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RESUMEN

El presente proyecto se desarrolld6 para conocer el consumo de los
videojuegos retro en los jovenes adultos de la ciudad de Guayaquil, ademas
de determinar cuales son sus motivos de consumo Yy las percepciones que

existen ante los relanzamientos que se estan realizando en el mercado.

En la primera etapa del proyecto se levant6 informacion de tipo primaria y
secundaria. Para la informacion secundaria se procedié a buscar articulos
periodisticos, libros y trabajos ya realizados con anterioridad que sirvieron
como base para la identificacion y planteamiento de la problematica y el

desarrollo del marco contextual respectivo.

La informacién primaria se la obtuvo a partir de la investigacién de mercado
gue consistid en la aplicacién de herramientas cualitativas y cuantitativas que
permitieron definir comportamientos, perfiles y motivaciones del consumidor

joven adulto de videojuegos retro.

Los hallazgos mas relevantes nos permitieron apreciar diferentes
caracteristicas que tiene el consumo de los jévenes adultos ante los
videojuegos retro, existe una relacion ligada a la edad del individuo y su
percepcion hacia los relanzamientos que permitié definir perfiles objetivos que

pueden llegar a significar un avance en materia de mercado retro.
La estructuracion de este trabajo consiste en tres partes: el levantamiento de
la informacién secundaria, el desarrollo de la investigacion realizada y la

propuesta de los perfiles identificados en la investigacion.

Palabras Claves: videojuegos, retro, jovenes, adultos, consumo, Guayaquil,

nostalgia, Retro Branding, motivaciones, Retro Marketing
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ASPECTOS GENERALES DEL ESTUDIO



INTRODUCCION

A pesar de que la nostalgia es un concepto antiguo, descrito por primera vez
en 1688 en el campo de la medicina por Hofer (1688) citado por Kessous
(2015), su uso en la comercializacion es relativamente nuevo y solo data a
finales del siglo XX menciona Holbrook y Schindler (1989) citado por Kessous
(2015).

Segun Lasaleta, Sedikides, y Vohs (2014) citado por Kessous (2015) la
nostalgia es fuertemente persuasiva durante los periodos de crisis econémica,
y se ve como una tendencia superior en el desarrollo de productos. Por lo
tanto, la nostalgia se convierte en una herramienta para las marcas, dandoles
un aire de autenticidad y calidad indicaron Sierra y Mc Quitty (2007) citado por
Kessous (2015).

Ante el uso de esta herramienta Marconi (1996) citado por Clemente, Buitrago
y Sendra (2011) menciona que cada vez mas, las empresas utilizan el
concepto retro para llegar a los consumidores con mensajes de libertad y
juventud. Como sefialé Brown (2001) citado por Clemente et al.,(2011), este
tipo de productos es “el resurgimiento o relanzamiento de un producto o
servicio de un periodo histérico previo, generalmente una década mas
temprana o época identificable, el cual puede o no estar actualizado a
estandares contemporaneos en cuanto a su rendimiento, funcionamiento o

sabor”.

Una muestra de esto son los relanzamientos o resurgimientos que hay a nivel
mundial, un ejemplo de esto se vio con la pelicula “Volver al Futuro”, en la
trama de dicha pelicula el protagonista viaja al futuro en la fecha 21 de octubre
del 2015, ante esto numerosos fans hicieron diferentes homenajes, uno de
estos se realiz6 en Los Angeles donde segun el periddico Pais (2015) se podia
visitar las localizaciones de la saga en los Estudios Universal, realizandose
todo tipo de actos: utilizar los aeropatines iconos de la pelicula, encuentros
con los actores, proyecciones de la trilogia, una subasta con objetos de los

filmes. Ante estos homenajes la marca Pepsi saco “Pepsi Perfect”, el refresco



qgue aparece en la pelicula, en una edicion limitada de 6.500 botellas, a 20

dolares cada una, segun en un articulo del periodico Pais (2015).

En diferentes industrias se ha visto una tendencia hacia lo retro, lo cual ha
significado un incentivo para las compafias que han buscado relanzar
productos clasicos de sus marcas, una de esas industrias fue la de los
videojuegos, la compafiia Nintendo va a relanzar la consola NES la cual
estuvo en el mercado originalmente en la década de los 80 menciona el
periodico Pais (2016).

Segun el periédico The New York Times (2016) Reggie Fils-Aime, presidente
de “Nintendo of America”, mediante un comunicado dijo “Queriamos darle a
los fans de todas las edades la oportunidad de regresar al sistema original de
Nintendo y volver a descubrir por qué se enamoraron de Nintendo”. Haciendo
referencia al relanzamiento de la consola NES. El mismo articulo indicaba que
la compafiia Nintendo también espera aprovechar la nostalgia que ayudo a
qgue la aplicacion de Pokémon Go se convirtiera en un gigante de los
videojuegos en cuestion de dias, incluso superando las cifras de usuarios de

Twitter, segun la firma SimilarWeb.

Segun el autor Facenda (2004) citado por Clemente et al., (2011) Ila
fascinacion hacia lo retro ha sido grande durante los dltimos afios, lo que se
traduce en un comportamiento positivo hacia esta tendencia, ademas
Clemente et al., (2011) menciona que en la actualidad, se esta produciendo

una tendencia retro en el comportamiento de los consumidores.

En el sector automovilistico se han descubiertos hallazgos que apuntan a que
los fabricantes desarrollen un estilo y disefio del pasado a sus vehiculos para
ganar el interés de los consumidores mencionan Mermelstein y Abu-Shalback
(2006) citado por Clemente et al., (2011).

Segun el periddico Expreso (2016) la tendencia de lo vintage o retro va en
aumento, al punto de que el case (protector) favorito para los smartphones
tiene forma de casete y la camara con mas ‘likes’ en Instagram es una Polaroid

analoga.



El crecimiento de esta nueva tendencia a nivel mundial, se ha visto reflejada
también en la ciudad de Guayaquil en los ultimos meses se llevo a cabo en el
Centro de Convenciones de Guayaquil el “Comic Con Ecuador”. Al cual segun
datos extraidos del diario El Universo (2016) 20.500 personas asistieron, con

lo que se superod las expectativas de asistencia.

En dicho evento menciona el periddico EI Comercio (2016) hubo diferentes
areas de entretenimiento interactivo, de exhibicién de figuras de coleccion, de
ilustradores, gamers, coémics, una zona comercial y un area para artistas
extranjeros. En dichas areas se podian ver a los estadounidenses David Yost
y Walter Jones, recordados por sus papeles de Billy y Zach, respectivamente,
en la famosa serie televisiva de los noventa The Mighty Morphin Power
Rangers. Ambos con amplias sonrisas recibieron a los emocionados fanéaticos
que se acercan para obtener un recuerdo con sus héroes de infancia

menciona el periodico El Telégrafo (2016).

De acuerdo a la distinta informacion recopilada existe una afinidad actual
hacia las cosas retro, factores como la nostalgia influyen en el comportamiento

de compra de los individuos lo que fomenta las bases del proyecto a realizar.

PROBLEMATICA

El consumo del pasado se ha convertido en una experiencia comun, muchas
categorias de productos, incluidas aquellas que suelen centrarse en la
innovacion o la creatividad, se han visto afectadas por la proliferacion de los
llamados productos retro, es decir, los productos que los consumidores

asocian con el pasado menciona Hallegatte (2014).

Ante esto, cada vez mas, las empresas utilizan el concepto retro para llegar a
los consumidores con mensajes de libertad y juventud menciona Marconi
(1996) citado por Clemente et al (2011). Segun Brown, Kozinets y Sherry
(2003b) citado por Clemente et al (2011) este mercado representa
oportunidades comerciales. Por ejemplo la asociacion americana de
productores (RIAA) dio a conocer las ganancias por la venta de disco de vinilo
gue superaba al streaming gratuito: 222 millones de ddlares en lo que fue el

2015, en este sentido, el informe de la IFPI, la asociacién que agrupa a los



distribuidores internacionales, refleja un aumento de las ventas del 55% segun
el periodico EL PAIS (2015).

Otro ejemplo fue el reestreno especial de la trilogia Volver al Futuro, registré
una recaudacion mundial de 4,8 millones de ddlares a. Segun informo el portal
Variety, la nueva proyeccion de las aventuras del Doctor Emmett Brown y
Marty McFly recaudaron un total de 1.650.000 dolares sélo en EE UU, donde
se mostré en 1.815 cines. En las salas internacionales la trilogia logré reunir

3,2 millones de ddlares menciona el periddico EI Nacional (2015)

Lo que demuestra que existe un mercado de estos productos, Brown, Kozinets
y Sherry, (2003b) citado por Clemente et al (2011) mencionaron que este
mercado tiene un menor riesgo y costo que el lanzamiento de auténticos
nuevos productos. Pero segun Hamilton (2004) citado por Clemente et al
(2011) si el producto sufre una excesiva alteracion con respecto del original

puede ser rechazado.

Un ejemplo sobre una alteracion fue el remake que tuvo la pelicula
Ghostbusters dirigida por Ivan Reitman. Del cual el periédico Peruano El
Comercio (2016) menciona que el encargado de este remake fue Paul Feig,
el director de "Damas en guerra”, fue el elegido para reflotar la franquicia, pero
no funciono como se esperaba, mencionan que el problema del filme es que
todo parece haber ido mal. Como una mala imitacion, sin todas las virtudes
que tenia la pelicula de Reitman: la frescura, los didlogos o el uso de los
efectos especiales al servicio de las situaciones y de la creatividad que estas

suponian.

Ante estos datos, se quiere ver cual es la percepcion que tiene el consumidor
guayaquilefio ante los relanzamientos de los productos retro y ver si estan
teniendo un efecto positivo 0 negativo. Por eso frente a la gran variedad de
productos retro que hay en el mercado, en este proyecto solo nos
enfocariamos en una categoria de producto que seria el de los videojuegos

retro.


http://elcomercio.pe/noticias/ghostbusters-548199?ref=nota_luces&ft=contenido

El presente proyecto investigativo, busca identificar cuédles son los factores
gue motivan al joven adulto jugar los videojuegos retro y determinar el perfil

de las personas que juegan videojuegos retro en el mercado guayaquilefio.

Segun el periodico El Universo (2016) en la red social Facebook, se pueden
encontrar grupos de compraventa de cartuchos y consolas de videojuegos
retro, como Retro Games Store Ecuador, Club Nintendo Ecuador y Gamers
Market Ecuador. De las cuales las ciudades de Guayaquil y Quito son donde

existe mayor oferta de estos articulos.

Esto depende de la escasez y estado del titulo a comercializar, de lo popular
gue sea la historia por su jugabilidad y personajes. También se venden
consolas. Un clon de un Atari puede costar unos $ 40, la consola original
(lanzada en 1977) entre $ 60 y $ 100, de acuerdo con su estado. Los casetes
de Game Boy y Game Boy Color (1998) rondan los $ 10, $ 15 y $ 30 menciona
El Universo (2016).

Ademas segun un analisis de la firma de investigacion de mercados de
videojuegos Newzoo, Ecuador esté en el puesto 61 de entre 100 naciones que
mas consumen este tipo de entretenimiento menciona el periédico Excelsior
(2015).

JUSTIFICACION

Es de gran importancia realizar una investigacion de este tipo para poder
conocer las ventajas y desventajas que existen en este mercado de
videojuegos retro en la ciudad de Guayaquil. Por eso el presente proyecto
tendrd como uno de sus objetivos aportar diferentes tipos de informacion que
permitan entender mejor el consumo que hay de los videojuegos retro en la
ciudad. El aporte de este proyecto tendra repercusion en tres areas que son

empresarial, social y académico.
Aporte Empresarial

El resultado de este proyecto generara diversos conocimientos sobre el perfil

de consumo que hay en el mercado guayaquileiio sobre los videojuegos retro



con el cual las empresas podran realizar mejores estrategias para llegar a este

mercado que esta aumentando.
Aporte social

El estudio ademés de recaudar informacion sobre el perfil de consumo sobre
los videojuegos retro en la ciudad de Guayaquil, también servird como base
para futuros proyectos que sigan una linea de investigacién similar o para

futuros planes de Marketing relacionado a este tipo de mercado.
Aporte Académico

Con este proyecto se implementaran todos los conocimientos adquiridos en
la carrera, con lo cual se contribuird a las futuras consultas e investigaciones

0 proyectos de lineas de investigacién similares.

OBJETIVOS DE INVESTIGACION

Objetivo General

Analisis del perfil del consumo de los videojuegos retro en el mercado de
jovenes adultos de la ciudad de Guayaquil
Objetivo Especificos
- ldentificar cuales son los motivos de compra de los jovenes adultos que
juegan videojuegos retro
- Determinar el perfil de consumo de los jovenes adultos que juega
videojuegos retro
- Conocer los habitos de consumo de los jévenes adultos que juegan los

videojuegos retro

ALCANCE DEL ESTUDIO

El presente proyecto se encuentra enfocado en el analisis de consumo de los
productos retro, pero debido a la gran cantidad de categorias que existen en
el mercado, solo se tomara en cuenta una, que sera la categoria de los

videojuegos retro para el estudio de este proyecto.



El presente estudio se realizara a los habitantes de la ciudad de Guayaquil
que tengan entre 18 a 40 afos. Segun el INEC (2010) en la ciudad de
Guayaquil hay 2.350.915 habitantes, del cual los que estan dentro del rango
de edad de 18 a 40 afio son 891.912 menciona el INEC (2010).

PREGUNTAS DE INVESTIGACION

¢, Cudl es la edad promedio de consumo de videojuegos del joven adulto?
¢, Cuales son los principales motivos de compra de los productos retro?

¢, Cudl es el perfil de consumo de los jovenes adultos que juegan videojuegos
retro de la ciudad de Guayaquil?

¢Cual es la percepcion que tienen los jovenes adultos antes los

relanzamientos de juegos y consolas retro?
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CAPITULO 1: MARCO CONTEXTUAL

1.1 Marco Referencial
1.1.1 Adulto Joven

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) un adulto joven es una
persona que esta entre los 18 a 40 afios de edad. Ademas, en esta etapa las
personas por primera vez son auto suficientes, se hacen cargo de la casa que
habitan y cada dia toman decisiones que ayudan a determinar su salud, su

profesion y su estilo de vida menciona Caudillo (2011).
1.1.2 Desarrollo Fisico

Las personas en el periodo de adultez temprana presentan caracteristicas
muy favorables en su desarrollo fisico, donde su cuerpo se encuentra con la
mayor resistencia y fuerza. Para la mayoria es el mejor estado menciona
Caudillo ( 2011). Segun Papalia y Feldman (2012) durante este periodo se
establece el cimiento del funcionamiento fisico de por vida es decir la salud
puede verse influida por los factores conductuales como la alimentacion, las
actividades fisicas que realiza, si duerme lo suficiente esto contribuye de
manera importante a que el adulto joven pueda alcanzar un buen estado de

salud y de bienestar.

Después de todos los cambios fisicos que se desarrollan en la adolescencia,
los jévenes adultos tendran un cuerpo con mayor resistencia y fuerza, pero
esto comienza a tener una decaida cuanto mas afios tenga la persona, las
funciones sensoriales, la agudeza visual empieza a disminuir
aproximadamente alrededor de los 40 afios, en tanto que en el oido, la
capacidad para percibir los tonos mas agudos presenta una pérdida gradual
a partir de los 25 afios segun Sanchez (2012).

Mientras que en las funciones psicomotor, el adulto joven entre los 25 a 30
afios se encuentra en el punto maximo de su fortaleza muscular y destreza
manual, por lo que sus habilidades laborales, artisticas y deportivas son
utilizadas para la adquisicion y beneficio de un trabajo, oficio o arte, la fuerza

muscular, rapidez de movimiento, flexion, movimiento de las manos y
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extension de los dedos alcanza su punto maximo, lo que permite la realizacion
y ejecucion eficiente de deportes o actividades ludicas menciona Sanchez
(2012).

1.1.3 Desarrollo Cognitivo

Segun Fuentes, Gamboa, Morales y Retalmal (2012) en el desarrollo
cognitivo, Piaget identifico cuatro etapas o periodos que posee un ser humano

durante su crecimiento:

- Etapa sensoriomotor, correspondiente a los primeros dos afios de vida.
- Etapa preoperacional, desde los dos a siete afios.

- Etapa de las operaciones concretas, desde los siete a los doce afios.

- Etapa de operaciones formales, desde los doce afos hasta la adultez.

El periodo de las operaciones formales constituye el Gltimo paso del desarrollo
intelectual, y de adquisicion de las habilidades cognitivas y sociales menciona
Piaget (1975) citado por Batanero (2013).

Segun Batanero (2013) las caracteristicas del pensamiento formal son: (a) se
contempla lo real como parte de lo posible; (b) se acentia lo hipotético-
deductivo frente a lo empirico-inductivo; (c) se depura el pensamiento
proposicional; (d) se acentla la diferencia entre inteligencia practica y
especulativa; (e) se incrementa la cantidad y calidad de las estrategias de
procesamiento de la informacion; (f) se potencia y acentla el analisis critico
frente a las percepciones globales; (g) se depura y da caracter sistematico al

método de andlisis; (h) se desarrollan y amplia el razonamiento combinatorio.

Inhelder y Piaget (1955) citado por Batanero (2013) mencionan que la
adquisicion de las operaciones formales viene caracterizada por el
razonamiento combinatorio, la légica de proposiciones, la proporcionalidad, la
comprension de la relatividad de dos movimientos o velocidades, la
comprension del equilibrio mecanico (toda accion le corresponde una reaccion
de la misma intensidad pero en sentido contrario), la probabilidad y la

correlacion.



1.1.4 Desarrollo Psicosocial

Erik Erikson (1950) citado por Ordufia y Iglesias-Parro (2015) formulé un
modelo psicosocial de desarrollo de las personas que abarca todo el ciclo vital,
de este modo, integra un modelo de desarrollo continuo de todas las etapas

de la vida.

El modelo psicosocial de Erikson, fue organizar una vision del desarrollo del
ciclo completo de la vida de la persona humana, -extendiéndolo en el tiempo,
de la infancia a la vejez, y en los contenidos, el psicosexual y el psicosocial-,

organizados en ocho etapas menciona Bordignon (2012).

