GfK Emer Ad Hoc Research, S.L. Informe de resultados ¢ Como se proyecta el videojuego del futuro? Mayo de 2010

Informe de resultados

¢ Como se proyecta el videojuego del futuro?

Cliente: ADESE

A5 N4
R ﬁ Numero estudio: 9127
Q'*?? 5 Personas de contacto:  Ifiigo Palao y Soraya Elche
; Telf: 915919940




GfK Emer Ad Hoc Research, S.L. Informe de resultados ¢ Como se proyecta el videojuego del futuro? Mayo de 2010

1. Objetivos del Estudio

GfK




Objetivo GENERAL

Entender como el consumidor proyecta el videojuego del futuro, en
todas sus dimensiones.

Atendiendo a:

Qué se dice en la red Qué piensa el publico

Buzz Research Expertos, jugadores y padres

GfK
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2. Metodologia

GfK
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Metodologia

3 publicos/ puntos de vista

3 RG CON JUGADORES 1 RG CON PADRES

Elevada frecuencia de juego Con hijos jugadores

Conocimiento de la oferta Y jugadores ellos mismos

Tramos de edad: 16-18;19-23; 25-35

+

Buzz Research

L

3 EP CON EXPERTOS

Personas con un elevado
conocimiento del mercado
(prensa, critica, blogs)

GfK
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3. Conclusiones

GfK




GfK Emer Ad Hoc Research, S.L. Informe de resultados ¢ Como se proyecta el videojuego del futuro? Mayo de 2010

¢, Que perfiles de jugadores  existen?

Conviven dos grandes universos mayoritarios

JUGADOR HARDCORE JUGADOR CASUAL
ooDe toda | a

V Intensivo : juega muchas horas.

Esporadico : Juega pocas horas.

Neofito : se ha incorporado con Wii
V Experto : lleva afios jugando. y/o Nintendo DS

V Exigente con juegosy marcas. Maleable : se basa eninformacion
V Informado : conoce el mercado y superficial (generalis

comparte informacion en la red. Prefiere deteccion de movimiento
V Apologia delmando clasico . (el mando como fuerte barrera).

V Doble pauta de consumo: compra Compramenos juegos y mas
baratos , pero no piratea Yy han

MAs juegos y Son MAas caros; pero

piratea (y mucho). comprado muchas consolas. N

CANIT CASUAL / GRAMERS
Y un incipiente Juegos de complejidad media, mayor =

perfil intermedio practica/habilidad que los casual,
frecuencia de |
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¢, Qué perfiles de jugadores

existen?

Con distintas motivaciones de juego, aunque comparten la principal:

Diversidon -Entretenimiento Desconexion, disfrute, evasion

Motivacion intrinseca muy potente, satisfecha a traves de través de diferentes elementos:

Hardcore

Psicoemocional:
V Autosuperacion reto personal.
V Sensacion decontrol.

Psicosocial:superar al resto,
competitividad.

Vivir en otros mundos de
fantasia: o puedes hace

qgue en | a reali

Casual }f--—-------

Social: relacién con
amigos y familia, via de
socializacion

Funcional: aprender,

ejercitar, hacer deporte...

Competicion y
autosuperacion en
segundo plano.

aad noo

Padres

Compartir momentos

con la familia, modo de

comunicaciéon  con los
hijos.

El resto de motivaciones

L i también estan presentes. ;
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¢Como juegan y con quée dispositivos ?

La tenden Participan del mundo casual en
situaciones sociales, o con cierta
Hardcore \ci)mpanla, y también pueden disfrutar. o
\\
3 \\
~
En casa S —
& ~ g s =
LS En movilidad
Disfruta del juego en soledad TN . Encasa | f .
) _ E i ; (mas frecuente y/o
oQue nadi e me m;o/ esz\e\o . relevante que en'HC)
Autosuperacion . N A - -
i, Conamigos y/o familia S
Y, en ocasiones,con amigos jugadores i iy, OCuanlos ms4E M2d|00 sfatose ni
como él (presencial u online, segun . | Juegos sociales: Wii. ~ ; muertosada.
tiempo, cercanza &) I Complementa.
CEMEEY HREE) Secundariamente, solos o con
. i otrapersona :movil, NDS, PC. |
Videoconsola (PS y XBOX) , Cuando no hay posibilidad de
complementada con PC para algunos. | & reunion.
Menos juego en movil y PSP. :

Aunque ttambi ®n depend

hi stori a, sol o, de
| ugar en que est$§
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¢ Qué tipos de juegos prefieren  ?

La formula del juego de éxito es casi magica: los distintos elementos no

permiten prever el funcionamiento del juego en el mercado.

Es lacombinacién de estos elementos y la experiencia de juego Y, ademas, hay
que generan, lo que va a determinar la valoracion de los jugadores y la gran variabilidad
critica del juego (con importante repercusion en los hardcore). entre jugadores.

L os el ement os a tener en cuent a

V Realismo y calidad gréafica y de sonido. CASUAL A Formula de éxito mas
V Jugabilidad. sencilla:
VBuena trama, historia. Accesibilidad (control inmediato,
V Larga duracion.
V Grado de dificultad creciente y alto.
V Innovaciones que supongan mejoras, Sencillez del juego.
originalidad.

