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Resumen

En este estudio se analizé el uso de videojuegos en dispositivos méviles a
través de las redes sociales y se abordaron distintos subtemas con el fin de
comprender qué es un videojuego, como esta conformado y cudles son sus tipos.
Tomando en cuenta las caracteristicas de cada uno de ellos, dirigiendo a su vez
toda la informacion a los smartphones, de manera que las Micro, Pequefias y
Medianas Empresas (MIPYMES) conozcan la base para crear mejores juegos y
cudles son las caracteristicas mas importantes desde el punto de vista de los

usuarios.

Se aplico una encuesta en la cual participoé un total de 202 personas de
distintas edades y clases sociales en Santo Domingo, quienes fueron agrupados
segun las respuestas tomadas en el cuestionario. Los resultados evidenciaron
gue el rango principal de edades de personas que mas suelen utilizar las redes

sociales ronda entre 18 y 34 afios.

Ademas se reflejé que el 39.6% de las personas encuestadas tienden a
utilizar mas los juegos de accion debido a la tematica y facilidad de jugar con
otras personas que estos ofrecen. Predominando con un 52.6% los usuarios de
dispositivos Android quienes admitieron que la red social donde observan mas
publicidad sobre videojuegos es en Instagram. Cabe destacar que el 67% de los

encuestados admitié haber comprado videojuegos en su dispositivo movil.

Por lo tanto, se concluye que la utilizacion de esta encuesta aporta una
influencia positiva en el desarrollo de la indagacion cientifica acerca del tema que

se presenta a lo largo de esta monografia.



Introduccidn

El presente estudio es el resultado del esfuerzo de un equipo investigador,
cuya finalidad es optar por el titulo de Licenciatura en Publicidad y Disefio
Gréfico, el cual tiene como tema: Evaluacion del uso de videojuegos en
dispositivos maviles a travées de las redes sociales en Santo Domingo.

Esta investigacién es de suma importancia porque muestra la influencia que
tienen el uso de videojuegos a través de tecnologia mévil y las redes sociales en
las personas, lo que corresponde a una necesidad de la sociedad del siglo XXI,
asi también, arroja luz a las Micro, Pequefias y Medianas Empresas para que
logren crear estrategias que les permitan colocarse en el mercado.

Esta exploracion muestra una problematica, que abarca la demanda masiva
por parte de los usuarios de videojuegos en dispositivos moviles y los
inconvenientes que presentan las Micros, Pequefias y Medianas Empresas
(MIPYMES) cuando desarrollan videojuegos destinados a estos dispositivos, sin
tener un buen conocimiento de lo que quiere su publico y de cuales son esos
métodos que pueden utilizar para dar a conocer su producto en las redes
sociales.

El propdsito es verificar si las Micros, Pequefias y Medianas Empresas
hacen buen uso de técnicas como es el marketing digital, de manera que eviten
posibles problematicas, que pueden conllevar a grandes pérdidas, tanto
monetarias como de tiempo.

El estudio se aplico a personas de la ciudad de Santo Domingo, el objetivo
general a tomar en cuenta en esta investigacion fue el uso de videojuegos en
dispositivos maoviles a través de las redes sociales, como objetivos especificos,
se busca: 1) Establecer una lista de caracteristicas que deben de poseer los
videojuegos dirigidos a dispositivo moviles; 2) Definir cuales redes sociales
usadas en dispositivos moviles son mas convenientes como medio de promocién
de videojuegos; 3) Crear una estructura de trabajo sistematizado con la cual las
Micro, Pequefias y Medianas Empresas (MIPYMES) puedan guiarse cuando
emprendan un proyecto de videojuegos para dispositivos moviles; y 4)
Determinar las estrategias que deben de utilizar las Micro, Pequefias y Medianas
Empresas (MIPyMES) creadoras de videojuegos para dar a conocer sus
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productos y posicionarse. Para entender y darle cumplimiento a los objetivos
especificos antes expuestos se recurrié a la implementacién de un cuestionario.

Esta monografia se ha dividido en tres (3) capitulos, cada uno de los cuales
se refiere a un aspecto especifico, pero guardando relacién con los demas,
distribuidos de la siguiente manera:

El capitulo | comprende los aspectos tedricos, integrado por el marco
tedrico y conceptual donde se analizara las distintas teorias referentes al
desarrollo de los videojuegos en los dispositivos méviles, ademas conformado
por las definiciones de términos relacionados con este estudio.

El capitulo Il esta constituido por los aspectos metodologicos de la
investigacion, estos incluyen marco espacial y temporal, que nos permitira tener
conocimiento del espacio geografico y la linea de tiempo que abarca esta
investigacion, el tipo de investigacion que se realizo, siendo esta la aplicada, los
métodos y procedimientos, asi como las técnicas e instrumentos que se utilizaron
para la recoleccion de datos, la forma de proceder para el analisis de los mismos,
presentando el resultado de los datos obtenidos.

El capitulo Il esta integrado por la evaluacion que realizaremos sobre el
uso de videojuegos en dispositivos moviles a través de las redes sociales en
Santo Domingo, para esto abordaremos diferentes temas de interés que daran
respuesta a los objetivos antes citados. Este capitulo hard mencion de cuales
son esas caracteristicas que deben de presentar los videojuegos dirigidos a
smartphones, abarcando el uso de los videojuegos, y los diferentes tipos de
videojuegos que existen para dispositivos méviles. De igual forma, se busca
definir cuales son las redes sociales mas convenientes como medio de
promocion de los videojuegos, se explicara cuales son las plataformas de
descargas de videojuegos mas utilizadas. Asi también, como crear una
estructura de trabajo sistematizado para que las Micro Pequefias y Medianas
Empresas puedan guiarse cuando emprendan un proyecto de videojuegos; se
tratara de determinar las estrategias que deben utilizar para dar a conocer su
producto y lograr posicionamiento en las redes sociales. Seguido se presentan
las conclusiones referentes a esta investigacién y procederemos a realizar las
respectivas recomendaciones.



Capitulo I. Marco tedrico



Capitulo I. Marco teorico

1.1 Marco teérico y/o conceptual

Hemos escogido como tema de investigacién el uso de videojuegos en
dispositivos moviles a través de las redes sociales en Santo Domingo por tanto
vamos a desarrollar teorias y conceptos que creemos importantes para el

entendimiento de esta investigacion.

Durante el transcurrir del tiempo, las sociedades han evolucionado en los
distintos aspectos del desarrollo de las mismas. En materia del uso de
dispositivos moviles y redes sociales se han presentado ideas e innovaciones
desde el punto de vista tecnoldgico de las cuales varios medios y expertos se

han expresado.

