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Resumen

El objetivo general de este proyecto consistié en determinar las tendencias del mercado de vi-
deojuegos en Guatemala mediante entrevistas de profundidad sobre poblacién joven y un analisis de
Delphi en expertos del area. Se hizo posible mediante multiples iteraciones con el objetivo de deter-
minar cudles eran las caracteristicas principales y habitos de consumo, que se obtuvieron mediante
encuestas de profundidad y minado de datos. El resultado del trabajo fueron gréaficos de relacion
entre variables descriptivas de la muestra, que se puede extender a la poblaciéon. Se determinaron los
dispositivos més populares, los habitos de consumo monetario, y los géneros mas jugados. Entre los
descubrimientos se detectdé un abandono hacia el dispositivo Xbox, se detecté un declive en el uso de
dispositivos moéviles vinculados al nivel educativo y se determiné que los géneros aventura y disparos
son los mas rentables para los desarrolladores. Se recomend6 realizar un estudio complementario,
que abarque un rango més amplio en edades ya que segin lo determinado por los expertos, contiene
un porcentaje significativo de la poblacion de estudio.

VIII



CAPITULO 1

Introduccién

El presente trabajo tiene el objetivo de proponer una perspectiva al estado actual del mercado de
videojuegos en Guatemala. Dicha poblaciéon fue representada por jovenes entre 18 y 29 anos de edad,
los cuales fueron entrevistados durante multiples ocasiones para concretar sus habitos de consumo
de videojuegos.

El trabajo se divide en dos tipos de informacion: la obtenida mediante preguntas a los individuos
de estudio y la generada por expertos del tema ubicados dentro de la region.

La perspectiva de los expertos se utilizdé para delimitar la poblacion de estudio, generar pers-
pectivas para evaluar a la poblacion y senalar dreas de mejora en la investigacion. Se utilizo la
metodologfa Delphi, en la que se entrevisté a los expertos y luego se encuesté para concretar sus
aserciones.

El trabajo realizado concret6 10 entrevistas de profundidad para conocer perspectivas directa-
mente de los individuos y generar sus perspectivas. Estas entrevistas se realizaron entre el 3/8/2021
y 29/08/2021. Luego se realiz6 una encuesta mas cerrada con el objetivo de concretar estas perspec-
tivas y analizar la informacion. Estas encuestas se realizaron entre el 12/10/2021 y el 15/10/2021 y
se lograron encuestar 80 personas, de las cuales 72 aplicaron para el estudio.

Se filtr6 y limpio la informacion generada por la encuesta, eliminando los casos que no cumplian
con el parametro de edad. Se analizaron las dimensiones generadas por la entrevista y se presentaron
los graficos que definen sus caracteristicas tnicas.

Utilizando la técnica de minado de datos se generd un conjunto de informacién de usuarios
de multiples regiones de jugadores de videojuegos, entre ellas Estados Unidos, Francia, Japén y
Guatemala. Se limpi6 y filtré la informacion obtenida y se generaron graficos con sus habitos de
consumo y utilizacion de la plataforma.



CAPITULO 2

Objetivos

2.1. Objetivo general

Determinar las tendencias del mercado de videojuegos en Guatemala.

2.2. Objetivos especificos

= Conocer los géneros de juegos mas populares en la region.
= Conocer los habitos de consumo de los jugadores de la region.

= Determinar los perfiles demograficos de los jugadores de la region.

Recopilar las caracteristicas de consumo de caréacter global para comparar con los resultados
locales.



CAPITULO 3

Justificacién

Debido a que la industria de videojuegos en Guatemala es una industria emergente, es nece-
sario un estudio de mercado para tomar decisiones estratégicas, para poder desarrollar productos
orientados hacia este mercado. Previamente, esta creacién de contenido estaba en las manos de los
desarrolladores del hardware utilizado para jugar, pero actualmente este trabajo lo realizan también
millones de desarrolladores externos.[17]

Actualmente se clasifica los tipos de videojuegos utilizando los géneros mas populares, como
accion, estrategia, deportes, aventura y carreras. Y la industria de videojuegos es clasificada por
plataforma utilizada para ejecutar los videojuegos, con un crecimiento acelerado asociado a los
dispositivos portatiles. [15]

Este proyecto busca ofrecer una herramienta de deteccion de tendencias de mercado enfocado en
la industria local, ademas de informacién sobre los perfiles demograficos de la poblacion de manera
gratuita, para generar informacion relevante para la industria de desarrolladores externos que buscan
abarcar a la regiéon en sus futuros proyectos.



cAPITULO 4

Marco teérico

4.1. Herramientas para recolecciéon de datos

4.1.1. Entrevista

Las entrevistas se usan para recolectar informacién de individuos utilizando un conjunto de
preguntas en un area de interés. La informacion tomada de entrevistas se utiliza para generar teorias
y modelos. Muchas de las preguntas de las entrevistas pueden ser resueltas mediante encuestas,
pero la informaciéon obtenida mediante la entrevista da como resultado informaciéon méas profunda,
sin embargo la realizacion de entrevistas es mas laboriosa y requiere mas tiempo. [11] Entre los
tipos de entrevistas se encuentran las entrevistas estructuradas, donde el entrevistador pregunta por
preguntas previamente definidas y entrevistas no estructuradas, en donde se permite que ciertas de
las preguntas se basen en las respuestas del entrevistado. [10]

4.1.2. Grupo focal

Los grupos focales son usados para obtener informacién en un ambiente grupal mediante un
conjunto de preguntas predeterminadas, con el objetivo de simular conversaciones grupales. Esta he-
rramienta permite a los investigadores capturar reacciones a los puntos de vista de los participantes.
El namero 6ptimo de personas en un grupo focal varia entre 8 y 10 personas. [11]

4.1.3. Encuesta

Las encuestas se utilizan para documentar percepciones, actitudes y creencias dentro de un grupo
predeterminado de individuos. Las preguntas abiertas generan un amplio espectro de respuestas del
individuo. [11]

La forma en que se analiza la informacion de la encuesta dicta el tipo de encuesta que se usa
en la investigacion. Las preguntas cerradas proveen informacion facil de codificar, mientras que las
preguntas abiertas dan mas libertad para responder, pero la informacién es méas dificil de codificar.
[10]



4.1.4. Observacién

Las observaciones se usan para obtener informacion mediante los sentidos. El objetivo es com-
prender qué hacen y por qué lo hacen en lugar de enfocarse en sus propias percepciones. Son ideales
para documentar, explorar y entender fenomenos. [11]

Los estudios observacionales ayudan a comprender problemas complejos, pero son caros y requie-
ren largos periodos de observacion, ademas de presentar sesgo por parte del observador. [10]

4.1.5. Analisis de contenido

Se usa para investigar cambios en un topico en especifico. También como el método principal en
una investigacion para contextualizar resultados de otros estudios. El ntiimero de documentos que
se utilizan como base de investigacion y el tipo de los documentos son dictados por la pregunta de
investigacion. [11]

4.1.6. Entrevista de profundidad

A diferencia de las entrevistas comunes, las entrevistas de profundidad carecen de preguntas
predeterminadas y se asemejan a las conversaciones més casuales. El entrevistador no busca utilizar
un conjunto de preguntas sino que busca entablar una conversaciéon sobre un tema determinado con el
entrevistado. Dentro de las aproximaciones para desarrollar este tipo de recopilacion de informacion
cualitativa se encuentran diferentes pasos, por ejemplo desarrollar una lista de temas donde realizar
preguntas, indagar en temas de interés y grabado de las respuestas para su posterior analisis. |?]