V Algunos: modo online.
V Algunos, exclusividad; otros compatibilidad.
V Secundario: atractiva.

A Autores/programadores. GfK
A Accesori os :

diversion desde el primer momento).

Compartir con amigos.

Campafia de comunicacién masiva
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¢, Donde esta actualmente el  videojuego online  ?

Sololoshardcore O0pur os6 son jugador e

Pero de manera complementaria al off. Ventajas:

V Alarga la vida del juego
V Se gana endificultad, se hace imprevisible La tendencia es a jugar con amigos
V Sensacion de mayorrealismo.

V Permite jugar con amigos que no estan V Mayor 6 ¢ o n sobrevel contrincante

V Todo ello redunda en mayor diversion. V Y permite el juego cooperativo.

Aungue consideran que esta en una fase inicial y falta V Es una forma de compartir un momento con ellos
desarrollo.

Demandan opciones como juegosMMORPG en consolas

Los MMORPG gustan porque permiten una experiencia de juego nueva cada dia.

Generan patrones O6adictivosd y sus wusuari

Se demanda un desarrollo de esta modalidad en el futuro.
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¢, Donde esta actualmente el  videojuego online  ?

Los grames |o han probado, pero ven barreras importantes al uso actualmente

V Conexion de Internet  lenta y con fallos de las plataformas y sobrecarga en fin de semana.
V Dificultades con el idioma en la comunicacion.

V Suspicacias respecto aljuego limpio de los contrincantes.

V La sensacion de lejania y el desconocimiento del contrincante va en detrimento del reto.
V Dificultad de elegir el tipo de contrincante : ni vel de juego,

V Incluso de encontrar alguien conectado con quien jugar.

V No hay habito en el entorno  : muchos amigos no juegan online (opcion preferida).
V A algunos le resulta compleja la comunicacion mientras se juega.

V Elpago por conexi -n, DLC, cuotasé, que no es un mode

Aungue reconocen un gran potencial de esta modalidad (también para ellos) en el futuro, en

funcion de la superaciéon de estas barreras.
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¢, Donde esta actualmente el  videojuego online  ?

Los casual son los que Lo beneficios del juego online no conectan
con sus necesidades

menos juegan online:

V No se identifican actualmente con este modalidad, V Muchos juegan a los juegos online de
hay lejania psicologica, o no es .para m?20 FB: facil acceso y jugabilidad.

V Sin referentes en su entorno  , que no juega online. Farm Ville; Causes; Mafia Wars; Happy
V Desconocen si existe la posibilidad en sus juegos. Aquarium son los mas mencionados
V Tienden a jugar en compainiia, pierde sentido . V Lo que puede ser una puerta de inicio a

. N esta modalidad.
V A los padres , si juegan sus hijos, les genera

inseguridad la identidad de los contrincantes.

V Sin embargo, algunospadres 6 casual 6 que |
juegos de PC (cartas, ajedrez) si juegan online por una

cuesti-n emocional: prefieren
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¢, Como imaginan el videojuego del futuro ?

La actitud compartida  a la hora de imaginarlo es una mezcla de proyeccion y deseo €

Creencia en las posibilidades : i véaspedeo red
il im tadaso d icapaci€lad de prevision.

Dado su desarrollo en los Gltimos afios  Cierto habito de vivir pequefias ¢ Quién sabe lo que puede pasar?

en dispositivos de diversos sectores revoluciones tecnoldgicas )
La tecnologia nos sorprende.

(comunicaci -n, oci o, mpedddicas.naé¢) .

GfK
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¢, Como imaginan el videojuego del futuro ?

Las mayores diferencias se esperan en laforma y dispositivos de juego, con matices:
Los actuales hardcoreé

€son m8s c o0ns &demandan una gptimizacion de los dispositivos y

experiencia de juego actual mas que un gran cambio.

Las experiencias de detecci-n de movi mi egn

\pero no confian en que responda a sus necesidades como jugadores. )
losact ual es casual é

€ son el target al gue se ven orientado

la situacion actual y la intencion de expansion que se adivina a la industria.
No se prev® | a sustituci-n totalé

€ de unas posibilidades por otras: | a tepd

ahora el PC se usa menos, pero se mantiefpe
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Zoom en el medio plazo... 2015

OE/ jugador se sentiré§
LEL Bl 2D Referente: Minority Report
Paradigma global del videojuego

L1

Cloud gaming: Integracion enla TV y en cualquier dispositivo con

Imagen 3D sin gafas acceso a Internet, distribucion digital, o un s e r v (judtoconey / | ¢
(realismo + comodidad) resto de posibilidades de Internet). Desaparicion de consola y juego fisico
Modalidad descarga y streaming.
\ gay g )
Cambio de pantalla : de la TV al holograma Aumento y evolucién del juego online

interactivo, tactil.