En tal sentido, se destaca en el reportaje “Se encuentra el futuro del
videojuego en el teléfono maovil”, realizado por el reportero Alberto Venegas quien
afirma que muchas compafias se interesan por adquirir el estudio de desarrollo
de tecnologias dedicadas a la telefonia maovil, en especial el desarrollo de

videojuegos.

Agrega el letrado, que el teléfono mévil se ha convertido en un
complemento mas de nuestro cuerpo. La demanda de teléfonos moviles en el
mercado no para de aumentar, lo que significa que cada vez es mayor la cantidad
de personas de paises en desarrollo que tienen acceso a él, junto a una red de
internet, tanto asi que, cada dia que pasa somos mas dependientes de nuestro
dispositivo mdévil, convirtiétndose en nuestra fuente principal de acceso a
informacion, entretenimiento, comunicacion e incluso orientacién, todo esto por

la cantidad de tiempo que pasamos a su lado.



En el reporte antes citado, comenta Venegas (2018), numerosos estudios
han arrojado que los usuarios de telefonia movil han incrementado sus gastos
dentro de las aplicaciones de videojuegos superando el gasto en pc y consolas,
a la vez, trayendo consigo mayores beneficios econdémicos y expansién a las
Micro, Pequeiias y Medianas Empresas (MIPYMES) que deciden explotar este

mercado.
Teoria del Videojuego

El disefiador de juegos Chris Crawford, quien escribié la obra The Art of
Computer Game Design (1982), primer libro dedicado a la teoria del videojuego,
en €l se cuestiono el significado de los juegos, es decir: ¢,qué eran los juegos? y
épor qué jugaba la gente?, en su libro se describieron los métodos y técnicas,
sugiriendo reglas de disefo, y defendiendo el videojuego como una forma de
arte: El objetivo central de este libro es que los juegos de ordenador son una
forma de arte nueva, y en aquel momento fue poco desarrollada, por lo que ha
presentado muchas posibilidades y oportunidad de aprendizaje y desarrollo tanto

para disefiadores como para jugadores.

Crawford (1982) miraba hacia el futuro y en su libro hacia una anticipacion
del desarrollo del medio: Veia un futuro en el cual los juegos de ordenador se
convertirian una actividad de ocio fundamental. Veia un mercado de masas de
juegos de ordenador no muy diferente del que tenian en esa época, con
videojuegos de gran éxito internacional, inspirados en otros juegos, “segundas
versiones” y quejas sobre la enorme pérdida de tiempo que constituyen los
juegos de ordenador... También veia una bibliografia sobre juegos de ordenador
mucho mas apasionante, que llegara a casi todos los ambitos de la fantasia

humana.



Teoria del Videojuego como objeto cultural

Marsha Kinder, en su libro Playing With Power: Television, Movies, and
Video Games desde Muppet Babies hasta Teenage Mutant Ninja Turtles, (1991)
consideraba que los videojuegos eran objetos culturales los cuales tenian un
contexto social y econémico mas amplio de lo que se esperaba para la época,
pues no simplemente era un nuevo medio, sino que se debian de asimilar en la
misma posicidn que otros medios ya existentes. Kinder analizaba la coexistencia
de los diferentes medios, es decir, cine, television y videojuegos, de forma que

se pudieran dar adaptaciones de algunos productos entre unos y otros.

A continuacion, una serie de conceptos que serviran de ayuda para el

entendimiento del lector.

Video: Es un aparato que reproduce y graba mediante cintas magnéticas u
otros medios electronicos con sonidos e imagenes procedentes de la television
0 de otros aparatos de video. RAE (2019)

Jugar: Hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o

desarrollar determinadas capacidades. Gonzalez (1993)

Videojuegos: Dispositivo electronico que permite, mediante controles
apropiados, simular juegos en las pantallas de una computadora, un televisor u

otro dispositivo electréonico. RAE (2019)

Tecnologia: Conjunto de los procedimientos e instrumentos industriales de

un determinado sector o producto. EcuRed (2017)

Consola: Se trata de uno o varios terminales conectados a un ordenador
central, permitiendo controlar las operaciones que realiza, monitorizar su
funcionamiento, regular las aplicaciones que deben ejecutarse, etc. Sistemas
(2015)


https://sistemas.com/ordenador.php

Internet: Es una Red informética mundial, formada por la conexion directa
entre las computadoras mediante un protocolo especial de comunicacién. RAE
(2015)

Micro, Pequefias y Medianas Empresas (MIPyYyMES): (acronimo de
"micro, pequefias y medianas empresas"), siendo este una expansion del término

original (PyME), en donde se incluye a la microempresa. Wilsoft (2018)

TIC: (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) son todos aquellas
herramientas, recursos y programas que se utilizan para administrar, procesar y
compartir la informacion mediante diversos soportes tecnolégicos, como son:

teléfonos moviles, computadoras, televisores, etc. CCM (2014)

AppStore: es la tienda de aplicaciones para usuarios de Apple, a través del
cual los de desarrolladores de apps ofrecen sus productos y los usuarios pueden

descargar aplicaciones gratuitas o de pago. Qode (2013)

PlayStore: es la tienda de aplicaciones donde los desarrolladores de
aplicaciones para Android pueden ofrecer sus app’s a cientos de millones de

usuarios y potenciales clientes a lo largo del mundo. Qode (2013)

Ordenador: Sistema o maquina de tratamiento de la informacion que
realiza operaciones automaticas, para las cuales ha sido programada

previamente. Wordreference (2005)

Aplicacion: Programa informético preparado para una utilidad especifica,
como la utilizacion de juegos, la contabilidad, el uso de determinadas bases de

datos, llevanza de peliculas, audiciones musicales, etc. RAE (2019)

Redes Sociales: Servicio de la sociedad de la informacion que se encarga
de ofrecer a los usuarios una plataforma de comunicacién mediante el internet

para que estos generen un perfil con sus datos personales. RAE (2020)


http://www.apple.com/es/

Capitulo Il. Marco metodolégicos



Capitulo Il. Marco metodoldgicos

2.1 Marco espacial
Este trabajo de investigacion se realizard en Santo Domingo, ciudad con
mayor nimero de usuarios digitales en el pais, se traté el uso de los videojuegos

a través de las redes sociales y TIC mediante los dispositivos moviles.

2.2 Marco temporal

El desarrollo de esta investigacién comprendera el periodo 2018-2020.

2.3 Tipo de investigacion

En esta investigacion se utilizaran diferentes métodos de investigacion uno
de ellos es el método aplicado, ya que se trata de un tipo de investigacion
enfocada en encontrar estrategias que permitan lograr un objetivo en concreto,

cdmo conseguir un elemento que pueda ser de utilidad.

