

NINOS
o

Infantil

Aventuras

'&]. Plataforma Rol [g]
gmulacién ¢
MUJER @

Cochgs/ Carreras

Deportes

@ Juegos de habilidad

-3,0

. &| Heavy
Varios
& o - Luwha @ ) HOMBRE

I;bHI 8 Accién ’Dlsparos

Estrategia @

o
ADULTIOS
-2,0 -10 0,0 10 2,0

Adultos

3,0

Adrenalina

aDeSe

Asociacién Espaola de Dis hd ,M.m
de Software de Ent
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¢ Quiénes y como son los jugadores de diferentes géeneros?

PC

NINnos
2,7
2.1 NINOS N
15
Infantil
09 )
Coches/ Carreras
A irllacion p|arma Deportes
ventu : i
03 [Q‘] . . Lucha
T ~ e
® ) ® Juegos de habilida @
o) Rol o
X s @ o Estrategia
O MUJER .
= Varios
&)
09 LIGHT
[
[
HEAVY
-15 e
ADULTOS
2.1
2.7
-3,0 2,0 -10 0,0 10 2,0

Adultos

3,0

Adrenalina

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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¢ Quiénes y como son los jugadores de diferentes géeneros?

Videoconsola
Mayor intensidad
27
2,1
@ ADULTOS
MEDIUM
15 [
Luchg
#o g (o
varde [ Dlsgag HOMBRE
Py E] Juegos de habil @] [ )
MUJER HEAVY

03
_ ®©
> £
%‘ _atrate ia [g]' Deportes ©
X 03 "ﬂiai' %
o LIGHT @ taformaROl[_] =
= Aventuras@ |nfc ntil g . <

oo i] D Accion g]

@ Coches/ Carreras
2
-15
-2,1
NINOS
d
27
30 -2,0 -10 00 10 20 3,0 aD C S C

Menor intensidad

Asociacién Espaola de Dis hd ,M.m
de Software de Ent
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W56 6 dasalasemana M3 6 4 dias a la semana 1 6 2 dias a la semana

B Un dia al mes o menos B NS/NC

B Todos los dias

2 6 3 dias al mes

accion (n=376) 3% IR 32,8 122 OB

Aventuras (n=310) M 38,1 8,9

Coches/Carreras(n=325) m 33,4 12,9 4,4 3,6
Deportes (n=364) 4 33,3 10,8

. |

Disparos (n=172) 12,8
Eréticos (n=15**) 12,1 20,3
Estrategia (n=196) 13,3 6,4 4,9
Infantil (n=90) 14,3 8,2 7,3
Plataforma (n=117) 11,2 6,4 4,8
Lucha (n=226) 11,5 6,/ 4,6
Rol (n=82) 11,1 PR CN¢
Simulacién (n=118) 8,7 7,8 7,8
Varios (n=162) 12,1 9,6 10,4

Unidad: Porcentajes
Base: Géneros jugados en el dltimo afio

P.16 (Y con qué frecuencia juega......?

Los videojuegos de
DEPORTE son los
que se juegan con
mas frecuencia,
aunque los géneros
con mas jugadores a
diario son los de
DISPAROS (18%) y
ROL (17%0).

Dentro de géneros
concretos, los
videojuegos de
LUCHA Y
ESTRATEGIA son,
por el contrario, a
los que se juega con
menor frecuencia
(1820 y 20%) lo
hacen menos de una
vez a la semana.

aDeSe

Asociacion Espafiola de Editores

de Software de
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Géneros Preferidos

Deportes @ _ 24,7
Coches/ Carreras ﬂ - 13,7
Accion E - 12,5
Aventuras g] - 12,2 IS_(())rS1 \I/(i)gep(ijeli‘z?i?jsogengPORTEs
e JOSERES S dasantan por
Varios <& B ss AVENTURAS.
s 3l - Plataforma PC y DEPORTES en
simulacion @ W as Consola.
Infantil :] l 3,6
Disparos ﬂ] l 3,5
Plataforma J I 2,3
Rol @ I 1,8
Juegos de habilidad é} I 0,8 NS/NC: 1,4%
Unidad: Porcentajes
Base: Total muestra (n=709) aD e S e

Asociacién Espaniola de Dist hdm,ln.m

P.17 ¢Cudl diria Usted que es su tipo de videojuego favorito, el que mas le gusta? e Satwar e Enrete
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Géneros Preferidos
Segun plataforma

Noviembre 2009

Deportes 3| e 166

. 10,0
posin B 5.
11,0
Aventuras Ck I 13,4

Coches/ Carreras S — 1%%?(1)4
Estrategia @ & 106
Simulacion E] & 72
Varios E] ] 5’;3’1

Lucha ﬁ’] — 595

Disparos ﬁ] 5 3’7
m

Plataforma &] b 12’88

Juegos de habilidad W o, 0'9

Unidad: Porcentajes
Base: Jugadores de Consola (n=355), Jugadores de PC (n=355)

P.17 ¢Cual diria Usted que es su tipo de videojuego favorito, el que mas le gusta?

Jugadores Consola
B Jugadores PC

aDeSe

l;ulsll tribuidores y Fditores
% Softwire e Entretenimients
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Rechazo De Géneros

s 1) I 22
o 22) N 17
ersticos (8] I 142
Lucha | &) I 13,1 Un 15% jugaria a
: " videojuegos con
D i 12,0 . ) )
PRI J 1 independencia del género.
Varios | 6,7 :
arios & I Los que han mencionado
Coches/ Carreras [{2) [l 6.2 algunos, normalmente no
. jugarian a uno 6 dos tipos de
Plataforma@ - 58 videojuego.
Deportes [Q] 57 Los mas rechazados son los
] INFANTILES, de ROL
Estrategia QL 5,0 P ! !
[—] . EROTICOS, de LUCHA y
aventuras ) [l 46 DISPAROS. Estos Gltimos
) > géneros se rechazan sobre
simuiacion @) [l 43 todo entre MUJERES.
Accion @ ! 3,0

Juegos de habilidad |

Ninguna [ 15,4 NS/NC: 15,3%
aDeSe

Unidad: Porcentajes
Base: No menciona (n=694)
Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento

P.18 De los tipos de videojuegos que me ha dicho que NO ha jugado durante el dGltimo afio, ¢Cual o cuales nunca jugaria?
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Abandono De Géneros Y Motivos