En cada una las etapas el individuo se enfrenta a un reto psicosocial
especifico, la resolucion adecuada de cada uno de estos retos permite que
las personas se adapten exitosamente a las demandas de cada periodo de la
vida, pudiendo acceder asi a un nivel superior de desarrollo y crecimiento

psicosocial menciona Ordufia y lglesias-Parro (2015)

Segun Bordignon (2012) las etapas del modelo psicosocial de Erikson son las

siguientes:

Etapa 1: confianza versus desconfianza — esperanza

Etapa 2: autonomia versus verglenza y duda — Autonomia
Etapa 3: iniciativa versus culpa y miedo — propésito

Etapa 4: industria versus inferioridad — competencia

Etapa 5: identidad versus confusion de roles — fidelidad y fe
Etapa 6: intimidad versus aislamiento — amor

Etapa 7: generatividad versus estancamiento — cuidado y celo
Etapa 8: integridad versus desespero — sabiduria.

Segun Papalia y Feldman (2012) durante la sexta etapa del desarrollo

psicosocial de Erikson, el adulto joven comienza estableciendo vinculos
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sélidos y duraderos con amigos, parejas romanticas o encaran un posible

sentido de aislamiento y ensimismamiento.

Mientas el adulto joven transita por esta etapa no pueden establecer
compromisos personales profundos con los demas, corren el riesgo de
aislarse y ensimismarse, sin embargo, necesitan algun grado de aislamiento
para reflexionar sobre su vida, al tiempo que resuelven las exigencias
contradictorias de intimidad, competitividad y distancia, desarrolla un sentido
ético que Erikson consideraba la nota distintiva del adulto menciona Papalia y
Feldman (2012).

1.1.5 Aprendizaje en la edad adulta

Segun Gabarda (2015) lo primero que hay que tener en cuenta es que las
necesidades que llevan a un adulto a estudiar son diferentes a las de una

persona mas joven, y lo mismo ocurre con los intereses y expectativas.
Necesidades

Entre las principales necesidades de las personas adultas es posible destacar:
sentirse actores de los procesos de aprendizaje, superar las metas y objetivos
gue se ponen a si mismaos, crecer e incorporar cambios positivos en sus vidas,
integrar aprendizajes de los que se han sentido excluidos y marginados,
Elevar su autoestima y su autoconcepto, disfrutar de la cultura y del arte, y en
general de todos los estimulos que brinda la existencia, cualificarse
académica y/o profesionalmente y satisfacer sus ansias de saber, su
curiosidad y la consideracién de sentirse Utiles, activos e integrados

socialmente menciona Gabarda (2015).
Intereses

Mientras en los intereses el autor destaca lo siguiente: obtener titulaciones del
sistema educativo y/o certificaciones laborales, insertarse del mejor modo
posible en el mercado laboral, mantener un grado satisfactorio de integracion
social, recorrer caminos que saben van a enriquecerles, dominar recursos de
tipo comunicativo, relacional, cultural, etc., con una clara repercusion sobre la

propia vida menciona Gabarda (2015).
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Expectativas

A nivel de las expectativas, el autor subraya lo siguiente: obtener
reconocimiento formal de sus procesos formativos, a través de las
correspondientes certificaciones o titulaciones que les avalan y les capacitan,
buscan poder compaginar un mundo real de obligaciones y responsabilidades,
con otro mundo que les ofrece oportunidades de desarrollo personal y
comunitario, persiguen disfrutar de la riqueza que proporciona el contacto con

las manifestaciones culturales y artisticas segun Gabarda (2015).

Segun la European Comission (2001) citado por Gabarda (2015) el
aprendizaje en la edad adulta se puede producir en tres contextos diferentes:

aprendizaje formal, aprendizaje no formal, aprendizaje informal.
Aprendizaje formal

El aprendizaje formal esta vinculado a instituciones legalmente establecidas y
reguladas, de caracter cerrado (accesible solo para los inscritos), que ofrecen
formacioén sectorizada (universitaria, profesional, permanente, etc.), con una
estructura jerarquica que establece unas metas y persigue la consecucioén de
objetivos globales (sociales, institucionales, etc., y que pueden coincidir o no

con los especificos del alumno) menciona Capdet (2011).
Aprendizaje no formal

Segun Gabarda (2015) el aprendizaje no formal se caracteriza por no ser
ofrecido por una institucion de educacion o formacion y porque generalmente
no conduce a una certificaciéon, No obstante, si que se trata de un aprendizaje
estructurado en lo que se refiere a objetivos, horarios y apoyo, también es

intencional desde el punto de vista del educando.
Aprendizaje informal

Segun Capdet (2011) el aprendizaje informal estd vinculado a la esfera
estrictamente personal, es decir puede producirse en cualquier momento, de
una forma natural y espontanea, no esta normativizado ni regulado, no

siempre esta estructurado ni tiene una temporalizacidon estricta, este tipo de
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aprendizaje esta concebido en funcidn de una decision personal sobre qué,

como, por qué, donde y cuando aprender.
1.1.6 Adulto joven en la actualidad

A diferencia de los adultos jévenes de otros tiempos, estos adultos jovenes en
su infancia- juventud vivieron diferentes eventos que lograron que sus
objetivos sean diferentes a otras generaciones de adultos jévenes previos a

ellos.

Segun Graciela Martinez (1999) citado por Cardenas y Galo (2015),
comienzan a entender que la promocidn de su carrera empresarial no es muy
prometedora a largo plazo y comienzan a tratar de buscar un balance entre
su vida personal y laboral. Por eso si se consideran emprendedores, gracias
a gque su nivel educativo es mayor que el de la generacion previay a la rebeldia
gue muestra hacia modelos anteriores de negocio segin Villanueva y Baca
(2016).

Estos adultos en su juventud fueron testigos de grandes cambios, ofreciendo
un modelo social totalmente distinto menciona Barandica (2014), fue por una
serie de variantes y movimientos que se dieron durante la época de los 70°s
y 80°s, cambios idealistas, revueltas y no revoluciones provocaban cambios
sociales, culturales, de trabajo, de consumo y de socializaciébn en las
juventudes principalmente la cual encaminaba hacia la sociedad postindustrial

segun Ibarra y Carolina (2016).

Uno de estos cambios que sufre esta generacion a nivel mundial es el surgir
de los primeros divorcios de las familias. Consecuentemente, se empieza a
creer en que la figura del matrimonio no es para siempre, ademas se produce
un fendmeno que cambia radicalmente el modelo familia tradicional, consisten
en la incorporacion de la mujer al mercado laboral menciona Barandica
(2014).

Los adultos jovenes son los grandes impulsores de la tecnologia, ya que
nacieron justo en el boom en el que se dejé de hablar de aparatos eléctricos
para hablar de dispositivos electronicos segun Villanueva y Baca (2016).
Ademas, se puede generalizar y establecer que son colectivo de individuos
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gue havivido todo: desde la TV en blanco y negro a la pantalla de plasma mas
modernos. Por ello, asumen los cambios tecnologicos de forma natural

menciona Barandica (2014).

Segun Barandica (2014) se trata de una persona algo escéptico, caracterizada
por ser la mas preparada académicamente y con una perspectiva
internacional del mundo, ademas esta generacion tiende mas a apreciar su
independencia y demoran mucho mas que sus padres en casarse Yy tener

hijos.

Son consumidores mas educados, se informan antes de hacer una compra,
quieren una mejor calidad de vida y estan mas interesados en que su trabajo
les de satisfacciones, que en sacrificar su felicidad y desarrollo personal

mencionan William Strauss y Neil Howe (1991) citado Cruz et al (2015).

A estos adultos joévenes le gustan la publicidad y las marcas que les hablan
directamente y los involucran en su comunicacion, son generadores de
contenido, comentan en las redes sociales acerca de los productos que
consumen, sus rituales de consumo, lo que les gusta y lo que no, menciona
William Strauss y Neil Howe (1991) citado por Cruz et al (2015)

Segun El Universo (2015) los adultos jovenes del Ecuador tienen la
particularidad de que aun son de casa; 0 sea, todavia les gusta estar con su
familia. No es de los que abandonan su hogar apenas tienen empleo. A
resumidas cuentas, le cuesta todavia ser independiente en ese Unico aspecto,

aunque la mayoria, aporta a la economia doméstica.
1.1.7 ¢Qué son los videojuegos?

Segun la Real Academia Espafiola (RAE) los videojuegos son:
1. Juego electronico que se visualiza en una pantalla.
2. Dispositivo electrénico que permite, mediante mandos apropiados, simu

lar juegos en las pantallas de un televisor o de una computadora.

Por otro lado, Jiménez y Araya (2012) mencionan que un videojuego es un
programa informético en el que el jugador mantiene una interaccion a través

de imagenes que aparecen en un dispositivo que posee una pantalla que
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puede variar de tamafio, en un videojuego se puede competir contra la propia

maquina (i.e., software o programa de la maquina) o contra otros adversarios.
1.1.8 ;Qué es un gamer?

Un ‘gamer es un aficionado a los videojuegos, que estudia las tacticas,
intercambia juegos, colecciona consolas y ha llegado hasta el final de mas de
un videojuego en su vida menciona El Comercio (2016).

Segun EIl Telégrafo (2014) un gamer siempre demandard una maquina mas
potente; se interesara por entender cdmo mejorar el desempefio de la
computadora para alcanzar un mejor nivel de juego, es decir, el gamer es un

experto en tecnologia.
1.1.9 La Industria de los videojuegos

Segun Casalis y Santiago (2013) la industria de los videojuegos ha mantenido
en los dltimos afios su posicion como principal industria de ocio audiovisual e
interactivo, con una cuota de mercado muy superior a la del cine y la musica,
en el cual, el sector de los videojuegos ha mantenido su apuesta por la
innovacion, adaptandose a las nuevas tendencias de consumo y encontrando

nuevos segmentos de mercado para favorecer el crecimiento del negocio.

Los primeros videojuegos se podria considera que fueron el Tennis for Two y
Spacewar que nacieron en un contexto universitario y su aceptaciéon por el
publico desperté un gran interés por estudiar sus consecuencias sociales
menciona Albajes, Gomez y Espinosa (2013), lo que llevo al interés de los
educadores en aprovechar sus caracteristicas, especialmente las
relacionadas con la motivacion, con el fin de ser integradas en el disefio

instruccional segun Bowman (1982) citado por Albajes et al (2013).

Durante la década de los 80 Atari, Mattel, Nintendo y Sega protagonizaron
una guerra en la industria de los videojuegos que generd consolas como la
Mattel Intellivision 1980, la Atari 5200, la Coleco Colecovision, la Sega SG-
1000, la Nintendo NES, la Sega Master System, la Atari 7800 y la NEC
Turbografx-16. De estas consolas la mas exitosa fue la Nintendo
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Entertainment System de 8 bits, que gracias a su juego Mario Bros alcanzo el
liderazgo menciona Casalis y Santiago (2013)

Segun la revista Expansiéon (2014) en 1994, Sony decide sacar su primera
consola de videojuegos, el PlayStation. A diferencia de sus predecesores la
consola fue de la primera en utilizar un formato de CD y no cartuchos para los
juegos. En el 2000, Sony lanzd la siguiente version de la consola, el
PlayStation 2 que a la fecha permanece como la consola casera mas vendida

de la historia con 155 millones de unidades en todo el mundo.

En la actualidad, se puede ver un mercado mucho mas competitivo, tenemos
por un lado la “nueva” generacion de consolas, Sony con PlayStation 4,
Microsoft con XBOX ONE y Nintendo con Wii U, por otro lado los teléfonos
inteligentes y tabletas, tanto de Android como de Apple y Microsoft, que se
estan convirtiendo en una opcion muy popular en cuanto a dispositivos

portétiles menciona Casalis y Santiago (2013).

El medio digital TICBeat (2016) menciona que en el 2015, la industria de los
videojuegos movio unos 90.000 millones de délares y, para 2018, podria
superar los 113.300 millones, segun datos de la firma Newzoo. Ademas al
cierre de 2013 se registré que en el mundo habia méas de 1,200 millones de
personas que entraban dentro de la categoria de video jugador o gamer, tan
s6lo en América Latina se estima que hay mas de 115 millones de personas
qgue dedican parte de su tiempo libre a esta actividad, de acuerdo con datos
de la consultora especializada en el sector New Zoo segun la revista
Expansion (2014).

Un estudio que realizd6 la firma de investigacion de mercados de
videojuegos, Newzoo, en el 2015, revel6 una tabla con los 100 paises que
consumen mas videojuegos en el mundo, de acuerdo con las cifras de
Newzoo, China aporté 22.2 millones de doélares a la industria, mientras que
Estados Unidos gener6 21.9 millones y Japon 12.3 millones de dolares, segun
Excelsior (2015).
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Figura 1:Los paises que consumen mas videojuegos en el mundo

ml’! ' COUNTRY POPULATION mmm TOTAL REVENUES IN US DOLLARS
Totals: 6,406,296,000 3,077,857,000 $91,252,478,000
% of Global: (100.00%) (100.00%) (100.00%)
1 China Asla 1,401,587,000 740,038,000 22,227,194,000
2 United States of America  North America 325,128,000 290,534 000 21,962 491,000
3 Jopan Asla 126,818,000 115,975,000 12,328,800,000
South Korea Asla A9,750.000 41,735.000 4,022,366,000
5 Germany Western Europe 82.562,000 72,828,000 3,654,660,000
6 United Kingdom Western Europe 63 844,000 59,126,000 3533,493,000
France Western Europe 64,983 000 55,723,000 2 460,172,000
8 Canada North America 35871000 31,610,000 1,811,271,000
9 Spain Western Europe «7,196,000 37,377,000 1,564,223 000
10 ltaly Western Europe 61,142,000 40,024,000 1,505,200,000

Nota: tomado del periddico Excelsior (2015)

En tanto, en Latinoameérica, los paises que mas dinero aportan a la industria
de los videojuegos son Brasil, con 1.45 millones de délares y México con 1.19
millones, ademas segun el estudio, Ecuador esta en el puesto 61 de entre 100
naciones que mas consumen este tipo de entretenimiento menciona el
periddico Excelsior (2015).

Figura 2: Los paises de Latinoamérica gue mas consumen videojuegos

INTERNET

COUNTRY POPULATION POPULATION TOTAL REVENUES IN US DOLLARS
Totals: 595,921,000 325,640,000 $3,972,265,000
% of Global: (9.30%) (10.58%) (4.35%)
" Brazil Latin America 203,657,000 125,453,000 1,458,902,000
13 Mexico Latin America 125,236,000 56,757,000 1,195,456,000
22 Argentina Latin America 42 155,000 28,960,000 338,192,000
31 Colombia Latin America 49 529 000 28,019,000 234 837,000
40 Chile Latin America 17,924,000 14,017,000 170,081,000
41 Venezuela Latin America 31,293,000 18,494,000 169,910,000
52 Peru Latin America 31,161,000 12,838,000 99,137,000
61 Ecuador Latin America 16,226,000 7,406,000 54,607,000
62 Dominican Republic Latin America 10,652,000 5,673,000 49 680,000
74 Guatemala Latin America 16,255,000 4,405,000 26,645,000

Nota: tomado del peridédico Excelsior (2015)

Metacritic elabora cada afio, una lista de las mejores compafiias de
videojuegos, Para crear este ranking y determinar cual ha sido lo peor y lo

mejor, ha tenido en cuenta la calidad de los lanzamientos y las notas recibidas
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por los medios especializados menciona la revista HOBBYCONSOLAS
(2015).
Tabla 1

Ranking de las mejores compafiias de videojuegos en el 2015

Metascore Good Games Bad Games Great Games

Publisher Avg. Pts. % Pts. % Pts. # Pts. Total Pts
1 Nintendo 76,5 1148 56% 559 3% 97,1 2 10 2777
2 Ubisoft 74,1 1111 54% 53,7 0% 10000 1 5 268,8
3 Electronic Arts 74,5 1117 52% 51,7 0% 10000 O O 263,4
4 Sony 725 108,7 39% 39,0 5% 951 15 2479
5 Square Enix 71,7 1076 44% 440 4% 960 0 O 247.6
6 Microsoft 68,9 1034 30% 304 0% 100,0 O O 233,8
7Bandai Games 68 102 34% 34,0 8% 92,0 15 233,0

8Activision Blizzard 67,1 100,7 44% 44,1 24% 765 1 5 226,3

Nota: Tomado de la Revista HOBBYCONSOLAS (Cosano, 2015).

En la tabla 1, se puede apreciar que la Compafiia Nintendo esta en primer
lugar del ranking, mientras que Sony en cuarto lugar y Microsoft en el sexto
lugar. Con esta tabla se puede apreciar cual es la compafia que mas fuerza

tiene en la industria de los videojuegos.
1.1.10 Tendenciaretro en la industria de los videojuegos

El consumo del pasado se ha convertido en una experiencia comun, muchas
categorias de productos, incluidas aquellas que suelen centrarse en la
innovacion o la creatividad, se han visto afectadas por la proliferacion de los
llamados productos retro, es decir, los productos que los consumidores

asocian con el pasado mencionan Hallegatte (2014).

Segun el periddico Expreso (2016) la tendencia de lo retro va en aumento, al
punto de que el protector favorito para los smartphones es un casete y la
camara con mas ‘likes’ en Instagram es una Polaroid analoga. Ante esto, cada

vez es mas notorio que las empresas utilizan el concepto retro para llegar a
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los consumidores con mensajes de libertad y juventud menciona Marconi
(1996) citado por Clemente et al., (2011).

Una muestra de estos relanzamientos o resurgimientos que esta afectando la
industria de los videojuegos, es la consola Atari Flashback que desde 2004,
han sacado varias versiones de esta consola retro, inspirada en la clasica Atari
2600 de 1977, esta ultima version es la Atari Flashback 6 que incluye 100
juegos en su interior, lo que elimina la necesidad de los cartuchos menciona

el periédico EI Comercio (2016).

Otro producto de la industria de los videojuegos que esta regresando es la
consola ZX Spectrum, el responsable de este proyecto es la compafiia inglesa
Retro Computers, respaldada por el creador de la consola, lord Clive Sinclair,
esta nueva version modernizada, fue bautizada como ZX Vega, la maquina,
que alberga 1 000 juegos en sus circuitos, parece un mando rectangular
negro, con una cruceta roja y ocho botones, que se conecta a la television

menciona El Comercio (2015).