Coexistencia dedispositivos fijos
y multitud de portatiles (iPad,

) ;
Compatibilidad 100% de todos los juegos para todas las € _B ook ’ t 'e.l ®f onoe)
juegos mas sofisticados.

consolas. \_ )

Nuestro avatar tendra nuestras caracteristicas fisicas
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Zoom en el medio plazo... 2015

Aspectos diferenciales segun perfil de jugador

V Deteccion de movimiento sin
mandos y optimizada, con sensores
corporales: para jueg

V Con mayor precision, sofisticacion y
compl ejidad que | o%erasi
real mente I nteres

V Jugabilidad: ampliacion de las acciones
y movimientos posibles (como la vida real).
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Zoom en el largo plazo... 2020  -25

La era de la realidad virtual 6El/l jugador estar$§

Referente: Matrix

Paradigma global del videojuego

Vision integral virtual A - : :

: : Experiencia multisensorial:

Percepcion de un entorno virtual de
360°, incluidos comparieros y

) Vi sta+o?2do+tacto (1 mpac
contrincantes.

A Generado por: un holograma global ¢gusto?A Con un traje (tacto) y otros dispositivos

(no s-lo frontal), (¢en el salén?, ¢saldran del holograma?)

oTe [ o pones y

Control porvoz d e | menv vy Aumento y desarrollo del juego online

ding§micosdé (Buzz, (segun los expertos, sera el 100%).
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Zoom en el largo plazo... 2020 -25

La era de la realidad virtual '

V Deteccion de movimiento sin mandos ni

Sensores. Dudas gcgrca dg si los sistemas de dejtecuon
de movimiento sin mando se adecuaran a
sus necesidades y motivaciones.

V Maxima precision : e/ fugador hace
exactamente | o que t %

V Jugabilidad: posibilidad de hacer
cual quier movi mient o,
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¢, Como se proyecta el videojuego del futuro  ?

Otras posibilidades que parecen menos pl ausi

; Seria realmente posible?
Control puramente mental “ P
¢ Seria divertido o estatico?

Personas holograficas que aparecen en el salon como

: Personificacion de la maquina
contri ncant es, compaﬂer

Posi bi Itirdaands pdoer téar 6 el mu ¢ Realmente queremos
fusionarlo con el real  (realidad aumentada + deteccion movernos tanto?  dPara eso, hago
de movi miento): por casa deported

" Actualmente generan fobias
Chip insertado como generador del mundo virtual relacionadas con el control

mental de la situacion: cy sino

ti po Avatar. - puedo diferenciar realidad y ficcion?
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¢, Como se proyecta el videojuego ONLINE del futuro ?

Jugadores: consenso en una clara , :
Los expertos son mas radicales:
tendencia al alza
OEn wunos afos, el videoj ue

|

V Por latendencia actual social y del videojuego.

V Por las ventajas asociadas a la forma de juego (una vez superadas las barreras actuales).

+

V Porintereses de la industria del videojuego:
ADeteccion de pirateria.
AModelo de negocio rentable: pago por ampliaciones.

ADistribucion digital que evita las consolas, que actualmente no
son muy rentables para los fabricantes, segun algunos expertos./
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¢, Como se proyecta el videojuego ONLINE del futuro ?

Ademas, se esperan mejoras en las actuales barreras al uso y otros avances:.

I Seguridad

Favorecera el juego con desconocidos: se controlara la _
identidad y se garantizarael6j uego | i mpiool €& €ests&n hac/iendo

OAhora pasan cosas .

( A Conexion

El ancho de banda permitira movimientos en tiempo

oCuando juegas con o

real y mejorara la experiencia de juego. Se resolveran desventajaod

los fallos de conectividad de las consolas
OAhora es compl i ca

X  Usabilidad |
encontrar una partida, hacerlo en el

C Sencillez en el acceso y uso del juego online momento justo, qued:e

‘ , . oUna real i dad par al
NUmero de jugadores _
100.000 habitantes en la que todos sean

Sin limite. Juegos MMORPG en consolas, posibilidades
mas potentes.

Jjugador esoé
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¢, Como se proyecta el videojuego ONLINE del futuro ?

A
(G Opciones avanzadas 6Es clave saber c
Eleccion de contrincantes  segun criterio de edad, idioma, nivel, Y poder elegirlo. Si no, prefiero
Si son tus amigoseée

con mi s ami go:
C Mayor informacion  del perfil disponible.

, oTe sentirs§s como
Cercania )
/| adood

Sensacion que mejorara por:

OEs [ o que falta

- Videochat , al menos para los conocidos gue | o estS§is vi

C - Realidad aumentada : el holograma del contrincante en tu salon 6 Tambi ®n para | a
S Interaccion oPoder hacer/ es
- Mayores posibilidades de interaccion con compafieros y qui eras, dar/l es
contrincantes 6Si te dan en el
- Vivencia mas real de esa interaccion. gue [ a notes
C g MultIdISpOSItIVO
oDepende de c¢ - mo
El juego online en consola servidor TV), m- v i ebook, I Pad
cada uno, del r

Juegos MMORPG en consolas, posibilidades mas potentes.
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¢, Como se proyecta el videojuego ONLINE del futuro ?