Infantil D - 7,2
Aventuras . 4,1
. 3.2 Mas de la mitad de la
Disparos | 8| muestra no ha dejado de
Varios . W32 quar_a ningdn género de
- videojuegos.
Lucha @’J I 2,3
Los principales motivos de
2,3 N .
Rol I dejar de jugar con uno de
Plataforma (4] J 2,0 los géneros son:
Coches/ Carreras 1,9 .
DTSl ATTeras UI Cansancio
Deportes @] I 1,6
Por la edad
Estrategia fﬁ 1,6 . .
’ I (centrado en infantil)
Accion @] |O,4
» Aburrimiento
Eroticos @ 0,3
Juegos de habilidad ;gg 0,2
Simulacién U 0,1 NS/NC: 15,7%
Unidad: Porcentajes
Base: Total muestra (n=709) aD eS e

Asociacin Espafiola de Distribuidors ,M.m
e Software d Bnreen

P.19 .;Con qué tipos de videojuego de PC jugaba con cierta frecuencia en el pasado y ahora ha dejado de jugar?/ P.20 ¢Por qué?
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Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
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Importancia En La Eleccion De Un Videojuego

M Importante T3B (10 a 8) Ni importante ni no importante B No importante B3B (0 a 3) MEDIAS MZEODOIQS

La historia, el argumento 57,9 35,3 m 7,5

‘

i
[N

El precio del juego 57 34,2 7,4

_SZO
\l
~
N

Que sea rapido 57,5 33,8

ol
on
o

El protagonista, personaje principal.... 38,8

- I
oo S 1
T o o
~ o)
NS
=
[}
= ©
S o
~ on o1 o
(3] )
~
[EEN

N° de pantallas 40,7

Recomendaciones de amigos, familiares, ... 43,1
Que se pueda jugar varios jugadores a la vez

Que lo tengas mis amigos, familiares, ... 43,6 45,9

e
o

El nimero de personajes 42,8
El resto de personajes

Formato (CD, DVD...) 35,8 52,7 1,5 6,4

Que se pueda jugar en red, por Internet 9

w
o1
(3
N
(=]
ol
\‘

NS
~
[ ~
il
w
~
>
=
N
o
N [4;]
€ =
- o
w
_U'l
ol

Publicidad

N

6

AAAAAAAAAA AN

N

P

o]
o
(o2}

El fabricante del juego 24,3 54,1

Unidad: Porcentajes

Base: Total muestra (n=709)
P.23.a A la hora de elegir un juego de PC, digame hasta qué punto es importante o no cada una de las siguientes caracteristicas. Para ello aDese
utilice una escala de 0 a 10, donde O significa que es “Nada importante” y 10 que es muy importante, utilizando las puntuaciones intermediagsss .o
para matizar su opinion.

Editores
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Segun plataforma
T3B
PC Consola
La historia, el argumento _7;16 58,1 57,6
1 recio e 9500 7.5 56,5 58,9
Qe s 14P00. | 56,2 58.8
El protagonista, personaje principal.... - 7745 55,4 54,6
Recomendaciones de amigos, familiares, ... _7702 52,9 47,9
Que se pueda jugar varios jugadores a la vez -/ 7,5'2 49,3 47 .6
N e D e 1 - 48,7 52,9
Que lo tengas mis amigos, familiares, ... _6(?9 45,6 41,7
150 e PLTSONIeS o 44,3 384
El nimero de personajes - gg 43,8 41,8
Formato (0D, DVD...) . o — 5, 37,6 34,0
Que se pueda jugar en red, por Internet _54;)7 33,1 25,7
DAt e 0000 s © Jugadores Consola 263 22,2
Publicidad > W Jugadores PC 24,2 28,5

Unidad: Medlias y Porcentajes

A 5,5

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

P.23.a A la hora de elegir un juego de PC, digame hasta qué punto es importante o no cada una de las siguientes caracteristicas. Para ello

utilice una escala de 0 a 10, donde 0 significa que es “Nada importante” y 10 que es muy importante, utilizando las puntuaciones intermedias

- s Ao
mMAara maati—rAar A1 AMTITAN

aDeSe

Asociacion Espafiola de

de Software de

ditores
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Importancia En La Eleccion De Un Videojuego (T3B)
Segun Conocimiento de Fabricantes

> vy} > 0m m| = - <
C —
9 ©mMO E!g 913 m - = 4 A
= >Z5|ln@T|H0|T LN o
< 22213009331 g X Z
n I (e NI R = Kol 2 M
wn< :|—ITI > > - SN p
------------ =]
Base: 709 204 257 316 135 72%* 117 149 102
La historia, el argumento 57,9 771’ 66,0 59,7 62,5 60,6 64,8 63,7 59,4 639 587 56,9 595 59,7 585 80,2 634 682 585
El precio del juego 57,7 7g' 59,0 59,9 554 60,6 59,4 66,7 61,8 728 57,5 583 668 71,0 61,8 67,6 60,3 634 56,1
Que sea répido 57,5 65' 62,0 56,4 62,2 60,8 60,1 550 559 57,3 56,4 588 725 56,2 57,8 652 57,3 68,9 684
E'riﬁz?;g?onma’ personaje 55,0 Gg’ 59,5 588 53,7 552 60,8 583 53,0 648 538 561 651 559 550 73,4 629 628 556
N° de pantallas 50,8 Gg’ 53,9 51,2 558 558 557 53,6 53,2 51,6 51,2 51,7 56,0 556 51,4 52,6 59,1 53,0 57,0
SIS RS €9 ELLS: 504 °O' 566 47,5 52,8 52,0 54,6 539 525 454 485 51,1 548 384 51,2 525 544 57,9 49,3
familiares, ... 0
CILE =6 PUEEE LD YRS 485 °> 520 49,7 521 535 57,6 59,9 51,0 59,5 49,8 539 589 580 515 504 57,7 545 56,7
jugadores 3
Que lo tengas mis amigos... 43,6 42’ 43,1 39,7 42,9 457 40,3 44,9 424 299 43,1 434 50,0 38,3 442 469 448 458 487
El nGimero de personajes 42,8 43’ 43,9 43,2 42,7 451 44,6 443 40,3 46,0 42,2 435 62,7 34,0 42,6 41,8 43,0 46,7 456
El resto de personajes 41,3 43’ 42,7 43,7 38,7 42,6 43,0 44,4 39,3 48,4 40,1 40,4 50,4 38,0 40,8 61,0 44,8 44,1 38,7
Formato (CD, DVD...) 35,8 4(::” 353 33,1 439 39,7 40,3 414 382 388 368 427 67,2 388 374 506 397 37,2 4809
@ Diferencia significativamente superior frente al TOTAL; prueba t de Student, 95% nivel de
. confianza Diferencia significativamente inferior frente al TOTAL; prueba t de Student, 95% nivel de Ssocicion
Que se pueda jugar en red 20 O 329 345 36,5

uconfianza
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1618

- - -, . 18
Clasificacion De Los Juegos. Segun Plataforma 2T
4
. e Tienen en cuenta la clasificacion
Conocimiento de la clasificacion .
cuando va a comprar el juego
Si
90,3%
No
0 45,2%
9”\;% ,.4
Si
54,8%