Una de las mejores compafilas de videojuegos que estd explorando el
mercado retro, es Nintendo, uno de sus productos a relanzar es la consola
NES, que estuvo en el mercado en la década de los 80 menciona el periddico
Pais (2016). Reggie Fils-Aime, presidente de Nintendo of America, mediante
un comunicado dijo “Queriamos darles a los fans de todas las edades la
oportunidad de regresar al sistema original de Nintendo y volver a descubrir

por qué se enamoraron de Nintendo”, segun The New York Times (2016).

Ademas, Sega, una de las compafiias que peleaba con Nintendo en la década
de los 80, anuncid el relanzamiento de su consola Megadrive en dos
versiones, una convencional y otra portatil con pantalla de 3.2” que incluye 80
juegos preinstalados, por motivo del 25° aniversario de Sonic , Sega ve esto
como una nueva posibilidad para que la consola Megadrive vuelva a brillar en

el mercado menciona el periodico colombiano EL TIEMPO (20186).

La Compafiia Sony, otra de las mejores compafias de videojuegos, demostro
que para disfrutar de juegos clasicos no hace falta adquirir un nuevo equipo,

con una consola de nueva generacion como la Playstation 4 se puede recurrir
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a la opcion PS2 en PS4 gue ofrece Sony de manera nativa y oficial segun el
periédico LA NACION (2016).

Incluso GameStop, una de las tiendas de videojuegos mas grande que existe
en esta industria, se vio afectado con la tendencia de los productos retro, en
el cual, en su pagina web se puede apreciar que tiene una seccion dedicado

a todas las consolas y videojuegos retro.
1.1.11 Ecuador y laindustria de los videojuegos

En Ecuador, los adeptos a los videojuegos, conocidos como Gamers, van en
aumento, “Cada vez hay mas adeptos y consumidores de videojuegos... el
mercado ecuatoriano esta entrando en una fase de expansién”, afirma el
Product Manager de Playstation del Ecuador, Andrés Mantilla menciona el
diario La Hora (2011).

Segun el diario ElI Mercurio (2014) doce jovenes de Guayaquil integran la
empresa Freaky Creations, un emprendimiento que busca meter al
Ecuador en las grandes ligas del videojuegos con “To leave”, desarrollado
para las plataformas existentes en el mercado y auspiciado por Sony,
“Ecuador es un pais que tiene muchisimo potencial en el ambito del desarrollo
de programas de computacion”, asegur6 a Jorge Blacio, directivo de Freaky
Creations, un emprendimiento apoyado desde 2012 por la Escuela Politécnica
del Litoral (Espol).

Ademas de Freaky Creations existen otros proyectos ecuatorianos que
buscan llegar a las grandes empresas de entretenimiento, el ecuatoriano
David Eguiguren cre6 en Loja el videojuego ‘Samsa y los caballeros de la luz’,
que se lanzo oficialmente en Quito en el afio 2014 menciona el periddico El
Comercio (2014).

Por otro lado, el periddico Excelsior (2015) indica que el Ecuador esta en el
puesto 61 de entre 100 naciones que mas consumen este tipo de
entretenimiento. Segun la pagina oficial de Netlife Ecuador (2015) se calcula
que en el pais, hay unas 300 mil consolas de todo tipo para jugar.

Los amantes de los videojuegos de la ciudad de Guayaquil participaron en el

GameFest 2016, evento que se realizé en el Centro de Convenciones de
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Guayaquil y que da la oportunidad de conocer mas de las comunidades gamer
que existen en la ciudad menciona el periédico El Telégrafo (2016). Los
organizadores calculan que mas de 500 jugadores individuales acudieron en
este primer dia del GameFest segun El Comercio (2016).

Ademas, en el Ecuador también se puede apreciar el consumo de los
videojuegos retro. Segun el periodico El Universo (2016) en la red social
Facebook, se pueden encontrar grupos de compraventa de cartuchos y
consolas de videojuegos retro, como Retro Games Store Ecuador, Club
Nintendo Ecuador y Gamers Market Ecuador, de las cuales las ciudades de

Guayaquil y Quito, hay mayor oferta de estos articulos.

1.2 Marco Tebdrico

1.2.1 Comportamiento del Consumidor

Segun J. Paul Peter citado por Vazquez (2012), “El comportamiento del
consumidor abarca los pensamientos y sentimientos que experimentan las
personas, asi como las acciones que emprenden en los procesos de

consumo”.

Sin embargo Solomon (2013) define que el comportamiento del consumidor
es el estudio de los procesos que intervienen cuando los individuos y los
grupos seleccionan, comprar, usan o desechan productos, servicios, ideas o

experiencias para satisfacer necesidades y deseos( p.7).
1.2.2 Teorias del Comportamiento del Consumidor

Segun Camino, Cueva y Ayala (2009) la complejidad que supone conocer
todo lo relacionado al comportamiento del consumidor, ha logrado que

diferentes autores hayan elaborado varias teorias para su estudio.
Teoria racional — econdémica

La base de esta teoria se apoya en la consideracion del individuo como un ser
racional, y se cumple en las politicas comerciales de ofertas, rebajas y

promociones. La teoria econdémica, sin embargo, no describe como se forma
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las preferencias de un producto o marca ni como cambian en funcién de la

experiencia menciona Camino et al (2009).
Teoria de psicoanalisis

Segun Camino et al (2009) la teoria psicoanalitica rompe de forma radical con
la idea del consumidor como un ser racional, en esta teoria se propone la
existencia de una serie de fuerzas muy internas (0 poco conscientes) que

guian el comportamiento humano.

La teoria psicoanalitica de la personalidad es la piedra angular de la psicologia
moderna, y se construyd sobre la premisa de que las necesidades o los
impulsos inconscientes son el fundamento mismo de la motivacién y la
personalidad humana menciona Segun Schiffman & Lazar (2005) citado por
Whaibe, Garcia y Castillo (2013).

Teoria de aprendizaje

La teoria de aprendizaje demuestra que el comportamiento del consumidor no
es totalmente racional, porque cuando el consumidor ha probado un producto
que le ha resultado satisfactorio ya no se arriesga a probar otros, aunque

pueda partir de principios econémicos menciona Camino et al (2009).
Teoria Socio-psicoldgica

La idea bésica de la teoria social es que los consumidores adoptan ciertos
comportamientos de consumo con el objeto de integrarse en su grupo social,
o de parecerse a los individuos de su grupo de referencia y diferenciarse de

otros segun Camino et al., (2009).
1.2.3 Modelo del Comportamiento del Consumidor

Segun Camino et al., (2009) los modelos del comportamiento del consumidor
se han elaborado con los siguientes objetivos :
- Proporcionar una imagen global del comportamiento del
consumidor
- ldentificar areas y variable clave que deben ser tenidas en cuenta

en la toma de decisiones comerciales
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- Explicar la relacion entre las variables identificadas.

Aportar ideas para el desarrollo de estrategias de marketing
Modelo de estimulo-respuesta

Esta figura muestra que los estimulos de marketing y otros entran en la caja

negra del consumidor y producen determinadas respuestas.

Los estimulos de marketing consisten en las cuatro Ps: producto, precio, plaza
y promocién. Otros estimulos incluyen a las grandes fuerzas y eventos del
entorno del comprador: econdémicas, tecnoldgicas, sociales y culturales.
Todas estas entradas ingresan en la caja negra del comprador, donde se
convierten en un conjunto de respuestas de compra, el comportamiento de la
relacion del comprador con la marca y con la empresa, y lo que compra,
cuando, donde y cuanto.

Figura 3: Modelo del estimulo-respuesta

El entorno

Respuestas del
Estimulos de comprador
marketing Caja negra del . :
Producto Comprador Actitudes y Preferencias
Precio de Compra_

i Comportamiento de

Plaza 5 Caracteristicas del compra: lo que el
Promocion comprador comprador compra,

donde, cuando y cuanto
Otros Proceso de la
Economicos decision de Compra Comportamiento de
Tecnologicos relaciéon con la marca y
Sociales empresa
Culturales

Nota: tomado del libro de Fundamentos de Marketing. Kotler y Armstrong
(Kotler & Armstrong, 2013)

En la figura se muestra que los estimulos de marketing y otros entran en la
caja negra del consumidor y producen determinadas respuestas, todas estas
entradas ingresan en la caja negra del comprador, donde se convierten en un
conjunto de respuestas de compra, el comportamiento de la relacién del
comprador con la marca y con la empresa, y lo que compra, cuando, dénde y

cuanto, menciona Kotler y Armstrong (2013)
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1.2.4 Retro Marketing

Brown [2001, pags. 303-307] citado por Magdalena y Jean-Marc (2015)
menciona que el Marketing esta en la agonia de una revolucion del retro
marketing, el cambio del siglo XXI ha resultado ser un tiempo de "retro shock",
de avivamientos, réplicas, remakes, recreaciones, reproducciones Yy

consecuentemente de mirar atras para ver adelante.

Segun Lears (1995) citado por Brown (2015) el retro marketing no es nuevo,
la tradicion de dar nuevos productos Antecedentes - "newstalgia” es el ultimo
neologismo - ha existido desde el inicio del branding. Por otro lado Magdaliena
y Jean-Marc (2015) mencionan que el concepto de retro marketing se basa

en actitudes nostalgicas de los consumidores.

Hallegatte (2014) define al retro marketing como la gestién de un producto
asociado con el pasado, donde permite a los consumidores vivir 0 revivir un

pasado reciente o idealizado, pero actualizado diariamente.
1.2.5 La Nostalgia en el comportamiento del consumidor

Segun Dubois y Rovira (1998) citado por Clement et al., (2011) "cuando un
estimulo es capaz de evocar, incluso afios después, un acontecimiento
personal, a menudo sigue un sentimiento dulce—amargo conocido con el

nombre de nostalgia”.

La nostalgia es un concepto antiguo, descrito por primera vez en 1688 en el
campo de la medicina por Hofer (1688) citado por Kessous (2015). Su uso en
la comercializacion es relativamente nuevo y soélo data a finales del siglo XX
menciona Holbrook y Schindler (1989) citado por Kessous (2015). La
nostalgia como construccion tedrica en el contexto psicoldgico del consumidor

fue impulsada por Davis (1979) citado por Magdaliena y Jean-Marc (2015).

Segun Davis (1979, pag. 18) citado por Magdalena y Jean-Marc (2015) es una
"evocacion positiva de un pasado vivido en el contexto de algun sentimiento
negativo hacia el presente o circunstancia inminente”, hace referencia a la

fuente de la emocion positiva evocada por el pasado y explicé que "el
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sentimiento nostéalgico estd infundido con imputaciones de la belleza, el

placer, la alegria, la satisfaccion, la bondad, la felicidad, el amor, etc.

Holbrook y Schindler (1991, pp. 330—-333) citado por Magdalena y Jean-Marc
(2015) describieron la nostalgia como una preferencia basada en el tiempo,
mas especificamente, como "una preferencia (simpatia general, actitud
positiva o afecto favorable) hacia los objetos (personas, lugares o cosas) que
eran comunes (populares, de moda o ampliamente difundidos) cuando uno
era mas joven (en la adultez temprana, en la adolescencia, en la infancia o

incluso antes del nacimiento)".

Por otra lado, Kessous (2015) menciona que los autores proporcionan una
clasificacién con tres tipos de nostalgia: a) nostalgia real basada en la
experiencia personal y provocada por estimulos "genuinos”; b) nostalgia
estimulada, relacionada con un tiempo previo al nacimiento y transmitida a
través de historias de nuestros familiares; Y c¢) la nostalgia colectiva, basada

en los simbolos de una cultura particular.

Segun Dutta (2014) los consumidores tienden a ser receptivos a las cosas
familiares a las que han experimentado en algiun momento en el pasado, se
sienten nostalgicos cuando las viejas marcas se renuevan y por lo tanto son

MAas receptivos y mas propensos a comprar tales marcas revividas.
1.2.6 Retro Branding

Brown, Stephen, Robert V. kozinets y John F. Sherry Jr. (2003) citado por
Dutta (2014) define al retro branding, como el renacimiento o el relanzamiento
de una marca de un producto o servicio de un periodo histérico anterior, que
por lo general, pero no siempre se actualiza a los estandares contemporaneos
de rendimiento, funcionamiento o sabor. Con el cual destacaron cuatro temas
en el contexto del retro branding que son: a) Historia de la Marca - Historias
simbdlicas, narrativas o metéaforas extendidas, b) Idealized Brand Community
- Evocando un sentido utépico de mundos y comunidades pasadas, c) Brand
Essence - Presencia de un poderoso sentido de autenticidad, d) Paradoja de

la marca - Deseos contradictorios de la mente humana, que pueden
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satisfacerse simultaneamente mencionan Brown et.al. (2003) citado por Dutta
(2014).

Segun Hallegatte (2014) menciona que el retro branding se confunde a
menudo con el concepto de la revitalizacion de la marca. De lo cual la
definicion de Brown, Stephen, Robert V. kozinets y John F. Sherry Jr. (2003)
no separa claramente al retro branding de la revitalizacion de la marca

menciona Hallegatte (2014).

Aunque ambas estrategias toman una marca del pasado y la revitalizan o
relanzan, hay una diferencia fundamental entre ellas: la revitalizacion de la
marca trae la marca al presente mientras que el retro branding mantiene, o
refuerza ocasionalmente, la asociacion con el pasado segun Hallegatte
(2014). Para tener un mejor entendimiento sobre que es revitalizacion de
marca y el retro branding, Hallegatte (2014) desarroll6 una tabla, en el cual se
pueden apreciar las diferencias que existen entre ambos significados.

Tabla 2

Comparacion de Revitalizacion y Retro Branding

Revitalizacion de marca Retro Branding
o Traer una marca al Preservar la asociacion de una
Principio
presente marca con el pasado
Referencia o Un periodo especifico en la
o Historia de la marca o
historica historia
Enlace al _ _ _
Continuo Discontinuo
pasado
Desafio L o
_ Credibilidad Autenticidad
perceptivo
Marcas tipicas Marcas en declive Marcas iconicas del pasado
Emocién dirigida Ninguna Nostalgia
_ Burberry, Lacoste, rocio  Volkswagen Beetle, Star Wars,
Ejemplos

de montafia, Old Spice Quisp, Los Beatles

Nota: tomado del articulo “Retrobranding: Selling the Past”. Hallegatte (2014).
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En latabla 2, se puede aprecias cuales son las otras diferencias que hay entre
la revitalizacion de marca y el retro branding, mientras que en la primera no
da ninguna emocion dirigida, la segunda dirige una emocién de nostalgia.
Ademas, otra diferencia que se puede destacar es que los productos del retro

branding son descontinuados, es decir ya dejaron de producirse.

Brown et.al. (2003) citado por Dutta (2014) identificaron dos posibles razones
por el aumento del retro branding, estos son: a) rapidez de los lanzamientos
de nuevos productos y debido a la presencia de un entorno cultural
vulnerable., b) rapida tecnologica y la imitacion, a veces conseguir una ventaja
de las empresas. Por lo tanto, es una manera competitiva de crear confianza

y lealtad a los consumidores es usar las marcas antiguas.
1.2.7 Motivos de Compra de Productos Retro

Los motivos de compra de productos retro son muy variados, por lo que no
puede hablarse sélo de la nostalgia como principal motivo, como sefiala
Goulding (2003) citado por Clement et al (Clemente et al., 2011). Los motivos
de compras vendrian hacer: nostalgia, reconocimiento/ familiaridad,
autenticidad/genuino, via de escape hacia el pasado, reforzar la identidad
personal, seguridad, calidad sentirse diferente/tnico menciona Clement et al
(2011).
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CAPITULO 2:

METODOLOGIA DE INVESTIGACION



Capitulo 2: Metodologia de Investigacion

2.1 Diseio Investigativo

El disefio investigativo segun Malhotra (Malhotra Naresh, 2008) “esquema o
programa para realizar el proyecto de investigacion de mercados. Especifica
los detalles de los procedimientos que son necesarios para obtener la
informacion requerida, para estructurar y/o resolver los problemas de
investigacion de mercados” (p.78). De acuerdo con el autor, se plantea el
diseiio investigativo para lograr conocer las herramientas necesarias y
obtener la informacién requerida, y con eso poder contestar o revolver los

problemas que se planten en la investigacion.

2.1.1 Tipo de investigacion

La investigacion exploratoria segun Sanz (2015) “es una investigacion inicial
para definir con mas precision el problema a analizar. Su objetivo es
suministrar al decisor o al investigador una primera orientacién sobre la

totalidad o una parte del tema que se va a estudiar” (p 20).

Como menciona el autor, la investigacion exploratoria ayuda a tener una idea
mas clara del problema a analizar, por eso para lograr plantear el problema
se utiliza este tipo de investigacién para conseguir datos referenciales, que

sirvan como guia para el desarrollo de la investigacion.

Por otro lado, la investigacion descriptiva segun Grande (2015) “es una
investigacién que permite describir las caracteristicas de una poblacion o del
tema a estudiar e intenta dar respuesta a interrogantes como quién, qué,

donde, cuando y como” (p 20).

Segun Malhoratra (2008) La investigacion descriptiva se realiza por las
siguientes razones: a) describir las caracteristicas de grupos pertinentes,
como consumidores, vendedores, organizaciones o areas del mercado, b)

calcular el porcentaje de unidades de una poblacién especifica que muestran
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cierta conducta, c) Determinar la percepcién de las caracteristicas de

productos.

2.1.2 Fuentes de informacion

Para el desarrollo de este proyecto se utilizaran dos tipos de fuentes de

informacion que son:

La fuente de informacién secundaria, segun Hair (2009) “las fuentes de datos
secundarios son “internas” (el depdsito de datos de la compainiia) o “externas”
(bibliotecas publicas y universitarias, internet o datos comerciales comprados

a empresas que se especializan en ofrecer informacion secundaria)” (p 49).