X i La compra sera online, sin juego fisico.
S Y como se comprara todo esto... [ . .
tiendas o servidores virtuales.

El deseo: gratuito.

Ampliaciones

periédicas La prevision: de pago, pero con precios muy asequibles (sobre 3 euros) .
Intencién de compra en funcion de las mejoras percibidas en el modo online en
general y el beneficio percibido por la ampliaciéon en particular (no son suficientes
nuevos complementos-comoarmas-si no nuevos contenidos

Tarifa plana Modelo adaptado a las nuevas formas de distribucion. La TV de pago como referente

Pago fijo mensual para acceso por uno o varios dispositivos(¢,una tarifa plana para
movil y otra para casa?, ¢ una para cualquiera?) con el que poder acceder a:

A ¢La prueba de todos los nuevos juegos, entre los que elegir X?

A ¢Canales de juegos segun género?

Sobre todo orientado a movil.

Otros . ) . .
A Item selling: pagar por items, microtransacciones

modelos:

A Ad funded: subvencionado a cambio de ver publicidad
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¢, Como se proyecta el videojuego del futuro  ?

Sin embargo, se proyecta estable o sin grandes cambios
V' Ninguno de los actualesse : V Elhogar como lugar principal, V Existiran las mismas
percibe en decadencia .Y . seguido del juego en movilidad en respuestas al ¢por qué se juega?
cuesta imaginar  otros. oratos muer:t 0 S O a pura diversién seguira
V Si acaso, lafusion entre ellos, V Si se plantea la posibilidad de siendo el driver principal.
en la busqueda del videojuego grandes ludotecas o centros

perfecto, con oI @e jupge,j dppde ppder expyimin
unod (tendenci a yahmaxirpoda eyperiensia D)o la

_ realidad virtual (quiza sea caro
V Aisladamente, surgen

_ como para tenerlo en casa, o0 sea
propuestas: contenidos para

_ preferible m§s_.-":espacioé)
adultos , simuladores de

viajes (o Un Pe k2 n Expr esso)
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¢, Tendra aplicaciones en  otras areas ?

La respuesta unanime esSl. Concretamente, se espera:

Que la esencia del videojuego siga siendo el entretenimiento y la diversion

No se considera Ovideo
comparte una base comun: soporte
electronico, control del usuario, interaccion

con el entorno 6ot

- Presencia encolegios como complemento al aprendizaje.
- Aprendizaje de idiomas A Interaccion con los habitantes de un pais extranjero.

- Presencia en centros demayores para estimulacion cerebral.

- Habilidades psicomotrices : ci ruj ano, mec8nico, pilot
- Habilidades/valores empresariales : resolucion de conflictos, toma de

deci siones, transmisi-n de cultura de en
- Psicolégica: ni fos con d®ficit de atenci - -n,

- Fisica: Rehabilitacidon motriz.
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2. Resultados

GfK




4.1. ¢, COMO ven los

expertos la actualidad
del videojuego?

GfK
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¢, Como ven los expertos la actualidad  del videojuego?

Sector fuerte y en alza A Se espera un mayor desarrollo y alcance en el futuro

Desde una perspectiva multifocal:

La industria ) ‘: ’ Los jugadores
El mundo del
videojuego ;

- _ Los juegos
La comunicacion/informacion

Contexto social
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¢, Como perciben ala industria del videojuego?

Goza de buena salud

Con mayor facturacion Se prevé mayor

Y con tendencia al alza

que las otras industrias .- inversion publicay

del entretenimiento =7 > privada (ahora, son
(cine, musica) consideradoscultura )
Viviendo actualmente una S ,
de sus periodicas P —y e Ipref\,/e una c;),ns_,tante
revoluciones (deteccion evolucion gagologica
de movimiento)
Con un aumento notable . U5 SO B0l LS, U
---------- > aumento constante de

de usuarios .
usuarios

GfK
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¢, Como perciben a la

iIndustria del videojuego?

MS s

concret

Fortalezas
APuUblico hardcore fiel.

AExperiencia Gnica (vs otras

formas de entretenimiento)

AReciente expansion

Oportunidades

ADesarrollos tecnolégicos.

AExpansion: del nicho al mass
market.

A Aceptacion e integracion social.

Debilidades
APrecios altos de los desarrollos

para hardcore.

AMuy alta tasa anual de fracaso de

videojuegos.

Amenazas

APirateria de los hardcore.

ADecepcion de los hardcore por
orientacion de la industria a los casual

(y abandono).

GfK
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¢, Como perciben alos jugadores de videojuegos?

Conviven dos grandes universos No comprenden al hardcore,  aunque tengan a
mayoritarios p algunos en su entorno. La interaccion es reducida, y

limitada a jovenes.

JUGADOR HARDCORE

cobe toda [ a JUGADOR CASUAL
V Intensivo :juega muchas horas.

V Experto : lleva afios jugando. Esporadico : Juega pocas horas.
Neofito : se ha incorporado con Wii
y/o Nintendo DS

Maleable : se basa eninformacion

V Exigente con juegos y marcas.
V Informado : conoce el mercado y

comparte informacion en la red. _ _ _
superficial (generali st

V Apologia delmando para jugar.

