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Mercado de Videojuegos en México: Convergencia y Hdbitos
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La complejidad del mercado de videojuegos comienza hoy dia con la misma
definicion de su hardware, ya que toma formas de consolas domesticas, portdtiles,
aparatos celulares, laptops, netbooks, tablets, juegos en linea, efc. Asi, no es de extranar
gue esa industria de videojuegos esté mostrando un gran dinamismo a nivel mundial al
posicionarse como un elemento bdsico de entretenimiento en los hogares y ha logrado

permear entre los nuevos adultos.

Es por eso que esta industria cada vez representa un mercado mds jugoso al haber
obtenido en todo el mundo ventas estimadas por $47 mil millones de ddlares en 2008.
México no es la excepcion con 13 millones de consolas e ingresos por $820 millones de
ddlares. Sin embargo, resulta del interés de negocios contar con informacion dura sobre
la popularidad de las consolas mdas vendidas en México, las aplicaciones, el perfil de sus

usuarios, los hdbitos de uso, entre otros.
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Participacion de las Consolas de Ultima Generacién en México
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Fuente: Estudio realizado por The Competitive Intelligence Unit

En cuanto a las fres consolas mds populares, se observa que los gamers

mexicanos, contrario a la experiencia
internacional, tienen una mayor preferencia por el
Xbox 360 de Microsoft con 61% de los
encuestados, el Wii de Nintendo en segundo lugar
con 22% y el Playstation 3 de Sony con 17% de las
respuestas. Sorprende que la consola Wii, la que

comenzd a venderse @ un menor precio y con

Confrario a la experiencia
internacional, el Xbox 360 de
Microsoft tiene una
participacion de 61% de los
encuestados en México

mayor facilidad percibida de juego, no haya logrado penetrar tanto como la consola

de Microsoft.

Es importante mencionar que para este comparativo se incluyeron Unicamente las

consolas de Ultima generacion disponibles para cada fabricante con el fin de que la

comparaciéon fuera entre dispositivos equivalentes. Esto se debe a que aun existen

personas que juegan con consolas que ya no estdn a la venta o, como es el caso del

PlayStation 2, que aun son vendidas pero que no representan la consola en su Ultima

version.
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Dichas preferencias por consolas se deben, en gran medida, al precio de la
misma, siendo sumamente alto en el caso del PlayStation 3, ala disponibilidad de juegos
para cada plataforma y al ecosistema que existe alrededor de cada plataforma. Sobre
el precio, sabemos que el 59% de las personas estdn dispuestas a gastar entre dos mil y
cuatro mil pesos en la adquisicion de un aparato de videojuegos en México. Como ya se

ha mencionado, el PS3 de Sony se encuentra por arriba de este rango.

En semanas recientes se ha intensificado la

59% de los entrevistados estan competencia en el segmento de consolas de
dispuestos a gastar entre 2 mily 4 Ultima generacion al anunciarse la baja de precios
mil pesos en una consola tanto del Xbox 360 a $4,999 pesos, como del
PlayStation 3 a $5,999 pesos en su version delgada
o “slim”, y mds recientemente, la disminucién anunciada por la consola de Nintendo, el

Wii a sélo $3,999 pesos.

Mds aun, Telcel ha anunciado la infroducciéon para finales de 2009 de una nueva
consola llamada Zeebo dirigida, principalmente, a paises en desarrollo o emergentes.
Esta consola tiene la caracteristica de utilizar la red celular, ya sea 3G o EDGE, para
descargar los juegos y, con ello, reducir la venta informal de videojuegos al venderlos en
un precio entre $75 y $250 pesos. La calidad serd como una consola de generacion

previa como el Xbox o PlayStation 2.

Se espera tenga un precio de $2,500 pesos aproximadamente y logre inyectar un
mayor dinamismo en el segmento de videojuegos e incremente |la conectividad de los

mismos a la red.
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Participacion de las Consolas Portatiles en México
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Fuente: Estudio realizado por The Competitive Intelligence Unit

En el segmento del mercado de consolas portdtiles, el PSP domina con una
elevada participacion de 47%, seguido de Nintendo DS con 39% vy, por Ultimo, el
Gameboy (Advance/DSI) también de Nintendo con 14% de las preferenicas reveladas.
Este resultado en particular parece alentador hoy dia para Sony debido a los rumores del
proximo PSP con celular integrado vy al reciente lanzamiento del PSP Go, evoluciéon del

sistema actual.

En general, la compra de una consola, de cualquier tipo, se puede caracterizar
como una inversion a mediano plazo ya que dos de cada tres entrevistados espera, por
lo menos, dos anos antes de adquirir ofra. Lo anterior, estd relacionado con los ciclos de
vido de cada modelo de consola que usualmente toma tiempo en desarrollarse,

penetrar en los distintos mercados y alcanzar su maduracion.

Pero el negocio en los videojuegos no es solo vender consolas. El 69% de los
usuarios dijeron comprar al menos un juego cada 3 meses, dotando de mayores

incentivos al desarrollo de juegos a nivel mundial.
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AUn mas, los ingresos de los fabricantes se han diversificado para encontrar una
fuente alternativa en la parte en linea, ya sea
jugando o descargando contenido como musica, Unicamente 13% de los
peliculas, etc. Sin embargo, Unicamente, 13% de jugadores conectan sus
los gamers conectan sus consolas en linea, lo cual consolas en linea
es representativo de la baja penefracion de la

banda ancha y la baja velocidad de ésta en nuestro pais.

Por ofra parte, el estudio destaca que una quinta parte de las personas que
cuentan con una consola de videojuegos en su hogar son jugadores intensivos; es decir,
compran varios juegos por mes, juegan diario, usualmente dos horas o mas, y hacen uso

de la conexion a internet disponible con el aparato.

Cabe mencionar que los fabricantes de videojuegos, como prdcticamente
cualquier otra industria dependiente de la propiedad intelectual, enfrentan la
competencia desleal de la pirateria debido a que cerca de la mitad de los jugadores o

gamers reportaron haber adquirido por lo menos un titulo en el comercio informal.

Dentro de un sector tan convergente como el de las TIC, la industria de los
videojuegos no puede ser inmune a una mayor competencia de productos que antes ni
se hubieran imaginado. Este es el caso de los videojuegos en los handsets celulares, e

incluso, de los reproductores de musica como el iPod Touch.

En los meses siguientes veremos como responde la demanda por videojuegos
frentfe a una mayor oferta de consolas y formatos de juego en un ambiente
macroecondmico adverso, la cual se espera que siga en expansion al penetrar cada

vez en mdas hogares a lo largo y ancho del pais.
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