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ASOCIACION MEXICANA DE VENTA ONLINE

La Asociacion Mexicana de Venta Online (AMVO)

es una organizacion civil sin fines de lucro constituida
en 2014 con el propésito de apoyar e impulsar el
desarrollo del Comercio Electréonico en México.

Ya contamos con mas de 300 empresas mexicanas e
internacionales, de todos los sectores (retail, moda,
seguros, viajes, bancos, fondos de inversion...), de
todos tipos (start-ups, pure players, bricks y también
agencias), que buscan desarrollar su comercio
electronico y beneficiar de las mejores practicas de la
industria.
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En Netquest trabajamos con personas que representan a
la sociedad global. El panel de Netquest y su capacidad de
recolectar datos han sido disenados para reafirmarnos
como socios de confianza de organismos y empresas de
investigacion, para que puedan realizar sus analisis,
obtener los mejores insights posibles y entender
realmente a sus consumidores.
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Conectamos los datos con la ciencia. Las
soluciones de analiticas innovadoras proveen
respuesta a cuestiones empresariales clave
relacionadas a los consumidores, mercados,

marcas y medios de comunicacion, tanto ahora
como en el futuro. Como socios de analisis,
prometemos a nuestros clientes en todo el
mundo un "Growth from Knowledge"
("crecimiento a partir del conocimiento").
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CONOCE NUESTROS ESTUDIOS

www.amvo.org.mx/estudios

Estudio sobre Venta Online en México
OBJETIVO: Reporte sobre el comprador online, las
barreras y motivaciones del comercio electroénico a
través del customer journey. Ademas de un analisis
comportamental para entender los indicadores de
desempeno mas importantes.

Estudio Fraudes y Métodos de Pago

en Venta Online

OBJETIVO: Reporte que explora desde el lado del
consumidor, los fraudes y métodos de pago en el
comercio electronico.

Estudio de Venta Online en PyMEs
OBJETIVO: Reporte que analiza la adopcién de la
venta online en pequeias y medianas empresas en
México.

Estudios por Industria

OBJETIVO: Explora los usos y habitos de compra en linea, indicadores
comportamentales de comercio electrénico y experiencia de compra
de diferentes categorias de productos.

e 0

Electrénicos & Moda Hogar & Viajes
Videojuegos Muebles

Estudios por Temporalidades

OBJETIVO: Exploralos usos y habitos de compra en linea antes y
después de la campana, medicidon de Ventas, indicadores
comportamentales y experiencia de compraen linea.

o

Hot

Y m Powered by
COM.MX HOT SALE

amvo.org.mx



ACCESO A NUESTROS ESTUDIOS

% VERSION PUBLICA

*l' Con el fin de difundir los indicadores mas importantes sobre Comercio Electrénico en
— México, nuestros estudios estan disponibles desde nuestro sitio web.

VERSION AFILIADOS AMVO
Nuestros afiliados obtienen la version extendida de nuestros estudios, conteniendo cortes
demograficos y cruces de variables especificas no integradas en la version publica.

VERSION PARTICIPANTES

Generamos informacion especificay de mayor profundidad a aquellas empresas que
participan con informacién en nuestros estudios para entender |la perspectiva de los
comercios sobre |la venta en linea.

amvo.org.mx



DEL ESTUDIO

Descripcion
del estudio

Habitos de
Compra Online

Estructura del reporte

Fichas metodolégicas

Razones de compra online

Fuentes de Informacidén y consulta
Frecuencia de compra total
Penetracion de Compra online por Subcategoria
Frecuencia de compra por Subcategoria
Métodos de pago online

Incentivos de compra online
Devoluciones

Rol de la Omnicanalidad

Barreras de compra online

Nivel de Seguridad en la compra online
Notoriedad Espontanea y Sugerida

Temporalidades de Compra

Medicion
Comportamental ¢

Gamer
Mexicano

Perfil demografico de Electrénicos & Videojuegos
Ranking Sitios mas visitados

Share de Valor por Marca

Share de Valor por Fabricante

Share de Valor por Categoria de Producto

Conversién Cart to buy & Visit to Buy

Razones para jugar videojuegos

Modalidad preferida para jugar

Horarios y dias preferidos para jugar
Tiempo dedicado a jugar videojuegos
Frecuencia de juego por Dispositivo

Lugar preferido para jugar

Modalidad de compra online de videojuegos
Géneros preferidos para jugar

Preferencia Videojuegos Digitales vs Fisicos
Preferencias del comprador de Videojuegos

eSports en México
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RESUMEN EJECUTIVO

MEDICION COMPORTAMENTAL

Los sitios multicategoria ( Amazon y Mercado Libre) tienen
una alta importancia en la contribucion de ventas de
electrénicos y videojuegos; sin embargo jugadores como
Sanborns o Game Planet pueden ayudar a desarrollar la
categoria ya que su actividad de eCommerce estd
apalancada en este tipo de productos.

Si bien el perfil del comprador de esta categoria estd bien
definido en términos demogrdficos, hay targets especificos
que contribuyen a la actividad de la categoria. Por ejemplo,
las mujeres tienden a relacionarse mds con fotografia y
mobile, mientras que los jovenes son mayores compradores
de audio portable.

Aunque algunas subcategorias como fotografia o accesorios
para audio y video muestran una baja penetracion en
términos de visitas y compra, también pueden ser parte
aguas para impulsar la venta online ya que son las que
muestran una mayor conversion de cart to buy.

NETRICA

by GfK

HABITOS DE COMPRA ONLINE

Fuentes de informacion: Las tiendas multicategoria y las tiendas
sobre articulos electronicos son relevantes para los compradores de
electronicos, mientras que los buscadores y las recomendaciones
son para los compradores de videojuegos.

Métodos de pago: La tarjeta de débito y crédito son los métodos
de pago mds utilizados al comprar tanto Electrénicos como
Videojuegos. El eWallet toma relevancia para Videojuegos mientras
que el pago en efectivo para Electronicos.

Frecuencia de compra: Cada categoria muestra una diferente
frecuencia de compra debido a la naturaleza del producto
concentrando Celulares y Tabletas la compra anual y Videojuegos
la compra mensual.

Incentivos de compra: Resalta la entrega gratuita, los descuentos
atractivos y meses sin intereses para motivar a comprar mds en
linea Electrénicos y Videojuegos.

Devoluciones: 11% de los compradores de Electronicos han
realizado alguna devolucion, 14% de los compradores de
Electrénicos. Sin embargo, 5 de cada 10 compradores considera el
proceso de devolucion muy dificil.

amvo.org.mx



DEL ESTUDIO
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ESTRUCTURA DEL REPORTE

Los estudios que genera la AMVO buscan generar mayor conocimiento sobre Electronicos & Videojuegos en la
compra en linea en México, asi como brindarle a los afiliados un enfoque de inteligencia de mercados para la toma

estratégica de decisiones.

Electrénicos & Videojuegos

Ranking Visitas

Conversion Cart to Buy

Share de Valor - Marcas / Fabricantes / Categorias

OBJETIVOS

Conocer el comportamiento y
habitos de compra online de
Electrdonicos y Videojuegos, asi -
como entender las preferencias E'.Zdrf’”'c"s
de juego del gamer mexicano. Videoluegos

® Habitos de juego
® Preferencias

«WD
O\ netquest = NETRICA Arme-orem
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NOMENCLATURA
DIFERENCIAS SIGNIFICATIVAS VS BASE TOTAL

d' Hombres Q Mujeres

EDAD 16a24 25234 35244 45254 556+

) © < c ¢ o oo
]
% Bancarizados No Bancarizados

O:\ netquest‘\‘ NETRICA amvo.org.mx
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COMPRA ONLINE
ELECTRONICOS & VIDEOJUEGOS
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Moda A T 7%

PENETRACION

[-]
Comida a domicilio @, - 7%

COMPRA ONLINE s | e—

(computadoras, camaras, celulares)

PRODUCTOS o —

(decoracién, muebles, electrodomésticos) ﬁ

Juguetesy o) E0%!

videojuegos

Bellezay cuidado personal @ - 58%

La compra online de electronicos y (cosméticos, perfumes, cremas)
ideoi ' Deportes 2 |[N54%0
vuileoojuegos se ub:c,an dentr.o. de las op deportiva, equipo cpecioh Oq-o
principales categorias adquiridas - 359
Supermercado @

en canales digitales.
Mascotas Lo, INN30%

(alimento, juguetes, articulos para mascota) Q

Medicamentos % IIN27%
Nifios y bebés wi  26%

(ropa, articulos para bebé)

B Compro este producto No compro este producto
por Internet por Internet

N

O:\ netquest‘ Fuente: AMVO & Netquest. Estudio de Venta Online 2019 amvo.org.mx



ELECTRONICOS & VIDEOJUEGOS
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METODOLOGIA —

P / )
MEDICION COMPORTAMENTAL ‘ ™/
Electronicos & Videojuegos
Netrica es una herramienta Sitios mas relevantes para la categoria
aQué es que nos permite recolectary Enero ajunio 2019

analizar datos de eCommerce.