Prefiere deteccidon de movimiento

v Dol [EEILIE 6O @EUIME, G (el mando como fuerte barrera).

MAs juegos y Sson MAas caros; pero Compramenos juegos Yy Mas

piratea (y mucho). baratos , pero no piratea y han

_ comprado muchas consolas.
Ningunean al casual , aunque a veces se ven ’
Inmersos en su mundo (situaciones sociales)

* Con un gradiente de I ntensidad en este perfil (HC
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¢, Como perciben alos jugadores de videojuegos?

ANIT CASUAL / GRA

Juegos de complejidad media,

mayor practica/habilidad que los

casual, frecuencia de juego

medi aé

JUGADOR EXCLUSIVO DE PC

Radicalizado :reivindica la

superioridad/autenticidad del

PC (videoconsol as

Activista : expresay

reivindica su postura, 6 hac e n

muc h o

rui doo.

GADOR DE MOV%

V Situacionales:
Rellenan huecos de tiempo
con lo que tienen mas
accesible.

V Desvinculados: no

tienen porqué participar del

resto de plataformas. Su
necesidad se cubre con el
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¢,Qué juegos triunfan y cuales fracasan?

La formula del juego de éxito es casi magica: los distintos elementos no

permiten prever el funcionamiento del juego en el mercado.

Es lacombinacion de estos elementos y la experiencia de juego Y, ademas, hay
gue generan, lo que va a determinar la valoracion de los jugadores y la gran variabilidad
critica del juego (con importante repercusion en los hardcore). entre jugadores.

V Realismo y calidad gréafica y de sonido. CASUAL A Férmula de éxito mas
V Jugabilidad.
V Buena trama, historia.
V Larga duracion.

V Grado de dificultad creciente y alto. diversion desde el primer momento).

sencilla:

Accesibilidad (control inmediato,

V Innovaciones que supongan mejoras,
originalidad.
V Algunos: modo online. Compartir con amigos.

V Algunos, exclusividad; otros compatibilidad. Campafia de comunicacién masiva

Sencillez del juego.

V Secundario:
A Autores/programadores.
A Accesori os

atractiva.
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¢,Quée papel tiene la  informacion/comunicacion ?

Es su campo de accion y le otorgan un papel central en el caso de los hardcore , que
se informan antes de la compra, a traves de multiples medios:
Sites especializados, foros, blogs, rankings de
Gana fuerzalInternet > . : > .
puntuacion de videojuegos, informacion nacional e
(vs informacion en papel) . . ,
Il nternacional e Buscando | a

mediatizada por las marcas.

Es clave laprescripcion del Entre los contactos considerados entendidos en la
entorno cercano , el boca a boca. materia.

Demos gratuitas, videos en Youtube, pruebas en

[ Asi como las posibilidades deprueba: ] tiendaé

Los jugadores confirman estas pautas GfK
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¢, Qué dimension social tiene el videojuego?

Los videojuegos han tenido
historicamente o mal a pr ensadé

Transmisores devalores ,

Generadores de Se considera que hay una canzlllzgacrio;ez i d\e/ Iia d4dd
violencia progresiva tendencia al
cambio , de la mano de la Contacto social
- e d eXpa/?SI'O'n adel V/d@O/UEgO, presencia| (ej: W”
uente de . ! .
' Buzze u onj i
aislamiento social J VHEVES [OITES (12 JUEGD )7 de ju)ego) f
una mayor informacion de . J
los medios generalistas. / \
Mero El panorama Entretenimiento  +
tretenimient _ Beneficios colaterales
entretenimiento previsto/deseado de (habilidad fisica y
futuro A mental, razonamiento,
deci si ones |mc
+ Otras aplicaciones

(formaci - n, t
- _/




42. ¢, COMO viven |os

jugadores la actualidad
del videojuego?

GfK
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¢Por qué juegan ? ¢Qué les dan los videojuegos?

Varia en los dos perfiles de jugadores mayoritarios, aunque comparten su driver principal:

Diversion -Entretenimiento Desconexion, disfrute, evasion

Motivacion intrinseca muy potente, satisfecha a traves de través de diferentes elementos:

Hardcore Casual f---===-=-mmmmmmmmmmoe- |
Psicoemocional: Social: relacion con Padres
amigos y familia, via de

V Autosuperacion reto personal.

) socializacion _
V Sensacion decontrol. # { Compartir momentos
con la familia, modo de

Funcional: aprender,

comunicacion con los

Psicosocial:superar al resto, ejercitar, hacer deporte... | .
compefgividad oL, % | Elresto de motivaciones
. Competicion y . | también estan presentes. ;
Vivir en otros mundos de ~autosuperacionen | -
fantasia: 6 puvedes hace segundo plano. f

A"

que en [ a real (TEFITHEGD

GfK
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¢Algun freno al uso ?

Hay ciertos aspectos negativos, de relevancia limitada (son mas potentes las motivaciones):

] oSon caros, no se puede estar comp,
Precio ) . . .
o A [/ os ni Jos, en ocas/i ones especi .
iIempo Invertudo . .
P &onlosniiosshay que estar control
Surgen como frenos clasicos

. asociados al videojuego, pero con

Fomento de
la violencia

poca fuerza.