4.2. Tipos de informacion

4.2.1. Informacién primaria

Definida como informaciéon colectada directamente de la fuente que genera la informacion. Ori-
ginalmente mediante individuos utilizando grupos de enfoque, paneles de correspondientes creados
por el investigador con el objetivo de buscar informacion sobre un problema. [10]

4.2.2. Informacion secundaria

Un proyecto con informacién secundaria utiliza informacién que ya fue previamente recogida.
En esta categoria se encuentran bases de datos, archivos de empresas, publicaciones del gobierno y
analisis de las redes sociales. [10]

4.3. Jugabilidad

Se define jugabilidad como la naturaleza de la experiencia del jugador definido por el patrén
de interacciones y de reglas del juego ademas de los desafios y la manera en que los superan. Esta
vinculado a las mecéanicas del juego y a la experiencia del jugador, junto al disetio del juego. [2]



4.3.1. Juegos de acciéon

Juegos con énfasis profundo en series de acciones realizadas por el jugador para alcanzar una
serie de objetivos. [2]

4.3.2. Juegos de aventura

Juegos localizados en un mundo donde el jugador puede explorar y completar una serie de
objetivos a través de una serie de acciones. [2]

4.3.3. Juegos de carreras

Juegos que involucran conduccién de vehiculos como accién principal, en algunos casos con el
objetivo de ganar carreras contra oponentes. [2]

4.3.4. Juegos de pelea

Juegos que involucran al jugador con un personaje controlable para enfrascarse en combate contra
oponentes. [2]

4.3.5. Rompecabezas

Juegos con el objetivo de solucionar enigmas, navegacion, manipulacion y reconfiguracion de
objetos para alcanzar objetivos. [2]

4.3.6. Juegos de rol

Juegos con énfasis en el desarrollo del personaje jugable y los componentes narrativos. [2]

4.3.7. Juegos de disparos

Juegos que involucran disparar a objetivos u oponentes usualmente para su destruccion. [2]

4.3.8. Juegos de simulacién

Juegos que buscan recrear una experiencia de una actividad del mundo real en el mundo de los
videojuegos. [2]

4.3.9. Juegos de deportes

Juegos que presentan una simulacion de juegos fisicos en el mundo de los videojuegos. [2]



4.3.10. Juegos de estrategia

Juegos caracterizados por las decisiones estratégicas de los jugadores y sus intervenciones para
obtener un resultado deseado. [2]

Categoria de juego Ejemplos
Accion Super Mario Bros, Metal Gear

Aventura The Legend of Zelda, Prince of Persia
Juegos de carreras Mario Kart, Grand Turismo

Juegos de pelea Street Fighter, Mortal Kombat
Rompecabezas Tetris, Buscaminas

Juegos de rol Baldour’s Gate, Final Fantasy, World of Warcraft
Juegos de disparos Doom, Duck Hunt

Juegos de simulacion | Sims, Grand Tourismo

Juegos de deportes FIFA; Wii Sports

Juegos de estrategia Civilization, Command and Conquer

Tabla 4.1: Tabla con tipos de juego agrupados por género. [2].

Nombre de dispositivo | Tipo de dispositivo | Empresa desarolladora
Computadora (PC) Fijo y portatil No aplica

Nintendo Switch Fijo y portatil Nintendo

Playstation Fijo Sony

Xbox Fijo Microsoft

Teléfono Portatil No aplica

Oculus Fijo Facebook

Sega Genesis Fijo SEGA

Gameboy Portatil Nintendo

Tabla 4.2: Dispositivo de videojuegos, tipo y desarollador

4.4. R

4.4.1. Definicion de R

R es un software de codigo abierto respaldado y mantenido por un grupo de voluntarios de
miultiples paises. El sistema base provee un lenguaje interactivo para computacion numeérica, manejo
de informacion, graficacion y calculaciones relacionadas. La mayoria del software de R esté escrito
en el mismo lenguaje, un dialecto del lenguaje S. [3]

La unidad basica de programacion es la funcion, y las llamadas a Funcion:es usualmente introdu-
cen un objeto que es una funcion de objetos como argumentos. Otras iteraciones de R introdujeron
métodos y clases. [3]

4.4.2. Programa de R

Para la utilizaciéon de R, inicialmente se invocaba desde una consola interactiva y el usuario
introducia expresiones de R o comandos del programa. Actualmente se utilizan consolas interactivas
pero el corazén de estas consolas aun tienen actualmente una ventana para evaluar y componer



expresiones de R. El proceso de evaluacion de expresiones se basa en el ciclos de lectura, anélisis y
evaluacion de cada cadena del lenguaje. [3]

El concepto central del lenguaje S es que cada una de las expresiones que se estan evaluando
es un objeto. Esto permite a computaciones en R la generaciéon y modificacion de expresiones para
luego evaluar el resultado de las expresiones. [3]

4.4.3. Evaluador de R

La evaluacion de expresiones en el programa R consiste en la obtencion de un objeto producto del
analisis de la expresion sobre el programa de R. El evaluador no es parte del programa grafico, pero
existe como la funcion eval(). El mismo se encarga de calificar dentro de las definiciones del lenguaje,
lo que significa que se estan evaluando llamadas a Funcion:es. Ya que casi todas las expresiones del
lenguaje son similares a llamadas de Funcion:es se pueden calificar dentro del sistema. [3]

4.4.4. Informaciéon en lenguaje S

El lenguaje S fue creado en 1976 y ha pasado por multiples reestructuraciones en las técnicas
de representacion de informacion y estructuras de datos. Se divide en cuatro épocas, las cuales
perduraron y aportan diferentes fortalezas al lenguaje hasta el dia de hoy.

Tipos de objetos: Se refieren a los tipos definidos en las implementaciones de C, originalmente
llamados modos de S.

Estructuras vectoriales: Se refieren a objetos indexables de tipo vectorial con atributos.

Clases S3: Se refiere a los objetos con definiciones de atributos que no tienen definiciones formales
de sus clases.

Clases formales: Se refiere a los objetos con definicion de clases y que corresponden a Funcion:es
genéricas y métodos generales. [3]

4.5. Python:

4.5.1. Definicién de Python:

Python: aparece en 1991 como un lenguaje de programacion tipo intérprete con una larga co-
munidad cientifica computacional. Con un incremento significativo de usuarios desde el ano 2000.
Entre sus aplicaciones se encuentran: analisis de datos, visualizaciéon y computacion exploratoria.
Debido a la fortaleza de las Biblioteca:s de analisis de datos creadas para este lenguaje como pandas,
se ha posicionado como una de las mejores opciones para el desarrollo de aplicaciones centradas en
manipulacion de datos. [7]

4.5.2. Bibliotecas para anilisis de datos
NumPy

Es la abreviatura de Numerical Python: una Biblioteca: fundamental para computacion cientifica
en Python:. Provee entre otras Funcion:es: Arreglo:s multidimensionales, Funcion:es operando sobre



los objetos de los Arreglo:s, herramientas de escritura y lectura al disco, operaciones de algebra lineal
y conexion con otros lenguajes de programacion como C, C++ y Fortran. [7]

Debido a la velocidad de procesamiento de las operaciones sobre Arreglo:s de NumPy hacen que
Python: se convierta en uno de los principales lenguajes para manipulacion de datos intermedios sin
necesidad de copiar la informacion durante las manipulaciones. [7]

pandas

Esta Biblioteca: de Python: provee estructuras de datos con Funcion:es para disenadas para su
manipulacion con el objetivo de analisis de datos rapido y eficiente. La estructura de datos més
utilizada de la Biblioteca: es el DataFrame, un objeto bidimensional con filas y columnas similar
a una matriz. Combinado con la capacidad de manipulacién de bases de datos Relacional:es como
SQL provee indexacion, capacidad de modificacion, agregacion y segregacion. [7]

matplotlib

Es una de las Biblioteca: mas populares de Python: para producir graficos y representaciones
bidimensionales de informaciéon. Bajo continuo mantenimiento por una comunidad voluntaria de
programadores. Provee un entorno interactivo durante la exploracion de la informacion. [7]