(]
Netrica?
ALCANCE @ Medicion online de audiencias

® Maedicién de eCommerce

METODOLOGIA @ Behavioral data

(sin entrevistas)

® Enfoque en el consumidor
(no solo en el sitio web)

O:\ NETRICA amvo.org.mx
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ALCANCEY VISITAS

La categoria de electrénicos y videojuegos es diversa y los internautas muestra interés en mds de un tipo de producto, siendo
mobile la subcategoria con mayor penetracion. Fotografia o baterias tienen una menor presencia, sin embargo ayudan a que la
categoria tenga una penetracion del 18%.

% Penetracion de Visitas Por Subcategorias @ ®
N .. .
@ Penetracién | E | Penetracion
8% @™ devisitas ST de compra
5%
4% 4%
3%
2% 2% 2%
1% 1%
. c . Audio Computadoras TV &  Accesoriosde Audio , , Accesorios de
Mobile  Videojuegos portable y tablets video audioyvideo estatico Fotografia  Baterias automoviles

1 e 6 @ M & B & [ o

-\ NETRICA Fuente: Reporte Netrica by GFK. Datos reportados de Enero a Junio 2019. amvo.org.mx
by GfK Promedio mensual



PERFIL DEMOGRAFICO DEL COMPRADOR
Género Rangos de edad @

%Perfil del comprador Los Compradores

tienden a comprar

— Hombres Mujeres 60

Vé

40 mas

% de 25 a 34 que
compran audio

portable
l l Otras
“ edades

65%  35% NSE

Subcategorias Subcategorias %Perfi N Py,
g ! %Perfil del comprador Tanto el NSE como
destacadas: destacadas: - :
é& 24 el tienden a

i_ 3 o| [o n o o

Accesorios para . iy Smartphones, o
) Audlio estatico ’ ;.
automoviles computadoras y tablets. Fotografia Ot % que compran
Ngcés audio portable

O:\ NETRICA amvo.org.mx
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AFINIDAD A MARCAS DE ACUERDO A DEMOGRAFICOS

EI NSE alto tiende a comprar mas en Costoy Q".ﬂ!& @
_8@ Sam’s Club mientras que el NSE medio y bajo
7 se caracterizan por comprar mas en Coppel, Coppel Walmart Celektra SEARS

Elektra, Walmarty Sears.

Los clubes de precio, Sanborns y Claroshop tienen una
menor presencia entre los compradores mas jévenes, @ *
& elektra Coppel % ellos tienden a adquirir los electrénicos y videojuegos ﬁ%a rl g@
en Elektra, Coppel y Game Planet. En este ultimo, 60%
de los compradores tienen entre 15y 34 anos.

amvo.org.mx
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TOP 10 SITIOS MAS VISITADOS ELECTRONICOS & VIDEOJUEGOS

Mercadolibre.com.mx 1
Top 6 de los sitios donde

2 Electronicos y Videojuegos representa

mas del 50% en share
3
Coppel.com 4 Gameplanet.com 1

. Sanborns.com.mx 2
Liverpool.com.mx 5
3

Sams.com.mx 6
o Sams.com.mx
Linio.com.mx 7 _ 4

Sears.com.mx
Sears.com.mx 8 _ 3
Linio.com.mx
Elektra.com.mx 9 _ 6

Bestbuy.com.mx 10

O:\ NETRICA Fuente: Reporte Netrica by GFK. Datos reportados de Enero a Junio 2019. amvo.org.mx GIO)

by GfK Promedio mensual




COMPORTAMIENTO DE SUBCATEGORIA B

VALOR REPORTADO EN SHARE

Top 10 de Retailers online

Walmart.com.mx
Amazon.com.mx
Mercadolibre.com.mx
Linio.com.mx
Claroshop.com
Coppel.com
Liverpool.com.mx
Bestbuy.com.mx
Sams.com.mx

Elektra.com.mx

Samsung

O:\ NETRICA Fuente: Reporte Netrica by GFK. Datos reportados de Enero a Junio 2019.

by GfK Promedio mensual

Top 5 de fabricantes

Huawei

: Lenovo
Technologies

Xiaomi Inc Apple
Computer

amvo.org.mx



COMPORTAMIENTO DE SUBCATEGORIA

COMPUTADORAS Y TABLETS
VALOR REPORTADO EN SHARE

Top 10 de Retailers online

Walmart.com.mx [ GG 18
Amazon.com.mx || GGG 18
Liverpool.com.mx |G 15
Bestbuy.com.mx | NG 13
Mercadolibre.com.mx | N 9

Linio.com.mx [l 6
Claroshop.com |l 6

Coppel.com |} 5
Sams.com.mx [ 4

Sanborns.com.mx [Jj 2

(=)
Top 5 de fabricantes
Hewlett
Packard Dell Inc Acer
x I Group

27% 20% 14%

l Apple
Lenovo Computer

O:\ NETRICA Fuente: Reporte Netrica by GFK. Datos reportados de Enero a Junio 2019. amvo.org.mx GIO)

by GfK Promedio mensual



COMPORTAMIENTO DE SUBCATEGORIA VIDEOJUEGOS

VALOR REPORTADO EN SHARE

Top 10 de Retailers online

Amazon.com.mx || KGN 25
Walmart.com.mx | G 17
Mercadolibre.com.mx [ EGczGzIG 14
Liverpool.com.mx | G 13
Bestbuy.com.mx | 7
Linio.com.mx [l 6

Sams.com.mx [N 6
Gameplanet.com [l 4
Claroshop.com [} 4
Elektra.com.mx [ 2

O:\ NETRICA Fuente: Reporte Netrica by GFK. Datos reportados de Enero a Junio 2019.

by GfK Promedio mensual

dp 020

Top 5 de fabricantes

Nintendo

Sony Capcom

36% < 24% @ 20%

Microsoft Other

amvo.org.mx BIO)



TOP 10 FABRICANTES CON MAYOR CONTRIBUCION DE VALOR
ELECTRONICOS & VIDEOJUEGOS

Lenovo incluye
Motorola

Samsung
Lenovo

Apple Computer

Xiaomi Inc

18% 10%

Huawei Technologies
Hewlett Packard
Sony

Nintendo
Dell Inc
3%
3% Microsoft

.\ NETRICA Fuente: Reporte Netrica by GFK. Datos reportados de Enero a Junio 2019. amvo.org.mx
by GfK Promedio mensual



CONVERSI(’)N CART TOBUY
ELECTRONICOS & VIDEOJUEGOS — @ 40%  Accesorios de Audioy Video

O 36% Baterias
o O l':j 31% Fotografia
& | 25%:

o TotalCateggl’as ® [y 31%  Audioestatico

—L ® () 31% Audioportable
O 27%  Videojuegos

| 19% Mobile
&5 99 o |
2% .,
(Principales retailers de la categoria) e

® []14% TV &Video

C:)\ NETRICA —

by GfK



ARTICULOS ELECTRONICOS

AMVG netquest\\‘
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METODOLOGIA

El levantamiento de informacion con Consumidores
es realizado a través del panel online Netquest, el
cual consiste en una comunidad de consumidores
online que comparten informacion a través de
encuestas y otras técnicas de recoleccion de datos a
cambio de incentivos.

PN N\
netquest

SECCION ELECTRONICOS

Método: Encuesta a panel online

Muestra Total: 1,019 encuestas respondidas

Compradores: 811
No Compradores: 208

Margen de error: +/- 3.46% (1.C. 95%)

Criterio de Seleccidn: Internautas Mexicanos. Hombres y
Mujeres 18 anos en adelante que hayan comprado algun articulo

electronico por Internet en el dltimo ano.
Levantamiento: Julio 2019

Ambito Geografico: Nivel Nacional. Areas Nielsen

amvo.org.mx



RAZONES PARA COMPRAR EN LINEA
ELECTRONICOS

NS

C:)\ netquest‘\

Recibo mis compras a domicilio

En Internet encuentro mas promociones y descuentos que en una tienda fisica
Ahorro tiempo y traslado a la tienda fisica

Puedo comparar precios y variedad de electrénicos antes de comprar

En Internet los precios son mas baratos

Encuentro productos electrénicos que no estan disponibles en una tienda fisica
Puedo pagar de diversas formas

Puedo conocer las resefas de otros compradores antes de comprar
Encuentro productos electrénicos que no venden en México

Evito las aglomeraciones en la tienda fisica

La entrega de los productos electrénicos que adquirir es muy facil y rapida
Puedo ver detalladamente las descripciones de los productos

La preventa que puede tener con los bancos participantes

B " 57%
B A 50%
. 46%
. 45%
R 43%
. 40%
N 36%
N 34%
N 34%
N 27%
N 26%
I 25%

B 8% 8%

P.;Cuales son las razones por las que realizas compras de articulos electrénicos en Internet y no en una tienda fisica? Piensa en
cualquier articulo electronico que hayas adquirido en linea (Ej. Camaras, teléfonos celulares, computadoras, televisores, etc.) amvo.org.mx