La fuente de informacién primaria, segun Grande (2015) las fuentes primarias
son aquellas que necesitan ser elaboradas por el investigador porque la

informacion no esta disponible. (p. 33)

2.1.3 Tipos de datos

En el presente proyecto investigativo se levantaran dos tipos de datos que

son:

Tipo de dato cuantitativo con el cual pretende obtener informacion que
describa hechos cuantificables mediante técnicas mas estructuradas que las
cualitativas. Los datos admiten algun tipo de medida y su andlisis se realiza
con posterioridad a los tratamientos estadisticos empleados menciona Grande
(2015)

Tipo de dato cualitativos segun Sanz (2015) proporciona informacién de
grupos reducidos por lo que no es posible realizar andlisis estadisticos. Se

orienta a conocer y comprender el comportamiento del consumidor.

2.1.4 Herramientas investigativas

Para el desarrollo del estudio, es necesario la recopilacién de los datos
cuantitativos y cualitativos, para recolectar estos datos sera necesario usar

tres herramientas investigativas.
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2.1.5 Herramientas Cuantitativas

Para este estudio solo se usara una herramienta cuantitativa que es:

Las encuestas segun Hair (2009) “son Técnicas de investigacion para
recolectar grandes cantidades de datos con formato de preguntas y

respuestas” (p. 222).

Por otro lado Malhotra (2008) “ se basa en el interrogatorio de los individuos,
a quienes se les plantea una variedad de preguntas con respecto a su
comportamiento, intenciones, actitudes, conocimiento, motivaciones, asi

como caracteristicas demograficas y de su estilo de vida.” (p.183).

2.1.6 Herramientas Cualitativas

En las herramientas cualitativas se usaran las siguientes:
Entrevistas a profundidad

Segun Malhotra (2008) “son entrevistas no estructuradas, directas y
personales, en las cuales un entrevistador altamente capacitado interroga a
un solo encuestado, para descubrir motivaciones, creencias, actitudes y
sentimientos subyacentes sobre un tema” (p.158). En esta herramienta
normalmente el entrevistado o encuestado es una persona especializada al
tema que se esta estudiando, y suelen ser preguntas muy abiertas para que

el entrevistado de su opinion.
Focus Group

Segun Kotler y Armstrong (2013) “entrevistas personales que implican invitar
entre seis y diez personas a reunirse durante algunas horas con un
entrevistador capacitado para hablar acerca de un producto, servicio u
organizacion. El entrevistador “enfoca” la discusion del grupo en asuntos

importantes” (p.107).
Técnicas proyectivas
Segun Malhotra (2008) “una técnica proyectiva es una forma de

cuestionamiento no estructurada e indirecta que anima a los participantes a
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proyectar sus motivaciones, creencias, actitudes o sentimientos subyacentes

con respecto a los temas de interés” (p.163).

2.2 Target de aplicacion

2.2.1 Definicién de la poblacién

El presente estudio se realizara a los habitantes de la ciudad de Guayaquil
gue tengan entre 18 a 40 afios. segun el INEC (2010) en la ciudad de
Guayaquil hay 2.350.915 habitantes. Del cual los que estan dentro del rango
de edad de 18 a 40 afio son 891.912 menciona el INEC (2010).

Ademas, se considero6 los siguientes tres niveles socioecondémicos para poder
definir mejor la poblacién, las caracteristicas que se tomoO en cuenta para
escoger estos niveles fue su acceso al internet y tener minimo una
computadora en el hogar, del cual los niveles socioeconémicos que cumple
con eso son los siguientes A, B y la C+, siendo la poblacion de 303.250

habitantes.
2.2.2 Definicion de la muestra para investigacion cuantitativa

y tipo de muestreo

Se determinard la muestra con la formula de poblacion infinita, porque la
poblacién es mayor de 100,000 por ende el calculo de la muestra es de la

siguiente manera:

ZZ*P*Q

n =
eZ

3 1.962% 0.5 % 0.5
n= 0.052

~0.9604
"= 0.0025

n= 384 encuestas

El método elegido para el desarrollo del estudio fue un muestro por

estratificacion del tipo probabilistico, debido a que se dividi6 la poblacion de
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acuerdo a los rangos de edad entre 18 y 40 afios de edad como se puede ver
en la tabla 3.
Tabla 3

Divisiéon de las encuestas

Muestra

Rango de edades Poblacion  Porcentaje Cantidad
18-22 72.967 24% 92

23-27 69.921 23% 89

28-32 69.349 23% 88

33-37 58.046 19% 74

38-40 32.967 11% 42

Total

303.250 100% 384

2.2.3 Perfil de aplicaciéon para la investigacidon cualitativa

Focus Group

Para esta herramienta se definié algunas caracteristicas que debe cumplir el
perfil a estudiar

- Hombre y mujeres que estén en el siguiente rango: 18 a 40 afios

- Vivir en la ciudad de Guayaquil

- Ser una persona gque haya jugado o siga jugando videojuegos retro
Entrevistas

Para el desarrollo de esta herramienta, se considero tres tipos de perfiles de

personas para entrevistar.
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El primer perfil a entrevistar serd a personas que organicen eventos de
videojuegos, quienes poseen una amplia experiencia en este mercado,

ademas de tener conocimiento de que tipo de personas van a eso eventos.

El segundo perfil sera a vendedores de videojuegos con el cual nos pueda

ofrecer una perspectiva del consumo de los videojuegos retro.

El tercer perfil sera a jugadores habituales con el cual nos puede proporcionar

informacion sobre los habitos de consumo al momento de jugar videojuegos.

2.3 Guia de preguntas para las herramientas de investigacion

Entrevista a profundidad

Las entrevistas estardn compuestas por dos partes, una parte que son
preguntas generales para los tres perfiles de los entrevistados y la otra seran
preguntas especificas de acuerdo al perfil que se haga.

Preguntas Generales

1. ¢Qué opina de esta tendencia de parte de las empresas de videojuegos
a volver a relanzar estos videojuegos retro?, ¢piensa que van a tener
exito?
¢ Por qué piensa usted que la gente busca estos videojuegos?

3. ¢Usted cree que estos videojuegos son solamente dirigidos a gente
gue jugaron mientras eran nifios o es para todos? ¢ por qué?

4. Segun u experiencias, ¢ Cual piensa que es el perfil de personas que

juegan este tipo de videojuegos?

Preguntas para los organizadores de eventos
1. En los eventos que ha organizado, ha incluido exhibiciones o torneos
de videojuegos retro
2. ¢Qué tan atractivo son los espacios dedicados a los videojuegos retro
en los eventos?
3. ¢Cual fue el perfil de las personas que se han acercado a este tipo de

eventos?

Preguntas para los Vendedores

1. ¢Havisto un interés de las personas en los videojuegos retro?
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¢ Para qué plataforma considera que hay mas videojuegos retro?
¢,Con que frecuencia preguntan sobre videojuegos retro?

4. ¢Cual es el perfil de estas personas van a preguntar sobre estos
videojuegos?

5. ¢Cual es el videojuego retro mas demandado?

6. ¢Qué participacion de ventas considera que tienen los videojuegos

retro con los otros videojuegos dentro de su tienda?

Pregunta para los jugadores habituales
1. ¢En qué tipo de plataforma juega usted los videojuegos retro?
2. ¢Segun opinién los videojuegos retro tienen una buena acogida en la
actualidad?
3. ¢Qué tiene de diferentes los videojuegos retro con los videojuegos
actuales?
4. ¢Cual considera usted que es la consola retro que mas recuerdan las

personas?
Focus Group

Muy buenos dia o tardes, mi nombre es Natalia Escanddn y voy a ser la
moderadora en este focus group, antes de comenzar me gustaria que por
favor se presenten cada uno diciendo su nombre, edad, y su ocupacion.
1. ¢A qué edad comenzaron a jugar videojuegos?
2. ¢tuvieron a alguien que les enseiio sobre los videojuegos?
3. ¢Cudles fueron las consolas de videojuego que recuerdan haber
jugado cuando eran mas jovenes?
4. ¢Cuadles fueron las consolas que tuvieron o compraron en su infancia
— juventud?
5. ¢Cudles fueron los videojuegos que mas recuerda en su infancia-
juventud?
6. ¢Cual era la consola de su preferencia en su infancia-juventud? ¢ por
qué?
7. ¢Cual fuera la consola que marco las siguientes décadas 70, 80 y 90?
épor qué?

8. ¢Actualmente consumen o juegan un videojuego retro?
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9. ¢Que los motiva a consumir los videojuegos retro?

10.¢Cuéles son las plataformas que mas usan para jugar videojuegos
retro? ¢ Por qué?

11. Prefieren jugar videojuegos retro en la consola original o en plataformas
mas actuales como Tablet, pc

12. ¢ Cuéanto tiempo le dedican a este tipo de videojuegos?

13.:.Qué opina sobre estos relanzamientos en el mercado de los
videojuegos?, ¢piensa que van a tener éxito? ¢si 0 no?

14. ;Me podrian mencionar cuales son las compairiias de videojuegos que
recuerdan que han realizado estos relanzamientos?

15. ¢ Por qué piensan que las personas buscan estos videojuegos?

16. ¢ Creen que estos videojuegos son solamente dirigidos a la gente que
jugaron cuando eran nifios o es para todos?

17.¢Cuél consideran que es el perfil de las personas que consumen los

videojuegos retro en la actualidad?
Técnicas proyectivas para el focus group
Personajes de videojuegos retro
¢, De qué videojuegos es este personaje?
Bomberman
Mago negro
Solid Snake - Metal Gear
Link -The Legend of Zelda, Nintendo, 1986
Crash Bandicoot
DonKey Kong
Luigi- Super Mario Bros
Megaman
Samus- Metroid

Pacman
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Space Invanders

Mandos de consolas retro

¢a qué consola pertenece este mando?
Atari

Coleco Vision

Nintendo (NES)

Super Nintendo

Super Nintendo 64

PlayStation 1

Sega Master System

Sega Megadrive

Canciones de videojuegos retro
¢,De qué videojuego es la siguiente cancion?
Crash Bandicoot

Donkey Kong

Final Fantasy |

Golden Sun

Super Mario Bros

The legend of Zelda

Sonic

Las Tortugas Ninjas

Mario kart

Golden Sun
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Space Invanders

Asteroids

¢, Como se sienten después de estas pruebas?
Mistery Shopper

Formulario
Exhibicion de videojuegos retro en el local
hay una seccion de videojuegos retro en el local

En esa seccidén hay una sefalizacion que identifique
gue son videojuegos retro

hay buena iluminacion en la seccion de los
videojuegos retro

orden y limpieza en la seccién de los videojuegos retro
hay gran variedad de videojuegos retro en el local

el local posee diferentes tipos de plataformas para los
videojuegos retro

el local tiene en diferentes formatos los videojuegos
retro (originales, relanzamientos o copias)

Conocimiento del vendedor sobre videojuegos
retro

el vendedor conoce sobre videojuegos retro del local

El vendedor conoce los diferentes titulos de
videojuegos retro que hay en el local

El vendedor conoce las diferentes plataformas para los
videojuegos retro en el local

el vendedor da asesoramiento sobre lo videojuegos
retro al cliente

Encuesta

La guia de preguntas de la encuesta se puede ver en los anexos
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Tabla 4

Resumen del Disefio Investigativo

Objetivos Especificos

Tipo
Investigacion

de

Fuente

Tipo de Datos Informacion

de Herramientas
Investigativas

- Identificar cudles son los
motivos de compra de los jovenes
adultos que juegan videojuegos
retro

- Identificar el perfil de
consumo de los jévenes adultos
gue juega videojuegos retro

- Conocer los hébitos de
consumo de los jévenes adultos
gue juegan los videojuegos retro

Descriptiva

Descriptiva

Descriptiva

Cuantitativo/Cualitativo Primaria

Primaria

Cuantitativo/Cualitativo

Cuantitativo/Cualitativo Primaria

Entrevistas/Focus

Group/Encuesta

Entrevistas/Focus

Group/Encuesta

Entrevistas/Focus

Group/Encuesta
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CAPITULO 3:

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION



Capitulo 3: Resultados de la Investigacion
Resultados de la Investigacion Descriptiva

3.1 Resultados Cuantitativos

A continuacion, se podran ver los resultados y analisis las encuestas

3.1.1 Andlisis interpretativo de variables cruzadas
Hallazgo 1: Estado Civil

100%

87,01%

080%

m Casado/a
060% m Soltero/a
040% m Unido/a
Viudo/a
020% 9,61%
3,12%
’ 0,26%
000% - I 0

Figura 4: Estado Civil

En la figura 4 se puede ver que mas del 87,01% de los encuestados son
solteros mientras que el 9,61% son casados, esto nos da a entender que el

estado civil predominante en los encuestados es el Soltero.

Hallazgo 2: Nivel de educacion

70%

59%
60%

50%

40% 35%
30%
20%
10% 1% 5%
6
0% .
Primaria Secundaria Universidad Maestria

Figura 5: Nivel de Educacion
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En la figura 5 el 59% de los encuestados tiene un nivel universitario, mientras
que el 35% tienen nivel de secundaria, con esta informacion nos permite

conocer el nivel de educacion que tienen los encuestados.

Hallazgo 3: Edad promedio que comenzaron a jugar videojuegos

60,00%
52,73%

50,00%

m11-13
40,00%

31.17% m14-17
30,00% 18-20
20,00% >/
,00% 14,03%
m8-10

10,00%
182%  0,26%
0,00% | ’

Figura 6: Edad promedio que comenzaron a jugar videojuegos

La edad promedio que comenzaron a jugar la mayoria de los encuestados fue
en el rango de edad de 5-7 afios con el 52,73% seguido por el rango de 8-10

afnos con un valor de 31,17%.

Hallazgo 4: primera plataforma que jugaron videojuegos

10,00%

8,00%

6,00%

4,00%

= AL L

0,00% II Ia- I Il--- I - [T | | | | I [ | II

18-22 23-27 28-32 33-37 38-40
M Arcade B Atari Gameboy Gamecube
B NES mPC M Playstation 1 M Playstation 2
M Polystation MW Sega H Super Nintendo M Super Nintendo 64
X-box

Figura 7: Primera plataforma que jugaron videojuegos

40



Tabla b

Primera Plataforma que jugaron videojuegos

Detalle 18-22 23-27 28-32 33-37 38-40 Cantidad Porcentaje
NES 27 34 30 21 12 124 32,21%
Atari 5 8 23 24 16 76 19,74%
Super 0
Nintendo 13 27 19 10 5 74 19,22%
gé'lme”do 14 4 27 7,01%
PC 11 4 2 26 6,75%
Pleystation 1 4 2 24 6,23%
Arcade 2 1 5 8 2,08%
Gameboy 3 1 3 7 1,82%
glaystatmn 4 1 7 1.82%
Sega 1 1 1 2 5 1,30%
Gamecube 1 3 0,78%
Polystation 2 1 3 0,78%
X-box 1 1 0,26%
Total 102 90 91 60 42 385 100%

La investigacion dio datos que pueden determinar cual fue la primera
plataforma que usaron los encuestado para jugar videojuegos De acuerdo con
la tabla 4, hay tres plataformas que sobresalen de los demas, en primer lugar,
esta la consola NES con un 32, 21%, en segundo lugar, la Atari con un 19,74%
y en tercer lugar esta la Super Nintendo con un 19,22%.

Pero en la figura 7 podemos apreciar cuales eran las plataformas que mas
usaron los encuestados de acuerdo a su rango de edad. Las dos plataformas
gue sobresalen son de 18 a 22 afios las dos plataformas que sobre salen en
la gréfica son la NES y la Playstation 1.

El rango de edad de 23 a 27 afios las dos plataformas que sobresalen son la
NES y la Super Nintendo.

Con el rango de edad de 28 a 32 afios las dos plataformas que mas sobre
salen es la NES y la Atari. Mientras que en los rangos de edad de 33 a 37
afos y 38 a 40 afio, las dos plataformas que mas sobresalen en estos dos

rangos de edad son la Atari y la NES.
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En conclusion, de este hallazgo se puede resaltar los cambios que existen en
los diferentes rangos de edades sobre las plataformas que usaron los
encuestados por primera vez para jugar un videojuego, es decir los de mayor
edad de 33 hasta 40 afios tienen en primer lugar una Atari como su primera
plataforma de juego, y los mas jévenes que van de 18 a 27 afios tuvieron en
primer lugar una consola NES. La transicion en el rango de edad de 28 a 32
afos se puede ver que hay con las plataformas de videojuegos con la Atari y
la NES.

Hallazgo 5: Top of Mind de videojuegos retro
Tabla 6

Top Mind de videojuegos retro

Detalle Cantidad Porcentaje
Super Mario Bros 161 41,82%
Otros 64 16,62%
La Leyenda de 21 5.45%

Zelda

Pacman 19 4,94%
Contra 16 4,16%
Crash Bandiccot 16 4,16%
Megaman 13 3,38%
Mario kart 12 3,12%
Pokemon 10 2,60%
Resindent Evil 10 2,60%
Mortal kombat 7 1,82%
Super Mario 64 7 1,82%
Super Mario World 7 1,82%
Donkey Kong 6 1,56%
Dragon Ball 6 1,56%
Metal Gear 5 1,30%
Sonic 5 1,30%
Total 385 100%
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Aqui se puede ver cuales son los videojuegos retro mas recordados por parte
de los encuestados, de acuerdo a la tabla 6 los videojuegos retro mas
recordados serian los siguientes: en primer lugar, Super Mario Bros con el 41,
82%, en segundo lugar, La Leyenda de Zelda con el 5,45% y en tercer lugar
Pacman con el 4, 94%, estos serian los tres videojuegos retro mas
recordados. Se puede apreciar que entre el primer y segundo lugar hay una
gran diferencia del 36,37%. Esto nos demuestra que el videojuego retro mas
recordado es Super Mario Bros.

En la Tabla 6 se puede observar el nombre de “Otros” que tiene el 16,62%,
este porcentaje representa a todos los juegos que fueron mencionados menos

de tres veces en todas las encuestas.