L. . L Tienen en cuenta la clasificacion
Conocimiento de la clasificacion cuando va a comprar el juego

No
47,2%

10,6% 52,8%
o . Unidad: Porcentajes
uni da.a’. rorcentajes _ ) Base : Conoce clasificacion
Base : Total Jugadores Consola (n=355),; Jugadores PC Jugadores consola (n=320); Jugadores PC (n=31 7)aDeSe

ﬂ‘s’l‘?g@bia Usted que en todos los videojuegos se incluye una clasificacion del juego, especificando para qué edades estéa dirigido el
videojuego, asi como si incluye escenas violentas, contiene lenguaje soez etc...?/ P.52 Cuando va a comprar o a elegir un juego para la e wared Bty

Consola, ¢Se fija Usted antes en esta clasificacién?
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Contenidos De Los Videojuegos, Comparados Con Otros
Medios

Base Total- 213 213 213 213 213 213 Tanto ninos como
adultos consideran
el soporte LIBRO
Se ve sangre 30,3 40,8 31,0 3,6 5.5 14,2 como el que

contiene menos

Hay luchas 46,4 42,9 38,6 4,8 8,8 21,9

Se dicen palabrotas 18,3 36,9 25,4 3,4 5,5 14,0 ;
puntos negativos.
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 televisidon como

donde mas

Video . . Revistas contenidos
ADDLTOS inapropiados
Base Total: 496 496 496 496 496 496 existe n_, con
excepcion de

Contenido favorece discriminacion 18,5 35,0 28,7 6,6 10,2 25,7 'luchas, que ven MAs
ref./Uso drogas 19,6 44,9 41,0 8,9 14,7 31,0 en videojuegos.
Palabrota/leng soez 29,1 51,8 42,8 9,6 11,9 30,8 Esta imagen
negativa se repite en
Hay contenido sexual 19,3 50,4 45,0 10,5 16,9 40,4 los adultos, donde
L lidera todos los
Hay contenido violento 50,0 64,3 58,8 13,9 19,2 40,8
apartados.
Nada de lo anterior 39,6 19,3 22,9 59,0 47 .4 39,3
Diferencia significativamente superior frente a VIDEOJUEGOS; prueba t de Student, 95% nivel de
O confianza
(O Diferencia significativamente inferior frente a VIDEOJUEGOS; prueba t de Student, 95% nivel de
confianza aD e S e
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 Aol de D s

de Software de Entretenimient

la tarjeta? ¢Y en la TV?, ¢Y en el cine?, ¢Y en los libros?, ¢Y en las revistas, diarios?, ¢Y en internet?
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% ACUERDO

Si juego con otras personas, al acabar la partida
siempre me gusta hablar sobre como ha ido

Me gusta jugar a videojuegos con otros jugadores,
en los que para ganar también dependa de lo que
hagan

Una vez que empiezo con un videojuego, necesito
seguir jugando con él para acabarlo cuanto antes

Mientras estoy jugando con los videojuegos, me
pongo mas nervioso

Después de jugar con los videojuegos, termino mas
nervioso de lo normal

He hecho amigos gracias a los videojuegos

Juego con videojuegos que sé que no son
apropiados para mi edad

Tengo mas peleas con mis padres porque no
entienden mis aficiones

Si juego con otra persona, y ésta me hace perder la
partida, no quiero volver a jugar con ella

Mis padres no saben a qué tipo de videojuegos
suelo jugar

TOTAL

73,5

62,9

56,6

45,9

32,0

31,9

30,8

-
e
. 13,4

CONSOLA
77,6
68,1
57,1
49,5
33,0
29,5
28,9
17,7
22,2

12,9

PC

68,0

56,0

55,8

41,2

30,6

35,0

33,3

(=2}

1

M-
oo

Diferencia significativamente superior frente al otro target; prueba t de Student, 95% nivel de

(O confianza

(O Diferencia significativamente inferior frente al otro target; prueba t de Student, 95% nivel de

confianza

Unidad: Porcentajes Base . Total Nifios (n=213); Nifios Jugadores Consola (n=121); Nifios Jugadores PC

.53."Ahora le voy a leer una serie de afirmaciones que otras personas han hecho en relacion a los videojuegos. Me gustaria que me A ol X O

dijeses para cada una de estas afirmaciones si estas de acuerdo o0 no.

Asociacién Espafiola de

Noviembre 2009
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GfK Emer Ad Hoc Research

Actitudes Ante Los Juegos. Adultos

% ACUERDO
TOTAL CONSOLA PC
Si juego con otras personas, cuando acaba la partida _ _
siempre me gusta comentarla 65,1 67,5 63.1
Me gusta pararme en tiendas de videojuegos a mirar _ 62,5 64.0 _ 61,2
Cuando voy a tiendas de videojuegos me gusta
llevarme y/o leer los folletos sobre la novedades _ 58,8 60,5 _ 57,3
Me gusta ir a las tiendas a “ver lo que hay” y si veo
algo que me gusta lo compro Mi familia no me _ 57,8 56,8 _ 58,8
entiende, no comprende mis aficiones e intereses
Cuando compro un juego nuevo lo tengo decidido _ 55,0 54,1 _ 55,8
antes de llegar a la tienda
Jugar con los videojuegos ha influido mucho en la _ 53,0 53,6 _ 52,5
mejora de mi capacidad de superacién y habilidades
Una vez que empiezo con un videojuego, necesito _ 52,6 50,7 _ 54,3
seqguir jugando con él para acabarlo cuanto antes
Por lo general, después de jugar con los videojuegos, _ 38,9 38,1 _ 39,6
termino con més tensién de lo normal
Mientras estoy jugando con los videojuegos, siempre _ 35,4 34,5 _ 36,2
estoy tenso
Jugar con los videojuegos ha influido mucho en mi _ 35,3 31,7 _ 38,5
capacidad de trabajar en equipo
He hecho amigos gracias a los videojuegos - 318 28,6 _ 34,5
Mi familia no sabe a qué tipo de videojuegos suelo - 23,5 19,1 - 27,5
jugar
Mi Familia na ma antianda na comnranda mic _ 20 2 10N _ 21 A
Vit altiiia 1u hic criuciiuc, 1u LCUITIPICIHIUC 111D _ Vv 19,V = il
aficiones e intereses