Scipy

Scipy es la coleccién de multiples paquetes de Python:, es el paquete estandar de computacion
cientifica que incluye solucionadores de ecuaciones, optimizadores de Funcion:es, herramientas de
proceso de senales, distribuciones de probabilidad estandar y herramientas de uso de C + -+ en
computaciones de Arreglo:s. [7]

4.6. Almacenamiento de informacién

4.6.1. Formato JSON

El formato JSON, una abreviatura de JavaScript Object Notation, debido a su velocidad en
serializacion y deserealizacion de datos es bastante utilizado como contenedor en anélisis de datos.
Es mas flexible que la informacion en formato tabular. Es bastante utilizado en Python: ya que
comparten tipos con los objetos de Python: a excepcion del tipo null. [7]

4.6.2. Valores separados por comas

Este tipo de archivos delimita los valores dentro del archivo mediante comas. Cada linea es
un registro de datos con uno o mas valores separados por comas. Usualmente al procesarlos se
transforman en la estructura de datos utilizada, como el Data Frame, que permite indexacion,
inferencia de tipos, conversiones, iteratividad y limpieza de datos. [7]



4.6.3. Bases de datos

Debido a que el proceso de la informacion proveniente de archivos de texto es ineficiente para
mucha informacién se utilizan bases de datos de datos Relacional:es como SQL Server, PostgreSQL
y MySQL. Existen algunas alternativas como NoSQL que no son Relacional:es. [7]

4.7. 'Web Scrapping

Se define como el proceso de extraccion y combinacion de los contenidos de un sitio Web de una
forma sistemética. En el proceso el programa de automatizacion busca repetir la interaccion entre
el servidor y el humano paso a paso, con el objetivo de extraer los contenidos deseados. [4]

Se divide en acceso al sitio, donde el programa accede el contenido del sitio web mediante el pro-
tocolo HT'TP que coordina la comunicacion entre el servidor y el cliente mediante una interfaz como
un navegador web. En estos métodos se utilizan solicitudes HTTP como GET y POST. El siguiente
paso busca recuperar los documentos y los contenidos de interés de las respuestas HT'TP. Para este
proceso se requieren bibliotecas de analisis de HTML. El ltimo paso se enfoca en estructurar y
transformar la informacién para representaciones més apropiadas para el anélisis de datos. Con el
producto final en archivos tipo XML o CSV. [4]

4.7.1. API’s

Es el acréonimo de interfaz de aplicaciéon de programacion, por sus siglas en inglés. Son el me-
canismo clave para acceder a servicios por internet. Las interfaces que aplican este sistema proveen
un mejor servicio con un costo reducido a los usuarios. Se siguen multiples protocolos al momento
de implementar este sistema, como protocolos SOAP, API's REST, entre otros. Se utilizan para
conectar secciones de plataformas independientes. [13]

La documentacion de los API web es la fuente principal de informacién para los desarrolladores e
integradores de la interfaz en distintas plataformas. La comunicacion y las listas de cambios y actua-
lizaciones son clave para la evolucion e implementacion de este sistema, por lo que es necesario una
péagina de aterrizaje, configuracion de encabezados que indiquen el tipo de peticiéon y autenticacion
para poder realizar estas peticiones. [13]

4.7.2. Steam API

Steam es la tienda de videojuegos mas popular para computadoras. SteamAPIT es la herramienta
de conexion a la base de datos e infraestructura de la tienda para desarrolladores de conectores y
herramientas de comunicacion a la tienda.

El Steam API se refiere a la interfaz de desarrollador que provee Valve a como método de acceso
a la informacion disponible en sus servidores. Permite a los desarrolladores consultar Steam para
informacién que puedan presentar en sus propios sitios web. Las respuestas varian entre JSON, XML
y VDF. [1]

Se divide en: Noticias de Steam, Estadisticas de usuario, caracteristicas de usuario y articulos
del usuario. Se puede acceder mediante una llave de desarrollador de Steam, después de verificacion
de la cuenta y llenado de un formulario donde se aceptan los términos de uso de la informacion. [1]
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4.8. Limpieza de datos

4.8.1. Deteccién de valores atipicos

La deteccion de valores atipicos a menudo se enfoca en anomalias de datos con respecto a la defi-
nicion de los valores normales para la implementacion. Puede ayudar a detectar posibles intrusiones
y actividades maliciosas dentro de la informacion. [5]

Entre los desafios de la deteccion de valores atipicos se encuentra la busqueda del patrén normal.
Ademas de esto, muchas técnicas de deteccion de valores atipicos pierden efectividad cuando el
namero de atributos en el conjunto de datos es extensa. [5]

4.8.2. Deduplicaciéon de datos

La duplicaciéon de datos puede ocurrir por muchas razones, como por ejemplo tener multiples
representaciones después de integracion de datos o ingreso de datos repetidos. La deduplicacion
de datos se refiere a al proceso de identificaciéon de tuplas que se refieren a la misma entidad del
mundo real. Usualmente seguido de una consolidacién de entidades para unificar las representaciones
duplicadas para que representen de mejor manera a la entidad del mundo real. [5]

Transformacion de datos

La transformacion de datos se refiere a la preparacion de la informaciéon mediante a programas
definidos que buscan convertir los datos en informaciéon que se adecue a un formato o estructura. Se
dividen en dos categorias, transformaciones sintécticas y transformaciones semanticas. [5]

Transformaciones sintacticas

Tienen como objetivo transformar una tabla de informaciéon desplegada de una forma en otra
representacion diferente, usualmente no requieren conocimientos previos de la informaciéon que se
esta transformando. [5]

Transformaciones semanticas

Este tipo de transformaciones requieren conocimientos de la informacién que se transforma, ya
que requiere entendimiento del significado de la informacion. Este tipo de transformacion requiere
referenciar fuentes externas de informacion. [5]

4.8.3. Limpieza de datos basada en reglas

La limpieza de datos basada en reglas son técnicas de estructuracion utilizadas para la limpieza
de una base de datos sucia, utilizando el esquema de la base de datos y el conjunto de reglas por
las que se rige. Entre las técnicas utilizadas para este tipo de deteccion se encuentran: deteccion de
violaciones y reparacion de errores. [5]
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4.9. Predictores del mercado a futuro

4.9.1. Google Trends

Entre las herramientas de investigacion de tendencias de mercado centrado en un area se en-
cuentra Google Trends. Esta herramienta permite a los investigadores rastrear miltiples términos
y frases utilizadas en el servicio de bisqueda de Google. Se tiene acceso relativo a la informacion
sobre el trafico de usuarios desde el afio 2004, con restriccion de términos de bisqueda menores a
100 caracteres. [6]

Entre los estudios més reconocidos utilizando la herramienta se encuentra el rastreo del desarrollo
de influenza basado en el historial de biisqueda por region. Este estudio, uno de los méas citados sobre
la herramienta, demostr6 su utilidad para deteccién de fendénenos. Probando ser una herramienta
excelente para monitoreo de eventos por internet. [6]

4.9.2. Meétodo de segmentaciéon

Entre los métodos de estratificaciéon de resultados de encuestas sobre el uso y apoyo de los
usuarios hacia las empresas que manufacturan consolas de videojuegos se encuentran tres métodos de
segmentacion. Originalmente creados por Gameage RI Co., Ltd. para sus encuestas sobre la poblacion
Japonesa. Estos estratos se crearon como ejes para determinar puntos de mejora y fortalezas en la
penetracion de los dipositivos en el mercado Japonés. [12]

Segmento de energia de innovacion (IPS): Se refiere a un indice de segmentacion de usuarios
exclusivo para consolas de videojuegos. [12]