Investigacion Aplicada: en este tipo de investigacion el énfasis del estudio
se encuentra en la resolucion practica de problemas. Esta centrado
especificamente en cdmo se pueden llevar a la practica las teorias generales. Y
si tiene como motivacion la resolucion de los problemas que se plantean en un

momento dado.

2.4 Métodos y procedimientos

Se utilizara el método analitico, se tomara como punto de partida el
problema planteado, con el objetivo de que las Micro, Pequefias y Medianas
Empresas (MIPYMES) puedan crear las bases para evitar posibles
problematicas, en el desarrollo de nuevas tecnologias relacionadas con

videojuegos, el uso de las redes sociales y los dispositivos moviles.

Se trabajara a través del método de observacion el comportamiento de los
usuarios respecto a los videojuegos en sus dispositivos y la recopilacion de datos

como referencia en nuestra investigacion.
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2.4.1 Técnicas de investigaciéon

Es decir, en una primera etapa de la investigacion, los investigadores se
familiarizan con las distintas fuentes que puedan existir tales como: tesis, libros
o revistas. En una fase se utilizard como técnica empirica para la obtencion de
datos: la técnica de investigacién documental, que consiste en la utilizacion de la
ficha para recoleccion de informacion que se encuentran en libros, revistas y
articulos de periddicos, que existen en diversas bibliotecas del Distrito Nacional,

también se utilizard como herramienta de consulta el internet.

En la segunda etapa, que consiste en la ejecucion del trabajo de campo, de
igual modo se procedera a implementar el Método Inductivo-Deductivo; primero
para la recoleccion de las informaciones a través de la encuesta y el cuestionario
como técnica. El cuestionario, consiste en preguntas formuladas con el fin de
realizar las encuestas necesarias a la poblacion objeto de estudio para el

desarrollo de la investigacion.

Por ultimo, realizadas las observaciones, la recopilacién de informacion a
través de fuentes documentales, las entrevistas, las encuestas y los
cuestionarios a los usuarios de dispositivos moviles en Santo Domingo,
procederemos a utilizar el método cuantitativo para procesar los datos y
presentar mediante cuadros, graficos y/o porcentajes las informaciones
obtenidas, esperando que las mismas nos permitan identificar mas a fondo los
motivos y razones por los cuales los consumidores le dedican mas a tiempo a

ciertas aplicaciones que a otras.

2.4.2 Modelo de Instrumentos

Se utilizaran diferentes tipos de instrumentos como son:

X Cuestionario dirigido a las personas que utilizaban juegos en sus

dispositivos moviles, este para saber la cantidad de personas dentro del universo
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general que dan ese tipo de uso, con qué frecuencia lo hacen y qué aplicaciones
en especifico utilizan.

< Cuestionario dirigido al publico que no utiliza aplicaciones de
videojuegos en sus dispositivos aun teniendo la facilidad de hacerlo, mediante
este identificamos razones mas particulares como el factor tiempo, el interés de

cada usuario, las habilidades personales, entre otros motivos.

Ficha Técnica

La presente investigacion Cuantitativa fue realizada a un total de 202
personas en Santo Domingo. realizada durante el mes de marzo de 2020. Se
disefid una encuesta suministrada a ciudadanos con dispositivos moviles para
medir el impacto de los videojuegos en estos. Los cuales contestaron a traves de
un formulario disefiado en la plataforma de Google Forms un total de 13
preguntas. El universo de nuestra poblacion para la encuesta realizada es del
91.7% del total de la poblacién del Distrito Nacional, que es el porcentaje que
tiene acceso a un teléfono celular dando como resultado 884,941 habitantes de
un total de 965,040 para la poblacion general del Distrito Nacional. Las personas

fueron seleccionadas de manera aleatoria.
Margen de error

Proyectando el total de nuestro universo, se calcula un margen de error de
un +6.89% para la poblacion en objeto de estudio con un nivel de confianza de
un 95%.
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2.5 Presentacion e interpretacion de los resultados

Cuadro No. 1

¢, Cudl es tu sexo?

Sexo Frecuencia Porcentaje
Masculino 100 49.8
Femenino 102 50.2

Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes de

marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 50.2% de los encuestados son mujeres para un total de 102
personas, y el 49.8% de los encuestados son hombres para un total de 100

personas.

;Cual es tu sexo?
202 responses

@® Masculino
@® Femenino
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Cuadro No. 2

¢, Qué edad tienes?

Edad Frecuencia Porcentaje
18-24 110 54.5
25-34 73 36.1
35-44 12 5.9
45-54 6 3
55-64 1 0.5
65+ 0 0
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 54.5% de los encuestados tiene edad entre 18 y 24 afios para un
total de 110 personas, el 36.1% de los encuestados tiene edad entre 25 y 34
afos para un total de 73 personas, el 5.9% de los encuestados tiene edad entre
35y 44 afos para un total de 12 personas, el 3% de los encuestados tiene edad
entre 45 y 54 afos para un total de 6 personas, y el 0.5% de los encuestados
tiene edad entre 55 y 64 afios para un total de 1 persona.

;Qué edad tienes?
202 responses

@ 18-24
@® 25-34
D 35-44
@ 45-54
@ 55-64
® 65+
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Cuadro No. 3

¢, Qué nivel educativo tienes?

Nivel Educativo Frecuencia Porcentaje
Bésico 1 0.5
Bachillerato 65 31.9
Técnico 42 21.7
Titulo de grado 72 34.8
Postgrado 22 11.1
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 34.8% de los encuestados ha alcanzado el nivel de titulo de grado
para un total de 72 personas, el 31.9% de los encuestados ha alcanzado el nivel
de bachillerato para un total de 65 personas, el 21.7% de los encuestados ha
alcanzado el nivel de técnico para un total de 42 personas, el 11.1% de los
encuestados ha alcanzado el nivel de postgrado para un total de 22 personas, y
el 0.5% de los encuestados ha alcanzado el nivel de basica para un total de una
persona.

Nivel educativo

202 responses

® Basico

@ Bachillerato
Técnico

@ Titulo de grado

@ Postgrado




15

Cuadro No. 4

¢Usas aplicaciones de juegos en algun dispositivo movil (teléfono, Tablet,
laptop, entre otros)?

Usa aplicaciones de Frecuencia Porcentaje
juegos
Si 173 85.6
No 29 14.4
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 85.6% de los encuestados usa aplicaciones de juegos en algun
dispositivo movil, para un total de 173 personas, el 14.4% de los encuestados

usa aplicaciones de juegos en algun dispositivo movil, para un total de 29
personas.

:Usas aplicaciones de juegos en algun dispositivo movil (teléfono, tablet, laptop, entre otros?