Base =811



26% 35-44

o)

RAZONES PARA COMPRAR ELECTRONICOS

EN TIENDA FISICA

No he tenido la oportunidad de
comprar electrénicos por Internet

Me gusta la experiencia de comprar
electrénicos en una tienda fisica

23.3% [B®

Me gusta recibir mi compraen el
mismo momento

Me gusta recibir orientacion
personalizada del vendedor(a)

Me gusta apreciar el material del qu
este fabricado

Puedo validar la calidad del articulo
electronico

No he tenido la necesidad

No he tenido interés

t t\\‘
netques compradores = 208

e

18.8% [B)

OFERTA COMERCIAL

Los costos de envio me parecen excesivos oy Existen promociones mas atractivas en
13.6% 9% ) .
una tienda fisica

Los tiempos de entrega son muy largos
4% No haya meses sin intereses

Riesgos de que se daine el articulo durante el
transporte (TV gran pulgada)

Las devoluciones al comprar por Internet me
resultan mas complicadas USER EXPERIENCE

Para ahorrarme los costos de envio 14% o
0 [nformacién insuficiente del producto

El nivel de servicio post-compra (debidoa 18.2% o
un problema/dafio con el articulo) es malo 18-24 6% Es dificil localizar mi ubicacién de entrega

La tienda no tenia la capacidad para o El sitio de compra es dificil para realizar
enviarme el producto electrénico hasta mi 2% unacompra
casa

Que la tienda no tenga suficiente inventario

P. ;Cuales son las razones por las que no compras articulos electréonicos por Internet?. Base No amvo.org.mx 35



FUENTES DE INFORMACION CONSULTADAS
E L ECT Ré N ICOS Las redes sociales muestran fuerte relevancia como fuente de informacion en comparacion

. con el promedio general. Las tiendas multi-categoria y las tiendas sobre articulos
80% 45.3% @ electronicos son relevantes, especialmente para NSE altos y con algun producto bancario.
B El segmento femenino destaca por tomar mds en cuenta las recomendaciones.

48.6%

45% 44% 35.2% Q
’ 40% 31.7% 18-24

31% 28% f
23% 12%( ) 13.2% /1824
159 ! 9.9% (3544
9% 8% 6% 6% 6

=
.w

X
K

Sitios web
Blogs

comparadores de precios

Influencers
(Ej. Buscaya, Shopmania, Biiu Biiu, Kelkoo, etc.)

Buscadores

Redes sociales
(Ej. Google, Bing, etc.)

(Ej. Facebook, Instagram, Twitter, etc.)
(Ej.xBox, PlayStation)

Medios impresos

Tiendas online de

articulos electronicos

(Ej. Best Buy, Radio Shack, Steren, etc.)
Recomendaciones de
amigos/as y familiares
Plataformas de video

(Ej. YouTube, Vimeo, Ted, etc.)

Sitios web de noticias

(Ej. revistas, folletos, periddicos)

Sitios web de tecnologia
(Ej. mi.com, celularis, FayerWeyer)

Tiendas online multicategoria
(Ej. Amazon, Mercado Libre, Linio, etc.)
Sitios de marcas/ fabricantes

(Ej. MacStore, Samsung, Motorola, etc.)/
Sitios web de descuentos
(Ej. Promodescuentos.com, grupon.com.mx)

A N\
s U I ]r‘ﬁ?‘f" - P. ;Cuales son los medios informativos que consultas para realizar tus compras de articulos electrénicos por Internet? Base Electrénicos = 811 amvo.org.mx 37/



NOTORIEDAD ESPONTANEA
TIENDAS ONLINE DE ELECTRONICOS

Amazon LOStCO

Il\[rm{]l‘ N r
ai H[ a IIlaI tbL e
iunte]a

Office Dep Sheln Sanborng” Costco S ereﬂ. est Buy
. Fams: Telcel
En promedio, la Bose Eb B i MB S/ 1baba

Palacio de Hlerro

recordacion Q&g RadloShack“’h“PAhE?‘iﬁfeSS Coppel
espontanea esde Samsun

Sanborns

Son
¥ \I I l‘h a"z . || Privalia
Geek <&="": Doto

A A ek Office Dep Sony*™ Ebay
Wish |\ feFe ado L1b

Fa b:. Marketpl: Sterene Wish [lenda Te Im(\ Segund: 1111 1o
ULH‘:uhurhld I ‘ 7 1
]- er Coppel
1m ‘*shnp

(hedr ]lJI -

3.7 tiendas en linea

.\ t t\\ P. :Qué tiendas conoces para comprar articulos electréonicos en Internet? Especifica todas las tiendas que conozcas que venden amvo.org.mx
articulos electronicos por Internet, aunque no hayas comprado aun Base =
netques ticulos electroni Internet. A do atin Base = 811



NOTORIEDAD ESPONTANEA
TIENDAS ONLINE DE ELECTRONICOS

Los compradores online de articulos electrénicos tienen en la mente casi 4
marcas cuando piensan en adquirirlos por Internet, Amazon y Mercado
Libre siendo los linderes, seguido de Best Buy, eBay y Liverpool.

(¢)
71% 68%

Amazon
Mercado Libre

27%

N

C:)\ netquest‘

24% 23%
19%
13% 12% 11%
° 9% 8% 8% 2% .

l l 111 B o
B B B =
> > - + = (@] %2} - X [%2) cC (%] (0] +
5 o (@] . ) = " (] O o 3] N o (@)
© & & E = 5 § §8 & §&§ s & £ %8
0 o © X @ A wn — |

[ > L o .0 L
K > = ._ = ©
— = P =

P. :Qué tiendas conoces para comprar articulos electronicos en Internet? Especifica todas /as tiendas que conozcas
que venden articulos electronicos por Internet, aunque no hayas comprado aun.Base = 811

0, 0,
3% 3% 2%
[ | [ | [
e 2z 3
S o) S
n o o
(@] c I_
© @
> n 3
S~
) C
= 2
Q -
<

amvo.org.mx
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OMNICANALIDAD DEL COMPRADOR ONLINE
DE ARTICULOS ELECTRONICOS

B Nunca/Raravez Neutral B Algunas veces / Siempre
17.1% 18-24

Comparo precios por Internet

; L. 21% 11%
estando en la tienda fisica > 0
23.2% 25-34
Webrooming 29% |59 22.4% [45-54

Prefiero investigar por Internet acerca del producto, pero prefiero comprar el

articulo en la tienda fisica 22% 21%

Boomrooming 28.3% [18-24

Prefiero investigar por Internet acerca del producto, después revisar sus

L. . .. . 20%
caracteristicas en una tienda fisica para finalmente comprarlo por Internet
. 27.8% [18-24
Showrooming
Prefiero visitar la tienda fisica para conocer el producto, para después 21%

comprarlo en Internet

»
.\ ‘\ P.:Qué tan frecuentemente realizas las siguientes formas de compra al momento de adquirir aparatos electrénicos? Base = 811 amvo.org.mx 40
netquest



ACTITUDES DE COMPRA ONLINE

ELECTRONICOS

36% Compro marcas especificas de electronicos
o porque se identifica con mi personalidad

32% Me gusta tener la ultima version de
© Jos electrénicos que poseo

15¢ Compro marcas especificas de electronicos
porque me da estatus social

\ N pqQué 2 igui i i i amvo.org.mx
o netquest P.:Qué tan de acuerdo estas con las siguientes afirmaciones cuando compras por Internet articulos g

electronicos? Base =811

77% Compro para aprovechar los
O descuentos y promociones

68% Me gusta comprar marcas que
9 tienen productos innovadores

41 OO



MONITOREO ONLINE DE PRECIOS e
ARTICULOS ELECTRONICOS monitoreo de precios

El mismo diade lacompra |GGG 22%
Mensualmente || IIEGB@ 16%
Quincenalmente | 13%
Semanalmente |GG 34%
Adiario | 15%

B Algunas veces / Siempre

51%
[o)
41% ® Neutral
28%
21% Nunca/ Raravez

Utilizo paginas de Utilizo alertas de Consulto comparadores de Detecto variaciones de
busqueda incognitas (que  seguimiento de precios precios por Internet precios antes de que
no rastrean mi historial de cuando quierocomprar  cuando quierocomprar  comiencen campanas de
busquedas) para consultar  articulos electrénicos articulos electrénicos ofertas y descuentos

precios por Internet

-\ ~otAate Y P ¢Qué tan de acuerdo estas con las siguientes acciones cuando compras articulos electronicos por Internet?/  amvo.orgmx 42
Netauest . . . p .. . p
netque ;Cada cuanto tiempo consultas el precio del articulo electrénico que piensas comprar en linea? Base = 811



FRECUENCIA PROMEDIO DE COMPRA ONLINE
ELECTRONICOS

Los compradores online de Electrénicos concentran sus
compras de 6 meses a 1 ano. Sin embargo, cada

o subcategoria tiene diferente frecuencia de compra.