Segmento de comportamiento movil (MBS): Se refiere a un indice de segmentacion de usuarios
exclusivo para dispositivos portéatiles. [12]

Medicion de lealtad de a la marca (BLM): Se refiere a una herramienta de segmentacion para
cada marca y el manejo de cada uno de sus productos. [12]

4.10. Meétricas utilizadas en estudios de mercado

4.10.1. Tipos de juegos para la industria

En la industria de videojuegos se encuentran tres grandes ramas. La primera, videojuegos de
computadora personal. La segunda rama son los videojuegos para consola, que se definen como
los videojuegos solamente disponibles en dispositivos especificos como los producidos por Nintendo,
Sony o Microsoft. La tercera y tultima rama son los videojuegos disponibles en dispositivos moviles,
especialmente los desarrollados con fines comunicativos. Entre sus caracteristicas se encuentran los
modelos “freemium”, gacha y pago por objetos dentro del juego. [16]

Entre las conclusiones del estudio de mercado de videojuegos en Japon, entre los anos 2014 y
2015, se descubrié que los videojuegos en dispositivos moviles son pioneros en un mercado nuevo
que coexiste con el mercado de videojuegos para consola y computadora personal. [16]
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4.10.2. Analisis de Delphi

El analisis de Delphi es un método utilizado por su confiabilidad para la exploracién de ideas
mediante expertos independientes con el objetivo de generar argumentos para la toma de decisiones.

18]

El objetivo del método de Delphi es generar una técnica de pronodstico critico mediante un
intercambio de opiniones informadas que generan un consenso sobre el futuro mas probable mediante
iteracion. [8]

Las ventajas de utilizar este método que inicialmente fue desarrollado para capturar el conoci-
miento y la experiencia en un campo relativamente nuevo incluye que ha demostrado que es tutil
para resolver problemas de una sola dimension y mediante el soporte de informacion de otras fuentes
puede ser utilizada para resolver problemas complejos. [8]
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CAPITULO B

Marco metodolégico

Se utilizo el método Delphi para obtenener informacion de fuentes expertas en el mercado de
videojuegos de Guatemala. Luego se gener6 una herramienta de recoleccion de informacion enfocada
en la poblacion objetivo.

La herramienta de recoleccion de informacion se hizo mediante dos partes. La primera parte
implico entrevistas de profunidad sobre representantes de la poblacion de estudio, jugadores de
videojuegos entre 18 y 29 anos de edad, de manera aleatoria. La segunda parte implico le generaciéon
de una encuesta con preguntas cerradas, producto de los resultados de las entrevistas de profundidad.

Se realiz6 un minado de informacion de la plataforma Steam, de videojuegos para computadoras.
El objetivo de este minado de informacion fue generar una estructura grafica para comparar las
distintas regiones y sus habitos de consumo de videojuegos.

5.1. Resultados de las entrevistas de profundidad

Se realizaron 10 entrevistas de profundidad sobre individuos que pertenecian, al momento del
estudio, a la poblacién de jugadores de videojuegos en el drea de Guatemala, entre 18 y 29 anos.

El resultado de estas entrevistas, a 6 personas que se identificaron con el género masculino y 4
con el género femenino se tabularon e identificaron ciertas perspectivas que ayudaron a generar una
herramienta mas precisa para identificacion masiva de caracteristicas relevantes de la poblacion.
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Géneros populares

Shooters, deportes

Ejemplos

League of legends, FIFA, Call of Duty

Dispositivo

Computadora

Gasto / Consumo

No microtransacciones, compra directa de videojuegos

Habitos temporales

Varia, entre 1 y 8 horas

Videojuegos moéviles

No juega

Nivel de estudios

Secundaria

Tabla 5.1: Entrevista de profundidad 1: Género masculino 20 anos

Géneros populares Deportes
Ejemplos FIFA, NBA, NFL, League of legends
Dispositivo Computadora

Gasto / Consumo

Compra videojuegos

Habitos temporales

Entre 5 y 10 horas

Videojuegos méviles

No juega

Nivel de estudios

Universitario

Tabla 5.2: Entrevista de profundidad 2: Género masculino 28 anos

Géneros populares

Estrategia

Ejemplos

Crash Royale, League of legends, Brawlhalla

Dispositivo

Computadora

Gasto / Consumo

Paga suscripciones, no compra videojuegos

Habitos temporales

Hasta 12 horas por semana

Videojuegos moviles

Si juega

Nivel de estudios

Secundaria

Tabla 5.3: Entrevista de profundidad 3: Género masculino 19 anos

Géneros populares

Disparos, accion, estrategia

Ejemplos

Valorant, League of legends, DOTA

Dispositivo

Computadora

Gasto / Consumo

Paga suscripciones, compra videojuegos

Habitos temporales

14 horas a la semana

Videojuegos moviles

No juega

Nivel de estudios

Secundaria

Tabla 5.4: Entrevista de profundidad 4: Género masculino 18 anos

Géneros populares

Mundo abierto, aventura

Ejemplos

Legend of zelda, Spiderman, Last of us

Dispositivo

Nintendo Switch, DS

Gasto / Consumo

Compra videojuegos, paga suscripciones

Habitos temporales 1 - 2 horas
Videojuegos moviles | No juega
Nivel de estudios Universitario

Tabla 5.5:

Entrevista de profundidad 5: Género femenino 24 anos
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Géneros populares

MMORPG, Battle Royale, Estrategia, Aventura

Ejemplos

League of Legends, Fortnite, PUBG, Brawlhalla

Dispositivo

Teléfono, Computadora, Nintendo Switch

Gasto / Consumo

Compra videojuegos, no paga suscripciones

Habitos temporales

Hasta 2 horas a la semana

Videojuegos moéviles

Si juega

Nivel de estudios

Universitario

Tabla 5.6:

Entrevista de profundidad 6: Género femenino 22 anos

Géneros populares Accién
Ejemplos Genshin Impact, League of legends, Valorant
Dispositivo Computadora

Gasto / Consumo

No compra videojuegos, no paga suscripciones

Habitos temporales

7 a 10 horas a la semana

Videojuegos méviles

No juega

Nivel de estudios

Secundaria

Tabla 5.7:

Entrevista de profundidad 7: Género femenino 21 anos

Géneros populares

Accion

Ejemplos

Fortnite, Free Fire, Mortal Kombat

Dispositivo

Nintendo Switch

Gasto / Consumo

Compra videojuegos

Habitos temporales

4 horas a la semana

Videojuegos moviles

No juega

Nivel de estudios

Universitario

Tabla 5.8:

Entrevista de profundidad 8: Género femenino 23 anos

Géneros populares

Disparos, deportes

Ejemplos

Call of Duty, FIFA, The Last of Us

Dispositivo

Playstation 4, Playstation 5, Teléfono

Gasto / Consumo

Compra Videojuegos y paga suscripciones

Habitos temporales

7 horas a la semana

Videojuegos moviles

No juega

Nivel de estudios

Secundaria

Tabla 5.9: Entrevista de profundidad 9: Género masculino 20 anos

Géneros populares

Disparos, deportes

Ejemplos

Fortnite, Minecraft, Free Fire

Dispositivo

Computadora

Gasto / Consumo

Compra videojuegos y paga suscripciones

Habitos temporales

10 horas semanalmente

Videojuegos moviles

No juega

Nivel de estudios

Secundaria

Tabla 5.10: Entrevista de profundidad 10: Género masculino 28 anos
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5.2.