Hallazgo 6: Han jugado un videojuego retro en el ultimo afio

= Si

= No

Figura 8: Han jugado un videojuego retro en el ultimo afio

De acuerdo a la figura 8, el 83% de los encuestados han jugado algun
videojuego retro en el Gltimo afio, con esto podemos ver que mas del 50% de

los encuestados siguen jugando videojuegos retro.
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Hallazgo 7: Motivaciones
Tabla 7

Motivaciones

Detalle Cantidad Porcentaje
Nostalgia 158 49,22%
Distraccion 66 20,56%
Dificultad del juego 46 14,33%
Curiosidad 34 10,59%

Simplicidad de los
controles 17 5,30%

Total 321 100,00%

060%

49,22%
050%
040%

030%
20,56%

020% 14,33%
10,59%
1 1 5 -
000% -
Nostalgia Distraccion Dificultad del Curiosidad  Simplicidad de los
juego controles

Figura 9: Motivaciones

En lafigura 9 se puede apreciar cual es el orden que pusieron los encuestados
antes las cinco motivaciones al momento de jugar un videojuego retro, en
primer lugar esta la nostalgia con un valor de 49,22%, en segundo lugar esta
la distraccion con un valor del 20,56%, en tercer lugar esta la dificultad del
juego con un valor del 14,33%, en cuarto lugar esta la curiosidad con un valor
del 10,59%, y en el ultimo puesto esta la simplicidad de los controles con un
valor de 5,30%.
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Con este hallazgo se pudo conocer cuales son los motivos que mas mueven

a los encuestados para jugar un videojuego retro, y como se puede ver en la

figura el principal motivo que los mueve es la nostalgia con el 49,22%.

Hallazgo 11: Plataforma usan mas para jugar videojuegos retro

Tabla 8

Plataforma que mas usan para jugar videojuegos retro

Consola Consola

Detalle PC

Smartphone Tablet Cantidad Porcentaje

Retro Moderna
18-22 67 15 15 25 18 140 24%
23-27 68 21 22 20 14 145 25%
28-32 58 23 34 29 15 159 27%
33-37 30 21 25 15 10 101 17%
38-40 25 12 1 4 42 7%
Total 248 80 108 90 61 587 100%

Porcentaje 42% 14%

18% 15%

10% 100%

mPC mCo

11,41%
11,58%

4,26%

I 3,07%

2,56%

I 2,56%

18-22
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9,88%

3,75%
3,41%

N 2,39%

I 3,58%

NN 3,92%

5,79%
4,94%

23-27 28-32

I 2,56%

Smartphone M Tablets

I 5,11%
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Figura 10 Plataforma que mas usan para jugar videojuegos retro

De acuerdo con la tabla 8, las plataformas mas usadas por los encuestados

es la PC y después es la consola moderna.
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En esta figura 10 se puede ver los diferentes tipos de plataformas que usan
los encuestados de acuerdo a su rango de edad, en el rango de 18 a 22 afios

las dos plataformas que mas usan es la PC y los Smartphone.

En los rangos de edad de 23 a 27 y de 28 a 32 afios las plataformas que mas

usan son la PC y la consola moderna.

En los rangos de 33 a 37 y 38 a 40 afios como se puede observar que las

plataformas mas usada es la PC y la consola moderna

Se podria concluir que la plataforma mas usada por todos los encuestados es
la PC, pero en lafigura 10, se puede apreciar que en cuanto mayor edad tenga

la persona menos usa la PC , en cambio utiliza otros tipos de plataformas.

Hallazgo 12: Horas de juego a la semana

60,00%

50,00%

50,00%

40,00%
M Entre tres o cuatro horas

30,00% 25,63% M Entre uno o dos horas

24,38%
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20,00%

10,00%

0,00%

Figura 11: Horas de juego a la semana

Con este hallazgo podemos determinar cuantas horas le dedican los
encuestado a los videojuegos retro, segun la figura 11 el 50% de los
encuestados le dedica entre una o dos horas a la semana para jugar un
videojuego retro, ademas se puede apreciar que el 25,63% de los

encuestados juegan solo tres a cuatro horas a la semana.
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Hallazgo 13: Cuanto invierten en los videojuegos retro

Tabla 9

Cuanto invierten en los videojuegos retro

Detalle $$105 $$5L265 $$2§5 $$34?5 $46+ Cantidad Porcentaje
18-22 64 16 3 2 5 90 28%
23-27 56 9 7 1 5 78 24%
28-32 46 15 6 1 7 75 23%
33-37 28 4 3 1 10 46 14%
38-40 15 6 10 31 10%
Total 209 50 29 5 27 320 100%

Porcentaje 65%
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8% 100%
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Figura 12: Cuanto invierten en los videojuegos retro

En la figura 12 se puede apreciar los diferentes niveles de inversion que le
dan los encuestados de acuerdo a su rango de edad a los videojuegos retro,
segun la tabla 9 se puede ver que el 65% de los encuestados invierten entre
$0-$15. En la figura 12 se puede apreciar la inversion que les dan los
encuestado de acuerdo a su rango de edad, y los rangos de edad de 33 a 37

y 38 a 40 afios invierten mas que los otros rangos de edad, con este hallazgo
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se da a entender que mientras mayor edad tenga la persona, mayor inversion

le daran a los videojuegos retro.

Hallazgo 14: Adquisicion de videojuegos retro
Tabla 10

Adquisicién de videojuegos retro

De Cinco a De dos a Todos

Detalle diez veces al cinco veces los ;Jln:ﬁ(\)/ez Cantidad Porcentaje
ano al afio meses
18-22 3 26 12 50 91 28,44%
23-27 2 26 4 45 77 24,06%
28-32 9 15 6 45 75 23,44%
33-37 3 11 8 24 46 14,38%
38-40 5 26 31 9,69%
Total 17 83 30 190 320 100,00%
Porcentaje 5,31% 25,94% 9,38% 59,38% 100,00%
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16,00% 2 - <
14,00%
12,00% " " "
n n N n
10,00% 2 o o o
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B De cinco a diez veces al afio De dos a cinco veces al ailo M Todos los meses Una vez al afio

Figura 13: Adquisicion de videojuegos retro

De acuerdo alatabla 9, el 59,38% de los encuestado consiguen un videojuego
retro una vez al afio, pero en la figura 13 se puede apreciar que en los rangos
de edad de 18 a 22 y 23 a 27 afios la barra de dos a cinco veces al afio es
mas elevada que los demas rangos de edad. Se puede concluir que los mas
jovenes consiguen mas de un videojuego retro al afio comparado con los de

mayor edad.
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Hallazgo 15: Dispuesto a comprar un videojuego retro o consola retro

30,00%
25,00%

20,00%
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10,00%
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Figura 14: Dispuesto a comprar un videojuego retro o consola retro

Con esta informacion se quiere ver la intencion de compra de los encuestados
a los videojuegos o consolas retro, y como se puede ver en la figura 14 en la
mayoria de los rangos de edad estan dispuestos a comprar algun videojuego

0 consola retro.

Hallazgo 16: Relanzamientos de videojuegos retro
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Figura 15: Relanzamiento de videojuegos retro

010%

000%

En este hallazgo se puede ver cual es la percepcidn que tienen los
encuestados ante los relanzamientos de los videojuegos retro, en la figura 15
el 63,90% de los encuestados estan “Muy de acuerdo” con los relanzamientos,
es decir que hay una buena percepcion de los encuestados ante los

relanzamientos de los videojuegos retro.
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3.1.2 Conclusiones de los Resultados Cuantitativos

Después de analizar toda la informacion, se puede determinar el perfil y el
comportamiento que tienen las personas al momento de jugar algun
videojuego retro. A continuacién, se detallara los datos mas relevantes de la

investigacion cuantitativa.

La edad promedio en la que se comenz6 a jugar videojuegos segun la mayoria
de los encuestados fue entre los 5 a 7 afios, esto demuestra que comenzaron
a jugar videojuegos a una edad muy temprana. Lo cual es favorable porque
significa la adopcion a los videojuegos tiene coherencia con el desarrollo

motriz del nifo.

Las primeras plataformas que mas recordaron los encuestados cuando
comenzaron a jugar un videojuego fueron tres que son: Nintendo(NES), Atari
y Super Nintendo. Pero de estas tres plataformas la que mayor se menciono
fue la Nintendo(NES).

El videojuego retro méas recordado por lo encuesta es Super Mario Bros

Segun las encuestas mas del 50% de los encuestado ha jugado un videojuego
retro en el dltimo afo. Es decir que las personas aun siguen jugando algun

videojuego retro en la actualidad.

Lo que mas motiva a las personas a jugar un videojuego retro es la nostalgia.
La nostalgia es un factor aprovechado en camparfas de retro marketing cuya
finalidad es obtener rentabilidad a través de la captacion de aquellos

consumidores que aforan revivir un pasado.

Las plataformas que mas usan los encuestados para jugar algun videojuego

retro es la PC y una consola moderna.

La mayoria de los encuestados normalmente dedican entre una o dos horas

de la semana a jugar algun videojuego retro.

La mayoria de los encuestados invierten entre $0 a $15 en los videojuegos

retro, pero unos pocos inviertes mas de $16.
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En la adquisicion de los videojuegos retro se puede ver en los resultados que
los mas jovenes adquieren mas de un videojuego retro al afio, mientras que
los mayores en su mayoria solo adquieren entre uno o dos videojuegos retro

al ano.

La mayoria de los encuestados estan dispuestos a comprar un videojuego o
consola retro. Ademas, se puede ver que los encuestados estan de acuerdo
con los relanzamientos que se estan haciendo en el mercado de estos
productos. Es decir, estos relanzamientos tienen una perspectiva positiva de

parte de los encuestados.

3.2 Resultados Cualitativos

3.3 Resultados de cada herramienta cualitativa
3.3.1 Andlisis del Focus Group

Para el desarrollo de esta herramienta se realizé un solo focus group con la
participacion de nueve personas, los requisitos para que participen en el focus
group fue que tuvieran un rango de edad de 18 a 40 afos, vivan en la ciudad

de Guayaquil y que en su infancia o juventud hallan jugado videojuegos retro.

El focus group estuvo integrado por los siguientes participantes:
Tabla 11

Participantes del Focus Group

Nombre Edad Ocupacion
Nicolas Toral 18 Estudiante
Kleber Landivar 23 Estudiante
Freddy Toral 21 Trabaja
Fernando Espinoza 33 Trabaja
Stevan Perez 31 Trabaja
David Cross 32 Trabaja
Danny Herrera 38 Trabaja
Cristian Navarca 26 Trabaja
Alfredo Ruperti 40 Trabaja
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El desarrollo de esta herramienta se comenzo6 con la presentacion de cada
uno de los participantes y después se les explico como se desarrollaria el
focus group, en el cual consiste en dos partes, la primera parte estaria
compuesto por preguntar mientras que la segunda parte seria el desarrollo de

las técnicas proyectivas.
Primera parte: desarrollo de la guia de preguntas
Tema 1: Inicios en los Videojuegos

Todos los participantes mencionaron que a la edad que comenzaron a jugar
fue a los cinco afios, después comentaron que la persona que les dio el primer
contacto con los videojuegos fue un familiar (padres, hermano, primo, tio entro

otro).

Los participantes recordaban el tipo de plataforma que habian jugado en su
nifiez o juventud, los mas jovenes de los participantes es decir Nicolas, Freddy
y Kleber mencionaron una plataforma que jugaron en comun que fue la
PlayStation 1, Freddy también menciono que jugo con otra consola que fue la
Nintendo 64 y Kleber menciono que jugo en un Playstation 2. Los demas
participantes mencionaron que una de las consolas que recuerdan haber
jugado en su juventud fue la Consola NES, Esteban menciono que otra
consola que jugaba era la Atari. Los de mayor edad que eran Danny y Alfredo
mencionaron que jugaron todas las consolas que habia, pero Alfredo dijo que
la consola que mas tiempo invirtio fue la NES. Danny dijo que la mayoria de
aqui jugaron Nintendo, la gran mayoria estaba de acuerdo con ese

comentario.
Tema 2: Tipos de Consolas y Videojuegos

Una de las preguntas de la guia era que tipo de consola tuvieron o compraron
en su nifiez o juventud, los participantes mas jovenes que fueron Nicolas,
Freddy y Kleber mencionaron que las consolas que tuvieron fue la Playstation
1, Playstation 2 y la GameBoy. Cristian dijo que tuvo toda la familia de Sega,
David mencioné que la consola que tuvo fué la Atari, Stevan dijo que solo tuvo

la NES, Fernando tuvo la NES y la Super Nintendo, Danny en cambio tuvo
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toda la Family Sistem de Nintendo, y el de 40 afios mencioné que tuvo la NES

y después la Playstation 1.

Se les pregunté a los participantes cuales son los videojuegos retro que mas
recuerda, el primer videojuego que mencionaron los mas jovenes fue
Pokémon, Kleber menciono también Resident Evil, Metal Gear, Freddy

también recordé los videojuegos del Agente 007 y Super Smash.

Stevan y Fernando dijeron los videojuegos Super Mario Bros, la leyenda de

Zelda, Ninja Gaiden, Megaman y Punch Out

David cuenta que juego todos los juegos de Super Mario Bros pero para él, el
mas representativo fue el Super Mario Bros 3, segun él fue los mas increible

que vio.

Danny menciona que los videojuegos que jugaba era Super Mario Bros pero
el videojuego que lo enamoro fue Megaman 3. Cristian tenia entre el vicio y
gusto con los videojuegos retro, pero el videojuego retro que jugo por su gusto
fue Super Mario Bros sintié una dificultad diferente a los otros videojuegos y
segun él fue algo que lo marco. Alfredo dijo que el videojuego que recuerda

mas es Super Mario Bros.

Se les pregunto a los participantes cual fue consola de preferencia en su
infancia o juventud, Nicolas, Freddy y Kleber mencionaron que la consola que
fue de su prefieren fue la playstation 2, segun ellos es por su gran variedad
de juegos, eran mas accesible, ademas era un boom en esa época. Fernando
no sabia que consola era de su preferencia porque tiene un debate de
preferencia entre la consola NES y la Super Nintendo, por otro lado, Stevan
dijo que su preferencia seria tener un maquina Arcade y de consola la Sega
Dreamcast, Danny dijo que la consola de preferencia fue la Super Nintendo
por su larga lista de videojuegos y para él es una consola completa con uno

de los mejores controles.

Danny menciona que la consola que mas los cambio e impacto fue la
Playstation 1, Cristian dijo que preferia la Gameboy por su amor a los RPG y
Alfredo comento que la consola que méas preferia y mas le gustaba era la

Super Nintendo que segun él fue lo que mas lo marco.
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Entre el desarrollo de estas respuestas los participantes Cristian, Stevan,
Fernando, Danny, Alfredo y David comentaron sus experiencias de soplar los
cartuchos de los videojuegos o poner un isotopo con alcohol para que el juego
pudiera rodar, decian que era toda una emocion hacer eso, mientras que
Nicolas, Freddy y Kleber mencionaron que si vivieron un poco el uso de los

cartuchos y vivir casi las mismas experiencias que los demas participantes.
Tema 3: Consolas que marcaron las décadas de los 70, 80 y 90

Todos en el focus group se pusieron de acuerdo que las consolas que
marcaron las décadas de los 70,80, y 90 en la industria de los videojuegos
fueron los siguientes: en los 70 la consola que méas marco fue la Atari, los 80
fue la Nintendo (NES) segun Fernando en esta década Nintendo rescata la
industria, y los 90 se divide con dos consolas representativas que fue a

comienzo de 90 la Super Nintendo y finales de los 90 la PlayStation 1.
Tema 4: Motivaciones y Plataformas de videojuegos

Todos los participantes admitieron que actualmente siguen jugando algun

videojuego retro

Los participantes comentaron lo que les motiva a jugar un videojuego retro es
por Nostalgia, distraccion, curiosidad por saber la historia de un videojuego,
Fernando menciona que también es por la simpleza de los controles es decir
gue no tenian tanto botones como tienen actualmente los controles, considera
también que los videojuegos retro eran destreza y mas dificiles, mencionaba
que en esa época no habia tutoriales. Menciona que todos los videojuegos
retro se pueden acabar en 30 minutos es decir no eran largos, pero eran
dificiles de pasar. David dijo que los juegos de antes no se graban y era mas

dificil por ende si morias tenias que volver a pasar todo de nuevo.

Todos estan de acuerdo que la consola que mas utilizan para jugar
videojuegos retro es la consola Wii porque tiene emuladores y todo para
descargar los juegos, es decir que la Wii es la consola moderna mas retro
compatible que hay. El participante Fernando dijo que hay que ver desde el
punto de vista del legal e ilegal, de la forma legal esta la Wii, pero en la forma

ilegal existe la PC.
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Fernando y Alfredo mencionaron que alin mantiene su consola retro y aun
juega en esa consola, Nicolas dijo que si tuviera una consola retro la usaria,
pero como no tiene usa la Wii o la PC para jugar los videojuegos retro. Danny
usa una Playstation 3 para jugar los videojuegos retro. Por otro lado Cristian
menciona que actualmente tenemos muchas plataformas para jugar
videojuegos retro como Steam, Wii o las otras consolas modernas y también

en la PC, solo escoge la plataformas que mas le apetece jugar

Todos los participantes dijeron que prefieren jugar los videojuegos retro en la
consola original, segun los comentarios de Fernando y David dijeron que les
gusta ver los controles y las consolas retro, Alfredo también dijo que depende
del nivel socioecondmicos porque algunos de los juegos retro son un poco
caros. Todos estuvieron de acuerdo de jugar en la consola original antes de

usar otra plataforma.

Todos los participantes mencionaron que por cuestiones de estudio y trabajo
actualmente solo dedican de una o dos horas a la semana para jugar
videojuegos retro, pero inclusive esas horas estan fragmentadas en el

transcurso de la semana.
Temas 5: Relanzamientos de parte de las compaifiias de videojuegos

Una pregunta que se realizd a los participantes fue que opinan sobre los
relanzamientos de los videojuegos retro, Stevan menciono que estos
relanzamientos si tendra un existo en las personas de la vieja escuela (old
School) de los videojuegos, ademas que estos relanzamiento vienen con
mejores gréaficos, mientras que Nicolas dijo que estos juegos les va a encantar
a los de la vieja escuela, pero para las personas que no han jugado le nace la
curiosidad por su jugar esos juegos para saber cOmo eran antes aunque no
conozca. Freddy dijo que jugaria eso por curiosidad ademas porque escucha

que los videojugadores de la vieja escuela que esos juegos son increibles.

