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Introduccion:

La industria de los videojuegos tuvo sus inicios en los 70’s, con el paso de los afios
se fueron creando nuevos géneros y consolas aprovechando el desarrollo tecnoldgico, su
auge se dio en la década de los 80’s con marcas reconocidas como Nintendo y SEGA,
siendo este Ultimo “el mayor desarrollador de juegos de arcade del mundo, con més de 500
juegos, 76 franquicias y 23 placas de sistemas arcade desde el afio 81" (Torrejon, 2020).

Hasta el dia de hoy, estas siguen produciendo contenido y entretenimiento.

Los avances tecnolégicos impulsaron el crecimiento de la industria con juegos mas
modernos, realistas y consolas mas potentes. Por ejemplo, el usuario actual o gamer el cual
“hace referencia al término con que cotidianamente se le conoce al jugador habitual de
videojuegos” (Cerritos, 2013) exige que las nuevas entregas tengan graficos avanzados
acordes a la innovacion cientifica y tecnolégica. Empresas que no pudieron igualar la
tecnologia de la competencia tuvieron salir del mercado, un ejemplo claro fue SEGA, pues
antes del afio 2000 producian juegos y consolas (hardware), pero con la salida del
PlayStation 2, decidieron dejar de producir hardware ya que no podian igualar la tecnologia
de Sony. Por otro lado, Nintendo supo reinventarse y disefiar una consola diferente a las de
la competencia, como lo es Nintendo Switch, una “consola de sobremesa que se puede
Ilevar a cualquier parte sin necesidad de monitor o fuente de alimentacion externa” (Diario

AS, 2019).
Tesis:

En este sentido, este documento tiene como propdsito observar el comportamiento

de la industria de videojuegos a nivel mundial teniendo en cuenta variables como:



dispositivos vendidos, ventas segun el género del videojuego, ventas por plataformay
ventas por productor. Asi pues, la modalidad del trabajo sera cuantitativo de tipo
descriptivo ya que, se tomo la serie de datos de la base “Videogames Sales”, desde el afio
1980 hasta el 2020, publicada en Kaggle y actualizada en el afio 2021, la cual incluye
16.598 trabajos de tasa de juego y revision, con atributos como nombres de juegos, consola,
puntuacion, género, productor, las ventas globales y por region. Y también, se uso la serie
de datos de Newzoo desde el afio 2012 hasta el 2021, la cual toma en cuenta otros
dispositivos ademas de las consolas tradicionales. Las bases de datos fueron limpiadas,

desarrolladas y modeladas usando las herramientas de Excel y Power BI.

Desarrollo:

Ventas Globales por dispositivo desde el afio 2012 hasta el 2021

La innovacion tecnolodgica de la sociedad moderna ha hecho que sea casi imposible
sobrellevar la vida sin el uso de articulos que faciliten las actividades y labores del hombre,
pero, ademas de esto, gracias al boom de desarrollo de consolas y videojuegos de los afios
80’s, el desarrollo tecnoldgico evolucioné para el entretenimiento de los humanos. De
hecho, tal como lo menciona Takatalo (2010) “la popularidad de jugar juegos digitales de
entretenimiento, es decir, juegos de computadora personal (PC), consola y portatiles, ha
aumentado significativamente en los ultimos 10 afos”. Un crecimiento exponencial al cual

se le deben sumar los dispositivos mdviles como smartphones y tablets.

Las ventas globales y el consumo de videojuegos en los ultimos 10 afios lleva una
tendencia positiva, como se puede observar en el Grafico 1 ya que, hoy en dia ademas de

las consolas disefiadas netamente para jugar, se cuenta con ordenadores (PC) y dispositivos