202 responses

® si
® No
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Cuadro No. 5
¢, Cuéntas aplicaciones de videojuegos tienes instaladas en tu dispositivo
movil?
Cuantas Frecuencia Porcentaje
aplicaciones
tiene instaladas
1-2 87 43.1
3-4 51 25
5-6 16 7.8
7+ 19 9.3
N/A 29 14.8
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 43.1% de los encuestados tiene instalada en su dispositivo movil
de 1 a 2 aplicaciones de videojuegos, para un total de 87 personas, el 25% de
los encuestados tiene instalada en su dispositivo movil de 3 a 4 aplicaciones de
videojuegos, para un total de 51 personas, el 14.7% de los encuestados dice que
No Aplica para esta pregunta, para un total de 29 personas, el 9.3% de los
encuestados tiene instalada en su dispositivo moévil de 7 o0 mas aplicaciones de
videojuegos, para un total de 19 personas, el 7.8% de los encuestados tiene
instalada en su dispositivo mévil de 5 a 6 aplicaciones de videojuegos, para un
total de 16 personas.

¢Cuantas aplicaciones de videojuegos tienes instaladas en tu dispositivo movil?
202 responses

@® 12

® 34
5-6

@7+

® N/A
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Cuadro No. 6

¢Con qué frecuencia utilizas estas aplicaciones?

Frecuencia de uso Frecuencia Porcentaje
de aplicaciones
Diario 53 26.7
2 0 3 veces por 42 21.4
semana
Una vez a la semana 11 5.3
Ocasionalmente 70 34
N/A 26 12.6
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes

de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 34% de los encuestados utiliza las aplicaciones de videojuego en
su celular ocasionalmente, para un total de 70 personas, el 26.7% de los
encuestados utiliza las aplicaciones de videojuego en su celular ocasionalmente,
para un total de 53 personas, el 21.4% de los encuestados utiliza las aplicaciones
de videojuego de su celular 2 0 3 veces por semana, para un total de 42
personas, el 12.6% de los encuestados dice que No Aplica para esta pregunta,
para un total de 26 personas, y el 5.3% de los encuestados utiliza las aplicaciones
de videojuego de su celular una vez a la semana, para un total de 11 personas.

:Con qué frecuencia utilizas estas aplicaciones?

202 responses

® Diario

@® 203 veces por semana

Una vez a la semana

@ Ocasionalmente

@ N/A
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Cuadro No. 7
¢ Qué tipo de aplicaciones te gusta jugar normalmente?
Tipo de Frecuencia Porcentaje
aplicaciones
Accién 80 39.6
Deportes 50 24.8
Aventuras 60 29.7
Fantasia 34 16.8
Guerra 55 27.2
Arcade 52 25.7
Otros 60 29.7
N/A 25 12.4
Total 416 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas (esta pregunta tiene la
modalidad de multirrespuesta), se obtuvieron los siguientes resultados. El 39.6%
de los encuestados le gusta jugar normalmente aplicaciones de accion, el 29.7%
de los encuestados le gusta jugar normalmente aplicaciones de aventuras, el
29.7% de los encuestados le gusta jugar normalmente otro tipo de aplicaciones,
el 27.2% de los encuestados le gusta jugar normalmente aplicaciones de guerra,
el 25.7% de los encuestados le gusta jugar normalmente aplicaciones de Arcade,
el 24.8% de los encuestados le gusta jugar normalmente aplicaciones de
deportes, el 16.8% de los encuestados le gusta jugar normalmente aplicaciones
de Fantasia, el 12.4% de los encuestados dice que No aplica para esta pregunta.

¢Qué tipo de aplicaciones te gusta jugar normalmente?
202 responses

Accién 80 (39.6%)

Deportes
Aventuras
Fantasia
Guerra
Arcade

Otros

N/A

50 (24.8%)

60 (29.7%)

34 (16.8%)
55 (27.2%)
52 (25.7%)
60 (29.7%)
25 (12.4%)

40 60 80
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Cuadro No. 8
¢Por qué sueles jugar mas estos tipos de aplicaciones?
Por qué juegas este tipo de Frecuencia Porcentaj
aplicaciones e
Tematica 82 40.6
Calidad de gréficos 48 23.8
Facilidad de multijugador en 62 30.7
linea
Mdusica 12 5.9
Recomendacion de un amigo/a 38 18.8
Publicidad 12 5.9
Ocio 61 30.2
N/A 30 14.9
Total 345 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas (esta pregunta tiene la
modalidad de seleccionar varias opciones por persona encuestada), se
obtuvieron los siguientes resultados. El 40.6% de los encuestados suele jugar
mas este tipo de aplicacion por la tematica, el 30.7% de los encuestados suele
jugar mas este tipo de aplicacion por la facilidad de multijugador en linea, el
30.2% de los encuestados suele jugar mas este tipo de aplicacion por ocio, el
23.8% de los encuestados suele jugar mas este tipo de aplicacion por la calidad
de graficos, el 18.8% de los encuestados suele jugar mas este tipo de aplicacion
por recomendacion de un amigo/a, el 14.9% de los encuestados dice que No
Aplica para esta pregunta, el 5.9% de los encuestados suele jugar mas este tipo
de aplicacién por la publicidad, el 5.9% de los encuestados suele jugar mas este
tipo de aplicacion por la musica.

iPor qué sueles jugar mas estos tipos de aplicaciones?
202 responses

Tematica 82 (40.6%)
Calidad de graficos 48 (23.8%)

Facilidad de multijugador en linea 62 (30.7%)

Musica 12 (5.9%)
Recomendacion de un amig@ 38 (18.8%)

Publicidad 12 (5.9%)

Ocio 61 (30.2%)

N/A 30 (14.9%)

0 20 40 60 80 100
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Cuadro No. 9

¢, Qué sistema operativo utiliza tu dispositivo en el que juegas?

Software que utilizas Frecuencia Porcentaj
e
Android 106 52.6
i0OS 72 35.9
Windows Phone 2 1
N/A 22 10.5
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 52.6% de los encuestados utiliza Android como sistema operativo
en su dispositivo, para un total de 106 personas, el 35.9% de los encuestados
utiliza iIOS como sistema operativo en su dispositivo, para un total de 72
personas, el 10.5% de los encuestados dice que No Aplica para esta pregunta,
para un total de 22 personas, el 1% de los encuestados utiliza Windows Phone
como sistema operativo en su dispositivo, para un total de 2 personas.