18%
9%
6%
I — ]

Almenosunavez Unavezcada3 Unavezcada 6 Unavez al afio Unavezcada 2 Unavezcada 3 Unavezcada 4 Unavezcada 5
al mes meses meses anos anos anos anNos o mas

.\ ‘\‘ P.En general, ;Con qué frecuencia compras articulos electrénicos por Internet? Base Electréonicos =811/ .;Con qué frecuencia compras el amvo.org.mx
netqueSt siguiente articulo de la categoria de videojuegos a través de Internet? Base Videojuegos = 512



PENETRACION DE COMPRA EN LINEA

y 4

ELECTRONICOS

La compra en linea de articulos electrénicos se concentra en Celulares y

Tabletas, Sistemas de Audio, Pantallas y Computadoras. Resalta la penetracion

en compra online de Hogar Inteligente y Drones y Radiocontrol.

72%

t‘\ P. ;Qué tan frecuentemente compras los siguientes articulos electrénicos por Internet? Base Electrénicos =811

76%

netques

55%

56%

57%

60%

62%

63%

22%

I i I

46%
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FRECUENCIA DE COMPRA ONLINE

ELECTRONICOS
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P.;Qué tan frecuentemente compras los siguientes articulos electrénicos por Internet? Base Electrénicos =811

La compra online de articulos electronicos se concentra en compras
cada 1 o 2 anos. Ciertas categorias como computadoras o cdmaras

fotogrdficas se compran menos frecuentemente.

Computadoras

B Al menos una vez cada 3 afnos en

adelante

B Una vez cada 2 ahos

B Unavez al ano

B Una vez al semestre

Al menos una vez al mes
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PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS
CELULARES Y TABLETAS

78%  Teléfono inteligente (Smartphone)

33% Tableta

| D 31%  Bateria portatil (power banks)

23%  Cargadores inaldambricos

6% Terminal de pagos (Ej. 1zzetle, Clip)

4% Teléfono no inteligente (Basico sin Internet)

76%

Celulares y Tabletas

.\ ™ P. Indicaste haber comprado Computadoras. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que apliquen amvo.org.mx 50
netquest Base = 619



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS
SISTEMAS DE AUDIO

44% Bocinaportatil / inaldmbrica
42%  Audifonos manos libres 43.9% @

42%  Audifonosinaldmbricos  56.3% [45-54

l(.a 28%  Cables auxiliares  35.3% [GI6d

24%  Audifonos sobre el oido / Headphones

16%  Audifonos Intrauditivos / Earphones

720/ 15%  Reproductor de musica(MP3y MP4)  23.9% [45-54
(o)

Sistemas de Audio

.\ ™ P. Indicaste haber comprado Sistemas de Audio. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que amvo.org.mx 51
netquest : i
apliquen Base = 586



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS
COMPUTADORAS

56% Laptop

52%  Memoria USB

39%  Mouse

32%  Cablesy adaptadores
30%  DiscoDuro

26%  Teclado 35.4% [RE/C»
17%  Antivirus

[

17%  MemoriaRAM  31.4% 55+

14%  Desktop/De escritorio

63% 13%  Reguladory no breaker

12%  Enfriador y ventilador  13.6% @ 15.4% Q
6%  Webcam

Computadoras

.\ ™ P. Indicaste haber comprado Computadoras. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que apliquen amvo.org.mx 52
netqueSt Base=514



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS

TVY VIDEO

60%

19%

17%

16%
_ 15%
14%

62% 12
TVy Video 10%

Pantalla inteligente / Smart TV

Pantalla TV (sin Internet)  33.3% BB 26.2% [GI6»

Dispositivos Streaming
(Ej. Xiaomi Box, Roku, Chromecast, etc.)

Reproductor Blue-Ray

Barra de sonido

Reproductor DVD 22.2% [18-24
Teatro en casa/Home Theater

Minicomponente de sonido

.\ - [ i ;Qué arti ? i amvo.org.mx
O netquest P. Indicaste haber comprado TV y Video. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que g

apliquen Base = 506

53



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS

SALUD Y BIENESTAR

56%

41%

27%

L~
{N

24%

60%

Salud y Bienestar

Rasuradoras y Depiladoras  68.3% d'

Secadoras / Alaciadoras 56.9% Q

Cuidado personal 37.7% [18-24
(Ej. masajeador, mdquinas de belleza) 32.7% Q

Cuidado de la salud
(Ej. monitores de presion, purificadores de aire,
termoémetro digital)

.\ - [ i ;Qué arti ? i amvo.org.mx 54
O netquest P. Indicaste haber comprado Salud y Bienestar. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que g

apliquen Base = 490



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS

CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS

o\ netquest‘\‘

57%

Consolas y Videojuegos

P. Indicaste haber comprado Consolas y Videojuegos. ; Qué articulos compraste? Selecciona todas las que

apliquen Base = 464

44%

43%

41%

17%

1%

Videojuegos descargables

Consola fija (Ej. Xbox, Nintendo, Play Station)

Videojuegos (en fisico)

Consola Portatil (Ej. PS Vita, Nintendo Switch,

Nintendo 2ds)

Controles/ mandos

amvo.org.mx

21.6% Q

55



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS

OFICINA Y PAPELERIA

C:)\ netquest‘\‘

73%  Impresora

16%  Proyector

23%  Escaner 27.7% [ABIC®»

23% Teléfonofijo  32.5% [GIED 28.7% Q
6%  Trituradora  83% Q
2%  Cartucho/ Tonner
1%  Multifuncional

5 6% 1%  Hojas de papel
Oficina y Papeleria
P. Indicaste haber comprado Oficina y Papeleria. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que amvo.org.mx

apliquen Base =457

56



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS
WEARABLES

67% Relojinteligente (Ej. Apple Watch, Samsung Watch)

Monitor de ejercicio (Ej. monitores de ritmo cardiaco,
28% pasos, calorias quemadas, alertas de movimientoy
desempeno en alberca)

15% Realidad virtual — 22.9% [18-24

55%

Wearables

.\ ™ P. Indicaste haber comprado Wearables. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que apliquen Base amvo.org.mx 5/
netquest a7



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS

CAMARAS FOTOGRAFICAS

C:)\ netquest‘\‘

©

46%

Camaras Fotograficas

45%
40%
21%
21%
13%
11%
5%
1%

Tarjeta de memoria
Camaradigital
Camara profesional
Bateria

Camara acuatica

59.6% 45-54

21.1% 18-24

Camara Instantanea  23.3% /1824 13.8%Q

Flashes y filtros

Tripode

P. Indicaste haber comprado Camaras fotograficas. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que

apliquen Base = 370

amvo.org.mx

58



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS

INSTRUMENTOS MUSICALES

C:)\ netquest‘\‘

>

36%

Instrumentos musicales

45%
21%
19%
19%
18%
11%
9%
7%
5%
3%

Micréfono

De cuerda 30.3% d

Amplificador

47.1% 55+

Karaoke 24.2% [RBIED

26.3% 18-24) 23% |RBICH

Teclado y piano
[luminacion

De viento
Equipode DJ
De percusion

Tornamesas

11.5% 35-44

P. Indicaste haber comprado Instrumentos musicales. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que

apliquen Base = 292

amvo.org.mx

59



PENETRACION DE COMPRA POR CATEGORIAS
HOGAR INTELIGENTE

TN N
\ v ~ et \.\,)‘J
netquest

48%

29%
29%

18%

18%

34%

Hogar inteligente

Lamparas y focos inteligentes

Camara de seguridad

Asistente de voz (Alexa, Google Home, etc.)

Sensor de movimiento

Automatizacién del hogar
(Ej. extensor de timbre y wifi, alarmas, enchufe inteligente)

Cerradurainteligente

P. Indicaste haber comprado Hogar inteligente. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que amvo.org.mx 60

apliquen Base = 272



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS
NAVEGACION Y GPS

45% Localizador GPS
° (Ej. rastreador de vehiculos, motos y mascotas)

Sistema de navegacioén
o
32% (Ej. mapas 2D / 3D) 37.3% [RBICH»

GPS para correr
31% (Ej. dispositivos GPS para ciclismo, GPS marinos y

running)
31%
(o)
Navegacion y GPS
.\ ™ P. Indicaste haber comprado Navegaciony GPS. ;Qué articulos compraste? Selecciona todas las que amvo.org.mx 61
netquest : i
apliquen Base = 254



PENETRACION DE COMPRA POR SUBCATEGORIAS
DRONES Y RADIO CONTROL

50% Drones

—

— e —
— ——
—

47%  Radio control (Ej. auto de radio control)

10%  Robots
(o)
22%
Drones y Radio Control

.\ ™ P. Indicaste haber comprado Drones y Radio control. ; Qué articulos compraste? Selecciona todas las que amvo.org.mx 62
netquest : i
apliquen Base = 181