moviles pues, “el avance de la tecnologia en cuanto a celulares, principalmente por la
calidad del chip, mayor definicion de la imagen y resolucion de la pantalla, y cantidad de
memoria del aparato, ha ayudado a reemplazar el nicho que usaban las consolas portatiles
como el clasico GameBoy, Nintendo 3DS o PlayStation Vita” (Ohzom, 2016). Cabe
resaltar que las consolas portatiles “fueron las dominadoras del mercado, siendo Nintendo
el que mas éxito tenia con sus consolas, debido a que siempre apostaba por la jugabilidad y
mecanica de sus juegos” (Garzon, 2015). Por lo tanto, en el periodo comprendido entre el
afio 2012 y 2021 se registraron ventas de videojuegos por mas de 1.193 miles de millones
de ddlares (MM). En este mismo periodo se percibe que el mayor consumo de 540 MM se
lo llevan los videojuegos disefiados para dispositivos moviles y que la menor proporcion de
ventas es la de juegos para computadores y consolas, de 318 MM y 335 MM
respectivamente. Es decir, la desaceleracion en ventas registradas por consolas y
ordenadores en esta Ultima década es notoria, sin embargo, siguen registrando ventas
considerables, en especial con los lanzamientos de las marcas Sony y Microsoft, por
ejemplo, “Xbox Series X/S vendid 140.629 unidades para llevar sus ventas totales a 13,23
millones de hardwares. La PlayStation 5 vendié 139,324 unidades, para un total de 18,32

millones” (Tejedor, 2022).



Grafico 1

Ventas globales de videojuegos
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Nota: grafico de creacion propia con datos tomados de Newzoo.

Ventas Globales por género desde 1980 hasta 2020

Ademas del tipo de dispositivo en el cual jugar, las preferencias del consumidor se
encuentran ligadas a los diferentes géneros de videojuegos que hay en el mercado. Para esto
se tendran en cuenta 12 tipos de géneros y una base temporal desde el afio 1980 para

realizar un andlisis mas detallado del mercado.

Como se puede identificar en el Gréfico 2, las preferencias de los consumidores en
los Gltimos 40 afios se han inclinado a favor de juegos de deportes, shooter y accion que,
como asegura Pérez (2011), son los videojuegos orientados al reto competitivo de victoria.
Para el primero se registran mas de 150 MM, donde sobresalen franquicias reconocidas

como Grand Theft Auto, Pokémon y The Legend of Zelda.



Genre

Grafico 2

Ventas globales por género
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Nota: gréfico de creacion propia con datos tomados de Kaggle .

Ventas globales anuales desde 1980 hasta 2020

153 mil



Grafico 3

Ventas globales anuales
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Nota: gréfico de creacion propia con datos tomados de Kaggle .

En el Grafico 3 se reunid la variable de ventas a nivel mundial en relacién con los
afios del estudio y se puede identificar que el periodo mas rentable para producir
videojuegos fue entre 1995 y 2011. Sin lugar a dudas el afio 2008 registrd la mayor
cantidad de ventas con 62 MM de dolares, un récord que al dia de hoy no se ha vuelto a ver.
Algunos de los juegos mas influyentes en el mercado en dicho periodo fueron Mario Kart
Wii, Super Smash Bros, Grand Theft Auto IV, Pokémon Platinum, Call of Duty: World at

War y Gears of War 2 (ver Gréfico 4).



Gréfico 4
Top 10 ventas 2008
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Nota: gréfico de creacion propia con datos tomados de Kaggle .

En el gréfico 4 se presenta el top 10 de los juegos mas vendidos en el 2008, sin
embargo, no se identifica una preferencia por los consumidores en relacién al género pues
varian entre tipo carreras, pelea, accion, deportes, juegos de rol y tirador. El auge en el
mercado y el avance tecnoldgico desde la década de los 2000 dio como resultado mejoras
en las consolas y desarrolladores de videojuegos, encabezado por Nintendo, Take-Two
interactive, Activision y Microsoft Games. El top 10 de los titulos méas vendidos en el afio

2008 obtuvo un total de 12 MM en ventas globales.