Si juego con otra persona, y ésta me hace perder la
partida, procuro no volver a jugar con ella

133

I
B 70

Diferencia significativamente superior frente al otro target; prueba t de Student, 95% nivel de

(O confianza

(O Diferencia significativamente inferior frente al otro target; prueba t de Student, 95% nivel de

confianza

Unidad: Porcentajes Base . Total Adultos (n=496),; Adultos Jugadores Consola (n= 233); Adultos Jugadores PC

n=26ﬁ),' . . . ., . .
5.53 Ahora le voy a leer una serie de afirmaciones que otras personas han hecho en relacion a los videojuegos. Me gustaria que para A et o

cada una de estas afirmaciones me dijera, desde su punto de vista, si esta completamente de acuerdo con ellas, bastante de acuerdo,
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Conclusiones De Importancia En La Eleccion De Un
Videojuego

Lo mas importante en la eleccién 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

Asociacién Espaniola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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2.1. Usuarios de
Videojuegos Online

aDeSe

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Juega Con Videojuegos Online. Comparativa 2004-2006-

2009

Seqgun plataforma
Juega con videojuegos Online
CONSOLA
| 109 | 17,6 Solo Adultos:
mSi Paga: 0,9%
No paga: 16,7%
o gl 82,4
No
2004 2006 2009
PC
26,8 Solo Adultos:
mSi
Paga: 2,6%
No paga: 41,9%
H No

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? Anosuiia Espsioh ¢ Dstaidiss  Ebwss

de Software de Entretenim
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¢,Qué Es Lo Que Mas Gusta De Los Videojuegos Online?

Juegas contra otras

personas
Variedad de juegos 16,4 NEKY
Mas ——— |
10,1 15,6

divertido/emocionante
Algunos son gratis 10,7 QWi

Partidas muy
emocionantes g

_ 3,4
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.

Ml Total Menciones
H 12 Mencién

aDeSe

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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¢Qué Es Lo Que Menos Gusta De Los Videojuegos Online?
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Que se pierda la conexion 21,2
Que hay que pagar 10,4

Puedes encontrar gente que no solo quiere jugar 7,7

Que se pierda la partida por algin motivo a 5,8

Algunos no son de la calidad que esperas 5,4

4.1
Perder I3’6

il

4,1

=

No conoces que experiencia tiene el contrincante

11
1

8
No puedo opinar nada 8

Crean adiccion 1.8
1,8

Base: Jugadores Online (n=220)
P.30 ¢Y qué es lo que menos le gusta?

Ns/Nc: 39,3 %

M Total Menciones
W 12 Mencion

Lo que menos gusta de los
videojuegos Online son los
PROBLEMAS TECNICOS que
surgen jugando,
principalmente QUE SE
PIERDA LA CONEXION.

Otros inconvenientes son el

PAGO, y el escaso control
sobre los participantes

LR A Vg | (S o

aDeSe

iacion Espafiola de Distribuidores

de Software de Entretenimient

¥ Editores
o
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Frenos Y Barreras A Los Videojuegos Online
Segun Plataforma

Motivos de no jugar a —

Juega con videojuegos Online videojuegos Online
. 28,0
No le llama la atencion _ 44 4
CONSOLA 82,4% g 8,5

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

6,8
[ ‘ ' Porque no sabe s
No tiene internet/consola adaptada a inernet
ﬁ J S . X

17,6% 13
Hay que pagar . 6.3

N
(o]
(e5]

) 6,4
Le va bien solo . 57

. . - 5,8
PC Prefiere los juegos fisicos . 5.2
No No le gusta meterse con gente que no 3,8
55,5% conoce 121
. 2,4
No tengo tiempo |2 1
Si - == Porque es més lento 22
44,5% : l1.4
25 Jugadores Consola
No los ve muy fiables 5 m Jugadores PC
Unidad: Medias y Porcentajes Unidad: Medlas y Porcentajes
Base : Jugadores Consola (n=355), Jugadores PC (n=355) Base No juega Online.;: Consola (n=292), Jugadores PC aD e S c
S . , (h=197) . . . .
P.26 ¢Juega Usted con videojuegos online/en red con el PC?/ P.27 ¢Por qué no Jlgega co)n videojuegos on line/en red con el PC? ¢y Asoacén Espelol d i

por algo mas?
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Actitud Hacia Los Videojuegos Online. Comparativa 2004-2006-
2009

Intencion positiva: 32,8 30,6 29,0
B Si, tengo intencién de probarlo en
un corto plazo de tiempo

B Es probable que lo terminen
probando pero no saben cuando

De momento no se lo plantean,
pero no estan cerrados a su

prueba

4
m Nunca Io probaria 54,3 60,2

M Ns/Nc

53,3

2004 2006 2009

El porcentaje de jugadores que rechazan jugar online (entre los que no juegan) aumenta, debido a que cada vez
mas jugadores potenciales estan ya incorporados a algun juego por internet.

Unidad: Medlias y Porcentajes
Base : No juegan Online (n=489) aD e S c

Asociacin Espafiola de Distribuidores y Fditores
ento

P.28. ;cudl de estas frases refleja mejor su actitud hacia los videojuegos online?
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Actitud Hacia Los Videojuegos Online

32,3 24,2

Intencion positiva: 29,0 35,2 20,4

34,3 26,1

W Si, tengo intencion de probarlo
en un corto plazo de tiempo

B Es probable que lo terminen
probando pero no saben
cuando

De momento no se lo plantean,
pero no estan cerrados a su
prueba

60,2

54,7 59,5

1
£9
[

49,1
® Nunca lo probaria 48,4 50,7

B Ns/Nc

Unidad: Medlias y Porcentajes
Base : No juegan Online. Total (n=489): Hombre (n=286),; Mujer (n=203); Nifios (n=173); Adultos (n=315): Consola (n=197),; PC (n=292) aDe S e

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
"

P.28. ;cudl de estas frases refleja mejor su actitud hacia los videojuegos online?
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Conclusiones Habitos De Uso De Los Videojuegos Online

El 69% de los jugadores de Consola no juega actualmente a videojuegos Online. Los
principales frenos a los juegos Online son:

No se lo ha planteado
No tiene internet o adaptador

Aunque encontramos entre los jugadores de PC un mayor porcentaje jugando en red
(44%), la mayoria de ellos todavia no se ha lanzado a esta nueva forma de jugar. La
intencion de jugar algun videojuego Online en el futuro es relativamente baja entre los
no jugadores. Solamente un 29% tiene intencion positiva, aunque 8 de cada 10 no
jugadores no esta cerrados de todo a probar los videojuegos Online.