¢Qué sistema operativo utiliza tu dispositivo en el que juegas?
202 responses

® Android
@ ios

) Windows Phone
® NA
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Cuadro No. 10

¢Por cual de estas razones no utilizas videojuegos en tu dispositivo

movil?
Razones por las que no Frecuencia Porcentaj
utiliza videojuegos e
Falta de tiempo 44 22.1
No te llama la atencion 24 12
Las consideras “pérdida de 15 7.2
tiempo”
N/A 119 58.7
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 52.6% de los encuestados dice que No Aplica para esta pregunta,
para un total de 119 personas, el 22.1% de los encuestados no utiliza
videojuegos por falta de tiempo, para un total de 44 personas, el 12% de los
encuestados no utiliza videojuegos porgue no le llama la atencion, para un total
de 24 personas, el 7.2% de los encuestados no utiliza videojuegos porque los
considera pérdida de tiempo, para un total de 15 personas.

; Por cual de estas razones no utilizas videojuegos en tu dispositivo movil?

201 responses

@ Falta de tiempo
@ No te llama la atencion

Las consideras "pérdida de tiempo"
® NA
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Cuadro No. 11

¢En cudl red social ves mas publicidad sobre videojuegos?

Red social donde se visualiza Frecuencia Porcentaj
mas publicidad e

Instagram 131 51.6

Twitter 3 1.2
Facebook 55 21.7
YouTube 60 23.6
Snapchat 1 0.4
WhatsApp 4 1.6

Total 254 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas (esta pregunta tiene la
modalidad de seleccionar varias opciones por persona encuestada), se
obtuvieron los siguientes resultados. ElI 51.6% de los encuestados ve mas
publicidad sobre videojuegos en Instagram, para un total de 131 personas, el
23.6% de los encuestados ve mas publicidad sobre videojuegos en YouTube,
para un total de 60 personas, el 21.7% de los encuestados ve mas publicidad
sobre videojuegos en Facebook, para un total de 55 personas, el 1.6% de los
encuestados ve mas publicidad sobre videojuegos en WhatsApp, para un total
de 4 personas, el 1.2% de los encuestados ve mas publicidad sobre videojuegos
en Twitter, para un total de 3 personas, el 0.4% de los encuestados ve mas
publicidad sobre videojuegos en Snapchat, para un total de 1 persona.

:En cual red social ves mas publicidad sobre videojuegos?
202 responses

@ Instagram
@ Twitter
Facebook
@ Youtube
@ Snapchat
@ WhatsApp
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Cuadro No. 12

¢Has comprado alguna vez una aplicacion de videojuego?

Compra de aplicaciones Frecuencia Porcentaje
Si 137 67.3
No 52 25.7
N/A 13 7
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 67.3% de los encuestados si ha comprado una aplicacién en algun
momento, para un total  de 137 personas, el 25.7% de los encuestados no ha

comprado una aplicacion en ningin momento, para un total de 52 personas, y el
7% de los encuestados dice que No Aplica para esta pregunta.

¢ Has comprado alguna vez una aplicacion de videojuego?

202 responses

® si
® No
N/A
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Cuadro No. 13

¢, Te gustaria contar con videojuegos desarrollados por dominicanos?

Videojuegos desarrollados por Frecuen Porcentaje
Dominicanos cia
Si 184 91.1
No 6 3
N/A 12 5.9
Total 202 100

Fuente: Encuesta realizada a personas residentes en Santo Domingo, durante el mes
de marzo, afio 2020, a través de Google Form.

Analisis:

Con un total de 202 personas encuestadas, se obtuvieron los siguientes
resultados. El 91.1% de los encuestados dice que si le gustaria contar con
videojuegos desarrollados por dominicanos, para un total de 184 personas, el
5.9% de los encuestados dice que No Aplica para esta pregunta, para un total de

12 personas, el 3% de los encuestados dice que no le gustaria contar con
videojuegos desarrollados por dominicanos, para un total de 6 personas.

¢:Te gustaria contar con videojuegos desarrollados por dominicanos?

202 responses

@® sSi
® \o
O N/A
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Capitulo Ill. Evaluacion del uso de videojuegos en
dispositivos moviles a través de las redes sociales en

Santo Domingo

El término videojuego, se define como un juego electrénico que se visualiza
por medio de una pantalla a través de la cual podemos realizar ciertos mandos,
permitiéndonos simular experiencias unicas y diferentes, que hacen del juego

mas interesante.

Los videojuegos representan un arte nuevo Yy vital, adecuados a esta era
digital en la que vivimos, pues nos facilitan aventuras de forma accesible, y
convierten las pantallas de nuestros ordenadores moviles en un reino de

experimentacion e invencion altamente asequible.

Los objetivos que vamos a desarrollar en este capitulo son:

1. Establecer una lista de las caracteristicas que deben de poseer los

videojuegos dirigidos a dispositivo moviles.

2. Definir cuales redes sociales usadas en dispositivos moéviles son mas

convenientes como medio de promocion de videojuegos.

3. Crear una estructura de trabajo sistematizado con la cual las Micros,
Pequefias y Medianas Empresas (MIPYMES) puedan guiarse cuando

emprendan un proyecto de videojuegos para dispositivo moviles.

4. Determinar las estrategias que deben de utilizar las Micros, Pequefias y
Medianas Empresas (MIPYMES), creadoras de videojuegos para dar a conocer

sus productos y posicionarse
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3.1 Establecer una lista de las caracteristicas que deben de

poseer los videojuegos dirigidos a dispositivo moviles

Para responder al objetivo uno, debemos de conocer en qué consiste el uso
de los videojuegos, los tipos de videojuegos que existen para dispositivos
moviles, de forma que se destaquen esas caracteristicas que deben de poseer

los videojuegos y que llaman la atencion de los usuarios.

El uso de videojuegos constituye un fenémeno que poco a poco ha cobrado
relevancia social, pues, se insertan en el proceso de desarrollo tecnoldgico que
experimenta nuestra sociedad, siendo cada vez mas las personas que dedican

gran parte de su tiempo a esta actividad.

No todas las personas establecen el mismo tipo de relacion con los
videojuegos, pues valoramos cuestiones distintas a la hora de elegir un
videojuego, es decir, nuestros intereses y las cosas que suelen gustar del
videojuego son distintos a la de los demas. Hemos realizado una clasificacion del

tipo de videojuego que mas son demandados:

Los videojuegos de disparos: hace referencia a la accion de disparar, no
debe tratarse necesariamente de un arma de fuego, pues aquellos juegos que
centren el progreso del personaje principal en la utilizacion de algun poder sean
en forma de proyectil o de rayo que sea despedido hacia los enemigos entra en

esta categoria.

Fuente: Call of Duty Mobile
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Los videojuegos de plataformas: son aquellos juegos que giran en torno
a una experiencia de desafios fisicos, que exigen un alto nivel de precision por
parte de los jugadores para avanzar a traves de complejas estructuras

enfrentdndose a diversos enemigos.