A partir de esto se puede identificar que la década del 2000 dejé las mayores
rentabilidades de videojuegos, esto debido a los avances tecnoldgicos y modificaciones que

tuvieron las consolas insignia de dicho periodo como PS2, XBOX360 y Wii donde



“gracias a la utilizacion de procesadores multintcleo, de grandes cantidades de
memoria RAM y VRAM y a la integracion de GPUs semi personalizadas de alto
rendimiento propias de los PCs mas potentes de mediados de la década de los
2000 fue posible crear juegos mucho mas complejos, con mundos abiertos que
explorar, conseguir un modelado de personajes y unos efectos realistas y reducir,
por fin, la linea que separaba a los videojuegos de las peliculas con graficos

generados por ordenador.” (Ros, 2019)
Ventas globales por plataforma

No se puede hablar del comportamiento de la industria de videojuegos sin
identificar cuéles han sido los desarrolladores de hardware mas importantes en el mercado.
Asi, como se puede observar en el Grafico 5, sobresalen 5 consolas: el PlayStation2, Xbox
360, PlayStation 3, Nintendo Wii, y Nintendo DS, equipos que fueron el resultado de
avances en sus componentes y a su vez en los juegos, los cuales tienen ciertos aspectos en
comun, como la posibilidad de jugar en linea y en formato multijugador, siendo este un
avance significativo pues las consolas de generaciones anteriores no contaban con esta
tecnologia, la cual permite conectar a varias personas y jugar de manera simultanea y
remota, “los juegos digitales claramente tienen un nuevo papel en nuestra sociedad. Ya no
son solo para jugadores empedernidos; Los juegos se han convertido en una forma comun

de entretenimiento para el publico en general” (Takatalo, 2010).



Grafico 5

Ventas globales por plataforma

Ventas globales por plataforma

100 mil

80 mil
74 mil
&7
! 60 mil
40 mil
29 mil
Wil
mil 33 m
20 mil
0 mil
PS2 N30 PS3 W PS5 GBA PSP

19mil
mil 17 mil
mil 3mil |
.--_ Omil Omil Omil Omil Omil 0mi
PS4 SCD TG16 30O GC

Suma de Global_Sales

mi
24 mil 24 mil 33

Pl.alform

Nota: gréafico de creacion propia con datos tomados de Kaggle.

En este sentido, se puede decir que, “la interconexion en videojuegos ha creado
toda una arena virtual en donde usuarios de todo el mundo, con distintas culturas convergen
para competir, para ayudarse o para ser espectadores en la forma de entretenimiento del
siglo XXI, lo que sin duda crea una nueva cultura ligada al juego” (Garfias, 2011). Ademas
de esto, los grandes avances que se dieron durante el periodo 2000-2010 en el mercado de
videojuegos dieron como resultado mejoras en los disefios 3D (que se implementaron en la
década anterior por parte de la consola Sega Genesis), tarjetas de video mas potentes,

sistemas de ventilacion adecuados para destinar horas de juego.

En el Grafico 6 se puede identificar el liderato por parte de los desarrolladores de
Nintendo con sus consolas Nintendo Wii y Nintendo DS contando con 9 juegos en este

ranking los cuales dieron un total de 29 MM de dolares, cabe resaltar que “dicha compafia



ha vendido més de 387 millones de hardware (tangibles) y mas de 2200 millones de
software (intangibles) alrededor del mundo, consolidandose como la segunda compafiia con
mayor temple comercial de Japon, detrés de Toyota.” (Arroyo, et. al., 2020). En contraparte
se sitlla Sony con el PlayStation 2 que reporto ventas de 2081 MM con el juego Grand
Theft Auto: San Andreas desarrollado por Rockstar. Este tltimo fue el resultado de los
avances tecnoldgicos mencionados anteriormente ya que, contaba con un mapa abierto en
el cual el personaje se podia desenvolver de manera libre cumpliendo tareas principales y
secundarias. Hoy en dia el juego esta disponible para consolas y ordenadores como PS2,
PS4, Xbox360, Xbox One, PC y, ademas, se adaptd para dispositivos méviles iOS y

Android.

Gréfico 6
Top 10 juegos mas vendidos 2000-2010
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Nota: grafico de creacion propia con datos tomados de Kaggle .

Ventas por productor

Si bien la industria de los videojuegos ha experimentado un crecimiento

significativo como resultado de avances tecnoldgicos, también es cierto que la cantidad de



desarrolladores de videojuegos ha crecido de forma exponencial, lo cual ha generado una
mayor competencia entre las marcas pues, estas buscan marcar diferencia en medio de la
demanda de jugadores que es cada vez mas exigente. De hecho, Segun PwC, 2022 en el
informe Global Entertainment and Media Outlook, se prevé que para el afio 2026 la

industria de los videojuegos tendra un valor de 321 MM de ddlares.