Fernando dijo que si tendra existo incluso pondria plata para invertir y
menciono el caso de éxito que tuvo la consola NES, que ahorita cuesta como
200 dolares y su precio original era de $60, esto demuestra la cantidad de
demanda de estas consolas, ademas dijo que mas adelante es posible que
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saquen una Super Nintendo que fue la época dorada de Nintendo y la
demanda seria peor, porque esta todo lo fuerte de Nintendo en esa consola ,
menciono que la instalacion es mas sencillo y usar los controles originales
hechos por Nintendo, agrego también que Sega saco su consola clasica y que

la nueva consola NES es mas pequefia y mas sencillo de instalar,

David menciono que no es lo mismo jugar los juegos en un PC que en una
consola con el sello original de Nintendo, Alfredo dijo que los relanzamientos
si tendran éxito pero si mantienen la esencia y no tengan tantos cambios,

ademas de que se enfoque a un mercado especifico

Los participantes mencionaron que las compafias que estan haciendo
relanzamientos son Sega, Neo Geo (maquinas arcade) y Atari. Se destacaron
los juegos mas conocidos de cada consola y también se acordd que Nintendo
es la que posee una mina de oro con su gama de juegos porque en afos
pasados logré6 que sus juegos sean mas atractivos. Fernando también
comentd que si Nintendo quiere puede sacar una Gameboy mejorando unas
pequefias cosas, ante el comentario realizado los mas jévenes estuvieron de

acuerdo con la idea y ademas se noto el entusiasmo hacia esa consola.

Todos estuvieron de acuerdo que la compania referencia sobre videojuegos
retro es Nintendo, porque consideran que Nintendo es la raiz de los

videojuegos retro.

Segun Fernando la gente busca los videojuegos retro porque no los tuvieron
de pequeiios y que actualmente ya de adultos tiene el poder adquisitivo

compran esto juegos por nostalgia de sus momentos que jugaron.

Mientras Danny considera que Nintendo quiere que los nuevo gamer
conozcan estos tipos de videojuegos, pero Cristian ve que lo buscaran por
nostalgia o noveleria. Nicolas menciona que estas consolas y videojuegos
retro si son enfocado para los de la vieja escuela, pero considera que también
son para los mas jovenes para conocer o probar algo que no tuvieron de nifios

y si considera que es para todos.
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Stevan menciona que, si esta enfocado por los de la vieja escuela y que los
de la nueva escuela la compraran por moda o publicidad, o para conocer sobre

estos juegos.

Cristian comento que este tipo de videojuegos (retro) esta destinado solo para
adultos, un ejemplo que cité es cuando hubo el relanzamiento de la consola
NES solo se vendieron 2000 unidades, esas ventas en la actualidad serian un

fracaso, pero como es para un publico enfocado tuvieron éxito.
Tema 6: Perfil actual de un jugador de videojuegos retro

Todos los participantes estuvieron de acuerdo que un jugador de videojuego
retro seria una persona que tuviera un promedio de edad de 25 afos para
adelante, es una persona profesional es decir posee un titulo universitario, le
dedica entre una o dos horas a la semana, puede estar jugando solo o
acompafado y usar cualquier plataforma para jugar los videojuegos retro,
ademas, son gente que quiere volver a jugar sus videojuegos retro porque no
pudieron terminarlo o porque quiere volver a vivir esta experiencia de terminar

otra vez el juego.

3.3.2 Analisis de las Técnicas Proyectivas

En la segunda parte del focus group, se desarrollé las técnicas proyectivas
gue se prepararon para los participantes, estas técnicas estan constituidas en
tres partes: reconocimiento de personajes de videojuegos retro,
reconocimiento de controles de las consolas retro y reconocimiento de
canciones de los videojuegos retro. En estas técnicas se quiere ver cual es el

nivel de reconocimiento que tienen los participantes con los videojuegos retro.
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Tabla 12

Personajes de videojuegos retro

Edades
Detalle 18 21 23 26 31 32 33 38 40
Bomberman X X X X X X X X X
Mago negro-Final X X X
Fantasy
Solid Snake - Metal Gear X X X X X X X
Link -The Legend of X X X X X X X X X
Zelda
Crash Bandicoot X X X X X X X X X
DonKey Kong X X X X X X X X X
Luigi- Super Mario Bros X X
Megaman X X X X X X X X X
Samus- Metroid X X X X X X X X X
Fantasmande Pacman X X X X X X X X X
Space Invanders X X X X X X X X X

En el reconocimiento de personajes todos los participantes reconocieron los
personajes de Bormberman, Crash Bandiccot , Donkey Kong, Megaman,
Metroid y Space Invanders. El participante de 21 afios mencion6 que el

personaje de Space Invanders es algo de cultura general.

Los participantes de 18, 21, 31, 32 no reconocieron el personaje de Final
Fantasy porque segun ellos no jugaron ese juego. Cuando se mostro al
personaje de Super Mario Bros que es Luigi, la mayoria de los participantes
se confundieron pensando que era Mario y solo dos participantes lo

reconocieron sin equivocarse que fueron los participantes de 31y 33 afios.

En el reconocimiento del personaje del videojuego de Pacman todos los
participantes reconocieron de donde era el personaje, pero el participante de
33 afios menciono que los fantasmas de Pacman tenian nombre esto provoco

caras de asombro en los demas participantes ante esta informacion.
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Tabla 13

Controles de la Consolas Retro

Edades
Detalle 18 21 23 26 31 32 33 38 40
Atari X X X X X X
Coleco Vision X X X X X

Nintendo (NES) X X X X X X X X X

Super Nintendo X X X X X X

Super Nintendo64 X X X X X X X X X

PlayStation 1 X X X X X X X X X
Sega Master X X X X X X
System

Sega Megadrive X X X X X X

Los participantes mas jévenes es decir los de 18,21 y 23 afios no
reconocieron los controles de las siguientes consolas: Atari, Coleco Vision,
Sega Master System y Sega Megadrive, cuando se mostraban las imagenes
ellos ponian caras de confusion y asombro porque no sabian de qué consola
era, mientras que el participante de 38 afios no reconocié el control del Coleco

Vision porque no lo uso.

Los otros participantes si reconocieron todos los controles y decian de que
consola eran, los mas jovenes vean asombrado a los mayores de como
reconocian los controles. Solo hubo tres controles que todos los participantes
reconocieron que fueron los Controles de las consolas de NES, Super

Nintendo 64 y Playstation 1.
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Tabla 14 Canciones de videojuegos retro

Edades
Detalle 18 21 23 26 31 32 33 38 40
Crash Bandicoot X X X X X X X
Donkey Kong X X X X X X
Final Fantasy | X X X X X X X X X

Golden Sun X

Super Mario Bros X X X X X X X X X

The legend of Zelda X X X X X X
Sonic X X X X X X X
Las Tortugas Ninjas X X X X X X X
Mario kart X X X X X X
Space Invanders X X
Asteroids X

La gran mayoria de los participantes no reconocieron las canciones de Space
Invander, Asteroids y Golden Sun, los unos pocos si recocieron estas
canciones que fueron los siguientes: en la cancion de Space Invander fueron
los participantes de 31 y 33 afios que la reconocieron, en la cancién de
Asteroides solo fue el participante de 32 afios y la cancion de Golden Sun lo

reconocio el participante de 26 afios.

Los participantes de 21 y 33 afios no reconocieron la cancion de Crash
Bandicoot pero el participante de 33 afios menciono no haber reconocio la

cancion de Crash Bandicoot porque lo jugo muy tarde en su vida.
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Los participantes de 26 hasta los 40 afios reconocieron las canciones de
DonkyKong, La Leyenda de Zelda, Las Tortugas Ninjas, Mario Kart y Super

Mario Bros mientras que los mas jovenes no los reconocian.

En esta parte del reconocimiento de las canciones de los videojuegos, los mas
jovenes del grupo miraban con asombro a los demas participantes por como
reconocian las canciones, incluso algunos participantes se movian al ritmo de

las canciones de los videojuegos.

Al terminar todas las técnicas proyectivas se les pregunto a los participantes
de cémo se sintieron después de todas las pruebas, algunos de los
participantes mencionaron que les dio ganas de jugar, el participante de 21
aflos menciono que aun que no puedo responder la mayoria de las pruebas
se sintid algo nostélgico y le dio intriga de jugar esos videojuegos, otro
participante menciono que le dio ganar de jugar Golden Sun porque no puedo

reconocer la cancion en la prueba.

Otros de los participantes mencionaron que les dio ganar de volver a escuchar
las canciones de los videojuegos retro. El participante de 18 afio menciono
que esto si tendra éxito incluso le dio mas curiosidad por saber mas de los

videojuegos retro.

Podemos concluir que al final de las pruebas los participantes se sintieron

nostalgicos, curiosos y deseoso de volver a jugar algun videojuego retro.

3.3.3 Analisis de las Entrevistas a Profundidad

se realizaron seis entrevistas a tres diferentes perfiles que fueron a jugadores,
organizadores y vendedores. A cada entrevistado se les realizo dos tipos de

preguntas generales y preguntas de acuerdo a su perfil.
Preguntas Generales

En las preguntas generales se dio a conocer que los tres perfiles si consideran
que los relanzamientos tendran éxitos, ademas en los tres perfiles se
menciono que la gente busca estos videojuegos por la nostalgia. En el perfil

de los vendedores consideran que este relanzamiento solo esta dirigido para
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los adultos, pero los otros dos consideran que es para todos tanto para los

jovenes como adultos.

Al final cada perfil menciono cual seria el perfil de una persona que juega

actualmente videojuegos retro.

Los jugadores mencionaron que son personas entre 20 a 40 afios, son
profesionales, se reunen los fines de semana para compartir y jugar

videojuegos retro ademas que aun conservan sus consolas retro

Los organizadores solo dijeron el rango de edad de este perfil que son
personas entre los 20 a 30 afos.

Por otro lado, los vendedores mencionaron que son personas entre los 35 a

45 afios de edad que son profesionales y ya tiene su vida hecha.
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Tabla

15 Respuestas de las Preguntas Generales

Variables

Jugadores

Organizadores

Vendedores

Relanzamientos de videojuegos retro

si tendran éxito

si tendran éxito

si tendran éxito

_ ) Nostalgia, facil de|Nostalgia, complejidad de |Nostalgia, nivel de
Motivos de busqueda _ _ y N
manejar juego, coleccion dificultad
o N son dirigimos para o
son dirigidos para adultos y nifios 1od son dirigimos para todos | solo para los adultos
odos

Perfil de las personas que juegan videojuegos

retro

son personas entre 20 a
40

profesionales vy

afos, son
se
reanen los fines de
semana para compartir
y jugar, conservan sus

consolas retro

son personas que tienen

entre 20-30 afios

son personas de 35
afo a 45 aiios,
profesionales y ya

tienen su vida hecha
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Preguntas Especificas
Entrevistas de los jugadores

1.- Entrevistado: Jorge Santillan

o El entrevistado comento que actualmente las plataformas que usa para
jugar algun videojuego retro son una Nintendo 3DS y una PC,
considera que los videojuegos retro si tiene una buena acogida
actualmente, ademas que estos videojuegos son un desafio y son mas
complejos

o La diferencia que hay entre un videojuego retro y un videojuego actual
es que los videojuegos retro son mas complejos en el cual tenias que
estar mas concentrado y solo tenias pocas vidas, el entrevistado
considera que los juegos actuales son mas faciles que los retro.

o Se le pregunto cual es la consola que considera que mas recuerdan las
personas, y segun el entrevistado es la consola NES porque provocoé

un cambio en la industria.

2.- Entrevistado: Luis Fernando Rivadeira

o Las plataformas que usa para jugar algun videojuego retro es su
celular, la PC, y una consola retro, menciona que la ventaja que tienen
los videojuegos retro es que se pueden jugar entre 5 minutas a una
hora

o Considera que los videojuegos retro si tienen una buena acogida,
agrego que también que los viejos juegan por la nostalgia mientras que
jovenes ven lo retro como algo cool o popular ante esto lo viejos les
transmiten su conocimientos y gustos.

o La diferencia que ve entre los videojuegos retro y actuales son los
controles que se usan para jugar, en los controles de los retro hay mas
simpleza es decir no tienen tanto botones como los actuales.

o El entrevistado considera que la consola retro mas recordada por las
personas es la NES o Nintendo, menciono que actualmente cualquier
padre que ve a su hijo jugar en una consola le dice que apague la
Nintendo, esta consola tuvo tanto impacto que dejo su marca y

considera que el personaje de videojuegos Mario es mas reconocido.
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Entrevista a los Organizadores

3.- Entrevistado: Jonathan Diaz

o

O

En los eventos que ha realizado ha hecho espacios y competencia de
videojuegos retro comento que hoy en dia que la gente no reconoce
las consolas y videojuegos retro y su objetivo en los eventos es enseiar
a las personas sobre las raices de los videojuegos y sepan cOmo era
esa época. La gente se acerca por curiosidad.

Tiene de diferentes grupos de personas que se acercan a estos
espacios y menciona que cuando van padres de familia les agrada y
animan a sus hijos que jueguen los videojuegos retro.

El target que participa en estos eventos es en promedio son llegando

entre los 24 o 25 hasta los 30 afios.

4.- Entrevistado: Luis Vaqueriso

©)

O

En los eventos que realiza ha tenido espacios para los videojuegos y
dentro de esos espacios hay una parte para los videojuegos retro, o
gue ha podido observar esos espacios siempre se llenan.

Las personas que se acercan a estas exhibiciones son jévenes entre

los 14 a 22 afos

Entrevista a los Vendedores

5.- Jorge Quintero-vendedor de Dr Games

O

o

En la tienda de Dr Games no se le han acerco ningun cliente para
pedirle algun videojuego retro, las Unicas cosas de videojuego o
consola retro son parte controles o cargadores para la Playstation 2.
Considera que la consola que mas videojuegos retro tiene es la
Playstation 2

Actualmente solo vende videojuegos actuales y nada de videojuegos

retro
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6.- Carlos Folleco- vendedor de BIG PLAY

©)

En la tienda de BIG PLAY si hay gente que se acerca a la tienda a
preguntar sobre videojuegos o consola retro.

Menciona que hay bastantes videojuegos retro en la Nintendo(NES) y
en la Super Nintendo, pero la consola que la gente aun sigue pidiendo
juegos y considera que es una consola legendaria es la Playstation 2.
Del 100% de sus ventas, el 10% representa la venta de consolas o
videojuegos retro

Una vez por semana se acercan para preguntar sobre un videojuego o
consola retro y hay casos que dejan pagado el producto aun cuando
no esta en stock.

El perfil de las personas que preguntan de los videojuegos retro son
gente mayor a partir de los 30 afos, profesionales, que quieres
recordar sus viejos tiempos.

Los videojuegos mas demandados en la tienda son: La leyenda de

Zelda y Castlevania.

3.3.4 Analisis del Mistery Shopper

Tienda Dr Games

Exhibicion de videojuegos retro en el local

hay una seccion de videojuegos retro en el local ~ Si No_ X

En esa seccion hay una sefalizacion que

- o Si No__ X__
identifique que son videojuegos retro
hay buena iluminacibn en la seccibn de los
o Si No__ X
videojuegos retro
orden y limpieza en la seccion de los videojuegos N X
0

retro

hay gran variedad de videojuegos retro en el local Si No X
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el local posee diferentes tipos de plataformas para

los videojuegos retro

el local tiene en diferentes formatos los

videojuegos retro (originales, relanzamientos o Si

copias)

Conocimiento del vendedor sobre videojuegos

retro

el vendedor conoce sobre videojuegos retro del

local

El vendedor conoce los diferentes titulos de

videojuegos retro que hay en el local

El vendedor conoce las diferentes plataformas
para los videojuegos retro en el local

el vendedor da asesoramiento sobre lo

videojuegos retro al cliente

En este primer mistery shopper la tienda de videojuegos en donde se
desarrollé fue Dr Games, lo que se pudo ver en la tienda fue que solo vendian
piezas de la consola Playstation 2, ademas se le preguntd a un vendedor si
tiene algun videojuego retro pero solo dijo que actualmente solo venden
videojuegos actuales, en el transcurso de la conversacion se observo que el
vendedor tenia conocimientos sobre los videojuegos retro y ademas

recomendaba donde podria conseguir los videojuegos pero solo mediante la

PC.
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Tienda BIG PLAY
Exhibicién de videojuegos retro en el local
hay una seccién de videojuegos retro en el local

En esa seccién hay una sefializacion que identifique que
son videojuegos retro

hay buena iluminacién en la seccion de los videojuegos
retro

orden y limpieza en la seccion de los videojuegos retro
hay gran variedad de videojuegos retro en el local

el local posee diferentes tipos de plataformas para los
videojuegos retro

el local tiene en diferentes formatos los videojuegos retro
(originales, relanzamientos o copias)

Conocimiento del vendedor sobre videojuegos retro
el vendedor conoce sobre videojuegos retro del local

El vendedor conoce los diferentes titulos de videojuegos
retro que hay en el local

El vendedor conoce las diferentes plataformas para los
videojuegos retro en el local

el vendedor da asesoramiento sobre lo videojuegos retro
al cliente

Si

Si

Si

Si
Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

o En el segundo mistery shopper que fue en la tienda BIG PLAY se pudo

apreciar que en diferentes partes del local habia videojuegos y algunas

consolas retro, tenian una gran variedad de formatos de los

videojuegos retro desde copias hasta originales, durante el transcurso

del mistery shopper se pueden observar que dos personas se

acercaban a preguntar sobre videojuegos retro.

o Se le pregunto a un vendedor si los videojuegos y consolas retro que

tenian solo eran solo de segunda mano o si tenian algun articulo en

estado de nuevo, es decir que nunca fue usado y estd en oOptimas

condiciones, menciono que si poseen una Super Nintendo 64 en estado

nuevo, pero lo tienen en bodega, el precio de esa consola es de $120.
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o El vendedor mencioné que conseguir una consola retro no es dificil, lo
dificil es encontrar los videojuegos en esa época es decir puede que
haya pocos cartuchos del videojuego o los cartuchos son muy caros.

o Se puede apreciar que el vendedor conoce todos los titulos de los

videojuegos
3.4 Conclusiones de los Resultados Cualitativos

Con la investigacion cualitativa se pudieron sacar diferentes tipos de
respuestas que ayudaron a complementar a la investigacion cuantitativa. A
continuacion, las conclusiones de las herramientas de la investigacion

cualitativa.
Conclusion del Focus Group

Con un focus group los participantes pueden hablar y discutir del tema que se
esté tratando en la investigacion por esa razon el objetivo de esta herramienta
era ver las diferentes opiniones que tenian los participantes antes los
relanzamientos de los videojuegos retro y ver sus inicios en los videojuegos

ademas averiguar aun siguen jugando videojuegos retro

Todos los participantes comenzaron a jugar videojuegos a la edad promedio
de cinco afios también el primer contacto y la primera plataforma que tuvieron
los participantes, los mas jovenes mencionaron que su primera plataforma fue
una Playstation 1 mientras los mayores fue una Nintendo(NES) o una Atari.
Todos los participantes mencionaron que su primer acercamiento con los

videojuegos fue por medio de una familiar.