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Fditores
de Software de Entretenimiento



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

y/0 alquiler de videojuegos

aDeSe

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Origen De Los Videojuegos Que Tiene En Casa

B Originales

M Descargas gratuitas

Regalados
Copiados
Top Mamta
m Algquilados
M Prestados 12,9 11,1 14,5
H Descargas pago 7.8 9,8 6,1
4,6 3,5 5,5
Lo 15
15 2 20 ¥t N
Total PC Consola
Unidad: Porcentajes
Base: Tienen Juegos en casa (n=709),; PC (n=355),; Consola (n=355) aDe S C
P.32. Digame, por favor, si estos videojuegos que tienen son comprados, regalados, prestados, copiados o descargados ¢Qué A oSt Fomores

porcentaje de los juegos que tienen son...?
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3.1. Alquiler/Intercambio

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Frecuencia De Alquiler/ Intercambio De Videojuegos

Ha alquilado alguna vez Intercambia alguna vez
videojuegos videojuegos
No No
65,2% 39,7%
Si
60,3%
NO Ci
70,4% -
51,6%
Unidad: Porcentajes
Base : total PC (n=355), total Consola (n=355) aD C S C

Asociacin Espafiola de Distribuidores y Fditores
de Software de Entretenimiento

P.44 ;Ha alquilado alguna vez videojuegos para Consola/PC?/P.45 ¢lIntercambias habitualmente videojuegos para Consola/PC?
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3.2. Compra de videojuegos

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Manera De Conocer Lanzamientos De Videojuegos

Estudio aDeSe Usos y habitos de los videojugadores esparioles

Noviembre 2009

Amigos

Anuncios de television

Los vio en una tienda

En Internet, paginas juegos
Los prueba en algun centro
comercial
Revistas especializadas de
videojuegos

Programas TV
En internet, en paginas
oficiales del juego

Revistas de informatica en
general

En Internet, en paginas
generales

Suplementos de informatica
de periddicos

Unidad: Porcentajes
Base: Tienen videojuegos en casa (h=709)

30,0

24,4

16,1

14,8

10,6

10,4

s
_
I 1,4

P.36 ¢Como conoce Vd. habitualmente el lanzamiento de los videojuegos?

46,1

69,7

aDeSe

Asociacién Espafiola de Distril

de Software de Entret

res y Editores
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Manera De Conocer Lanzamientos De Videojuegos

Noviembre 2009

Amigos

Anuncios de television

Los vio en una tienda

69,7

46,1

30,0

En Internet, paginas juegos

24,4 <:

Los prueba en algun centro
comercial

Revistas especializadas de
videojuegos

Programas TV

En internet, en paginas
oficiales del juego

Revistas de informatica en
general

En Internet, en paginas
generales

Suplementos de informatica
de periddicos
Unidad: Porcentajes
Base: Tienen videojuegos en casa (n=709)

El 75%0 se ha
descargado
alguna “demo”

Una vez probada una
“demo” el 67% ha
realizado la compra

16,1

14,8

10,6

10,4

-
-
I 1,4

aDeSe

P.36 ¢Como conoce Vd. habitualmente el lanzamiento de los videojuegos? / P.37. Cuando ha visitado las paginas oficiales de l0s juegos--@::ge {@gu-, riw-
fabricantes, ¢Ha descargado en alguna ocasién alguna demo de esas paginas? / P.38. Y después de probar el juego con la demo. ¢(Ha terminado
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Lugar De Compra/ Quién Los Compra

Lugar de compra Persona que los compra
El Corte Ingles - 24,4
Centromail/Game - 20,3
Mediamarkt - 15,6 Otros familiares . 10,6
Frac [N 12.8
Amigos, .9,7
Alcampo -9.9
|
pC City [ 9.8 Pareja [ 8.8
Hipercor I4,4
Hermanos l 6,8
Eroski ! 4,3
Game Stop I 36 Abuelos I4,2
Tiendas online I 2,4 - 04
Hijos 0,4
Toys ‘R’ us I 1,7
Ns/Ne: 14 % Otras personas | 14 Ns/Ne: 7%

Otros I 3,9

Unidad: Porcentajes>1%

Base: Total Muestra (n=709) aD e S C

P.40 ¢Donde compra habitualmente los videojuegos?/P.39 ¢Quién los ha comprado? N ol d Dividrs B

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

11,9

B No compra videojuegos

W Menos de 50€

Entre 51 y 100€

N
~
(ee]
w
=
~l

|
Entre 101 y 200€ 33,6

e demt 2 e |

2004 2006 2009

La mayoria de los jévenes/ adultos no se gastan mas de 100€ al afio en videojuegos.
Destaca el aumento de jugadores que no saben el gasto que hacen, pese a disminuir el
porcentaje de encuestados que no compra videojuegos por si mismo.

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

Asociacin Espafiola de Distribuidores y Fditores
ento

P.41 ;Cuéntos euros se gasta al afio Usted o su familia en comprar videojuegos para PC? Digame el calculo mas aproximado.
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Gasto Medio Al Ano En Compras De Videojuegos
Comparativa 2004-2006-2009

Bl No compra videojuegos
B Menos de 50€
Entre 51y 100€

W Entre 101 y 200€ 39,9 38,9 40,0

B Mas de 200€

Bl Ns/Nc

2004 2006 2009
El gasto en videojuegos de consola es mayor que en PC. Disminuye el niumero de
jugadores que gasten mas de 200 euros respecto a 2006, aungue los que gastan menos
de 50 y entre 51 y 100 también son menos.