Las empresas mas reconocidas se pueden identificar en el Gréafico 7 y, como era de
esperar, por la trayectoria, influencia y volumen de titulos publicados, a 2020 Nintendo se
encontraba liderando el ranking de la empresa con mas juegos vendidos, teniendo una
diferencia significativa con el segundo puesto ocupado por Electronic Arts. Por un lado,
esto se debe en parte a la ventaja competitiva sostenible definida como “la base del
desempetio sobre el promedio dentro de una industria” (Porter,1985), labor que Nintendo
ha sabido realizar con el paso de los afios. Por otra parte, Nintendo “no solo se ha
convertido en una de las empresas mas importantes a nivel econémico de Japén y una de
las lideres mundiales en tecnologia ltdica, sino que su éxito econdmico ha trascendido a
nivel social y cultural” (Tarodo, 2020). Otras empresas que resaltan son Activision, Sony
Computer Entertainment y Ubisoft las cuales han vendido mas de 40 MM. A pesar de la
alta competencia en el mercado, resaltan algunas marcas clasicas, como lo son KONAMI,
SEGA y CAPCOM, las cuales han vendido 25 MM, 23 MM y 17 MM respectivamente

desde el periodo de estudio (1980).
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Nota: grafico de creacion propia con datos tomados de Kaggle .

Conclusion

Como se puedo identificar a lo largo del trabajo, en primer lugar, la industria de los
videojuegos ha tenido un crecimiento significativo, continuando con la idea inicial de
entretenimiento de los afios 70’s ¢ implementando desarrollos tecnologicos en cuanto a la
imagen a color y el formato 3D que revoluciono el mercado, aplicando la tecnologia 4K y
la conectividad a internet. Ademas, las consolas pasaron de ser alambricas a usar mandos
inalambricos, se cre6 un nuevo segmento en el mercado para consolas portatiles las cuales
iniciaron con el Gameboy y el Nintendo DS, llegando hasta el maximo referente de hoy en

dia: el Nintendo Switch.



Con base en el estudio realizado sobre el comportamiento del mercado y las
preferencias de los consumidores, en segundo lugar, se llega a concluir que en los Gltimos
40 anos los gamers se inclinan mas por el género de accidn, pero esto no quiere decir que el
publico se cierre Unicamente a ese género ya que, tanto los juegos de deportes como de

shooter cuentan con ventas significativas a lo largo del periodo de tiempo estudiado.

En tercer lugar, la consola mas vendida a la fecha (2020) es el PS2 con 110 MM de
unidades vendidas. Sin lugar a dudas esta marc6 la década del 2000 al 2010 con sus
innovaciones en hardware y software, implementando disefios 3D en los videojuegos, un
claro ejemplo fue Grand Theft Auto: San Andreas, un juego de formato libre, en el cual los
usuarios podian interactuar con el mapa y los personajes, ademas de contar con misiones

principales y secundarias.

En cuarto lugar, Nintendo es una de las empresas mas influyentes del mercado, esto
se debe a su trayectoria en la industria gamer desde 1970 y a su constante innovacion pues,
ha sabido posicionarse en el mercado brindando nuevas consolas y videojuegos que
conservan la esencia de la marca: juegos familiares, entre estos, su iconico y maximo

referente, Mario Bros.

Por ultimo, es importante resaltar que, si bien la venta de consolas y videojuegos ha
tenido una tendencia alcista en la ultima década, hoy en dia las personas usan mas sus
dispositivos madviles como smartphones o tablets, y juegos virtuales que se pueden
descargar desde las tiendas iOS y Android. Esto se debe en gran parte a su practicidad ya
que, las personas pueden jugar en cualquier momento, y a su accesibilidad pues, los costos
de las consolas son superiores a los de estos dispositivos. Un ejemplo reciente de esto fue la

pandemia del Covid 19, donde se incremento el volumen de descargas y compras de



videojuegos debido a que su uso permitia reunir a las personas de manera virtual para

compartir en tiempos de distanciamiento social.
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