La consola preferia para los mas jovenes la Plastation 2 mientras que los otros
participantes mencionaron diferentes tipos de plataformas que ellos prefieren
algunos comentaron que preferian un Nintendo, Super Nintendo, Sega o una
Playstation 1 pero la razén que mas se repetian en todos los participantes al
momento de decir su consola preferia era la cantidad de videojuegos que se

podia jugar en la consola.

Los participantes discutieron y se pusieron de acuerdo de cuales eran las

consolas que marcaron las décadas de los 70,80, y 90 en la industria de los
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videojuegos, segun los participantes fueron los siguientes: en los 70 la
consola que mas marco fue la Atari, los 80 fue la Nintendo (NES) segun
Fernando en esta década Nintendo rescata la industria, y los 90 se divide con
dos consolas representativas que fue a comienzo de 90 la Super Nintendo y

finales de los 90 la PlayStation 1.

Todos los participantes mencionaron que actualmente aun siguen jugando

algun videojuego retro.

Los participantes comentaron lo que les motiva a jugar un videojuego retro es
por Nostalgia, distraccion, curiosidad por saber la historia de un videojuego,
simpleza de los controles y el nivel de dificultad del videojuego. Las
plataformas que usan para jugar los videojuegos son la PC o una consola
moderna. Pero todos estuvieron de acuerdo que jugarian en la consola
original del videojuego retro porque segun los participantes no es lo mismo

jugar en otra plataforma un videojuego retro que en su plataforma original

Los participantes mencionaron que por cuestiones del estudio y trabajo
actualmente solo le dedican una o dos horas a la semana para jugar
videojuegos retro, pero incluso en esa una o dos horas estan fragmentadas

en el transcurso de la semana.

Un dato relevante durante el desarrollo de esta herramienta es que los
participantes consideran que la compariia de videojuego que se va apoderar
del mercado de videojuegos retro es Nintendo, porque segun comentarios de
algunos de ellos la esencia de los videojuegos retro lo tiene Nintendo porque
logro que los videojuegos de esa época sean divertidos y diferentes, ademas

de las consolas que sacaban fue algo diferentes en esa época.

Al final entre todos los participantes estuvieron de acuerdo que un jugador de
videojuego retro seria una persona que tuviera un promedio de edad de 25
aflos para adelante, es una persona profesional es decir posee un titulo
universitario, le dedica entre una o dos horas a la semana, puede estar
jugando solo o acompafiado y usar cualquier plataforma para jugar los

videojuegos retro, ademdas, son gente que quiere volver a jugar sus
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videojuegos retro porque no pudieron terminarlo o porque quiere volver a vivir

esta experiencia de terminar otra vez el juego.
Conclusiones de las Técnicas Proyectivas

El objetivo de las técnicas proyectivas en esta investigacion fue ver el nivel de
recordacion de los participantes ante personajes, controles y canciones de los

videojuegos retro.

Se puede apreciar que los participantes de 18 y 21 afios no pudieron
reconocer la mayoria de las pruebas que se desarrollaron, pero mencionaron
que al ver las imagenes y escuchar las canciones se sintieron algo

nostalgicos.

Los demas participantes en su mayoria si reconocieron las imagenes y
canciones, pero el que logro adivinar mas fue el participante de 26 afios, este
participante logro reconocer una cancion que ni los mas joévenes o los de

mayor edad recordaban ademas que solo tuvo dos fallas en todas las pruebas.

Al final de las pruebas todos los participantes le dieron ganas de volver a jugar
un videojuego retro o escuchar las canciones de los videojuegos retro,
ademas que todos los participantes se sintieron nostalgicos porque

recordaban las horas que jugaban cuando eran mas jovenes.
Conclusion de la Entrevista a Profundidad

En las entrevistas pueden ver las diferentes opiniones que tiene estos tres

perfiles que son los jugadores, organizadores y vendedores.

Los tres perfiles dijeron que estos relanzamientos si tendran éxito y una de las
motivaciones que mueven a las personas a buscar los videojuegos retro es la

nostalgia

En el perfil de vendedores mencionaron que solo esta enfocado a los adultos
y no a los jévenes y que las ventas de videojuegos retro representan solo el

10% de sus ventas.

En las entrevistas a los organizadores mencionaron que las personas que mas

se acercan a la exhibicion de los videojuegos retro son en su mayoria jévenes
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con curiosidad de saber mas sobre esa exhibicion, pero también se acerca

adultos para ver y recordar su juventud.

En las entrevistas de los jugadores menciondé que si seguian jugando
videojuegos retro y que si tenia aceptacion por los mas jovenes porque lo
veian “cool”, ademas que considera que estos relanzamientos no solo son

para los adultos sino también para los mas jévenes
Conclusiones del Mistery Shopper

Se realizaron en las dos tiendas de videojuegos para saber si venden algin
videojuegos o0 consola retro. Pero de las dos tiendas solo una sigue viendo

todo tipo de consola y videojuegos retro que es la tienda BIG PLAY.

En esa tienda aun tiene personas que se le acercan a preguntar sobre si
posee algun videojuego retro. Los videojuegos y consola retro estan en una

seccion.

Los vendedores poseen conocimiento de todos los articulos que posee la
tienda e incluso mencionan al cliente que si no poseen un articulo se lo puede

buscar y traerlo para el.

Con la investigacion cualitativa se pudieron sacar diferentes tipos de
respuestas que ayudaron a complementar a la investigacion cuantitativa. A
continuacion, las conclusiones de las herramientas de la investigacion

cualitativa.
Conclusion del Focus Group

el objetivo del focus group como herramienta era ver las diferentes opiniones
gue tenian los participantes antes los relanzamientos de los videojuegos retro
y ver sus inicios en los videojuegos ademas averiguar aun siguen jugando

videojuegos retro

Todos los participantes comenzaron a jugar videojuegos a la edad promedio
de cinco afios también el primer contacto y la primera plataforma que tuvieron
los participantes, los mas jovenes mencionaron que su primera plataforma fue

una Playstation 1 mientras los mayores fue una Nintendo(NES) o una Atari.
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Todos los participantes mencionaron que su primer acercamiento con los

videojuegos fue por medio de una familiar.

La consola preferia para los mas jovenes la Plastation 2 mientras que los otros
participantes mencionaron diferentes tipos de plataformas que ellos prefieren
algunos comentaron que preferian un Nintendo, Super Nintendo, Sega o una
Playstation 1 pero la razén que mas se repetian en todos los participantes al
momento de decir su consola preferia era la cantidad de videojuegos que se

podia jugar en la consola.

Los participantes discutieron y se pusieron de acuerdo de cudles eran las
consolas que marcaron las décadas de los 70,80, y 90 en la industria de los
videojuegos, segun los participantes fueron los siguientes: en los 70 la
consola que mas marco fue la Atari, los 80 fue la Nintendo (NES) segun
Fernando en esta década Nintendo rescata la industria, y los 90 se divide con
dos consolas representativas que fue a comienzo de 90 la Super Nintendo y
finales de los 90 la PlayStation 1.

Todos los participantes mencionaron que actualmente aun siguen jugando

algun videojuego retro.

Los participantes comentaron lo que les motiva a jugar un videojuego retro es
por Nostalgia, distraccion, curiosidad por saber la historia de un videojuego,
simpleza de los controles y el nivel de dificultad del videojuego. Las
plataformas que usan para jugar los videojuegos son la PC o una consola
moderna. Pero todos estuvieron de acuerdo que jugarian en la consola
original del videojuego retro porque segun los participantes no es lo mismo

jugar en otra plataforma un videojuego retro que en su plataforma original

Los participantes mencionaron que por cuestiones del estudio y trabajo
actualmente solo le dedican una o dos horas a la semana para jugar
videojuegos retro, pero incluso en esa una o dos horas estan fragmentadas

en el transcurso de la semana.

Un dato relevante durante el desarrollo de esta herramienta es que los
participantes consideran que la compafia de videojuego que se va apoderar

del mercado de videojuegos retro es Nintendo, porque segun comentarios de
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algunos de ellos la esencia de los videojuegos retro lo tiene Nintendo porque
logro que los videojuegos de esa época sean divertidos y diferentes, ademas

de las consolas que sacaban fue algo diferentes en esa época.

Al final entre todos los participantes estuvieron de acuerdo que un jugador de
videojuego retro seria una persona que tuviera un promedio de edad de 25
aflos para adelante, es una persona profesional es decir posee un titulo
universitario, le dedica entre una o dos horas a la semana, puede estar
jugando solo o acompafiado y usar cualquier plataforma para jugar los
videojuegos retro, ademas, son gente que quiere volver a jugar sus
videojuegos retro porque no pudieron terminarlo o porque quiere volver a vivir

esta experiencia de terminar otra vez el juego.
Conclusiones de las Técnicas Proyectivas

El objetivo de las técnicas proyectivas en esta investigacion fue ver el nivel de
recordacion de los participantes ante personajes, controles y canciones de los

videojuegos retro.

Se puede apreciar que los participantes de 18 y 21 afios no pudieron
reconocer la mayoria de las pruebas que se desarrollaron, pero mencionaron
que al ver las imagenes y escuchar las canciones se sintieron algo

nostalgicos.

Los demas participantes en su mayoria si reconocieron las imagenes y
canciones, pero el que logro adivinar mas fue el participante de 26 afios, este
participante logro reconocer una cancion que ni los mas jovenes o los de

mayor edad recordaban ademas que solo tuvo dos fallas en todas las pruebas.

Al final de las pruebas todos los participantes le dieron ganas de volver a jugar
un videojuego retro o escuchar las canciones de los videojuegos retro,
ademas que todos los participantes se sintieron nostélgicos porque

recordaban las horas que jugaban cuando eran mas jovenes.
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Conclusiéon de la Entrevista a Profundidad

En las entrevistas pueden ver las diferentes opiniones que tiene estos tres

perfiles que son los jugadores, organizadores y vendedores.

Los tres perfiles dijeron que estos relanzamientos si tendran éxito y una de las
motivaciones que mueven a las personas a buscar los videojuegos retro es la

nostalgia

En el perfil de vendedores mencionaron que solo esta enfocado a los adultos
y no a los jévenes y que las ventas de videojuegos retro representan solo el

10% de sus ventas.

En las entrevistas a los organizadores mencionaron que las personas que mas
se acercan a la exhibicion de los videojuegos retro son en su mayoria jévenes
con curiosidad de saber mas sobre esa exhibicion, pero también se acerca

adultos para ver y recordar su juventud.

En las entrevistas de los jugadores menciondé que si seguian jugando
videojuegos retro y que si tenia aceptacion por los mas jovenes porque lo
veian “cool”, ademas que considera que estos relanzamientos no solo son

para los adultos sino también para los mas jovenes
Conclusiones del Mistery Shopper

Se realizaron en las dos tiendas de videojuegos para saber si venden algun
videojuegos o consola retro. Pero de las dos tiendas solo una sigue viendo

todo tipo de consola y videojuegos retro que es la tienda BIG PLAY.

En esa tienda aun tiene personas que se le acercan a preguntar sobre si
posee algun videojuego retro. Los videojuegos y consola retro estan en una

seccion.

Los vendedores poseen conocimiento de todos los articulos que posee la
tienda e incluso mencionan al cliente que si no poseen un articulo se lo puede

buscar y traerlo para el.
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Tabla 16

Andlisis de resultados del Focus Group

Variables

Positivos

Negativos

Inicios en los
videojuegos retro

Existe una similitud en la edad en la que se
comenz6 jugar videojuegos (5 afios)

Influencia del familiar como primer contacto

La consola NES es la mencionada por los
participantes

El videojuego mas mencionado por los
participantes es el Super Mario Bros

Los participantes mas jovenes no son afines
a ciertas consolas retro (NES o Atari)

Motivaciones

Lo que motiva a los participantes a jugar
videojuegos retro son la nostalgia, distraccion y
curiosidad

Plataformas de
videojuegos

La plataforma que mas se usa para jugar
videojuegos retro es la Wii

Para adquirir los cartuchos de los
videojuegos retro depende del nivel
socioecondmico de la persona porgue hay
videojuegos retro que son caros

Todos los participantes mencionaron que
prefieren jugar los videojuegos retro en la
consola original

Todos los participantes mencionaron que por
cuestiones de estudios y trabajo solo juegan
pocas horas

Consideran que los videojuegos retro son mas
complejos que los videojuegos actuales

No todos los participantes poseen una
consola retro

Relanzamientos

Los participantes mencionaron que los
relanzamientos si tendran éxito

Los mas jovenes compran por curiosidad

La Instalacion de las consolas retro son mas
sencillas

El mercado al que esta orienta los
relanzamientos es muy selecto
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Tabla 17

Andlisis de los jugadores

Variables

Jorge Santillan

Luis Rivadeneira

Plataformas que usan

Consola Modernay PC Celular, PC y Consola Retro

Buena acogida de los videojuegos retro

Si existe buena acogida Si existe buena acogida

Diferencia de los juegos actuales con los
anteriores

Son juegos mas
complejos

Los controles de las consolas
retro son mas simpleza es
decir no tienen tantos botones

Consola retro que mas recuerdan

La consola NES

La Consola NES

Tabla 18

Andlisis de los organizadores

Variables

Jonathan Diaz

Luis Vaqueriso

Exhibiciones o torneos de videojuegos
retro

Si ha realizado

Si ha realizado

Son atractivos esos espacios

Si son atractivos estas
exhibiciones

Siempre se llenan los espacios

Edad de personas que se acercan

Una edad de 24 hasta 30 afos

Una edad entre los 14 a 22
afnos
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Tabla 19

Analisis de los vendedores

Variables

Jorque Quintero

Carlos Folleco

Interés en las personas a los videojuegos
retro

No se acerca ninguna persona

Si hay gente que se acerca a preguntar

Plataforma con mas videojuegos retro

Playstation 2

NES, Super Nintendo y Playstation 2

Frecuencia que preguntan sobre
videojuego retro

No preguntan

Una vez a a la semana

Perfil de las personas que preguntan

No hay perfil

Gente mayor de 30 afios, profesionales

Videojuego retro mas demandado

No tienen

La Leyenda de Zelda y Castlevania

Participacion de ventas e videojuego retro
en la tienda

No hay participacion en las
ventas

La venta de consolas o videojuegos retro representa
el 10% de sus ventas
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3.5 Interpretacion de Hallazgos Relevantes (Cruce de

Resultados Cuantitativos y Cualitativos)

Para lograr determinar los habitos de consumos se realiz6 un cruce de
variables con la data que se obtuvo de la investigacién cuantitativa y con eso

nos permita ver los siguientes cruces.

Primer Cruce: Edad promedio que comenzaron a jugar videojuegos

60,00% 52,73%

20,00% ®11-13
40,00% 3117% 14-17
30,00% 18-20
20,00% 14,03% >7

H8-10
10470 0,26%
0,00% —— ’

Figura 16: Edad promedio que comenzaron a jugar

Durante el desarrollo del focus group los participantes mencionaron que
comenzaron a jugar videojuegos a la edad promedio de 5 afios, y en la
encuesta se puede ver que la mayoria de los encuestado comenzaron por la

edad de 5 a 7 afios segun la figura 17

Segundo Cruce: Primera Plataforma

10,00%

8,00%

6,00%

SR TR

2,00%

Oggi o I |._II N [ . . II I. |

18-22 23-27 28-32 33-37 38-40
M Arcade M Atari Gameboy Gamecube
B NES HPC B Playstation 1 B Playstation 2
M Polystation B Sega W Super Nintendo B Super Nintendo 64
X-box

Figura 17: Primera Plataforma
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En el segundo cruce podemos ver cual es la primera plataforma que usaron
por primera ver las personas, en el focus group la plataforma que mas se
menciono fue la NES, y en la encuesta la mayoria de los encuestados
menciona la NES pero también hay que mencionar que en el focus group los
mas jovenes mencionaron la Playstation 1 como primera plataforma algo que

coincide en la Figura 17.

Tercer Cruce: Ha jugado un videojuego retro en el altimo afio

= S

= No

Figura 18: Ha jugado un videojuego retro en el ultimo afio

En el focus group todos los participantes admitieron que siguen jugando
videojuegos retro y en las encuestas se puede ver que mas del 50% de los
encuestados admitieron que aun siguen jugando un videojuego segun la figura
18.

Cuarto Cruce: Motivos

Tabla 20

Motivos

Detalle Cantidad Porcentaje
Nostalgia 158 49,22%
Distraccion 66 20,56%
Dificultad del juego 46 14,33%
Curiosidad 34 10,59%
Simplicidad de los controles 17 5,30%
Total 321 100,00%
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En las entrevistas y el focus group mencionaban cuales eran los motivos por

el cual las personas juegan videojuegos retro y uno de los motivos que mas

se repetian era la nostalgia, en la encuesta se puede ver que los encuestados

también juegan videojuegos retro por la nostalgia, esta es otra variable que se

repite en la investigacion cualitativa y cuantitativa

Quinto Cruce: Plataformas actuales

Tabla 21:

Plataformas actuales

Consola Consola

Detalle PC Retro Moderna Smartphone Tablet Cantidad Porcentaje
18-22 67 15 15 25 18 140 24%
23-27 68 21 22 20 14 145 25%
28-32 58 23 34 29 15 159 27%
33-37 30 21 25 15 10 101 17%
38-40 25 12 1 4 42 7%

Total 248 80 108 90 61 587 100%
Porcentaje 42% 14% 18% 15% 10% 100%

En la entrevista los jugadores y en el focus group mencionaron cuales eran

las plataformas que mas usan para jugar actualmente un videojuego retro y

fueron la PC y una consola moderna.