PREFERENCIA DE DISPOSITIVO PARA COMPRA ONLINE
ELECTRONICOS

27% Es mas facil/ atil

25%  Por comodidad SmartphOI'le D
23% Es mas practico

16% Esrapido

13%  Esaccesible 59%

10% Es mas seguro

22%

27.8% 07I 21%
20%
255%JRBIG» 19%
8%

10.5% (_;_) 7%

NS

C:)\ netquest‘\

Sitio
web 79.4% D

o 45%

App

Tiene mejor visualizacion
de los productos

36% 55+

. 20%
Por comodidad

Desktop /
Es mas facil/ util De escritorio

Es mas seguro
Tiene mayor cantidad de

informacion/ detalle

6.7%

Beie» 5% Tableta

s App .
Es mas practico 44% Sitio
web
56%

P.;Através de qué dispositivo prefieres realizar compras por Internet de articulos electrénicos? Base = 811 / Indicaste haber

47%
28%
19%
16%
12%

5%

26% Por comodidad
24%  Esmas facil/ util 3o,s%Q

Tiene mejor visualizacién de
los productos

19%
17% Es mas seguro
8% Es rapido

7% Es mas practico 21.1%/55+%

Por comodidad

Es mas facil/ util
Es rapido

Es mas practico

Tiene mejor visualizacién de los
productos

Me gusta mas

amvo.org.mx 63

preferido Smartphone, a través de qué canal? Base = 367 / Indicaste haber preferido Tablet, ;a través de qué canal? Base =43



PROBABILIDAD DE COMPRA ONLINE POR TEMPORALIDAD
ELECTRONICOS

POR CAMPANA POR PERIODO POR FECHA

Navidad / Finde

HOT SALE Afo 39% San Valentin - 32%
Ventas Nocturnas 49%
El Buen Fin 59% Diadel Padre - 39%
Regreso a Clases 41%
Black Friday Diadel Nifio - 28%
Semana Santa 19%
Cyber Monday Eventos 19% Dia de las Madres - 49%
Deportivos

'\ ‘\‘ P.;Qué tan probable es que compres articulos electrénicos por Internet cuando estan activas amvo.org.mx 64
O netquest estas temporalidades? Base = 811 Promoters %



COMPRA ONLINE EN SITIOS INTERNACIONALES
ELECTRONICOS
44%

De los compradores han realizado
alguna compra de articulos

56.1% [C/E>

Top S sitios electrénicos en sitios extranjeros 4 80/
extranjeros °
. De los compradores han
65% www.amazon.com realizado alguna compra de
42% www.wish.com articulos electrénicos en
sitios nacionales
30% www.ebay.com
28% es.aliexpress.com
1% www.mercadolibre.com 8%

De los compradores no identifican el origen del
sitio donde realizan sus compras de articulos
electrénicos

N

-\ N p pensando en los articulos electrénicos gue compraste por Internet en los ultimos 12 meses. ;Has amvo.org.mx

netquest . o o ) N
comprado articulos electrénicos en sitios extranjeros? Base = 811



METODOS DE PAGO
COMPRAEN LINEA Tarjetas de debito. N 53% s6% )

Tarjetas de crédito | NN 40% 58% 55% 45.1% [RBICYH

E L ECT Ré N I COS Efectivo en cadenas comerciales

° I
(Ej. Paynet, OxxoPay,ctc) N 23% 44.3% =<
Tarjeta digital bancaria _ 17% 18.4%
) . o (Ej. CitiBanamex Pay, BBVA Bancomer Pay) o ) @
La tarjeta de débito y crédito

, , EWallets o
son los métodos de pago mds (Ej. Paypal, Mercado Pago, PayU,ctc) NN 16% 21.2% 3544
utilizados al comprar
Electrénicos destacando el Pago en efectivo contraentrega ||| | | | 15% 21% [18-24
segmento bar.'canzado u NSE Tarjetas departamentales 15%
altos. El efectivo toma (Ej. Liverpool, Palacio de Hierro) L ] °
relevancia en usuarios no Depésito/Cheque/

o

bancarizados. Pago por transferencia en bancos I 14% 16.9% AB/C+

Tarjeta prepagada o de regalo o Q
(Ej. Todito cash, Saldazo) - 5% 71%

Tarjeta de lealtad - 3% 4.7%-

(Generacion de puntos)

Botdn de pago o
(Ej. Visa Checkout, Masterpass) . 2% 6% 55+

Pago a trqvés c{e recibo telefénico I 1%
(Ej. Recibo Telmex) °

-\ ™ P.;Cual es el método de pago que mas utilizas cuando compras por Internet articulos amvo.org.mx
netquest . -
electrénicos?. Base =811



GASTO PROMEDIO POR COMPRA ONLINE
ELECTRONICOS

139%EI» 12%

o,
15.6% 18-24 12%
o,
10% 9% 9%
8.9% 25-34

7%

6% °
6%
I I ]
Menos de De$500a De$1,001a De$2,001a De$3,001a De$4,001a De$5001a De$6,00la De$7,001a

$500 $1,000 $2,000 $3,000 $4,000 $5,000 $6,000 $7,000 $8,000

O\ netquest‘\‘

gastaste en promedio sin considerar el envio?. Base =811

P. Pensando en los articulos electrénicos que compraste por Internet en los tGltimos 12 meses ;Cuanto

16.1% JABIED
20.8% 35-44
15%
8.2% 45-54 5%
I I
De$8,001a De$9,001a Mas de
$9,000 $10,000 $10,000

amvo.org.mx 68



USUARIO FINAL DE LA COMPRA
ELECTRONICOS

11.6% JABIC»

36.8% 35-44 26% 25-34 16.3% 45-54

O

83% 29% 20% 10%

Uso personal Algun familiar Mi pareja Trabajo
.\ ™ P. Pensando en los articulos electrénicos que compraste por Internet en los ultimos 12 meses ;Para quién amvo.org.mx 69
netquest : _
realizaste lacompra?. Base =811



INCENTIVOS MAS IMPORTANTES
PARA DECIDIR COMPRAR ELECTRONICOS EN LINEA

® 35%

Cupones de descuentos
para futuras compras /
generacion de puntos

84% @

Envios gratuitos

79%

Mayores descuentos Precios de Preventa

22%

Comprar con mi
membresia o usuario de
la tienda

Meses sin intereses

.\ ‘\‘ P.;Cual es el incentivo comercial mas importante para ti al momento de comprar por Internet articulos electrénicos? Base Electrénicos = 811 amvo.org.mx
netquest



o)

NIVEL DE SEGURIDAD EN LA
COMPRA ONLINE DE ELECTRONICOS

6 de cada 10
eguro + Algo Seguro compradores S€
Compradores 6 4% sienten seguros al
comprar en linea

2 de cada 10 No

compradores se
siente inseguros al

comprar en linea

Nada seguro +
Poco seguro

No compradores 16%

Nada seguro (a) Muy seguro (a)
‘\‘ P.:Qué tan seguro te sientes al comprar articulos electrénicos por Internet? Usa una escala de 1 a 10, donde 1 es “Nada seguro (a)” y 10 “Muy amvo.org.mx 71
netquest seguro (a)”. Base Electrénicos = 811 / Base No Compradores Electrénicos = 208



PRINCIPALES BARRERAS PARA COMPRAR ONLINE
ELECTRONICOS

Que no ofrezca garantia en caso o o, Que lasfotografias del articulo sean de
de dano o defecto 63% 35% mala calidad

Que genere cargos extray 45% 339 Poca ayuda en linea en la pagina (chat,
gastos de envio 0 46.2%-0 teléfono, servicio al cliente)

ue el tiempo de entrega sea
Q P g 44%

muy tardado 399% Que tenga informacion desactualizada

sobre el producto

Que tenga un proceso dificil 41%
para realizar devoluciones 0 31% Que seadificil el proceso para pagar
ue tenga poca descripcion de

Q gap P 39%

ue tenga pocas opciones de métodos
los productos 28% Q 8ab P

de pago

Falta de rgser"las y comentdarios 39% 27% Mala apariencia de la pagina
e otros compradores 242%0

-\ P.;Qué atributos de una tienda en linea consideras pueden afectar tu decisidon de compra de articulos electrénicos en Internet?. amvo.org.mx
Base No Compradores Electrénicos = 208



RAZONES DE DEVOLUCION

TASA DE DEVOLUCIONES
ELECTRONICOS

El producto venia dafado 43%

o .
49% consideran que El producto era diferente al que
el proceso es muy ordené

dificil / algo dificil
14% El producto real no se parecia al

. producto anunciado
Han realizado una
devolucion de compra de

articulos electrénicos El producto no eralo que
esperaba

27%

19%

~>

16%

No me gusto el producto (tenia
otra percepcion)

14%

El producto estaba usado/ o
abierto . 6%

@%® P.P.Pensandoen los articulos electrénicos que compraste por Internet en los tltimos 12 meses. ;Has realizado una devolucién de alguno de
n 'LL‘L/WJ uest @ estos articulos electrénicos? / ¢Cudles son las razones por las que has realizado alguna devolucion? / Qué tan dificil fue el proceso de devolucién? amvo.org.mx
PR = Base Electrénicos =811



METODOS DE ENTREGA PREFERIDOS PARA RECIBIR
ELECTRONICOS

24.4% [RBIGD

22 F

82% 21% 15% 15% 13%

Envio a mi domicilio Envio a mi oficina/ Recoger directo en Recoger en centro de Envio a casa de un amigo

trabajo tienda (Click & Collect) distribucion (Ej. Oxxo, DHL, / familiar
Estafeta, Redpack, etc.)