GfK
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¢,COmo juegan y con queé

dispositivos ?

La tenden

En casa

Disfruta del juego en soledad

3 N -
< . \ A~
oQue nadi e me m;o/esz\e\o

Autosuperacion

como él (presencial u online, segun
ti empo,

Competitividad.

Y, en ocasiones,con amigos jugadores

cercanza

Videoconsola (PS y XBOX)
complementada con PC para algunos.
Menos juego en movil y PSP.

Mayor frecuencia de juego, con
algunos patrones adictivos

Participan del mundo casual en

situaciones sociales, o con cierta

Hardcore k companiay también pueden disfrutar.
~

Casual

—_—

En movilidad

(mas frecuente y/o
relevante que en"HC)

N . Encasa

~

\ \4

¥ ; o
r, Conamigos y/o familia :
\ JdCuantos m$§s,

3 Sol osratose ni «
: ' Juegos sociales: Wii. muertosa.

LV
1)) Complementa.
-

{ Secundariamente, solos o con

otra persona : movil, DS, PC.

Cuando no hay posibilidad de
reunion.

Aunque ttambi ®n depend

historia, solo, de
| ugar en que est$§
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¢,Cuales son sus juegos favoritos ?

U Cada jugador suele moverse entre ciertosg ®ner os favoritos:

U € aungue hay permeabilidad a otros géneros que prueba, afiade, descarta,
j uega cuando est8 con |l os amigos a | o

U También se alternan segun momento de juego (ej: carreras si hay poco
tiempo, estrategia si se esta solo, movil en el autobus, sociales con los amigos
de | a novi ae)

Hay variabilidad entre jugadores, pero existe satisfaccion con la variedad y tipo

de génerosyjuegos.o Hay para todos [ o0os gustgs

Entre los hardcore también preferencia por una marca u otra (Play vs XBOX..),
con cierto componente emocional, aunque tener sélo una es una cuestion
basicamente econdmica.
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¢,Cuales son sus juegos favoritos ?

Seg¥n os datos vent ase

-—._
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¢,Cuales son sus juegos favoritos ?

Seg¥n [ o0os datos de ventaseé
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¢,Cuales son sus juegos favoritos ?

Seg¥n [ o0os datos de ventaseé

Avat ar
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¢,Cuales son sus juegos favoritos ?

¢ Qué se le pide a un videojuego?

Expertos y jugadores coinciden: es imposible prever el éxito o fracaso de un

juego hasta que 9gugangpone a pruebae

Confirman las caracteristicas del videojuego relevantes para ellos apuntadas

por los expertos (ver pag. 34) segun perfil (hardcore y casual)

GfK
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¢,Cuales son sus juegos favoritos ?

Al gunos de | os

Mario Bros, Mario Cars
FIFA/Pro Evolution
Need for Speed
Uncharted
God of War
GTA
WOW
Call of Duty
Resident Evil
Medalla de honor

Gran Turismo, Férmula 1

IIIII

t 2t ul

m8s coment adosé

Wii Sports
Wii Fit
Singstar
Guitar Hero
Buzz
Braintraining
Juegos de mesa

Clasicos: Tetris, Come
CoCOSé

IIIII

GfK
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¢, Como perciben los diferentes dispositivos de juego?
Dispositivos de sobremesa

+ Centro de entretenimiento multimedia todo en uno (incorpora wifi y Blu-Ray, permite escuchar musica y jugar). Incluye la
posibilidad de jugar online gratis con otros gamers y descargarse contenidos. Tiene un gran catadlogo de juegos
exclusivos, la mayoria con gréaficos de gran calidad y resolucién. Es region-free por lo que puede jugarse a juegos de otros

—~ Y= paises. Incorpora cargadores de mando y SixAxis. Destaca positivamente la notable bajada de precio con respecto al afio
anterior (2990)

PlayS ation.3

- En juegos, la atencion se centra en los gréficos, posee escasos titulos multijugador y no puede piratearse. Los bloggers
estan en contra de que se retire Linux (dejara de ser compatible con los juegos de PS1/PS2). El hardware da errores: los
lectores fallan con mucha facilidad y su online tiene peor calidad de conexion que la Xbox 360

+ Su online, pese a ser de pago, tiene muy buen servicio y mejor calidad de conexién (Bazar Xbox Live) que otras consolas

de la misma categoria. Ademas, destaca su facilidad para descargarse contenidos. Se considera también un centro de

@ entretenimiento multimedia todo en uno. Los juegos tienen muy buenos gréaficos, mejores juegos multijugador que otras

26() consolas y amplio catalogo de juegos exclusivos. Es fécil de piratear y se pueden instalar sus juegos en USB externos.
Ademas es mas asequible que la PS3 (motivo principal de compra)

- Posicion en contra de los pagos constantes asociados a Microsft. Opinién negativizada por fallos de anteriores versiones
(BLR y E74) y el online de pago. Algunas posturas contrarias a sus controles (incobmodos) y sus juegos (caros,
incompletos, clonicos)

+ Resulta mas atractiva e innovadora que otros dispositivos de sobremesa, 6ptima para jugar con amigos, y familiares (todas

las edades). Sus juegos exclusivos permiten una experiencia de juego Unica, aspecto muy bien valorado. Se aprecian los

Wi i a(?(_:esorios que pqsibilitan nuevas formas o posibilidades de juego (Balance Board, Nunchuck, Wheel). Ademas, es facil de
utilizar por cualquier persona.