Los videojuegos de aventuras: en estos juegos la historia es la
protagonista, son construidos en base a una rica narrativa, atrapando poco a
poco al jugador en el mundo virtual, y transmitiendo la necesidad de resolver una
serie de misterios. Contienen una gran cantidad de elementos que resultan
indispensable para avanzar, los mismos se encuentran en el escenario e invitan

a la exploracion de manera constante.

Fuente: Minecraft Pocket Edition

Los videojuego de rol: el enfoque de estos son los personajes y su
evolucion a lo largo de la historia, una de sus caracteristicas principales y que
marcan la diferencia es la utilizacién del término nivel para referirse al grado de
experiencia de sus protagonistas y no a los diferentes mundos y escenarios que

deben de atravesar.

Los videojuegos de deportes: emparentado con el género de accién, todo
depende del grado de realismo de la experiencia y del tipo de interaccion que se
espere del jugador, entre otros factores. reflejan fielmente las reglas de la
disciplina original, pero no a niveles milimétricos, sino que se vale de ciertas

licencias, como ser que el tiempo avance mas rapidamente que en la realidad.
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Fuente: MLB Tap Sports Baseball 2020

Los videojuegos de accion: requieren el uso de los reflejos del jugador,
de su punteria y su habilidad, generalmente en un contexto de accion en el que

se busca superar peligros.

Los videojuegos de arcade: son rapidos de jugar, y se caracterizan por
tener una jugabilidad simple y repetitiva.

Los videojuegos de estrategias: este tipo de juego requiere tiempo y
mucho trabajo, manejan variables, es mas complicado para quien lo juega, quién

debe usar su capacidad estratégica y de planificacion para superar los retos.

Los videojuegos educativos: buscan combinar tacticas de juegos con el
objetivo de que el jugador pueda obtener nuevos conocimientos sin importar la
edad.

En definitiva, existen muchos tipos de videojuegos, algunos muchos mas
simples y sencillos, de los mencionados con anterioridad, que inclusive suelen
ser gratuitos y son los que llenan las tiendas de aplicaciones. sin embargo
creemos que los videojuegos destinados a dispositivos maoviles deben de
presentar tres caracteristicas que segun los usuarios son indispensables para
Su uso, estas son:

e Tiempo
e Ritmo

e Apariencia
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El tiempo es fundamental para entender los tipos de videojuegos que se
pueden usar dentro de un dispositivo movil. En los videojuegos destinados a
dispositivos moviles el tiempo es reducido y por lo tanto las habilidades y
recompensas deben ser presentadas de manera inmediata, ofreciendo reclamos
de forma continua y ritmica, manteniendo al jugador frente a la pantalla. Grandes
juegos del mercado como, Clash of Clans (2012), Game of War (2013), Mobile
Strike (2015), basan su éxito econémico en ofrecer videojuegos gratuitos y cobrar
por recompensas o ventajas dentro del juego, como acortar los plazos de espera
acelerando el tiempo y la velocidad del juego. Los videojuegos ofrecen al jugador
una serie de pequefios desafios, con una estética que atrae, que pueden

superarse en poco tiempo para pasar al siguiente.

El éxito de algunos videojuegos en el mercado no viene ligado de manera
obligatoria al precio, mas bien su triunfo se debe a la propuesta y equilibrio que

existe en cuanto a estética y disefo se refiere.

La encuesta realizada a los usuarios de videojuegos en dispositivos
moviles, en la ciudad de santo domingo arrojo que solo el 23.8% de los usuarios
encuestados busca en sus juegos calidad de graficos, mientras que, el 40.6% les
interesa mas la tematica, y un 30.7% la facilidad de multijugador en linea. Esto
nos evidencia que, lo mas importante que buscan los usuarios, parte desde el
capital creativo de las Micro, Pequefias y Medianas Empresas (MIPyMES) y no

de sus recursos materiales obligatoriamente.
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3.2 Definir cuales redes sociales usadas en dispositivos
maéviles son mas convenientes como medio de promocidon de

videojuegos

En respuesta al objetivo dos, debemos de conocer las funciones que tienen
las redes sociales como medio de promocion de videojuegos, las plataformas de
descargas mas utilizadas, asi como el social gaming marketing y el impacto de

los juegos en el mundo de las redes sociales.

La era de las redes sociales llegd para quedarse y nada la ha podido
detener: el impacto es demasiado grande, no solo como la nueva forma de

comunicacion, sino también en el mundo de los videojuegos.

Los medios digitales ingresaron 175.000 millones de euros tan solo en
Espafia por anuncios publicitarios en 2017, se piensa que el afio pasado el
renglon de los ‘influencers' llegd a un porcentaje significativo del marketing en

linea. Economiadigital (2018)

Los Gamers utilizan plataformas como YouTube o Twitch para presentar
su contenido que suele ser repeticiones de sus sesiones de juego con
comentando las decisiones que toman en el transcurso. Y claro esta, menciones

a sus patrocinadores.

El fendmeno de los Gamer influencers esta presente en todo el mundo, asi
es como entre los esparioles han nacido decenas de famosos debido a las redes
sociales, youtubers como El Rubius, TheWillyrex, Vegetta777, Sarinha y Fukuy
son algunos de los creadores de contenido de videojuegos mas populares entre
los jovenes; De hecho, Rubius tiene mas de 30 millones de suscriptores
solamente en YouTube, y su popularidad rebasa los limites territoriales de

Espafia.
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Otras redes sociales que no se han quedado atras en cuanto a videojuegos

se trata son las siguientes:

Facebook: quien anunci6 en un comunicado oficial una pestafia
completamente dedicada a juegos llamada Facebook Gaming, la misma se
encontrara en el navegador principal de la app, junto a las pestafias de acceso
al perfil de usuario, videos o notificaciones. Esta nueva pestafia es el espacio
donde los usuarios pueden encontrar juegos, streams y grupos de juego que ya
siguen, de esa manera podran descubrir nuevos contenidos basados en sus

intereses. PortalTIC (2019).

Telegram: comenzd a crear sus propios videojuegos con html5 y los
nombré como Bots, unos simples asistentes virtuales que se encargan de
proporcionar un ambiente dirigido a distintos tipos de videojuegos y ciertas
caracteristicas determinadas dentro de los mismos, @ProfesorOak _bot es uno
de ellos, creando un ambiente muy parecido al de Pokémon Go. @Werewolfbot,
podria decirse que es uno de los bot mas conocidos por los fans, es un juego de
rol que tiene como objetivo averiguar quiénes son los otros jugadores y eliminar

a los equipos rivales. Profesional Review (2017)

Snapchat: su camino comenzoé con pruebas de realidad aumentada dentro
de la app, y posteriormente con la adquisicion de un estudio de juegos australiano
llamado Prettygreat desarroll6 Bitmoji Party, un juego propio de Snap, en el cual
los jugadores compiten entre ellos para permanecer encima de un cilindro

giratorio o escapar de zombis.