Perspectivas y opniniones de los entrevistados

“Las microtransacciones son las que generan dinero” - masculino, 20 anos

“Los mas comunes son los ninos entre 5 y 13 anos son los jugadores méviles” - masculino, 20
anos

“En cualquier teléfono simple se puede jugar cualquier juego” - masculino, 20 anos

“Los adolescentes y adultos jovenes entre 20 y 30 juegan juegos moviles” - masculino, 28 anos
“Juego juegos que no utilicen internet, para hacerlos més accesibles” - masculino, 19 anos
“No conozco a mucha gente de mas de 25 que jueguen juegos moviles” - masculino, 18 anos

“No conozco mucha gente que juega videojuegos, solamente opinaré sobre lo que me gusta a
mi - femenino, 24 anos

“Lo estereotipado seria decir que las mamas son las que juegan juegos moviles” - femenino, 24
anos

“Rara vez compro un videojuego, y si lo compro esta en oferta” - femenino, 22 anos
“Me da mas seguridad tener la copia de videojuego yo” - femenino, 22 anos
“De mi circulo nadie paga suscripcion” - femenino, 22 anos

“Los videojuegos moviles son para gente mas adulta, juegos no en linea son para ninos’ -
femenino, 22 anos

“Compra cosméticos en lugar de comprar videojuegos” - femenino, 21 anos

“Las personas que se mantienen menos en su casa son los jugadores moviles” - femenino, 21
anos

“He visto paquetes de internet para jugar videojuegos” - femenino, 23 anos
“Tengo Mac y eso no me ayuda mucho” - femenino, 23 anos

“He visto personas obsesionadas que juegan 8 horas diarias en juegos moviles” - femenino, 23
anos

“Procuro no pasar demasiado tiempo jugando videojuegos, aunque si me gusta” - masculino,
20 anos

“Con los asuntos que tengo que hacer a lo largo del dia, no tengo el tiempo para jugar” -
masculino, 20 anos

“Normalmente le hacen tiempo para poder jugar, normalmente cuando se juega con amigos” -
masculino, 27 anos

“Ahora que los juegos son portados a celular es mas sencillo jugar en su celular” - masculino,
27 anos
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5.3. Informacién demografica de los expertos en videojuegos
seleccionados

Se encuestod a 6 expertos de videojuegos del area de Guatemala. La edad de los expertos selec-
cionados para liderar la primera ronda de Delphi se encuentra en promedio de 33 anos, teniendo
el mas joven 24 anos y el mayor 35 respectivamente. Sus niveles educativos estan divididos en: 3
personas con titulo universitario, 2 con titulo diversificado y uno con titulo técnico. Tienen en con-
junto 45 anos de experiencia en desarrollo de videojuegos, programacién y creaciéon de recursos 3D.
Ademas de aportar 12 anos en conjunto mediante la docencia de nuevos programadores, disenadores
y emprendedores del area.

Entre las preguntas principales se les informo que la poblacion de estudio, jovenes guatemaltecos
entre 18 y 29 aflos con un estimado de 3.9 millones de personas. [9] Ya con esta informacion se les
pidi6 que estimaran la cantidad de jévenes pertenecientes a esta poblaciéon que jugaran videojuegos
frecuentemente. El consenso fue que 61 % de los jovenes pertenece a este subgrupo, el cual se utilizo
para calcular el nimero de de entrevistas para alcanzar 90 % de confianza y 10 % de margen de error.

Otra pregunta que se realizd sobre los expertos se enfoca en que otros segmentos son impor-
tantes para un estudio similar a este, se llegd al consenso de que otra poblacion importante sera
la ubicada entre los 30 y los 40 anos, con razones como capacidad de pago e inclusion al mercado
como primera generacion en la capacidad de jugar videojuegos. Una consideracién que se tomo en
cuenta es su opinion sobre el género de videojuegos més jugado por los jovenes, siendo Accion el
género mas votado por los expertos y seguido por un empate entre Aventura, Disparos, Deportes y
Estrategia/Rompecabezas.

En el area de dispositivos utilizados para jugar videojuegos el consenso unénime es que los jévenes
utilizan en alguna capacidad las consolas méviles, entre las cuales se encuentran los teléfonos celulares
y otros dispositivos como el Nintendo Switch. Un porcentaje bastante interesante es la cantidad de
personas que compran videojuegos, segin los expertos menos del 20 % de los jovenes guatemaltecos
entre 18 y 29 anos pagan por videojuegos. De esta misma manera argumentan que més del doble de
los mismos, un 42 % incurre a la pirateria como medio de adquisiciéon de nuevos titulos.

La opinién de los expertos en el ambito temporal nos indica que se cree que los jévenes pasan en
promedio entre 2 horas y media y 3 horas y media diariamente jugando videojuegos.

5.4. Calculo del tamano de la muestra en investigacion

Debido a que el estudio realizado fue de cardcter mixto, es decir con caracteristicas cualitativas
y cuantitativas y de tipo binario, las preguntas que se presentaron requerian la selecciéon tnica de
una opcion entre un set limitado a dos opciones. Gracias a esto se pudieron tabular y analizar
posteriormente.

Valores Alpha de significancia estadistica:
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Alpha | Z/2
0.20 1.28
0.15 1.44
0.10 1.64
0.05 1.96
0.01 2.58
0.001 | 3.29

Tabla 5.11: Valores Alpha

Se decidié utilizar una distribucion cuadrada, con un alpha de 0.1, es decir que el nivel de
confianza buscado por los resultados es del 90 % y el valor Z * alpha /2 utilizado fue de 1.64.

Una meta comin de un estudio de investigacion es la obtenciéon de informacion representativa de
una poblacion. El investigador luego utiliza la informacién de la encuesta para hacer generalizaciones
sobre la poblacion, dentro de los rangos de error previamente establecidos. Una regla general es que
el error aceptable para un estudio basado en encuestas esté entre el 5y el 10 %.[14] El error aceptable
que se utilizo en esta investigacion fue del 10 %.

Ecuacion de tamano de muestra aleatoria:

Z2P(1— P) 7Z2P(1 - P)
— /U )

Donde el valor Z es la significancia estadistica seleccionada, en este caso 1.64. E es el error
maximo tolerado en este estudio, en este caso 10%. P es la prevalencia del evento de interés del
estudio, en este caso utilizando los resultados del analisis de Delphi aplicado sobre la poblacién
experta se determin6 un 61 % de que un joven entre 18-29 afios se encuentre dentro de la poblacion
de jugadores de videojuegos. Para el objetivo de este estudio se utilizé un valor P de 0.61. El valor
N es el tamano de la poblacion, en este caso 3.9M de jovenes. [9]

1.6420.61(1 — 0.61)/( 1.6420.61(1 — 0.61)
0.12 0.123900000

) ~ 64
Por lo mismo se determiné que el tamano de la muestra debia de ser mayor o igual a 64 personas.
5.5. Generacion de herramienta de recoleccién de datos de la

muestra

Entre las caracteristicas obtenidas de las entrevistas de profundidad se encontraron ciertos géne-
ros de videojuegos que los entrevistados repetian regularmente, debido a que alguno de sus conocidos
o hasta los mismos entrevistados los jugaban regularmente. Entre los géneros que se mencionaron se
encontraban:
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Género Numero de menciones
Disparos
Deportes
Estrategia
Accion
Aventura
Mundo abierto
Battle Royale
MMORPG

= ] DO GOl QO |

Tabla 5.12: Resultados de géneros populares de videojuegos

Se encuesté a 80 personas con la herramienta de recoleccion de datos final. Este ntmero se
redujo a 72 individuos ya que 8 no cumplian con la edad para pertenecer a la poblacién de estudio.
Se eliminaron los duplicados de las respuestas de opcion miltiple con capacidad de respuesta abierta.
Y se generaron dimensiones de datos vinculados a un identificador tnico de caso. Este identificador
anico de caso fue generado aleatoriamente y vincula la base de datos de respuestas con la dimension
de individuos mediante una relacion unidireccional (identificador a respuestas).