Unidad: Porcentajes
Base: Adultos que tienen videojuegos Consola (n=228), contestan aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
0

P.41 ;Cuéntos euros se gasta al afio Usted o su familia en comprar videojuegos para PC? Digame el calculo mas aproximado.
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Numero De Videojuegos En El Hogar. 2006

Numero de Videojuegos en

el hogar (Total Muestra) CONSOLA
No tiene en
casa 14 0,5
videojuegos

Hasta 5 )
6/10
videojuegos - 20 -17 i 1.8
- 2

11/20
videojuegos 06

Mas de 30 onlne:

; 12,5 ]
juegos - 20.8% 0.4

0,4

21a30 96
videjuegos ' -0.9 0.8

N© medio de N© medio de N° medio de
videojuegos: videojuegos: videojuegos:
Unidad. Porcentajes 20,4 20,9 19,4
Base: Total muestra (n=r714) aDeSe

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
"

P31. ¢Cuéantos videojuegos de PC tienen actualmente en su casa?
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Numero De Videojuegos En El Hogar. 2009

Numero de Videojuegos

en el hogar (Total CONSOLA
_ Muestra) ]
No tiene en
casa | 2,0 -1,8
videojuegos

Hasta 5
- . - 28’8 -1’4 1’5
videojuegos

6/10
27,9 -
videojuegos ' 2.2 2,2
11/20
17,9 -
videojuegos . ' 2,9 2,8 l
21a30
videjuegos I 8.8 0,6 -0,6
Mas de 30 - 129
juegos - ’ 2,3 2,3 !
N© medio de N© medio de N° medio de
videojuegos: videojuegos: videojuegos:
Unidad: Porcentajes 20,2 21,5 18,8
Base: Total muestra (n=709); Consola (n=355); PC (n=355) aDeSC

P31. ¢Cuéantos videojuegos de PC tienen actualmente en su casa? A S de By
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¢, Como Reparten Su Presupuesto Medio De Ocio Al Aio
usuarios de videojuegos?

Noviembre 2009

W Videojuegos

Musica

Libros

mDVD

Total

Unidad: Porcentafes
Base: Adultos Total (n=496); Adultos PC (n=263),; Adultos consola (n=233)

P.50 Por ultimo, digame, por favor, su presupuesto o gasto medio asignado a ocio de entretenimiento como la musica, DVDs, juegos,
videos, etc... ;cOmo reparte este gasto medio? ;Qué porcentaje de gasto dedica a ...?

aDeSe

Asociacién Espanola de Dist hdm,ln.m
de Software de Entreten
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Grado De Satisfaccion Con La Oferta Actual De Videojuegos
Y Motivos Para No Estar Satisfecho

Motivos
Grado de satisfaccidon con la oferta
actual de los videojuegos
Te aburres
enseguida de los 73,3
mismos juegos
Si Porque le 78
93,5% encantan '
Son muy caros I 76
Unidad: Porcentajes
Base: Insatisfecho
(n=42%)
El 93,5%0 de los jugadores estan muy o bastante satisfechos con la oferta actual que hay de
videojuegos.
Solamente un 6,5%b6 no esta satisfecho con la oferta.
Unidad: Porcentajes
Base: Tienen Muestra (n=709), contestan aD e S e

P.42 ;Cree que es suficiente la oferta de juegos, es decir, la variedad de juegos que existe actualmente?/P.43 ;Por qué piensa que no e Fpatla d Disidores e
es suficiente la actual variedad de juegos? (Y por algo mas?
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4Equipamiento

aDeSe

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Presencia De Ordenador En El Hogar

M No tiene M Tiene ordenador

Unidad: Porcentajes
Base: Total Muestra (n=709)  Caracteristicas del ordenador Sistema operativo

m Sl B NO .
Windows Vista - 23,6

Grabador de CD-
Rom

Windows 2000 1,4
Grabador de DVD

Tarjeta de Sonido Windows NT | 0,7

Multimedia

Linux |0,7

Joystick/ Volante
Mac (0,7 Ns/Nc: 5,9%

| Windows 98 | 1,2

Unidad. Porcentajes Unidad: Porcentajes

Base: Jovenes/ Adultos jugadores de PC (n=355) Base: Jugadores PC Total (n=355) D S
alJCdHC

C.3. De los siguientes aparatos, digame de cuales dispone usted en su hogar/ P.4. Le voy a pedir que me diga, por favor, las Ao Eptol e Faores

caracteristicas del ordenador que tiene en su hogar, en caso de que disponga de él./ P.5 ;/Qué sistema operativo tiene su ordenador?
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Presencia De Consola De Videojuegos En El Hogar

Base: Total Muestra (n=709) No tiene H Tiene consola

2004 21,5 78,5
2006 22,8 77,2
2009 17,2 82,8
Modelo de la Consola con la
que juega mas habitualmente

Consola dispone de adaptador a

Play Station 2 (752) _ 29:5 Internet (Juego on line)
Play Station 3 (PS3) - 16,7
wi [ 1.1

Si
i I 27,6%
Nintendo DS — 12,6
; No
PSP (Play Station
Portable) - 12,0 70,4%
X-Box 360 Ns/NC
(Microsoft) . 6.6 2.0%
Total Play Station: 61,4 %
Nintendo DSL I2,9
Total Gameboy: 0,9%
Play Station One I2 8 Total Nintendo: 16,5%
(PS1) '
Unidad: Porcentajes. Superiores al 1%
Base: Jugadores de Consola (n=355) aDe S c
P.4.c;Qué modelo de consola de videojuegos es el con que juega mas habitualmente?/ P.5. ;Disponen de adaptador a internet, para i st e Do s

poder jugar online con la consola?
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Juegos en moviles

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Juegos En Moviles

Juega con juegos descargados
en el teléfono movil

Si

No . .
Sl 12% Media de juegos
> descargados en el ultimo
ano
8,0
Eraciiencia con Ila Aaria 1nm1iaaa con nniaance dacearnadnce aen al taldfonn
1 I ouUuUuLviIiIvItA UUTN T 1A \1“\: Jubﬂu A\ AW 4 By | Juu:uu\.) Ao JIuw il 3““\1\) A I I W | CoiviviiiIv
movil
M Todos los dias M 5/6 dias a la semana 3/4 dias a la semana 2/3 al mes
M 1/2 dias a la semana H 1 dia mes 0 menos NS/NC

m9,827760892 40,02026342 m

Unidad: Medias y Porcentajes
Base:Total Muestra (n=709). Juegos descargados movil (n=86), aD e S e
Bdtbtedumga usted con juegos descargados en el teléfono mavil? Nos referimos solamente a juegos que haya descargado en su

teléfono movil, no a los juegos que ya vienen incluidos en el teléfono/ P.55 Aproximadamente, ;Cuéntos juegos se ha descargado

usted en su teléfono mavil durante el Ultimo afio?
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Jugadores Segun Su Intensidad De Juego

LIGHT 93,1
Juega mas de Menos de 1/2 hora 50,1
4 horas a la MEDIUM
semana con -
PLATER: Entre 1/2 h. y 1 a1
Juega entre 1 hora ’
Y 4 horas a la | T T e E
semana con