- Juegos casual, poco potentes en su mayoria y con graficos excesivamente basicos. Pese a ser la mas vendida, no es a la
gue mas horas dedican a jugar.
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¢, Como perciben los diferentes dispositivos de juego?
Dispositivos portatiles

+ Su catalogo destaca por su amplia variedad de juegos, incluso mejorando el catédlogo de la PSP. Es facil de utilizar por

cualquier persona y esta considerada la consola portatil mas resistente. Se aprecia la idea de NDS como mando de Wii.

NINTENDO)S Los consumid.o,res aprec;ian mejorg's aparentes en su bate'rl'a con r‘especto ala ve‘rsién gnterior. La N3DS esta causando
-~ gran expectacion por la incorporacion de 3D a la consola sin necesidad de gafas ni televisores especiales

- Los juegos son en su mayoria casual, dirigidos a un publico objetivo de corta edad o mayor. En vez de ofrecer un producto
novedoso desde el principio, sacan versiones sin cambios significativos. Demandas: incorporacion de GPS, e-Reader y
3G en la consola. Juegos poco potentes y con poca calidad gréafica

+ 6 Laonsola de los mil u s a Padee una buena pantalla y funciones, gréaficos de calidad y realistas, conexion a Internet,
multimedia, etc., La consola portatil con mejor motor gréfico. Tiene un gran catalogo de juegos exclusivos, mas elaborados
gue la Nintendo DS (mas hardcore) y esta enfocada, por tanto, a un publico mas adulto. Ademas la PSP es seguida por
los fan de la Play Station.

— —.

- Tiene un catalogo de juegos menor y de menor variedad que la NDS y la mayoria de sus juegos RPG estan en inglés.
Esta valorado negativamente el hecho de que el precio de los juegos para PSP sea mas elevado que los de la NDS. Le
falta Joystick y ser tactil para mejorar la jugabilidad. Demandas: opcién de 3D

+ Gran calidad en graficos, mejor incluso que ciertas consolas (NDS). Nueva forma de jugar que despierta la atencion de
los internautas (tactil, acelerometro). Permite jugar conectado a la television utilizando el iPhone como control remoto.
Es multitactil, lo que facilita la experiencia de juego. Tiene gran variedad de juegos y pocos titulos casual.

- Resulta complicado e incomodo jugar en una pantalla tactil sin ningtn botén. Jugar consume mucha bateria.
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¢, Donde esta actualmente el  juego online ?

Hay que marcar aqui tres tipos de jugador en el siguiente continuo:

A
A 4

Sélo ellos son Se han acercado al online, No juegan online

jugadores online pero actualmente los frenos

habituales son muy potentes.

* La maxima expresion de las caracteristicas del hardcore: mayor frecuencia de juego, mayor
vinculacién/implicacion con los videojuegos, mayor nivel de informacién en primera persona,
m8s centrados n | os juegos m8s caracterzstic
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¢, Donde esta actualmente el  juego online ?

Y latendencia es a
jugar con amigos
mas que con

desconocidos.

nivel/modo de juego; posibilidad de aprender de él (comunicaciéon
mas directa, colaboracion..).

V Alimenta mas el deseo de competitividad: 0 s/ no [ e ¢
picas tanto, oal d?a siguiente

V Es otra forma de compartir un momento con ellos. 0 Ad e m$§ s
jugar, habl as con el [/

0sS hardcor e Opur oso s
V Los juegos se inician solo, contra la maquinaA Entrenamiento.
Y nunca de manera V En ocasiones, se pasa al juego con amigos y/o online: Ventajas:
exclusiva, sino C Alarga la vida del juego.
complementaria C Se gana en dificultad, se hace imprevisible: la IA es limitada.
C Permite jugar con amigos cuando éstos no estan fisicamente.
C Incluye opciones de comunicacion.
VMayor oO6control 6 sobre el cont ri




GfK Emer Ad Hoc Research, S.L. Informe de resultados ¢ Como se proyecta el videojuego del futuro? Mayo de 2010

¢, Donde esta actualmente el  juego online ?

Las barreras asociadas al juego online tienen
un peso muy importante, que los aleja
actualmente de esta modalidad

Para | os hardcor e

V Conexion de Internet  lenta y con fallos de las plataformas y sobrecarga en fin de semana.

V Dificultades con el idioma en la comunicacion.

V Suspicacias respecto aljuego limpio de los contrincantes

V La sensacion de lejania y el desconocimiento del contrincante va en detrimento del reto.

V Dificultad de elegir el tipo de contrincante . nivel de jJjuego, 1 dioma é&

V Incluso de encontrar alguien conectado con quien jugar.

