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Nota de Prensa

Estudio “El momento de la verdad: la compra de videojuegos en Espaina”

Segun GfK, un 56% de los jugadores de
videojuegos elige opciones freemium (jugar sin
pagar)

e Laconsultora GfK ha analizado el proceso de compra de videojuegos
en Espafia, con el objetivo de identificar los habitos més importantes
en nuestro pais y su repercusioén en las ventas tanto digitales como
fisicas. Para ello, la compaifiia ha integrado datos de sus distintas
soluciones metodoldgicas: big data, seguimiento de las ventas online
y en tiendas, analisis del comportamiento de navegacion en internet,
asi como la consulta directa a consumidores de la categoria.

e EI 80% de los internautas ha accedido a un videojuego en el altimo
afio, aunque solo un tercio (35%) ha realizado algun gasto.

e Unade las particularidades del mercado espafiol de videojuegos es la
segunda mano, que ha experimentado un importante crecimiento de
cuatro puntos porcentuales en el tltimo afio y que hoy en dia supone
el 15% de las ventas fisicas.

e Entotal, lafacturaciéon por ventas digitales de videojuegos supera ala
de las compras fisicas, excepto en el Gltimo trimestre del afio,
coincidiendo con las compras navidefias.

Madrid, 29 de noviembre de 2017. Una importante mayoria (80%) de los
internautas en Espafia ha accedido en el dltimo afio a algun tipo de videojuego
(desde PC, consola o dispositivos moviles). De ese porcentaje, casi la mitad son
mujeres. Estas son algunas de las conclusiones del estudio “El momento de la
verdad: la compra de videojuegos en Espaia” que ha elaborado la consultora
GfK para conocer mejor los habitos de los consumidores de videojuegos y su
repercusion en las ventas digitales y fisicas.

A pesar del alto porcentaje de personas que ha jugado en el Gltimo afio,
Unicamente un tercio (35%) ha realizado algun tipo de gasto en este tipo de
entretenimiento. El facil acceso a los juegos freemium que se pueden disfrutar
desde los dispositivos moviles y fijos puede que sea una de las razones para que
el 45% haya jugado sin coste.

El formato fisico es el preferido



Los juegos de consola en formato fisico son los mas populares, ya que suponen el
46% de los ingresos totales por videojuegos.

Ademas, las compras online desde las plataformas de las propias consolas
representan el 22% de las ventas totales de este mercado y son las que generan
una mayor intencién de compra a futuro: al ser consultados al respecto, un 46%
de quienes adquieren videojuegos a través de este dispositivo declara que
comprard mas, un 36% que comprara lo mismo y sélo un 18% que reducira sus
compras.

Cabe destacar que la mayoria del grupo de jugadores que mas gastan al afio y
gue mas horas al juego dedican, los denominados hardcore gamers, prefieren
comprar en formato fisico (56%), seguido de un 28% que compra en un formato u
otro dependiendo del tipo de juego v, finalmente, un 15% que prefiere comprar los
juegos en formato digital.

Mercado de segunda mano en crecimiento

Sin embargo, las ventas en canales oficiales de productos nuevos podrian ser
mayores, si no fuera por el importante crecimiento del mercado de segunda mano.
Se trata de uno de los fendmenos mas destacados del mercado de videojuegos en
Espafia, que ya supone un 15% del total de ventas en el canal fisico, con un
crecimiento de 4 puntos porcentuales tanto en facturacién como en unidades
vendidas en el dltimo afio. Nuestro pais se desmarca asi de otros paises europeos
donde este tipo de transacciones es casi inexistente.

“El auge del mercado de segunda mano de videojuegos en Espafia esta
relacionado con la renta per capita y las propias costumbres del pais. Muchos
usuarios a igualdad de precio, prefieren optar por el formato fisico porque después
lo pueden revender. Se convierte asi en una de las razones que frenan la
penetracion digital en el mercado de consolas”, explica Jorge Nicolas,
Entertainment Senior Business Manager de GfK.

Compras fisicas vs compras en plataformas digitales

A pesar de ello, en la comparativa entre compras digitales y compras fisicas, si se
analizan todos los tipos de juegos (de dispositivos méviles, PC y consolas —
incluidos los freemium-), se puede afirmar que las ventas digitales son superiores
a las de formato fisico, con un 54% frente a un 46%.

Respecto al perfil del comprador digital, éste suele ser un hombre (68%) con
ingresos menores a 7.000 euros al afio. Los canales que suele utilizar para esta
adquisicién incluyen tanto distribuidores oficiales como otras plataformas
pertenecientes al llamado Grey Market. Esto es un mercado que legalmente
elude los canales oficiales de distribucion para vender bienes a un precio mas bajo
gue los marcados por el fabricante. De hecho, aunque todavia representa un
porcentaje muy pequefio respecto al total de ventas en el canal online, Gnicamente
del 7,13% en el segundo trimestre de 2017, el Grey Market muestra una
tendencia al alza, ya que en un afio ha crecido casi 2 puntos porcentuales. El
ticket promedio entre ambos canales digitales, el oficial y el no oficial, durante el
segundo trimestre de 2017 no mostré grandes diferencias, ya que alcanzé 24,51€
en el primero versus 20,23€ en el segundo.

Al analizar los habitos de navegacion por internet de los compradores en el Grey
Market, se pudo observar que una sexta parte de ellos visitaron este pasado julio
alguna pagina de este “mercado gris”, con un peso mayor entre los usuarios de
consolas frente a los de ordenador.



Profundizando aiun mas, el equipo de investigadores de GfK ha llegado a la
conclusién de que antes de visitar una pagina de Grey Market, los jugadores
dedican unos 15 minutos a visitar paginas de fabricantes y distribuidores
autorizados y luego consultan por espacio de 4 minutos una opcién del mercado
gris.

El 53% de los compradores en distribuidores no autorizados tienen ingresos
anuales por debajo de los 19.000€.

“A pesar del pequefio volumen del Grey Market en Espafia, los datos analizados
muestran que este esta ganando musculo. Es importante para el mercado estar
pendiente de cédmo evolucionara en un futuro y como se relacionara este
fendmeno con una posible precarizacion de las rentas de la juventud espafiola”,
indica Carles Samper, Digital Market Intelligence Researcher de GfK.

Sobre el Estudio “El momento de la verdad: la compra de videojuegos en
Espaina”

En este estudio se han analizado datos procedentes de distintas fuentes y metodologias:

e Consumer Wallet es una solucién de big data de GfK que permite analizar las
finanzas personales de los consumidores con base en la monitorizacion mensual de
los ingresos, compras y pagos realizados por 75.000 internautas en Espafa, a partir
del seguimiento diario de los movimientos registrados en sus cuentas bancarias
personales, administradas a través de una herramienta de fintech (término surgido
de la union de las palabras finanzas y tecnologia).

e Point of Sales (POS) tracking: Seguimiento de las ventas en canales fisicos y
online en Espafia

e Estudio del Consumidor Digital: realizado cada trimestre a 2000 usuarios
mediante entrevistas online en Espafia.

e CrossMedia Link: Datos pasivos de comportamiento en internet de una muestra
representativa de la poblacion espafiola.
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GfK conecta datos y ciencia. Nuestras innovadoras soluciones de investigacion proporcionan
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