Entre 1y 2 horas 3,8

LIGHT MEDIUM
94,4% 5,2% Entre 2y 3 horas 1,2

HEAVY HEAVY 0,4
0,4%
Mas de 4 horas 0,4
Unidad: Porcentaje
Base: Juegos descargados movil (n=86), contestan
aDeSe
P.57 {Me podia decir, los dias que juega con los juegos descargados en su teléfono mévil, cuanto tiempo pasa de media jugando con e S e ety

el movil?
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Géneros Descargados En El Ultimo Afio Al Movil

accion |25 I 36,2
aventuras (| [N 25 4
Estrategia _ 22,0
ey S Los 4 géneros mas jugados
I 20 , i
Coches/ Carreras @ mas descargados en el movil

varios | | I 15,7 durante el Gltimo afio son:

ACCION, DEPORTES,
Plataforma (43 s AVENTURAS Y ESTRATEGIA

pisparos &) I 7.7
ol
Rol (28] J 2.8
infanti 2] ] 1,8
simulacion |2°) ] 1.8
Eréticos (§9) | 1.4 Ns/NC:

1,4%

Unidad: Porcentaje
Base: Juegos descargados movil (n=86) aD c S C

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
"

P.58 ¢Con qué tipos de juegos descargados en su teléfono mévil juega usted?
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G?ercepcién de precios

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego

El modelo Price Sensitivity Meter (PSM) extrae una serie de precios para una
marca o0 un producto (en este caso, un videojuego nuevo, fuera de
cualquier promocion).

Los valores muestran el porcentaje acumulado de individuos que considera el
videojuego a un precio “barato”, un precio “caro”, un precio “demasiado barato”
como para comenzar a dudar de su calidad y plantearse no comprarlo, y un
precio “demasiado caro” como para que el precio sea tan excesivo que considere
dejar de comprar Videojuegos.

El rango de precios obtenido proporciona un intervalo mas o menos amplio donde
debe situarse su nrpmn nn’rlmn Para determinar dicho nrpmn se deben analizar

s NS W WA W o s S E O s S B

tanto los umbrales de precios como los puntos de precio especificos.

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Fditores
de Software de Entretenimiento
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego

La metodologia Price Meter define los siguientes rangos y puntos de precios:

PMC (Point of marginal cheapness): Marca el cruce de las curvas “Dudosa calidad” y
“No barato”. Senalar un precio inferior al PMC supondria que la duda de la calidad del
Videojuego domine la percepcion del precio = Precio demasiado barato

PME (Point of marginal expensiveness): Marca el cruce de las curvas “Demasiado
caro” y “No caro”. Sefalar un precio superior al PME supondria que el precio excesivo del
Vldeojuego domine la percepcion del precio = Precio demasiado caro

Rango de precios aceptabies: Elintervalo de precios entre el PMCy el PME es el rango
de precios aceptados por los consumidores.

Point of Indifference (Precio Medio): Marca el cruce de las curvas “Caro” 'y “Barato”.
Describe el llamado precio medio percibido.

Optimal Price (Precio Optimo): Marca el cruce de las curvas “Demasiado caro” y

-~ . 94 VAT A

“Demasiado barato”. Es el precio que marca la minima pérdida de posibles compradores
(minima resistencia).

Asociacién Espafiola de Distribuidores y Fditores
de Software de Entretenimiento
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego

Noviembre 2009

Rango de Precios Propuestos

' 10€ ' 15€ ' 20€ ' 25€ ' 30€ ' 35€ |40€ ' 45€

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego: PC

Point of Indifference 27€
(Precio medio)

Noviembre 2009

100
\\\

Point of
Marginal
Cheapness

70 -

Point of
Marginal
Expensiveness

15 20 | 25 30 35

40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90

——No bgrato =—Demasdiado barato

——No caro =—Demasiado caro

Precio 6ptimo: 23,00

€

P.46 P.47...Y caro?/ P.48 ...y barato...?/ P.49. ...y demasiado barato como para garantizar una buena calidad?

N=

Precio 6ptimo

Precio medio

Rango de precios
aceptados

Precio demasiado barato
Precio barato
Precio caro

Precio demasiado caro

| TOTAL

263

23,00 €

27,00 €
15-46 €

9,42€
19,22€
48,82€

56,11€

aDeSe

Unidad.: Porcentajes acumulados-ss s i i
Base: Total Adultos PC (n=263)

oftwa
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego: PC

Demasiado Demasiado
Precios barato Barato Caro caro
10
15 i
20 8
25 2
30 0
35 0 6
40 0 5
45 0 1
50 0 1
55 0 0
60 0 0
65 0 0
70 0 N 9% | 84
50 N 9% | 84
80 0 N 99 | 91
85 0 0 91
90 0 0 | 100 | 95 |
% 0 0
100 0 0 100 100
o ) Ejemplo de lectura: Un 4% considera que 20 €
ggg‘?drggfjg%g aﬁg%‘;/"‘ggﬁ) es un precio caro y un 1%, demasiado caro. Un
77% lo ve como precio barato. aDeSe
P.92 Seguimos hablando sobre el precio de un DVD de un estreno, fuera de cualquier promocion. ¢Cual es el precio por encima del cual creeria que el DVD ™ aSiiiirainm

es demasiado ...caro como para plantearse comprarlo?/ P.93...Y caro?/ P.94 ...y barato...?/ P.95. ...y demasiado barato como para garantizar una buena

mm A e A
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego: VC

Point of Indifference 32€ [ 98 |
(Precio medio)
100
90 -
| TOTAL |
B Y- N -
N= 233
701 Point of Point of S
. Marginal Marginal Precio 6ptimo 28,00 €
Cheapness Expensiveness Precio medio 32,00
B0 -- Y ---f---- e
Rango de precios aceptados 18 —50 €
40+ ---\---|--f-e oo s
Rango de precio Precio demasiado barato 11,62
301 O\ 1/-——aceptados-——- L
Precio barato 22,64
Precio caro 47,61
Precio demasiado caro 63,28
Precio 6ptimo: 28,00 aDeSe
< Unidad.: Porcentajes acumulados-ss s i i

P.46 P.47...Y caro?/ P.48 ..y barato...?/ P.49. ...y demasiado barato como para garantizar una buena calidad? Base: Total Adultos VC(n=233)
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego: VC

Demasiado Demasiado
Precios barato Barato Caro caro

10 0 0
150 34 | 1 0
20 18 4 o>
25 4 6 1
30 3 3%/ 13 4
35 1 9 17 5
40 1 7 39 10
45 0 2 | 45  |EEEE
50 0 2 | 72 T
55 0 1 IR
60 0 0
65 0 0
70 0 O %6 | 79 |
75 0 OB %6 | 79 |
80 0 OB 99 | 89 |
85 0 OB 99 | 90 |
90 0 0 9 | 93 |
95 0 0 9 | 93 |