V No hay habito en el entorno  : muchos amigos no juegan online (opcion preferida).

V A algunos le resulta compleja la comunicacion mientras se juega.

V Elpago por conexi - n, DL C, cuotasé, que no es un mode

Aunque reconocen un gran potencial de esta modalidad (también para ellos) en el futuro, en

funcidn de la superacion de estas barreras.




GfK Emer Ad Hoc Research, S.L.

¢, Donde esta actualmente el

Informe de resultados ¢ Como se proyecta el videojuego del futuro?

Mayo de 2010

juego online ?

Los casual son los que

menos juegan online:

Lo beneficios del juego online no conectan
con sus necesidades

V No se identifican actualmente con este modalidad,

hay lejania psicolégica,o no es .para m?220

V Sin referentes en su entorno  , que no juega online.
V Desconocen si existe la posibilidad
V Tienden a jugar en compafiia, pierde sentido

V A los padres , les genera inseguridad si juegan sus
hijos, la identidad de los contrincantes.

en sus juegos.

V Muchos juegan a los juegos online de
FB: facil acceso y jugabilidad.

Farm Ville; Causes; Mafia Wars; Happy
Aquarium son los mas mencionados

V Lo que puede ser una puerta de inicio a
esta modalidad.

V Sin embargo, algunospadres 6 casual 6 que juegan a
juegos de PC (cartas, ajedrez) si juegan online por una GfK
cuesti-n emocional prefieren | a sensaci-n de




2.3.¢,COMO Se proyecta el
videojuego del futuro ?

GfK
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¢, Como se proyecta el videojuego del futuro  ?

La actitud compartida  a la hora de imaginarlo es una mezcla de proyeccion y deseo €

Creencia en las posibilidades
oi limitadaso6é d

Dado su desarrollo en los ultimos afios ~ Cierto habito de vivir pequefias ¢ Quién sabe lo que puede pasar?
en dispositivos de diversos sectores revoluciones tecnoldgicas

_ _ _ o ) La tecnologia sorprende.
(comunicaci-n, oci o, mpeddadicas.nae) .

Y, aunque la tecnologia marcara los grandes cambios en el juego y la jugabilidad, se espera

otra gran evolucion

V Maxima penetracion, integracion: 0o E/ r ar o ser § el

Un nuevo paradigma : o ) .
P g V Imagen social positivizada: o Ahor a est § demoni :

social del videojuego

V Aplicaciones colaterales a otros ambitos (se ve mas adelante)
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¢, Como se proyecta el videojuego del futuro  ?

Las mayores diferencias se esperan en laforma y dispositivos de juego, con matices:
Los actuales hardcoreé

€son m8s c o0ns &demandan una gptimizacion de los dispositivos y

experiencia de juego actual mas que un gran cambio.

Las experiencias de detecci-n de movi mi egn

\pero no confian en que responda a sus necesidades como jugadores. )
losactual es casual é

€ son el target al gue se ven orientado

la situacion actual y la intencion de expansion que se adivina a la industria.
No se prev® | a sustituci-n totalé

€ de unas posibilidades por otras: | a tepd

ahora el PC se usa menos, pero se mantiefpe
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¢, COmo se proyecta el

videojuego del futuro  ?

Las mayores diferencias se esperan en laforma y dispositivos de juego:

Mainstream

Revoluciones
tecnoldgicas

=

Convivirdn modelos

?7

Hardcore

Optimizacion
de lo actual

Sin mandos ni consolas
Pantallas holograficas

. B

Deteccion de movimiento

Realidad virtual

Entorno virtual 360°

Experiencia multisensorial

.

¢ Estos desarrollos seran capaces de dar respuesta a las necesidades y
motivaciones del hardcore o so6lo responderan a los gustos de los
actuales casual? A Expectacion por los proyectos Natal y PS Move.

Mando similar al actual,
optimizado

Inteligencia artificial
avanzada

Mando similar al actual, optimizado

Juego online




GfK Emer Ad Hoc Research, S.L. Informe de resultados ¢ Como se proyecta el videojuego del futuro? Mayo de 2010

¢, Como se proyecta el videojuego del futuro  ?

Zoom en el medio plazo... 2015

OE/ jugador se sentiré§ ca "\ -
Lel & Bl Referente: Minority Report 7 e
Paradigma global del videojuego

L1

Cloud gaming: Integracion enla TV y en cualquier dispositivo con

Imagen 3D sin gafas acceso a Internet, distribucion digital, o un s e r v {judtoconel / | ¢
(realismo + comodidad) resto de posibilidades de Internet). Desaparicion de consola y juego fisico
Modalidad descarga y streamin
\ gay g )
Cambio de pantalla : de la TV al holograma Aumento y evolucion del juego online

interactivo tactil.

\ - - . .-, . .
Compatibilidad 100% de todos los juegos para todas las Coe>.<|stenC|a de(,jl_SpOSItIYOS e
multitud de portatiles (iPad, eBook,
consolas. )
J tel ®f onoé) quemisernd
sofisticados.

Nuestro avatar tendra nuestras caracteristicas fisicas . \_ Y,