En la encuesta se repite estas opciones y como se puede ver en la tabla 17 la

PC y la Consola Moderna son las dos plataformas que mas se usan para jugar

algun videojuego actualmente
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Sexto Cruce: Horas para jugar

60,00%

50,00%

50,00%

40,00%
M Entre tres o cuatro horas

30,00% M Entre uno o dos horas

25,63%

24,38%

B Mas de cinco horas

20,00%

10,00%

0,00%

Figura 19: Horas para jugar

En el focus group los encuestados mencionaron que solo juegan entre una a
dos horas de la semana para jugar un videojuego retro por cuestiones del
trabajo o el estudio, en la encuesta esta variable se confirma en la figura 20
donde el 50% de los encuestados solo juegan este tipo de juego entre una o

dos horas a la semana.

Séptimo Cruce: Relanzamientos de videojuegos retro

070% 63,90%
060%

050% B Muy de acuerdo

B De acuerdo
040%
u Indiferente
030%
’ 22,60% En desacuerdo

020% B Muy en desacuerdo

9,87%

Figura 20: Relanzamientos de videojuegos retro

010%

000%

En las entrevistas y en el focus group las personas se mostraron positivas
ante los relanzamientos de los videojuegos retro, los mismo sucede con las
encuestas, los encuestados muestran un nivel de aceptacion ante estos

relanzamientos.
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CAPITULO 4:

CONCLUSIONES Y FUTURAS LINEAS DE
INVESTIGACION



Capitulo 4: Conclusiones y Futuras lineas de Investigacion

4.1 Conclusiones del Estudio (Comparativo con los objetivos)

Después de analizar toda la informacidén cualitativa y cuantitativa sacada de la
investigacion de mercado se pudo determinar cudles son los perfiles y el
comportamiento de los jovenes adultos al momento de jugar un videojuego retro
también ver los motivos que los impulsa a jugar ese tipo de videojuegos. A
continuacion, se explicara cada objetivo especifico de acuerdo a la informacion

obtenida

Objetivo 1: Identificar cuales son los motivos de compra de los jovenes adultos que

juegan videojuegos retro

Tabla 22

Motivos
Detalle Cantidad Porcentaje
Nostalgia 158 49,22%
Distraccion 66 20,56%
Dificultad del juego 46 14,33%
Curiosidad 34 10,59%

Simplicidad de los
controles 17 5,30%

Total 321 100,00%

Con el focus group y las entrevistas se lograron identificar cinco motivos por el cual
los jévenes adultos comprar o adquieren un videojuego retro, esos motivos son la

nostalgia, distraccion, dificultad del juego, curiosidad y simplicidad de los controles.

Con la encuesta puedo ver cual es el motivo que mas importancia le dan los
encuestados y segun los encuestados el principal motivo que los mueva comprar o
adquirir un videojuego retro es la nostalgia. Con esta informacién se puedo responder

el primer objetivo especifico de la investigacion.
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Objetivo 2: Determinar el perfil de consumo de los jovenes adultos que juega

videojuegos retro

Con este objetivo se buscaba identificar tipo de personas eran las que jugaban este

tipo de videojuegos y con la investigacion se pudo determinar las siguientes variables

Primera variable: Estado Civil

100%
090%
080%

87,01%

070% M Casado/a
060%

’ M Soltero/a
050% )
040% M Unido/a

Viudo/a
030%
2 0,
020% 9,61%
0,
010% - 3,12% 0.26%
000% |

Figura 21: Estado Civil

En esta figura demuestra que son personas que en su mayoria estan actualmente
solteros y una pequefia parte esta casado. Es decir, son personas que solo tienen sus

responsabilidades en la habito educativo o laboral.

Segunda variable: Nivel de Educacién

70%
59%
60%

50%

40% 35%
30%
20%
10% 1% 5%
0% [
Primaria Secundaria Universidad Maestria

Figura 22: Nivel de Educacion

La segunda variable que se logro identificar fue que méas del 50% poseen un nivel de
educaciéon universitaria seguido de un nivel de educacién de secundaria. Con esto
vemos que son personas ya profesionales o se estan preparando para ser

profesionales
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Tercera Variable: Edad Promedio

60,00%
52,73%
50,00%
m11-13

4 0
0,00% W 14-17

31,17%

30,00% 18-20

20,00% >7
,00% 14,03%

10,00%
182%  026%
0,00% ] ’

Figura 23: Edad Promedio

m8-10

En esta variable podemos ver que la mayoria comenzé a jugar a la edad de 5 a 7 afios
algun videojuego retro. Esto demuestra que este perfil comenz6 a jugar en los
videojuegos a una edad muy temprana.

Tabla 23

Primera Plataforma

Detalle  18-22 23-27 28-32 33-37 38-40 Cantidad Porcentaje

NES 27 34 30 21 12 124 32,21%
Atari 5 8 23 24 16 76 19,74%
Super 0

Nintendo 13 27 19 10 5 74 19,22%

Con ayuda de la encuesta se puedo identificar cual es el fue la primera plataforma que
usaron este perfil cuando eran mas jovenes para jugar videojuegos retro y segun la
tabla 19 las tres plataformas que mas usaron fue la NES, Atari y la Super Nintendo.

Objetivo 3: Conocer los habitos de consumo de los jovenes adultos que juegan los

videojuegos retro

En este Ultimo objetivo se logré identificar cuales son los habitos que tienen los

jovenes adultos para jugar algun videojuego retro o como lo adquieren.
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Primer Habito: Plataforma que mas usan
Tabla 24

Plataforma que mas usan

Consola Consola

Detalle PC Retro Moderna Smartphone Tablet Cantidad Porcentaje
18-22 67 15 15 25 18 140 24%
23-27 68 21 22 20 14 145 25%
28-32 58 23 34 29 15 159 27%
33-37 30 21 25 15 10 101 17%
38-40 25 12 1 4 42 7%

Total 248 80 108 90 61 587 100%
Porcentaje 42% 14% 18% 15% 10%  100%

Se acuerdo con la tabla 20, las plataformas que mas usan los jévenes adultos para
jugar un videojuego retro son la PC y la Consola Moderna. Pero la plataforma que mas

tiempo le dedican es la PC.

Segun esto, este grupo de personas tiene el habito de jugar los videojuegos retro en

la PC antes las otras plataformas que existen.
Segundo Habito: Horas de juego a la semana

60,00%

50,00%

50,00%

40,00%
M Entre tres o cuatro horas

30,00% 25,63%
o ° 24,38% M Entre uno o dos horas

20,00% B Mas de cinco horas

10,00%

0,00%

Figura 24: Horas de juegos a la semana

El segundo habito de la figura 24 se puede observar que los jévenes adultos solo le
dedican entre una a dos horas a la semana a jugar algun videojuego retro. Puede ser
gue le dediquen esta cantidad de tiempo al existir una escasez para jugar debido los

estudios o el trabajo.
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Tercer Habito: Invierten en los videojuegos retro
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Figura 25: cuanto invierten en los videojuegos retro

En esta figura se puede ver que en todos los rangos de edad invierten de $0 a $15 la
adquisicién o compra de un videojuego retro. En algunos rangos de edad se invierte
mas dinero como en el rango de edad de 38 a 40 afios y se puede ver que se invierte
entre $26 a $35. Otra cosa que podemos observar es que los mayores tienen el habito

de invertir mas que los mas jovenes.

Hallazgo 14: Adquisicién de videojuegos retro
Tabla 25

Adquisicién de videojuegos retro

De Cinco a De dos a Todos

Detalle di~ez veces al cincP veces los ;Jln:ﬁ(;/ez Cantidad Porcentaje
afio al afio meses

18-22 3 26 12 50 91 28,44%
23-27 2 26 4 45 77 24,06%
28-32 9 15 6 45 75 23,44%
33-37 3 11 8 24 46 14,38%
38-40 5 26 31 9,69%
Total 17 83 30 190 320 100,00%
Porcentaje  5,31% 25,94% 9,38% 59,38% 100,00%

De acuerdo con la tabla 21, la mayoria de los jovenes adultos adquiere una vez al afio
un videojuego retro, esto debe ser que al no poseer mucho tiempo solo adquieren

pocos videojuegos en el afio.
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4.2 Desarrollo de propuesta o modelo

Para el desarrollo del modelo de propuesta se lograron crear tres perfiles identificados

a partir de la investigacion, estos tres perfiles tienen se comportan diferente de

acuerdo a su rango de edad.

Primer Perfil: New School

Joven adulto de 18 a 22 afios

Las personas de este rango de edad son jOvenes solteros que estan

culminando el colegio o entrando a la universidad.

La primera plataforma de videojuegos que jugaron fue una NES o una
Playstation 1

Comenzaron a jugar videojuegos entre los 5 a 7 afios

Si juegan actualmente videojuegos retro

la plataforma que mas usan para jugar estos videojuegos es la PC
Juegan entre tres o cuatro horas a la semana videojuegos retro

Lo que les motiva a adquirir este tipo de videojuegos es la curiosidad y algo de

nostalgia

Para este tipo de videojuegos solo invierten entre $0-$15 y consiguen entre uno

0 cinco videojuegos retro al afio

Estan dispuestos a comprar un videojuego 0 consola retro para saber mas

sobre como eran los juegos de esa época

Estan de acuerdo con los relanzamientos que hay en el mercado

Segundo Perfil: Medium School

Joven adulto de 23 a 32 afios

Son jovenes adultos solteros que estan finalizando o ya terminaron sus

estudios universitarios
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La primera plataforma que usaron fue una NES o una Atari
Comenzaron a jugar videojuegos entre los 5 a 7 afios

Son personas que vivieron mas de la época de los videojuegos retro que los
New School, y vivieron la transicién de las diferentes plataformas que hubo es
decir del Atari al NES, de la NES a la Super Nintendo y del Super Nintendo a

la Playstation 1.

Siguen jugando algun videojuego retro y si consideran que los videojuegos retro

eran mas dificiles que los actuales.
Las plataformas que mas es la PC y una consola moderna
Juegan entre una o dos horas a la semana

Invierten un poco mas que los New School y consiguen entre uno o cinco

videojuegos retro al afio

Estan dispuestos a comprar un videojuego o consola retro

Tercer Perfil: Old School

Joven adulto de 33 a 40 afios

Son jovenes adultos que ya terminaron sus estudios y actualmente estan
trabajando, algunos de este rango de edad estan casados pero la mayoria aun

siguen solteros.
La primera plataforma que usaron fue una Atari, NES
Comenzaron a jugar entre los 5 a 7 afios

Son personas que vivieron el comienzo de los videojuegos retro, incluso
consideran gue sus videojuegos son mas dificiles que los actuales al punto que

consideran que los New School se le complicaria en pasar estos juegos.

Algunas de estas personas aln conservan su consola retro y siguen jugando

en ella.
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Siguen jugando actualmente algunos videojuegos retro, y usan todas las

plataformas que pueden, pero las mas usadas son la PC y la consola moderna.
Juegan entre una o dos horas a la semana.
Invierten mas que los New School y los Medium School.

Si estan dispuesto a comprar videojuegos o0 consola retro, porgue vienen con

mejores graficos y su instalacion es mas sencilla.
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Tabla 26

Matriz de Perfiles

Variables New School Medium School Old School
Edad 18 a 22 afios 23 a 32 afios 33 a 40 afios
Ocupacion Estudiante Estudiante/Profesional Profesional
Estado civil Soltero Soltero Solerto/Casado

Primera Plataforma

Motivacion

Horas

Inversion

Plataformas Actuales

NES/Playstation 1
Curiosidad/Nostalgia
Entre tres a cuatro horas
$0-$15

PC/Smartphone

NES/Super Nintendo/Atari
Nostalgia

entre una o dos horas
$0-$15/$16-$25

PC/Consola Moderna

Atari/NES

Nostalgia

entre una o dos horas

$0-$15/$26-35/$46+

PC/Consola Moderna
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4.3 Recomendaciones

Una vez concluido el estudio se pueden notar las siguientes recomendaciones que

deben saber sobre el grupo de personas que se estudio:

e Son personas que vivieron la época de los videojuegos retro durante su nifiez

0 juventud y extrafian dichos videojuegos y consolas.

e La mayoria de los jévenes adultos juegan un videojuego retro por la nostalgia.

Se puede realizar publicidad relacionado con elementos de la época.

e Mientras mas edad tenga el joven adultos mas dinero invertira en los

videojuegos o consolas retro.

e Los productos de videojuegos y consolas retro tienen que ser enfocados para

un mercado o segmento bien especifico.

e En el perfil de los Old School tienen tanto apego a los videojuegos retro que
estdn al tanto de los diferentes cambios que puede haber en un nuevo
relanzamiento. Es decir, son las personas que mas exigen que el videojuego o

consola retro mantengan su esencia y no tenga tantos cambios.

e En todos los perfiles hay un nivel de aceptacion alto ante los relanzamientos o
intenciones de compra de los videojuegos o consolas retro si existe la intencion

de compra. Es decir, hay si existe un mercado de estos productos.

e Desarrollar un tipo de publicidad que atraiga la atencion de los New School e
incentive la curiosidad de este perfil en la compra de los videojuegos y consolas

retro.
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4.4 Fututas lineas de investigacion

El presenta trabajo investigativo podra ser utilizado como guia para futuras lineas de
investigaciones que tengan relacion con los productos retro. Es decir, esta investigacion
se realizé con la finalidad de aportar una informacién mas profunda del comportamiento y
perfil de los jovenes adultos de la ciudad de Guayaquil con los videojuegos retro, debido
a que no existe un estudio que detalle este perfil.

Ademas, esta investigacion podria servir de base ante el estudio de otras lineas de
productos retro como ropa, carros, camaras entre otros. Como el estudio fue hecho en la
ciudad de Guayaquil también se puede tomar como referencia para otras ciudades del

pais.
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Anexos

Formato de la encuesta de la investigacion de mercado

Encuesta

Género: Masculino [_]Femenino[ ]

Edad: 18-22 [] 23-27[] 28-32[133-37[] 38-40[]
Estado civil: Soltero [_] Casado[_] Unido [] Viudo []

Nivel de educacion: Primarial_] Secundal._] Univerd _ia ML_btria
ninguno ]

1. ¢Actualmente esta trabajando?
si []
No []

1. ¢Qué edad tenia usted cuando comenzé a jugar videojuegos?

57 810 [ 1113 [J1417[] 1820 ]

2. ¢Cuél fue la primera plataforma de videojuegos que recuerda haber juego?

2. Mencione 5 videojuegos de su infancia-juventud que se le vengan a la mente

1.




3. ¢Cual de las siguientes consolas jugo alguna vez en tu infancia o juventud?

(puede escoger mas de una)

Nintendo (NES) ]
Super Nintendo (SNES) [ ]
Playstation 1
Playstation 2
Atari
Gameboy

Dreamcast

Todas las anteriores

1 0 0o0ood

Otros

4. ¢Cual de las siguientes consolas tuviste en tu infancia o juventud? (puede

escoger mas de una)

Todas las anteriores

Nintendo (NES) ]
Saper Nintendo (SNES) []
Playstation 1 L]
Playstation 2 L]
Atari -
Gameboy []
Dreamcast L]
]
—

Otros

Ninguna de la anteriores
5. Hajugado en el ultimo afio un videojuego retro (si su respuesta es no

si [
No []


https://es.wikipedia.org/wiki/Sega_Dreamcast
https://es.wikipedia.org/wiki/Sega_Dreamcast

6. ¢Qué te motiva a jugar videojuegos retro? Ordene del 1 al 5 (siendo el 1 mas
importante y el 5 el menos importante) los siguientes factores que lo motivan a

jugar videojuegos retro

Nostalgia

Curiosidad

Distraccion

Simplicidad en los controles

Nivel de dificultad de los juegos

7. ¢Cual de las siguientes plataformas posees para jugar videojuegos retro

actualmente?

PC [] Consolaretro [_] Consolamoderna [_] Smartphd _]  Tabl[]

8. Aproximadamente, ¢ Cuantas horas a la semana le dedicas a este tipo de juego

videojuegos?
Entre uno o dos horas |:|
Entre tres o cuatro horas [_]

Mas de cinco horas (]

9. ¢Con quién juegas los videojuegos retro?

Solo [] acompafiado [ ] ambos [_]

10. ¢, Cuanto usted invierte en los videojuegos retro?

$0-$15[ 1 $16-25[] $26-$3501 $36-$45 1 $46+[]

11. ;Cada cuanto tiempo compra un videojuego retro?
Una vez al afo ]

De dos a cinco veces al aio |:|



De cinco a diez veces al afio

]
Todos los meses (]

12. ¢ Estaria dispuesto a comprar un videojuego o consola retro?
si [
No []

13. ¢ esta de acuerdo con los relanzamientos de los videojuegos retro?

Muy de acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Muy en desacuerdo




Imagenes que se usaron para el desarrollo de las técnicas proyectivas

Controles de las consolas retro




Personajes de videojuegos retro
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RESUMEN
El presente proyecto se desarroll6 para conocer el consumo de los videojuegos retro en los

jovenes adultos de la ciudad de Guayaquil, ademas de determinar cuéles son sus motivos de
consumo Y las percepciones que existen ante los relanzamientos que se estan realizando en el
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y el desarrollo del marco contextual respectivo.

La informacion primaria se la obtuvo a partir de la investigacion de mercado que consistio en la
aplicacion de herramientas cualitativas y cuantitativas que permitieron definir comportamientos,
perfiles y motivaciones del consumidor joven adulto de videojuegos retro.

Los hallazgos mas relevantes nos permitieron apreciar diferentes caracteristicas que tiene el
consumo de los jévenes adultos ante los videojuegos retro, existe una relacién ligada a la edad
del individuo y su percepcién hacia los relanzamientos que permitié definir perfiles objetivos que

pueden llegar a significar un avance en materia de mercado retro.
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La estructuracion de este trabajo consiste en tres partes: el levantamiento de la informacion

secundaria, el desarrollo de la investigacion realizada y la propuesta de los perfiles identificados

en la investigacion.
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