21% 18-24 17.5% 25-34

|« , . . , ..
O:\ "’:D'@‘[‘E‘”-’U” lest + P. ;A donde prefieres enviar tus articulos electrénicos una vez comprados por Internet? Base = 811 amvo.org.mx /6



COSTO DE ENVIO Y TIEMPOS DE ENTREGA

ELECTRONICOS

Costo promedio de
envio habitual

o™ 0
28%
25%

13.5% @
16%
13%
7% 8%
3%

Menos de $50 Entre $50y Entre $101y Entre $301y Masde $500 Pagouna  Envio gratis
pesos $100pesos  $300pesos  $500 pesos pesos membresia

Tiempo de entrega
dispuesto a esperar

40.9% d

28.3% 18-24

Al dia siguiente 2 a3dias 4 a5dias 6 a7dias No me importa

lo que tenga que

paratener esperar
envios sin
costo
-\ t t\\‘ P. Pensando en los articulos electrénicos que compraste por Internet en los Ultimos 12 meses. ; Cuanto gastaste en amvo.org.mx 77
ne ques promedio en el servicio de entrega? / ; Cuanto tiempo estas dispuesto/a esperar por el articulo electrénico que

compraste por Internet? Base =811



DISPOSICION DE ARTICULOS ELECTRONICOS OBSOLETOS

. Bg 45% 46.7% 3 20%
Los dono o vendo a

. - Los vendo por Internet
amigos/as y/o familiares

‘ Q‘ 42% 60.2% 45-54 '.m 9% 13.2% 18-24

Los llevo a un centro de Yo mismo/a los reciclo

. reciclaje
U 1% s

ﬁ? 27% 34.6% [18-24

Los almaceno

Los coloco en la basura

O retquest™
ICLUUCOL



NET PROMOTER SCORE )
COMPRA ONLINE DE ELECTRONICOS

Detractores
15%

=D

6 de cada 10 compradores considera estar
muy satisfecho + algo satisfecho con su
experiencia de compra de articulos de

y electroénicos por Internet.
Promotores

59%

NPS = 44%

L P.:Quétan probable es que recomiendes comprar articulos electronicos por Internet a amigos/as y/o
O\ netquest‘ familiares? Usa una escala de 1 a 10, donde 1 es “Nada probable”y 10 “Muy probable” /:Qué tan amvo.org.mx 79 @@
satisfecho/a estas con tu experiencia de compra de algun articulo electrénico por Internet? Base =811



VIDEOJUEGOS
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METODOLOGIA

El levantamiento de informacion con Consumidores
es realizado a través del panel online Netquest, el
cual consiste en una comunidad de consumidores
online que comparten informacion a través de
encuestas y otras técnicas de recoleccion de datos a
cambio de incentivos.

Pt

/-

Método: Encuesta a panel online
Muestra Total: 512 encuestas respondidas
Margen de error: +/-4.33% (1.C.95%)

Criterio de Seleccion: Internautas Mexicanos. Hombres y
Mujeres 18 anos en adelante que hayan comprado algun

articulo de Videojuegos por Internet en el dltimo ano.
Levantamiento: Septiembre 2019

Ambito Geografico: Nivel Nacional. Areas Nielsen

amvo.org.mx



RAZONES PARA COMPRAR EN LINEA

VIDEOJUEGOS

Ahorro tiempo

Recibo mis compras a domicilio

En Internet encuentro mas promociones y descuentos que en una tienda fisica

(D\ netquest‘\‘

Puedo realizar mis compras desde donde me encuentre (24/ 7)
Puedo pagar de diversas formas

Puedo comparar precios y variedad antes de comprar

La entrega de mis compras es muy facil y rapido

Encuentro productos que no estan disponibles en una tienda fisica
Encuentro productos que no venden en México

Evito las aglomeraciones en la tienda fisica

Puedo conocer las resenas de otros compradores

Puedo ver detalladamente las descripciones de los productos
Puedo comprar productos de otras partes del mundo

El producto tiene contenido exclusivo

Me gusta abrir mis compras como si fueran regalos

I . 4.5 %
I . 40%
I I 40%
I 39%
I 38 %

I 37 %
I 30 %

EEEE——— 30%
E——— 25
I 3% 279% (.

I 2 3%
I 19%
I 19%
I 16%
I 15%

P. ;Cudles son las razones por las que compras videojuegos a través de Internet (£j. Amazon, Linio, Mercado Libre, Liverpool, etc.)? Piensa en
cualquier articulo de videojuegos que hayas adquirido. (£/. Consolas de videojuegos, controles, accesorios, juegos fisicos / digitales, etc.) Base = 512

amvo.org.mx

35.9% O’I
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y 4

FUENTES DE INFORMACION CONSULTADAS

Ademds de los sitios multi-categoria y las redes sociales, para los
compradores de Videojuegos, otras fuentes de informacion

destacadas son las plataformas de video y sitios Streamers,
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P. ;Cuales son los medios informativos que consultas para realizar tus compras a través de Internet de

articulos para videojuegos? Base Videojuegos = 512
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FRECUENCIA PROMEDIO DE COMPRA ONLINE

VIDEOJUEGOS

15%

Al menosunavez almes Unavezcada 6 meses Una vez al afio Una vez cada 2 anos Una vez cada 4 anos

(D\ netquest“‘

Al diferencia de la compra online de Electrénicos, los

compradores de la categoria Videojuegos destacan por

30% 29%

11%

5%

P..;Con qué frecuencia compras el siguiente articulo de la categoria de videojuegos a través de Internet?
Base Videojuegos =512

su compra mensual.

5%

Unavez cada 5 afios o

mas

amvo.org.mx
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FRECUENCIA DE COMPRA ONLINE 3 eomprmerae
VI DEO J U EG OS La compra de consolas se concentra cada 2 o 3 anos.

_
S B M3as de 6 anos en adelante

Al menos una vez cada4 a5 anos
B Al menos una vez cada 2 a 3 afos
B Al menos una vez al ano

B Al menos una vez cada 6 meses

Al menos una vez al mes

Consolas Videojuegos Accesorios Accesorios complementarios
para Videojuegos para mejorar la experiencia
de videojuegos

.\ «™"* . : - ' B, . 5 - _ amvo.org.mx 87
O netquest P. :Con qué frecuencia compras el siguiente articulo de la categoria de videojuegos a través de Internet? Base Videojuegos = 512



PENETRACION DE COMPRA

CONSOLAS DE VIDEOJUEGOS

74%

30%

12.2% -
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Consolas de Videojuegos

88 OO

amvo.org.mx

395

P. Debido a que indicaste haber comprado a través de Internet consolas de videojuegos, selecciona el tipo de consolas

que compraste. Base

g
t‘

netques
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PENETRACION DE COMPRA

ACCESORIOS COMPLEMENTARIOS

35% 34% 34%

Micréfonos
Discos duros

Memoria RAM

Accesorios Complementarios
(para mejorar la experiencia de videojuegos)

NS

N
)
X

36.2% 16-24>

2

Mouse gamer [T

§ 52.2% [B)

Teclados

35.3% 45-54>

30.4% d

N
G
X

Tarjetas de video T

O\ netq uest‘ P. Debido a que indicaste haber comprado a través de Internet accesorios complementarios para mejorar la experiencia de videojuegos,

selecciona el tipo de accesorios complementarios compraste. Base = 382

24% Re)
20% ¥
N
-l
I 14%
s 8 8
s = 8
n c c
9] & )
g >
o
R
>
O
L

12% 12% 12%

Tarjetas madre [0

=
o
N

8%

Sillas I

Sistemasde
Gabinetes

Fuentes de poder
enfriamiento

amvo.orgmx 89 ((O)



PENETRACION DE COMPRA
ACCESORIOS PARA VIDEOJUEGOS

74%
51%
41%
28%  318% 4554
22% 23.2% [6)
o,
I I i ~ B
9 a8 =S¢ a8 ‘vEY 3 ki g <
o) v 5 n O © € n O £ o o) e ©
| fole S £ n @ v gx © & o .L
(@) QO o0 = € @ © B = o S 3
@) E ] TS c £ > C £
o - I 3 wn +
. . . (9p] o) (&} 8
Accesorios para Videojuegos e 4:% =
o
>

que compraste. Base = 368

S
O\ netq uest‘ P. Debido a que indicaste haber comprado a través de Internet accesorios para videojuegos, selecciona el tipo de accesorios amvo.org.mx 90 @ @



o)

MODALIDAD DE
COMPRA ONLINE DE
VIDEOJUEGOS

Videojuegos Fisicos
(Ej. CD, DVD, cartuchos, disquete. Ej. Game Planet, Liverpool, etc.)