100 0 0 100 | 99 |

101 0 0 100

Ejemplo de lectura: Un 4% considera que 20 €
es un precio caro y un 1%, demasiado caro. Un
_ . 2% lo ve como precio barato.
B T adilios Yo 5%
: aDeSe
P.92 Seguimos hablando sobre el precio de un DVD de un estreno, fuera de cualquier promocion. ¢Cual es el precio por encima del cual creeria que el DVD ™ aSiiiirainm

es demasiado ...caro como para plantearse comprarlo?/ P.93...Y caro?/ P.94 ...y barato...?/ P.95. ...y demasiado barato como para garantizar una buena

mm A e A
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Price Sensitivity Meter para el Videojuego por

plataforma
100

Videojuegos
CONSOL Segun los jugadores de PC, el precio
PC A “normal” para un videojuego nuevo seria
N= 263 233 de 28,00€, aunque el precio optimo para
Precio 6ptimo 23,00 € 28.00 € minimizar la perdida de compradores es de

23,00€.
Precio medio 27,00 € 32,00

Los jugadores de Consola indican precios
ligeramente superiores. Para ellos el precio
Precio demasiado barato 9,42€ 11,62 “normal” y el “optimo” es de 32,00€ y
28.00€, respectivamente.

Rango de precios aceptados 15 —46 € 18 -50 €

Precio barato 19,22€ 22,64
Precio caro  48.82€ 47 .61 Destacar que  estos ultimos  podrian
aceptar precios mas altos que los
Precio demasiado caro 56,11€ 63,28 siaadores d -

; . HA DR 000 fennitn A DR o)
T ’ jugauores ue roe. (oot I1erite a 0o,0t).
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Conclusiones

de la
Investigacion

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento
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Conclusiones (1)

PERFIL DEL JUGADOR DE PC

En general nos encontramos con mas jovenes/ adultos entre 14-34 afnos que con nifos. Y
entre los exclusivos de PC hay mas jugadores entre 25-34 afios.

El 45% de los jugadores de PC también juega a videojuegos en red, mucho mas que los
nl h

mminadnrac Ao Cnncenla | a nrannreidn AdAa ninadnrace Aa DC A || ana an |la
JUUULUUI CoOo UCU LVLUIIoOVIQA. I_Ol P' UPU'\I'U" U< JUHQUUICO UCT I o qUC J U Cll 1A

de manera muy significativa en relacion a 2006 (45% vs. 35%).

D
0
S
®
=
Q

El 26% (13% en 2006) juega mas de 4 horas a la semana (Heavy Player).

Nos encontramos con un porcentaje ligeramente mas bajo, que en los afnos anteriores, de
jugadores Light Player 13% (menos de una hora a la semana).

De media, los jugadores de PC juegan 2,8 horas a la semana, la intensidad de juego es
similar a la de los jugadores de Consola.

Los géneros preferidos son: Deportes, Coche/Carrera y Aventuras en este orden . También
son los juegos de Deportes que mas frecuentemente se juegan y son, mayoritariamente los
hombres quienes los prefieren.
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Conclusiones (11) E!

PERFIL DEL JUGADOR DE PC

En la eleccion de un videojuego lo mas importante es la Historia y Argumento, el Precio y

a desarrollo Rapido.
LI} I\ rl

-
o
()
D
Q.
)
)
Q
()

descargas gratuitas.

Son especialmente los jugadores Online los que mas juegos descargan con un 10
videojuegos , y los que tienen mas videojuegos encasa 25.

El 10% no compra videojuegos de PC (12% en 2006) y son muy pocos ,

Jugadaores PC. los se gastan mas de 100€ al ano. lo gue sunone de rl
uuvu\J\Jluu 1 \J \J I\J U A\ |

IvVvow Jo HMULMII THTAVY JUJUo Al i1 \.1 UU'.IUI | A 3 \JL’ III\.: I

presupuesto de ocio anual.

11N
Ui

el 11% del total de
la 30% de s

<
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Conclusiones (I111)

PERFIL DEL JUGADOR DE CONSOLA DE VIDEOJUEGOS

Entre los jugadores de Consola hay mas nifios entre 7-13 afos, especialmente entre los
exclusivos de Consola.

El 27% juega mas de 4 horas a la semana, Heavy Player, (17% en 2006); todavia mas entre
hombres y jovenes/ adultos.

El 14% juega todos los dias de la semana, juegan mas los hombres y los nifios (7 a 14
anos).

De media, los jugadores de Consola juegan 3 horas a la semana, no hay diferencias
significativas con los jugadores de PC.

Disminuye el niumero de jugadores duales (PC y Consola) en comparacion con el 2006, 40%
vS. 57%.

Juegan mas con amigos y familiares que los jugadores de PC, aunque un 64% juega
habitualmente solo.

Los géneros preferidos son los mismos de PC: Deportes, Coche/ Carrera, Aventura y Accion;
pero entre ellos destaca ninguno de forma significativa DEPORTES.
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Conclusiones (1V)

PERFIL DEL JUGADOR DE CONSOLA DE VIDEOJUEGOS

En la eleccion de un videojuego lo mas importante es el la historia ,el precio y que sea
rapido.

Tiene de media 21 videojuegos en casa, igual que en 2006, mas de la mitad comprados
originales en tiendas y son los que menos juegos copiados tienen, sin diferencias con los
jugadores de PC.

El 35% ha alquilado alguna vez un videojuego de Consola.

Gastan mas en la compra juegos gue en el afio 2006. Esto supone de media un 39% de su
presupuesto de ocio anual, que en 2006 era de un 35%.
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Conclusiones (V)

PERFIL DEL JUGADOR DE JUEGOS EN EL MOVIL

Entre los jugadores de juegos en el movil hay mas adultos entre 14-16 afos, especialmente
entre los hombres.

El 23% de ellos juegan 3 0 mas dias a la semana a sus juegos del movil
El 93% juega menos de una hora a la semana.
El nimero de juegos descargados al movil al afio es 8.
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Los 3 géneros mas jugados mas descargados en el movil durante el Gltimo a son:
los

10
ACCION, DEPORTES y AVENTURAS. Los juegos de deportes tienen mayor peso entre
hombres y los mas jovenes.
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Gracias por su atencion

aDeSe

Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento



