Gamers: El 16% de peruanos
son usuarios de videojuegos

La pandemia trajo consigo cambios en la interaccidén social de
las personas a fin de preservar la salud y una migracién al
mundo digital. De esta forma, tanto en Per( como en el mundo,
hay una mayor cercania a los videojuegos debido a la explosién
del uso de dispositivos mdviles, sefala la consultora global
GTK.

Es asi que en el 2022, el 16% de peruanos declard que juega
videojuegos en comparacién a solo al 9% durante el 2021,
indicdé el estudio de GfK Consumer Life.

La versatilidad y la facil accesibilidad a los videojuegos es
una de las principales razones de la continua expansidn del
sector. Y es que, al dia de hoy, no es necesario tener una
consola o invertir grandes cantidades de dinero en hardware,
puesto que se puede jugar desde celulares, televisores
inteligentes, tabletas o computadoras.

Jeanette Yaiez, MI Lead de GfK Peru, considerdé que 1la
tendencia de gaming, a pesar de ser un segmento ailin pequeiio en
el Peri, tiene gran potencial para poder crecer y ser
explorado en la actualidad y el futuro cercano.

«Los gamers tienen tendencias de comprar mucho equipo
especializado y enfocado en mejorar su experiencia como
consumidores, lo cual abre muchas posibilidades para distintas
industrias que contribuyen en este sentido, desde escritorios
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especializados hasta sillas ergondémicas y protectores de
pantalla para cuidar la vista”, recalcdé Yafez.

Mobile computing

EL mobile computing es una categoria que encontramos dentro
del mercado Tecnologia de la Informacidon (TI), que abarca:
laptops gamers, 2 en 1 (hibridas), Ultra Thin, tradicionales y
ha expresado un crecimiento exponencial durante el 2021
llegando a 46%, segun el estudio de GfK, consultora global que
ofrece conocimiento a partir de datos y perspectivas.

“Si nos referimos solo a mobile computing esta tiene un share
de 81% en valores a mayo del presente afo”, expresd Jeanette
Yanez.

Gaming

Si hablamos de Gaming and Leisure Devices ha habido un
crecimiento, no solo en equipos, sino también en 1los
accesorios que los acompafian. Y aunque diversas actividades se
siguen manteniendo en la virtualidad, no estabamos preparados
si hablamos de infraestructura tecnoldgica.

“Los hogares en el pais tuvieron que adquirir tecnologia para
desarrollar sus labores en casa. En muchos casos optaron por
maquinas gamers debido a la versatilidad de las mismas y eso
ha traido consigo que casi todas las marcas del mercado lancen
equipos gamers”, precisd Richard Lira, Product Assistant de
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GfK Perd.

Segun cifras de GfK, el 61% de peruanos trabajé desde casa en
pandemia. “Las personas que adquieren estos equipos no solo
son gamers, sino también usuarios que necesitan un dispositivo
portatil robusto que pueda cumplir con las expectativas de 1la
carga laboral en su casa como si se encontraran en un centro
de trabajo”, comentd el ejecutivo.