Se utilizo la herramienta de Python: para la limpieza de datos debido a su velocidad y eficiencia
utilizando las bibliotecas de analisis de datos mencionadas previamente. Ademés de ese factor la
interfaz grafica utilizada para representar los resultados permite su utilizacion y ciertos analisis
dentro de la misma lo requieren. La herramienta visual utilizada en este paso fue Power Bi Desktop,
debido a que presenta la funcionalidad de enlazar miltiples dimensiones de datos utilizando relaciones
presentes en bases de datos relacionales.

5.6. Minado de datos de la plataforma Steam

Se obtuvo una lista de usuarios de distintos paises utilizando la caracteristicas de grupos virtuales
dentro de la plataforma Steam. Se identificaron los grupos correspondientes a los usuarios de distintas
regiones como Guatemala, Estados Unidos, Francia y Japon, y se gener6 una lista de usuarios y sus
identificadores tnicos.

En el proceso de minado de datos se programé un autémata web de raspado de informacion.
Este programa gener6 una base de datos de codigos tnicos de identificacion de los usuarios de
la plataforma. La herramienta que se utilizdé fue webscrapper.io en la que se generdé un mapa de
selectores de informacién y se utiliz6 para cada una de las regiones seleccionadas.

El flujo de minado de datos luego pas6 a una etapa de recoleccion de datos de la plataforma,
en los cuales se obtuvo informacion en especifico para cada uno de los usuarios que se recolectaron
mediante el proceso de raspado web. Entre las caracteristicas se encuentran: nombre, nombre real,
codigo de pais, nivel y una lista de juegos recientemente utilizados, y un arreglo de juegos de los
cuales es propietario. Las peticiones al punto de informacion proporcionado por la plataforma se
realizaron utilizando el API de Steam de desarrollador al cual se puede aplicar con el objetivo de
programar interfaces, productos e investigaciones utilizando esta informacion. Se utilizé una libreria
de Python llamada Steam API bajo la licencia MIT.

Utilizando la informacion que se obtuvo mediante el proceso de raspado de datos, se generaron
distintas herramientas visuales utilizando la plataforma de visualizacion y presentacion de reportes
e informes de Microsoft, PowerBI.
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CAPITULO O

Resultados

6.1. Descripcion de la muestra poblacional, datos generales

Los siguientes resultados son producto de la segunda encuesta a jovenes, un total de 80 personas
participaron en esta encuesta, de los cuales solamente 72 cumplian con estar dentro de las edades
18 y 29 anos. En la misma se utilizaron los hallazgos generados por las entrevistas de profundidad.

Figura 6.1: Descripcion de casos segmentados por género seleccionado.

Casos por género

género @Masculine @Femening

Femenino 13.89%

Masculino
86.11%

En el grafico anterior se puede observar una predominancia de individuos que se identifican
con el género masculino (86.11 %) sobre el 13.89 % que se identifican con el género femenino. Lo
que se extrajo de esta informacion es que las futuras comparaciones del estudio basadas en este
tipo de género no seran representativas de la realidad poblacional debido a el desbalance en casos.
Si se llegara a necesitar un anélisis utilizando este campo tendria que hacerse usando un anélisis

21



porcentual.

Figura 6.2: Numero de casos del datagrama, segmentados por edad.
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La anterior gréafica representa la distribucién de edades de la muestra poblacional. De la misma
se puede obtener que ain cuando hay predominancia en ciertas edades (23 y 24 anos) la distribucion
de casos con forma seminormal, con un promedio de 23 anos ubicado a la mitad de la muestra (18-29
anos) .

Figura 6.3: Nimero de casos segmentados por gasto mensual.

Casos por gasto mensual
100%

Mo gasto en vide..,
woeecess [
5105 % ]
e
S
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100% +

1.7%

Se observa en el grafico anterior que los individuos se encuentran ubicados bajo el rango de 50$
mensuales representan el 75 % de la muestra, mientras que el 25 % restante se encuentra ubicado en
las categorias de ningtin gasto mensual y gasto superior a los 50$.
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Figura 6.4: Numero de casos segmentados por género mas jugado.

Casos por género mas jugado

Aventura Shooters

Estrategia

Figura 6.5: Matriz de relaciéon entre género méas jugado y gasto mensual en videojuegos.

Género més jugado 1005+ 50-100% 25-508 10-25% 5-10% Menos de 585 No gasto en videcjuegos Total

Aventura 1 2 9 3 3 2 4 24
Estrategia | 1 2 5 2 5 5 20
Shooters 1 2 3 3 7 2 18
Accién | 1 3 1 1 6
Deportes 1 1 2 4
Total 1 4 15 14 10 15 13 72

En la matriz de relacion entre los géneros de videojuegos més jugados y el rango de gasto mensual
se puede observar que el género mas rentable, con un total de 20 casos es el género aventura, seguido
por disparos (shooters) con 16 casos y estrategia con 15 casos. Los géneros menos rentables son
accion y deportes con 6 y 2 casos respectivamente.

Figura 6.6: Gasto mensual segmentado por ambito de més gasto.

Ambite de mas gasto por monto
Gasto mensual @ 1005+ @ 50-100% @ 25-50% @10-25% @5-103 @Menos de 55 ® No gasto en videojuegos

(=]

L

L b

Compras directas Mo gasto en videojuegos Cosméticos Subscripciones
Ambito de mas gasto

23



6.2. Descripcion de la muestra poblacional, plataformas usa-
das

Figura 6.7: Plataformas utilizadas segmentadas por gasto mensual.

Steam por gasto mensual Nintendo e-shop por gasto mensual

Casos de descarga directa por gasto mensual
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El conjunto de graficos anterior nos ensena que existe una relacion directa entre las variables
de gasto mensual en videojuegos y la variable de plataforma en la que se adquieren los mismos. La
relaciéon es inversamente proporcional en el caso de descarga directa, es decir entre menos dinero
es gastado en videojuegos mas casos de descarga directa existen, y directamente proporcional en el
caso de Steam, Nintendo Eshop, Epic-games y tiendas moviles.

Figura 6.8: Plataformas utilizadas dividido por género.

Plataformas usadas por género
1005 @ 5team
®Lppstore
® Juegos Fisicos
647% ®Epic Games
11.18% @ Nintendo Shop
205 @ Playstore
@ Playstation Store
@ Microsoft Store
®G0G

®Descarga directa

0%

Femenino Masculing
Genero

Segun lo presentado en la primera gréafica de la seccion descripcion de la muestra el indicador
género de la poblacién no nos entrega una representacion de la poblacion debido al desbalance de
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casos, debido a esto se genero este grafico porcentual que nos presenta una versitn de las plataformas
de més uso dentro de la muestra, que se pueden extender a la poblacién.

Figura 6.9: Plataformas utilizadas dividido por nivel académico.

Plataformas usadas por nivel académico
100% @ Steam
® Appstore
® Juegos Fisicos
® Epic Games
@ Nintendo Shop
0% @ Playstore
@ Playstation Store
® Microsoft Store
30.91% ®GOG

® Descarga directa

Educacion Superior  Educacion Secundaria  Técnico profesiona
{Universitaria,
Postgrado) i
Ultimo nivel académico

Un hallazgo significativo en el area de plataformas mas utilizadas por nivel académico es la
reduccion en el uso de plataformas moviles, existe una relacion entre el nivel educativo y el gasto en
plataformas moviles. Entre més avanzado el nivel educativo menos consumo en tiendas moéviles. La
excepcion es la tienda Nintendo Eshop que permite portabilidad y aumenta con el nivel educativo
del individuo.

Figura 6.10: Plataformas utilizadas dividido por gasto mensual.