Videojuegos Digitales o DLC'’s

(Ej. Contenido descargable desde la nube, Ej. Microsoft Store, PS Store, etc.)

Advergaming

Aquellos videojuegos en los que ves publicidad, para seguir jugando o tener vidas extras
(Ej. Candy Crush, Farm Ville, etc.)

Membresias o Suscripciones en Streaming
Pago un servicio de suscripcién para jugar multiples videojuegos
(Ej. Game Pass, Play Station Plus, Xbox Live Gold, etc.)

Micro transacciones
El gamer mexicano Videojuegos donde puedo comprar monedas virtuales para mejorar mi experiencia del
compra pr inc ,-p almente juego, personajes, accesorios y contenidos.(Ej. Fornite, Apex Legends, League of legends, etc.)
videojuegos fisicos y Plataformas de Distribucion Digital
digitales. El Utilizada para comerciar videojuegos, material multimedia relacionado, actualizaciones o
advergamingy la transmisiones de video y redes sociales (Ej. Steam, Humble Bundle, Nuveem, Kinguin, etc.)
modalidad por Player trading
streaming también son Videojuegos donde puedo comprar e intercambiar monedas virtuales con otros jugadores.
adqu,r’dos en el Canal (Ej Roblox, EVE, FIFA Ultimate Team, etc.)
digital. Donaciones y subscripciones a Streamers
A través de Twitch, YouTube, Dlive pagan por ver jugar a sus streamers favoritos Ninja,
DrDisrespect, etc.
P. Debido a que mencionaste haber comprado videojuegos a través de Internet, por favor indicanos el modoy la frecuencia en la que decides amvo.org.mx

gastar tu dinero para jugar o mejorar tu experiencia de juego. Base Videojuegos =431



FRECUENCIA DE COMPRA ONLINE
POR MODALIDAD DE VIDEOJUEGO

® Por lo menos una vez al mes
® Por lo menos una vez alasemana

B Por lo menos una vez cada 3 dias

Diario

~w0v 0 O c b 7] b0 b0 > 0 (T
n o 0 c [} c c 9 - 8
oY 2 8w ‘e 5 £ S 0 5 o 5 .
s 2 z o5 2 £ & S S g8 Todas las modalidades de
:a:‘) @ .E 2 £ s 2 = g.2 5 S compra de videojuegos resaltan
Qwn (% c v - = ..

2 9g° § £ § -E > 83 % S por ser adquiridas por lo menos
b0 om— I - " w -0 H

0 o = 1 vez al mes. La modalidad de
5 9 & o o .
5 T S 2 Advergaming resalta por ser
(7] > S (a] . . .
o adquirida diariamente.
>

S
O\ netq uest‘ P. Debido a que mencionaste haber comprado videojuegos a través de Internet, por favor indicanos el modo y la frecuencia en la que decides amvo.org.mx 93 @ @

gastar tu dinero para jugar o mejorar tu experiencia de juego. Base Videojuegos = 431



RAZONES DE COMPRA DE VIDEOJUEGOS FISICOS VS DIGITALES

VIDEOJUEGOS DIGITALES e o o, Puedojugarlo sin conexion a
(DLC’s) Es masfacil 57% 56% Internet
Es mas barato comprar 43%
en digital 541%-" 43% Me gusta tener mi coleccidn fisica

Evito que el disco fisico se 43%

maltrate o raye 399 Puedo revender los discos cuando

ya no los quiero jugar

No ocupa espacio 35%

Contrib dafar al 34% Paraobtener ediciones especiales
ontribuyo a no dafar a
y 29%

medio ambiente 20% Los videojuegos digitales ocupan

Pago una suscripcién / membresia en 299 mucho espacio en el disco duro
donde me salen mas baratos o gratis °

Para obtener ediciones L : .
) 27% 17%  Por la experiencia de tienda fisica
especiales
39.7% [AIB)
Usar discos es i
o, . , .
obsoleto hoy en dia 21% 14% Las devoluciones son mas sencillas VIDEOJUEGOSFISICOS
N
.\ netquest‘\ P. Indicaste haber comprado a través de Internet juegos digitales o DLC’s ; Cudles son las razones por las que compras videojuegos digitales? amvo.org.mx 94

Base Videojuegos Digitales = 288 / Indicaste haber comprado a través de Internet juegos fisicos, ; Cuales son las razones por las que compras

videojuegos fisicos? Base Videojuegos Fisicos = 320



GASTO PROMEDIO POR COMPRA ONLINE
VIDEOJUEGOS

37.5% Q 0 33% El gasto promedio del comprador online de Videojuegos es
alto. 6 de cada 10 compradores gasta entre $1y $3,000

a9% |5 MXN, destacando los NSE medios y bajos. Los NSE altos
gastan entre $3,00 y $5,000 MXN.
21.4% [RIB
16%
9% 9.1% -
9.3% 45-54)
59 5.2% RIiB)
3% 6.5% B
H 2 e

Menosde $1,000 Entre $1,001a Entre $3,001 a Entre $5,001 a Entre $7,001 a Entre $10,001a Entre $12,001 a Mas $15,000

$3,000 $5,000 $7,000 $10,000 $12,000 $15,000
‘\
O\ netquest‘ P. ;Cuanto dinero en promedio destinas para gastar en articulos de videojuegos? Piensa en cualquier articulo de amvo.org.mx 25 @ @
videojuegos que hayas adquirido (E). Consola de videojuegos, controles, accesorios, juegos fisicos / digitales, etc.). Base =

512



M ETODOS DE PAGO Tarjetas de débito
COM PRA E N LI’N EA Tarjetas de crédito

Ademds de pagar con tarjeta
de créditoy débito, el
comprador online de
videojuegos utiliza pago en
efectivoy tarjetas
departamentales.

Efectivo en cadenas comerciales (Ej. Paynet, OxxoPay, etc.)
Pago en efectivo contra entrega

Tarjetas departamentales (E|. Liverpool, Palacio de Hierro)
EWallets (Ej. Paypal, Mercado Pago, PayU, etc.)

Tarjeta prepagada o de regalo (Ej. Todito cash, Saldazo)

Tarjeta digital bancaria (Ej. CitiBanamex Pay, BBVA Bancomer Pay)
Depdésito/ Cheque/ Pago por transferencia en bancos
Tarjeta de lealtad (Ej. generacién de puntos)

Pago con crédito telefonico/ tiempo aire

Boton de pago (E|. Visa Checkout, Masterpass)

53.9% JAID

30.6% B9

26.7% 45-54 24%NID

11.6% 16-24

5.8% 45-54

4.7% 45-54

3.2% D

amvo.org.mx



TEMPORALIDADES DE COMPRA

Compra por Campana Compra por Temporalidad

B Nada Probable ® Neutral = Muy Probable

B Nada Probable ® Neutral = Muy Probable

Promedio 50% 51% 45% 49% 50% 44% 51% 51% 51% 51% 51% 51% 51% Promedio
Buen Fin Hot Sale Black Ventas Semana del Cyber Finde Diadel Diade Semana Eventos San Regreso  Diade
Friday Nocturnas Gamer Monday ano/ nino padre Santa Deportivos  Valentin aclases la
Afo (Super Bowl, madre
Mundial de fiitbol
nuevo soccer)
amvo.orgmx 97 (0)

\ netquest‘ P.;Qué tan probables es que compres a través de Internet articulos de la categoria de videojuegos cuando estan activas estas
campafas/ Temporalidades? Utilizauna escalade 1 a 10. “Muy probable >=7,“Neutral” =5 + 6, “Nada probable” =<4



RAZONES DE DEVOLUCION

TASA DE DEVOLUCIONES
VIDEOJUEGOS El producto venia dafnado _ 65%

El producto real no se parecia al
. 28%
. producto anunciado
El producto no eralo que
: e N
esperaba

° 8% 13.2% [1624) 14.6%[€) - duct gt ol
producto era direrente al que -

. , 23%
. Han realizado una ordené
54% consideranque , | devolucién de compra de
eI. proceso es muy videojuegos .
dificil / algo dificil El producto veniaincompleto - 12%
(Faltaban piezas)

No me gusto el producto (tenia .
otra percepcion) - 2%

~ P.Pensando en los articulos de la categoria de videojuegos que compraste a través de Internet en los tGltimos 12 meses. ;Has realizado una
net uest devolucion de alguno de esos articulos electronicos? / ;Cudles son las razones por las que has realizado alguna devolucién? Base Videojuegos = amvo.org.mx
q 512/ Qué tan dificil fue el proceso de devolucion?