Actualmente hay miles de juegos disponibles para nuestros dispositivos,
pero curiosamente entre todos esos juegos, no hay ninguno que facilite a los

amigos jugar juntos. El Tiempo (2019).
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Instagram: Al igual que Facebook, esta plataforma posee las mismas
caracteristicas de promocién, aqui puedes crear anuncios mediante fotos y
videos desde los cuales puedes agregar un enlace directo hacia tu pagina web o
al link de descarga de tu videojuego. De esta manera puedes conseguir un
aumento de descargas y a su vez ofrecer a quienes entren desde la publicidad

algunas ventajas u ofertas dentro del juego.

Ademas puedes agregar publicidades en las historias, en las cuales si
gustas tienes la opcién de utilizar elementos interactivos que aumentaran el
rendimiento de tu publicacién e incrementaran el nimero de clics en la misma,
logrando de esta manera una monetizacion a través de la publicidad y no solo

desde las descargas.

Discord: es una plataforma de chat en formato de video, texto y voz, creada
por y para Gamers. En ella se ha construido toda una comunidad de fans de los
videojuegos en la que pueden acceder al contenido que comparten sus
influencers y ademas el software de la app esta optimizado para utilizarse en
conjunto con algunos videojuegos para grabar y compartir tus partidas en vivo.

Lowi (2019).

Hay que destacar que existen tiendas de aplicaciones como son APP Store
y Google Play Store, donde podemos adquirir aplicaciones para nuestros
dispositivos méviles, las mismas nos permiten realizar diferentes actividades,
estas tiendas reflejan el estado de una plataforma mavil, es decir, podemos tener
conocimiento de cual es el publico general de un sistema operativo, sus gastos,
la calidad de las aplicaciones que en ellas encontraremos, y por supuesto el

interés que muestran los desarrolladores.
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Segun un informe realizado en el tercer trimestre del afio 2019, publicado
por APP Annie, donde se analizaron las estadisticas de consumo de aplicaciones
y juegos de los poseedores de smartphones Android y iOS, los usuarios de estos
dispositivos, gastaron un total de 23.000 millones de délares en apps y juegos,
existiendo una gran diferencia entre ambas plataformas. En Google Play se

descargaron 175% mas de apps y juegos que en la APP Store de iOS.

Durante el tercer trimestre del 2019, el nUmero de descargas de Google
Play Store supera con creces los 20.000 millones en todo el mundo, de las cuales
cerca de un 40% corresponden a la categoria de juegos, mientras que la App
Store de Apple, mantuvo un numero de descargas estable, llegando a superar
las 5.000 millones de instalaciones de las cuales un 30% fueron juegos. Por otra
parte, tenemos el social gaming marketing, es una estrategia que logra recabar
distintos datos y también una comunicacion mayormente dinamica con las
distintas audiencias, es decir, convierte a la marca en parte del juego, en esta
modalidad se aplican disefios y operaciones de los videojuegos tradicionales a

diferentes sectores de la comunicacion, entre ellos, al marketing digital.

El social gaming, tanto como las redes sociales, lleg6 para quedarse. A los
usuarios les fascina la diversion y las redes sociales se encargan de
proporcionarles en forma de interaccion. Por su parte, los juegos se dirigen adn
mas alla y ofrecen un entretenimiento dia a dia que permite a los consumidores
subir de niveles y sentirse orgullosos de si mismos con cada uno de los avances

gue logran.

Es debido a esto que con los Social Gaming es tan sencillo obtener
informacion de la tarjeta de crédito de los usuarios, jNo hay nada que haga que
los jugadores proporcionen esa informacion tan rapidamente! En el estudio

realizado por Transparency Market Research, el cual fue publicado en 2015,


https://es.semrush.com/blog/estrategias-comunicacion-entrevista-fatima-martinez/
https://www.transparencymarketresearch.com/pressrelease/social-gaming-market.htm
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encontramos los suficientes datos para dejar esta afirmaciéon completamente

demostrada. Transparency Market Research (2015).

La genialidad del Social Gaming se encuentra en que, sin importar cual sea
el juego, veras cientos de anuncios publicitarios en todo momento, que los

desarrolladores web no conseguirian eludir si se tratase de un sitio web.

Gracias a esto, saltarse las leyes de Google se convierte en algo tan sencillo
con una app de juegos que muestra anuncios parpadeando en cada sesion e
incluso es capaz de enviar correos con Ads que, de otra manera, serian
considerados como spam. Cada uno de estos anuncios le permiten comprar
paguetes de recursos para el mismo juego, los cuales los Gamers querran

adquirir.

3.3 Crear unaestructura de trabajo sistematizado con la cual
las Micro, Pequefias y Medianas Empresas (MIPyMES) puedan
guiarse cuando emprendan un proyecto de videojuegos para

dispositivo moéviles

Las micros, pequefias y medianas empresas han tenido una gran
oportunidad en la aparicion de esta nueva brecha para el desarrollo de
videojuegos en dispositivos moviles. Crear y desarrollar un videojuego durante
mucho tiempo fue un negocio exclusivamente para las grandes compaifias,
guienes contaban con una estructura de trabajo robusta; empleados, equipos
tecnoldgicos, logistica, presupuesto publicitario y de distribucion, entre otros; los
cuales les cerraba practicamente las puertas a esas Micro, Pequefas y Medianas

Empresas (MIPYMES) que no se acercaban a esa cantidad de recursos.

Para responder al objetivo tres, se deben de implementar las siguientes

estrategias:


https://es.semrush.com/blog/los-spamtraps-y-la-entregabilidad-en-email-marketing/
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Crear un proyecto implica:

o Comunicarse con clientes (captacion de inversionistas).

o Plan de presupuesto del negocio

o Crear equipo de desarrollo de la empresa.

o Disefio y desarrollo de la aplicacion de videojuego.

o Plan de marketing

o Presupuesto para el disefio e implementacion de estrategias de Marketing.

Todo esto, es vital para lanzar un proyecto de videojuego con miras de ser

exitoso. A continuacion, explicaremos brevemente en qué consiste cada una.

Comunicarse con clientes (inversionistas)

- Atraer inversionistas.

- Presentar estrategias de desarrollo del proyecto de videojuegos, con ello
las debilidades, amenazas, fortalezas, oportunidades (DAFO) que puede
presentar esta inversion a fin de que se consiga la aprobacion del capital, el
tiempo de realizacion.