Plataformas usadas por gasto mensual
- ® Steamn
@ LAppstore
9.38% ® Juegos Fisicos
@ Epic Games
@ Mintendo Shop
B @ FPlaystare
@ Playstation Store
® Microsoft Store
@GOG

® Descarga directa

1008+ 50-100%  25-30% 10-25% 5-10% Menos de Mo gasto
55 en
videgjue..,
Gasto mensual en videojuegos

En el campo de gasto mensual podemos observar que los individuos que obtienen sus videojuegos
mediante copias fisicas incrementa la cantidad de dinero que gasta mensualmente, al igual que los
individuos que utilizan la Nintendo Eshop y la tienda virtual GoG. Como se present6 en el analisis
del grafico anterior una disminuciéon en las plataformas moviles Appstore y Playstore.
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6.3. Descripcion de la muestra poblacional, dispositivos usa-
dos

Figura 6.11: Namero de casos segmentados por dispositivos méas utilizados.

Distribucion de dispositivos usados
100%

Computadora
Teléfono

Mintendo Switch

Playstation

Oculous

Xbox 1
1.7%
Géneros mas jugados por dispositive

® Computadora @Nintendo Switch @Telefono @ Playstation @ Oculous @Xbox

El grafico anterior nos indica que las computadoras son las més populares, solamente un 8.64 % de
los encuestados no las utiliza para jugar videojuegos. Otra caracteriastica importante es la ausencia
de jugadores de Xbox, solamente un individuo lo utiliza actualmente y representa menos del 1% de
la muestra.

Figura 6.12: Ambito de mas gasto dividido por dispositivo utilizado.

Ambito de mas gasto por dispositivo

® Computadora @Nintendo Switch @Telefono @ Playstation @ Oculous @Xbox

40
30
20
10
5 I L - h L
Compras directas Mo gasto en Cosméticos Subscripciones
videgjuegos

Ambito de mas gasto

El ambito de gasto en el adrea de videojuegos nos indica que la muestra prefiere compras directas
de titulos que pago de subscripciones y cosméticos. Los juegos de computadora son mas comunes en
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todos los ambitos seguido por Nintendo Switch y teléfono/Playstation.
Figura 6.13: Género més jugado dividido por dispositivo utilizado.

Géneros mas jugados por dispositivo

@ Computadora @ Nintendo Switch @ Telefono @ Playstation @ Oculous @Xbox

20

kbl

Deportes Accion Shooters Estrategia Aventura
Genero mas jugado

El grafico anterior nos reafirma lo presentado en descripcion de la muestra, que género de video-
juego es mas popular. La segregacion utilizando dipositivos nos indica que los méas populares son
computadora y teléfono, para Aventura, el género mas jugado.

Figura 6.14: Gasto mensual dividido por dispositivo utilizado.

Gasto mensual por dispositivo

@ Computadora @ Nintendo Switch @Teléfono @ Playstation @ Oculous @Xbox

bbb

1005+ 50-100% 25-50% 10-25% 5-10% Menos de 533 Mo gasto en
videojuegos

[=]

un

Gasto mensual videojuegos

En el rubro de gasto mensual por dispositivo, se observa que los dipositivos mas usados se
encuentran en el rango de 5$ a 50$ mensuales, los jugadores de teléfono mantinen un constante. El
dispositivo més utilizado en el rango bajo los 5% es la computadora.
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6.4. Poblaciéon guatemalteca que utiliza la plataforma STEAM

Después de un periodo de inactividad de 2 anos o maés, las cuentas de la plataforma pasan a un
estado de inactividad.

Figura 6.15: Estado de las cuentas de los jugadores que frecuentan la plataforma.

149

Jugadoeres Gnicos

100%

Activa

Inactiva

Resumen de los individuos que tenian su perfil en publico y fue posible extraer su informacion
de la plataforma Steam, segmentado por cuentas activas e inactivas, basado en la tltima vez que se
ejecuto un programa utilizando el lanzador de la plataforma. Podemos observar que, al menos, un
30 % abandona la plataforma o no frecuenta el uso de la misma regularmente.

Figura 6.16: Juegos mas utilizados dltimamente.

Juegos recientes

Juegos mas recientes

5 (5.05%,
€ ) ® Counter-Strike: Global Offensive...

6 (6.06%) —.

30 (30.3%) ®\Wallpaper Engine (431960)
® Crab Game (1782210)

s (eoem ® Apex Legends (1172470)
6 (6.06%) — ® Left 4 Dead 2 (550)
® Grand Theft Auto V (271590)
8 (8.08%) Lost Ark Closed Technical Beta (..
® Team Fortress 2 (440}
8 (8.08%) 16 (16.16%) ® Counter-Strike: Source (240)

9 (9.09%) ®Data 2 (570)

Segmentacion de ultimos juegos lanzados utilizando la plataforma de Steam, categorizados en los
10 juegos méas populares para todos los individuos de la muestra. En el grafico se pueden observar
miltiples juegos que utilizan el ratéon, como los juegos de disparos, que son populares entre los
jugadores de computadora.

28



Figura 6.17: Géneros de juegos utilizados tultimamente.

Genero

5 (5.75%) |
9 (10.34%) .

Género

@ Shooter

@ Utilidades

— 45 (51.72%) ® Accion
®Eatile Royale
®MOBA

12 (13.79%) —

16 (18.39%) —

En el siguiente grafico se segmentaron los 10 juegos més jugados de la poblaciéon en su género. Se
obtuvo una dominancia de los juegos tipo shooter con 45 % seguido por juegos de utilidades con 16 %
y accion con 14 %. Nos indica que ya que la computadora permite el uso de ratéon como periférico de
entrada de informacion empuja a los jugadores de este dispositivo a jugar videojuegos que utilicen
al maximo sus capacidades.

Figura 6.18: Agrupaciéon de nivel de plataforma.

Numero de jugadores por rango de nivel
40

30

20

&-10 10-20 50+ 20-30 30-40 40 - 50

El nivel de jugador en la plataforma es medido basado en el nimero de medallas y participaciones
en eventos de la plataforma, cada 100 puntos se otorga un nivel.

La ultima grafica muestra el nivel de jugador, se puede observar que los individuos se mantienen
constantemente en los rangos de 0-10 y 10-20 mientras que los siguientes niveles empiezan a decaer
debido a la dificultad y la inversion de tiempo necesaria para llegar a estos niveles.
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6.5. Poblacion global que utiliza la plataforma STEAM

Estados de las cuentas de los grupos globales de jugadores de Steam de Estados Unidos,
Francia y Japén

Figura 6.19: Estado de las cuentas de los jugadores estadounidenses que frecuentan la plataforma.

75

Jugadores Unicos

100%

Inactiva

Figura 6.20: Estado de las cuentas de los jugadores franceses que frecuentan la plataforma.

214

Jugadaores unicos

100%

44.6%

30



Figura 6.21: Estado de las cuentas de los jugadores japoneses que frecuentan la plataforma.

29

Jugadores tnicos

100%

Inactiva

40.5%

Juegos mas utilizados recientemente por grupos globales de jugadores de Estados Uni-
dos, Francia y Japon

Figura 6.22: Juegos mas utilizados ultimamente por jugadores estadounidenses.

Juegos recientes

4 Juegos mds recientes
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6 (5.5%) — (7-34%)
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Figura 6.23: Juegos mas utilizados dltimamente por jugadores franceses.

Juegos recientes

7 (5%)
7 (5%)

7 (5%)
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58 (41.43%) ® Counter-Strike: Global Offensive...
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® Rocket League (252950)
@ SteamVR (250820)

T (5%) —

T (5%) —
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8 (5.71%) — ® Apex Legends (1172470)

© Crab Game (1782210)

® Grand Theft Auto V (271590)
@ Halo Infinite (1240440)

11(7.86%) —

/ . ;
11 (7.86%) L q7 (12.14%) @ The Witcher 3: Wild Hunt {(29203...
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Figura 6.24: Juegos més utilizados ultimamente por jugadores japoneses.