DEL GAMER MEXICANO

AMVG netquest\\‘
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RAZONES PARA JUGAR VIDEOJUEGOS

Tiempo libre / me siento relajado al jugar || GGG 81%
Completar misiones / tareas || GGG 39% 49.6% 1624

Por la experiencia, sensacion, adrenalina, emocién
P T : ’ D 34% 434% [1624) 41.8% d
que libero al jugar

Desbloquear logros (Récords) | NG 31% 40.3% [16:24

Explorar fantasias (EJ.INuevos mundos y personajes _ 26%  34.1% 1634
con super poderes)

La competencia con otros usuarios || G 21%

El gamer mexicano enfoca su

interaccion con los videojuegos como Culturay curiosidad (Ej. Juegos de historicos bélicos) - 17% 31% 1624
una actividad ludica principalmente

que le genera una experiencia Socializar con nuevos usuarios [l 14% 3%
emocionante. Es un jugador

enfocado en completar misionesy Defenderunranking [l 7% 92x &'
vencer récords.

Jugar de manera profesional / obtener ganancias [} 6%

NS

\ ™ R S, . _ amvo.org.mx 101
O netquest P.;Cuales son razones que te motivan a jugar videojuegos? Base Videojuegos = 512



PREFERENCIA

DE MODO DE JUEGO

Al gamer mexicano le gustan
todas las modalidades de
juego. Prefiere los juegos con
conexion a Internet cuando
juega con otros gamers y sin
Internet si juega
individualmente.

NS

C:)\ netquest‘\

)

®vs i

. ' g
@ @
- -

P.;Qué modalidad de juego te gusta mas para jugar? Base Videojuegos = 512

” I N
4Ny
o
Preferenciade | Sijn Conexidn Online
modo de juego | (Norequiere de Internet (Requiere de una
(Score Neto) para jugar) conexion a Internet)
Individual
(Un jugador compitiendo 6 3%
contra el software)

Multijugador
(Multiples jugadores
pueden tener diferente
objetivo o ser
contrincantes)

Cooperativo

(Multiples jugadores

contribuyen al mismo
objetivo)

102
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PA RA .’ UGAR VI D EOJ U EG OS Debido a la alta penetracion de Smartphones, es el
consolas de videojuegos y laptop.
Consolade Consola

dispositivo preferido también para jugar videojuegos.
I I +--
| |

Laptop Tableta Desktop

DISPOSITIVOS UTILIZADOS
91% 75% 65% 57% 55% 46%
Videojuegos portatil

Smartphone

O:\ P.:Con qué frecuencia utilizas los siguientes dispositivos para jugar videojuegos? Base Videojuegos = 512 amvo.org.mx



El gamer mexicano juega diariamente en su teléfono inteligente, aunque

F REC U E NC I A DE J U EGO complementa su experiencia de juego de manera semanal en el resto de

dispositivos. Sin embargo, es un jugador intensivo jugando en promedio 19% al

Po R D I S POS I T I Vo menos 1 vez al mes en cualquier dispositivo.

Por lo menos una vez
al mes

22%

Por lo menos una vez
cada dos semanas

Por lo menos una vez
alasemana

Diario

< e

Smartphone Consolade Laptops Computadora PC/ Tabletas Consolas portatiles
videojuegos Desktop

N

.\ N amvo.org.mx 104
O netquest P. ¢Con qué frecuencia utilizas los siguientes dispositivos para jugar videojuegos? Base Videojuegos =512 &



HORARIOS Y DIAS PREFERIDOS
PARA JUGAR VIDEOJUEGOS

81%
742%B) 55.4% 67% 67%
47% 48% 5 1% 52%

El gamer mexicano intensifica su juego durante el fin de
semana, prefiriendo los horarios vespertinos.

35%

<
o S
S x *
I 8§ @B 8 3 g
~ Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo 2 = % § -
A : ) B x 3 § & 14
3 ¥ % ' o4 7 18? 10%
. (] (]
> - N § 8% 9% 14%
6% &% 5% . 6% 6% 7

2% 2% 2%

lam. 2am. 3am. 4am. 5am. 6am. 7am. 8am. 2am. 10am.11am.12p.m. 1p.m. 2p.m. 3p.m. 4p.m. 5pm.fé6p.m. 7p.m. 8p.m. 9p.m. 10p.m.11p.mi12a.m.

ash
O:\ f\‘::;‘i;_if_:u-__ est “® P.Enundianormal, ;§Qué horarios prefieres para jugar videojuegos? / ;Qué dia(s) acostumbras a jugar videojuegos? Base Videojuegos =512 amvo.org.mx



TIEMPO INVERTIDO PARA JUGAR
VIDEOJUEGOS

50%
28.7% Q
42.9% |55+
S
8.8% & S S
. - . . ) O . .
£ G " " &
« & & 8§ 8 3§ g B
2% o, o - - (] 0
2% 1% 0.4% 0.4% 0% 0.2% 0.4%
- s e
10.1% [16-24 7% — 0 — = ]
Unahora Doshoras Treshoras Cuatro Cincohoras Seishoras Siete horas Ochohoras Nueve Diez horas Once horas Doce horas Masde 13
diaria diarias diarias horas diarias diarias diarias diarias horas diarias diarias diarias horas
diarias diarias diarias
=@=Fntre semana Fin de semana

2N N\
e et & 3 . . . . . amvo.org.mx 106
O:\ ne tL‘@J uest C P ¢Cuanto tiempo dedicas a la semana para jugar videojuegos? Base = 512 8



LUG ARES PE FE RI DOS P AR A J U G AR Jugar en casa es el lugar preferido. Sin embargo, la

movilidad no es una limitante, ya que también les

VI DEOJ U EG OS justa jugar mientras utilizan el t,ransporte publico o

en casa de alguien mds.

96% 25% 23%  12% 8% 7°/o 6% 5% 4°/o
A = A sl A ==

Enun arcade

. Tranqur’ge  Encasadeun o (salones recreativos Enla ca'IIe . Enla Centros Baresy /o
Enmicasa (Transporte publico, mi amigo(a) En la oficina especializados, por  (mientras camino a mi Universidad Comerciales Restaurantes
auto, etc.) g ejemplo: Arena, Arkeid, destino)
34.1% [16°24 etc.) sox(S 147% S 10.2% [35%44
12.4% [16-24

\ ™ : : S, . _ amvo.org.mx 107
O netquest P.;Cuales son los lugares preferidos para jugar videojuegos? Base Videojuegos =512



O\ netquest‘\

GENERO DE VIDEOJUEGOS PREFERIDOS PARA JUGAR

50.6% d
48.8% [16240 @ 37%
o

“sxd @ 36%
® 35%
«x 0 @ 35%
oxQ @ 33%
ax > @ 32%

“ume2n © 329

® 30%

NS

Shooter
(Ej. Halo, Call of Duty, Battlefield, Gears of War, etc.)

Carreras y Vuelo
(Ej. Gran Turismo, Need for Speed, etc.)

Arcade
(Ej. Pac-Man, Donkey Kong, Space Invaders, etc.)

Acciony Aventura
(Ej. Batman Returns, Tomb Raider, Spiderman, etc.)

Juegos de palabras
(Ej. Trivia, Crucigrama, Sopa de letras, etc.)

Estrategia
(Ej. Age of Empires, Warcraft, Halo Wars, etc.)

Juegos Moviles

(Ej. Pokémon Go, Gears Pop, Crash Royal, Harry Potter Wizard United, etc.)

Luchas

(Ej. Super Smash Bros, Street Fighter, Mortal Kombat, etc.)

P.;Cual es el género de videojuego que mas prefieres al jugar? Base Videojuegos = 512

2xQ P 28%
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naxgezs © 20%

24% 16-24 o
21.5% Q ® 18%
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® 15%

15.3%Q ® 10%

Redes Sociales
(Ej. Farm Ville, City Ville, etc.)

Juegos de mesa
(Ej. Ajedrez, Uno, Damas chinas, Risk, etc.)

Deportes
(Ej. FIFA, NHL, Top Spin, Madden NFL, NBA, etc.)

Rol

(Ej. Final Fantasy, Pokémon, Skyrim, Mass Effect, etc.)

Musica
(Ej. Rock Band, Guitar Hero, etc.)

Sandbox

(Ej. Minecraft, Simcity, Terraria, etc.)

Casino
(Ej. Blackjack, Poker, Slotomania, Texas, etc.)

Educativos
(Ej. Fine Artist, El autobus mdgico, etc.)

amvo.org.mx 108



ROL DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA VIDA DEL GAMER MEXICANO

Me gusta comprar videojuegos que estdn en
rebajas

Me gusta observar resenas y videos de otros jugadores

Me gusta tener la consola mds reciente de videojuego
Jugar videojuegos es una parte fundamental de mi vida
Me gusta coleccionar consolas
Me gusta reservar los videojuegos antes de que salgan a la venta

Compro en prelanzamientos de videojuegos

S«
-\ U'LL‘L/WJ uest ® p.;Quétan de acuerdo estas con las siguientes afirmaciones? Usando una escala de 1 a 5, donde 1 es “Nada de acuerdo” y 5 “Muy de acuerdo”. amvo.org.mx 109
T EEEEEE Base Videojuegos = 512 T2B % = Muy DE acuerdo + Algo de acuerdo
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