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\iento afavor para la industria del

Las consolas de nueva generacion y las ventas online impuisan a la industria del videojuego y
laposicionan como la primera de ocio audiovisual e interactivo en nuestro pais

Uun no se encuentra en la senda
del crecimiento pero las cifras
cosechadas por la industria del
videojuego en Espafia distan, y
mucho, de ser negativas. Todo lo con-
trario. Es cierto que la cifra de negocio
de 2014 es algo inferior a la cosechada
en 2013 pero detras de ella se esconde
una realidad; la venta online empieza a
cobrar mucha fuerza en el sector.
2014 cerr6 su ejercicio con unas ventas
de 755 millones de euros, un 1% menos
gue lo conseguido en 2013, afio en que
se alcanzaron los 762 millones de euros.
Estos resultados engloban Gnicamente la
venta fisica y no tienen en cuenta la venta

online. Si a esta cifra le sumamos la venta
online, la situacidon cambia radicalmente
y pasa del rojo al verde. El valor estima-
do de la venta online, segun el medidor
GameTrack de la Interactive Software
Federation of Europe (ISFE), asciende a
los 241 millones de euros. Sumando la
venta fisica y la venta online, el sector
alcanzaria los 996 millones de euros, una
cifra muy superior a la alcanzada en el
ejercicio del 2013 que se facturaron 932
millones de euros, 762 millones de euros
en el canal fisico y 170 millones de euros
en el online. Asi, el sector consigue es-
tabilizar su nivel de ventas y pone fin a
las caidas y se posiciona como la primera

industria de ocio audiovisual e interactivo
en Espafia.

La nueva generacion impulsa
las ventas

El 18 de noviembre de 2012 fue la fecha
elegida por Nintendo para presentar su
nueva consola, la Wii U. Una maquina con
la que la compafiia japonesa queria conti-
nuar con el éxito conseguido por su pre-
decesora, Wii. Para ello Nintendo cred su
primera consola capaz reproducir graficos
en alta definicion hasta una resolucién de
1080p e incluyd un revolucionario mando.
El Wii U pad es un mando que incorpora
una pantalla tactil que reproduce graficos



en alta definicidén y permite que el usua-
rio pueda seguir jugando con la consola
incluso cuando el televisor esta apagado,
ademas es retrocompatible con los juegos
de Wii, y soporta los periféricos de Wii.
Vamos, una evolucion de la exitosa Wii
en toda regla.

Sus grandes competidores, Sony y Micro-
soft, no se quedaban atras y poco tiempo
después presentaban sus nuevas gene-
raciones. A finales de 2013 PlayStation
y Microsoft lanzaban sus nuevos buques
insignia; la PlayStation 4 y la Xbox One.
PlayStation 4 se presentaba con unas
caracteristicas impresionantes: procesa-
dor AMD de 8 nucleos bajo la arquitec-
tura x86-64, 8 GB de memoria unificada
GDDRS5, una unidad de disco Blu-ray Disc
mas rapido,... Al igual que las caracteris-
ticas de la Xbox One de Microsoft, que
cuenta con una GPU integrada basada en
la tecnologia de AMD vy la equivalente a
una HD 7790, 10 veces mas potente que
su Predecesora Xbox 360. Con este im-
presionante despliegue de caracteristicas
sOlo faltaba una cosa: conseguir que los
usuarios se atrevieran con la nueva gene-
racion y compraran las nuevas consolas.
Y dicho y hecho, las ventas de hardware
han experimentado un notable crecimien-
to desde que ha aparecido la nueva gene-
racion de consolas. En 2014 se vendieron
751.000 unidades lo que se traduce en
una cifra de negocio de 243 millones de
euros. Eso si, las consolas portatiles no
han corrido la misma suerte. El pasado
afio se vendieron 354.000 unidades, un
26,4% menos que en 2013, dejando su
cifra de negocio en los 58 millones de
euros.

electroguia20t15 419

Mercado espaiiol de videojuegos 2013-2014
762 755

2013 2014

Facturacion por productos 2014
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Consolas

Videojuegos
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Consolas vendidas en Espaiia en 2014 Consolas vendidas en Espaiia en 2014
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Distribucion del mercado espaiiol de videojuegos para consola 2014
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Cuota de mercado por canales 2014
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%
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Especialistas generalistas

Videojuegos

\ideojuegos tradicionales consola: :
ventas por subgénero 2014 \entas por segmento tle negocio
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Resto Aventura
Simulacién 18% Unidades Cuota
3% Software 9.825 7%

Hardware 1105 64%

Aventura Estrategia
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Periféricos y Accesorios 4.444 29%

Deportes
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Espaiia, un pais ‘jugon’

Las cifras lo demuestran, a los espanoles
les gustan los videojuegos y les gusta
jugar. Segun los datos de la ISFE, Espafia
se encuentra entre los cuatro de Europa
con mas jugadores y con mayor consumo
en multiples pantallas, solo superada por
Francia, Alemania y Reino Unido. El pais
germano es el que posee mayor numero
de jugones con 34 millones de jugadores.
Francia por su parte, es el que posee
una mayor penetracion ya que los 31
millones de jugadores suponen en 62%
del total de la poblacion. Justo por encima
de Espafia se encuentra el Reino Unido,
con 20 millones de jugadores, eso si es
el pais en el que se invierten mas horas
a los videojuegos. Los ingleses emplean
8,3 horas semanales en los videojuegos.
ISFE estima que el 40% de la poblacion
espafnola, es decir 14 millones de per-

Unidades Otros

Simulacién

Juegos sociales -

85%

Videojuegos para consolas
ventas por género 2014

Tradicionales

sonas, son usuarios de videojuegos, de
los cuales el 24% juegan al menos una
vez a la semana a algun videojuego. Los
espanoles destinamos una media de 5,7
horas semanales a jugar.

El perfil de jugador nacional sigue sien-
do el de varones de entre 6 y 64 afos,
aunque cada vez las mujeres representan
una mayor parte del pastel. Segun el
informe Gametrack, el 47% de los juga-
dores espafioles son mujeres. Por seg-
mentos de edad, el 77% de los usuarios
de entre 11 y 14 afios juegan en cualquier
formato y pantalla seguidos del 75% de
los 6 a los 10 afios, el 66% de los 15 a
los 24, y el 48% de entre los 25 y 34
afios. Los gamers menos asiduos a los
videojuegos son los que tienen entre 35
y 44 afios y los de entre 45y 64 ainos.
Por plataformas los espafioles siguen
prefiriendo los ordenadores, de hecho

Unidades

Segun ellinforme

tienen 8 millones de usuarios. Las con-
solas y los smartphones empatan en la
segunda posicion. Tanto las consolas
como los teléfonos inteligentes aglutinan
a 7 millones de jugadores. Las tablets y
las consolas portatiles se quedan en la
ultima posicion siendo las plataformas
elegidas por 4 millones de usuarios. I

Videojuegos sociales consola:
ventas por subgénero 2014

Instrumentos musicales