Juegos recientes
Juegos mas recientes
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/15 (21.43%) ®Ready or Not (1144200)

3 (4.29%) —
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Géneros de juegos mas utilizados por grupos globales de jugadores de Estados Unidos,
Francia y Japén

Figura 6.25: Géneros de juegos utilizados tltimamente por jugadores estadounidenses.
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Figura 6.26: Géneros de juegos utilizados tultimamente por jugadores franceses.
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Figura 6.27: Géneros de juegos utilizados ultimamente por jugadores japoneses.
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8(11.43%)
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CAPITULO [

Discusién

7.1. Delphi expertos

Durante la segunda ronda del anéalisis de Delphi, se les pregunt6 cual consideraban el género mas
popular entre la poblacion de estudio. El 83.3 % argument6 que es accion, mientras que el 16.7 %
argumento que es disparos. El estudio revelo que los géneros méas populares son en orden: Aventura,
Estrategia y Disparos. 6.13

Otro rubro donde se inquiri6 sobre el uso de dispositivos moéviles revelé que los expertos consi-
deran que todos los jugadores de la region utilizan dispositivos moviles mas que cualquier otro tipo
de dispositivo. El resultado que se obtuvo esté de acuerdo con esa opinién, los videojuegos méviles,
es decir Nintendo Switch y Teléfonos son utilizados por 61 de los 72 individuos, seguidos por 60
personas que usan la computadora de manera paralela. 6.11

Respecto al consumo monetario los expertos argumentaron que consideraban que un bajo por-
centaje de jugadores paga por videojuegos, solamente entre 10 y 25 % de los jugadores de la region.
Los resultados muestran que solamente un 18 % no paga por videojuegos y que el 82% gasta al
menos 5% de manera mensual en compras directas, cosméticos o suscripciones. 6.3

7.2. Limitaciones del area rural

Se inquiri6 sobre las diferencias entre el drea rural y el area urbana obteniendo multiples opiniones
sobre el tema. Algunos expertos argumentaron que debido a que no tienen la misma facilidad para
realizar los pagos para compras de videojuegos el gasto mensual deberia de ser menor. Otros expertos
argumentaron que debido a la popularidad de los teléfonos inteligentes la cantidad de jugadores
moviles deberia ser més que el resto de dispositivos disponibles. Una tercera perspectiva argumento
que el acceso a la red es limitada por lo que los jugadores del area rural estarian drasticamente
reducidos en el &mbito de juegos multijugador.
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7.3. Generalizacion de la muestra

Como se mostro en la figura donde se dividié utilizando el género 6.1, debido a que hay una
division muy pronunciada entre los individuos que indicaron género masculino y los que indicaron
género femenino, se decidi6 no utilizar esta dimension para los anélisis de la muestra. Se incluyé una
figura porcentual para determinar si exisitia alguna discrepacia entre las plataformas de adquisicion
de nuevos titulos sin ningin hallazgo evidente. 6.8

7.4. Resultados globales, comparacién con resultados locales

En el caso de los resultados de caracter global, solamente se puede hacer un analisis de la pla-
taforma Steam, segmentada para jugadores de computadora. Entre los resultados se encontré que
la proporcién de jugadores activos de las regiones de Japén y Francia con porcentajes de poblacion
inactiva de 40.5% y 44.6 % se asemejan a el porcentaje de poblacion inactiva de la region guate-
malteca, con un 43.4 %. Las razones de esto no se investigan a profundidad pero se considera que
para futuros estudios, se examine el acceso a juegos multiplataforma y su relacion con delimitadores
geograficos e ingreso prescindible.

En el ambito de los géneros de juegos més jugados en el d&mbito global son los videojuegos
de tipo Shooter, en todos los casos fue el género mas jugado por mas de 25%. Las utilidades en
juegos de computadora compiten con los demés géneros por el segundo lugar debido a que ya que
el dispositivo es utilizado para méas que solo jugar videojuegos, la plataforma ofrece software para
estas necesidades.

Otra caracteristica segmentadora entre los resultados es la cantidad de videojuegos utilizados
recientemente. En las regiones de Guatemala y Francia, con 9 y 10 juegos utilizados recientemente.
Hay un decremento considerable comparado con las regiones de Estados Unidos y Japén, que se
encuentran entre los 14 y 15 juegos respectivamente. Una nueva perspectiva para una investigacion
a profundidad que surge de esta comparaciéon podria basarse en precios de titulos y la capacidad de
adquisicion de los mismos por la poblacién.
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CAPITULO 8

Conclusiones

Este trabajo ayudo6 a clasificar los comportamientos de los individuos que pertenecen a la
poblacion de estudio. Se determinaron los géneros de videojuegos mas rentables: Accion, Dis-
paros y Estrategia. Ademas se determin6 que el &mbito de gasto més efectivo son las compras
directas.

Se descubri6 mediante a la informacion generada por el cruce entre plataformas utilizadas y
gasto mensual en videojuegos, que los individuos que poseen un dispositivo especifico para
jugar videojuegos, son més propensos a gastar més dinero en videojuegos.

Utilizando el cruce de informacion mencionado en la conclusion anterior, se determiné que los
que utilizan el medio de descarga directa tienden a no gastar en nuevos juegos.

En el area de dispositivos utilizados, lo mas significativo es la ausencia de jugadores de Xbox,
se determiné que menos del 1% de los encuestados juega utilizando ese dispositivo.

Entre los hallazgos de nivel educativo se detecté una disminucion en el gasto en las plataformas
moviles Playstore y Appstore entre mas nivel educativo tuviese el individuo. Esta disminucion
no afecté el consumo de Nintendo Shop.

Debido a la disparidad entre individios de género con el que se identifican, no se consider6 este
dmbito para mas comparaciones de otros indicadores.

La investigacion de otras regiones geograficas revel6 que los juegos més populares en las regio-
nes de investigacion son del género Disparos, especificamente el titulo Counter Strike Global
offensive, debido a su gratuidad y compatibilidad con distintas capacidades de hardware de
computadora.
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cAPiTULO 9

Recomendaciones

Se recomienda para futuras investigaciones sobre las tendencias de la poblacion de videojuegos,
extender el alcance para abarcar los individuos ubicados bajo los 18 anos y sobre 29 anos y que
segun los expertos representan un porcentaje significativo de la poblacion.

Una investigacién mas exhaustiva debe de tomar en cuenta la divisién entre los jugadores cita-
dinos y los ubicados en areas rurales, con el objetivo de otorgar perfiles mas acertados basados en
esta demografia.

Se recomienda subdividir ciertos géneros de videojuegos, como acciéon y estrategia, con el objetivo
de obtener informacién més especifica en ambitos como consumo monetario y dispositivos utilizados.

Ayudaria en la perfilacion de los jugadores saber qué porcentaje de su ingreso representa el gasto
de adquisicion de nuevos titulos, microtransacciones y o cosméticos.
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capiTuLo 11

Glosario

Arreglo: Conjunto de datos o una estructura de datos homogéneos que se encuentran ubicados en
forma consecutiva en la memoria. 8, 9

Biblioteca: Conjunto de implementaciones funcionales codificadas en un lenguaje de programacion.
8,9

Funcion: Seccién de un programa que calcula un valor de manera independiente al resto del pro-
grama. 7-9

Python: Lenguaje multiplataforma de alto nivel de codigo abierto gratuito. 8, 9, 20

Relacional: Tipo de base de datos que almacena y proporciona acceso a puntos de datos relacio-
nados entre si. 9, 10
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