- Presentarle un plan de presupuesto del negocio, inversion-financiacion:
gue incluya la valoracion de recursos a necesitar, bienes muebles e inmueble
(oficinas, material mobiliario necesario para equipamiento de la misma, material
gastable, equipos informaticos), bienes intangibles y derechos que duran en el

tiempo, capital del trabajo, asi como un presupuesto destinado a los imprevistos.
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Plan de presupuesto del negocio

Luego de conseguir el capital, se procedera a distribuir de la siguiente

manera:

Muebles e Inmuebles, Equipos,
entre otros

Estudios, Constitucion, Licencias, 20%
Pre-Operacion,
entre otros.

Efectivo, Materia Prima, Materiales 45%
directos e indirectos,

Mano de Obra directa e indirecta,
Gastos de Administracion;
Comercializacion.

Crear equipo de desarrollo de la empresa

Designar al gerente de la empresa quien se encargara de:

- El area administrativa, tener instalaciones equipadas para el tipo de trabajo
a realizar.

- El area de gestion y del area comercial (Ventas, precios y gestion de
Cobros)

- Crear un plan de negocio.

- El lanzamiento al mercado (Pago de cuota en las tiendas virtuales y
promocion)
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Designar el Project Manager o Gerente de Proyecto quien debera:

- Controlar la actividad del equipo de desarrollo.

- Plasmar en un documento la idea de videojuegos (Contenido y Forma)

- Asignar tareas de los programadores y disefiadores para el desarrollo del
videojuego y supervision de estos.

- Realizar estudio de mercado, teniendo en cuenta tendencias y preferencias

de los consumidores.

Recursos Humanos:

- Contratar al equipo de trabajo (Especialistas en Tecnologias de Informacion
y comunicacion).
- Empleados que sirvan de soporte a la empresa.

- Registro de la Propiedad Intelectual. (Sociedad de responsabilidad limitada)

Disefio y Desarrollo de la aplicacion de videojuegos

Los videojuegos presentan elementos que hacen de €l un medio Unico y

diferente, que son: los graficos, la interfaz, la actividad del jugador, y el algoritmo.

Los graficos: es el tipo de visualizacion que cambia y que se puede
cambiar en una pantalla electrénica, produce algun tipo de imagen basada en
pixeles. Los graficos del videojuego tienen componentes moéviles que son

controlados por la persona que juega.

La interfaz: es el punto que une el Hardware y el Software (Altavoces,
micréfonos, teclado, elementos graficos en la pantalla, entre otros), la entrada y
la salida, es decir, une al jugador con el propio juego material, y sirve como portal
a través del cual se desarrolla la actividad del jugador. La interfaz puede contener

graficos o no.
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La actividad del jugador: consiste en la entrada de datos por medio de la
interfaz del usuario que la limita y normalmente también la cuantifica. Desde el
punto de vista del disefio, la actividad realizada por el jugador es el centro de la

experiencia de cualquier videojuego.

El algoritmo: es un programa, cuyo contenido es un conjunto de
procedimientos sistematicos que permite controlar los graficos, sonidos, input,
output donde se incluyen los jugadores y su comportamiento, el cual debe de
estar controlado por un ordenador. Es responsabilidad del algoritmo, la
representacion de los graficos, sonidos y movimientos del juego inclusive las
simulaciones, y la unificacion de esos elementos puede resultar en obtener una

experiencia de juego continua y coherente.

Las respuestas: incluyen las acciones y reacciones que son producidas
por el algoritmo dando respuesta a las situaciones y datos que son cambiantes

dentro del juego.

Las reglas: abarcan las limitaciones que tiene la actividad vy
representaciones del juego, que las determinan y que regulan las respuestas y

los movimientos del juego.

La aleatoriedad que compone el juego, como son: variacion de los hechos,
de los momentos y el orden en que se producen, es decir, elementos que
contiene el juego que impide que sea exactamente igual cada vez, de forma que
se consiga mantener la intriga de los jugadores y hacer del juego mas

interesante.

Para entrar en contexto vamos a dividir el desarrollo de un proyecto de esta
indole en dos partes, una es el disefio del juego que se ocupa del lado conceptual
y la otra los desarrolladores que llevan los juegos de la fase conceptual a la
realidad. UABCS (2015)
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o Disefo conceptual del videojuego

En el disefio del videojuego se trabaja la parte conceptual, en ella
participan los disefiadores, quienes tienen una vision inicial de lo que sera el
juego y se encargan de crear la estructura conceptual, conjugando elementos

gue tienden a caer dentro del alcance del disefio, esta estructura consiste en:

Disefio de la mecanica de juego Que se basa en crear una estructura
de reglas definidas, con la intencion de producir una experiencia de juego o
jugabilidad satisfactoria.

A continuacion, describiremos algunas de las mecanicas que deben de
estar incluidas en los videojuegos, estas son: puntos, niveles, retos o desafios,

bienes virtuales, clasificaciones e incluso regalos.

% Los puntos: son una de las mecanicas mas habituales, pueden
usarse para ofrecer recompensas y conseguir comportamientos especificos,
también, se utilizan para acceder a contenidos exclusivos o0 para

intercambiarlos por regalos.

% Los niveles: suelen ser una de las motivaciones principales para
los jugadores. Son un indicador de que has alcanzado determinados hitos
dentro de la comunidad o grupo en el que participas. Obtienes un estatus y

el respeto del resto de los participantes.

% Retos o desafios: son una representacion real o virtual de haber
completado algo. Los retos son metas que proporcionan a los consumidores
el sentimiento de haber trabajado por algo. Se obtienen recompensas por la

consecucion de algo concreto.

<% Bienes virtuales: para que la mecanica del juego sea interesante

y podamos darle continuidad es necesario tener un lugar donde gastar los
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puntos a través de la adquisicion de nuevas habilidades o la posibilidad de
personalizar nuestro perfil o nuestra pagina. Ademéas de permitir introducir la
creatividad, la autoexpresion o la competitividad en la comunidad.

% Clasificaciones (rankings): son tableros de clasificacion que
sirven para motivar e indicar cdmo progresan los jugadores en comparacion
con otros. Permiten hacer seguimiento de las acciones llevadas a cabo y
usadas en las competiciones, pueden provocar cambios en el

comportamiento de los usuarios.

% Regalos: sirven para fomentar las relaciones. Quien recibe un
regalo por participar, dificilmente no volvera para redimir y adquirir nuevos
regalos esta vez quizads para enviarlos a sus amigos o colaborar con

determinadas causas.

Disefiar la historia o concepto central: Este permite realizar
conexiones, analisis, asi como para resguardar y transmitir los acontecimientos

gue anteceden y originan los que ocurren durante el recorrido del videojuego.

Disefiar la estética: la forma en la que quieren que los jugadores
perciban en cada detalle belleza y atraccion por el juego. El disefiador tiene un
compromiso de conectar con lo actual, plasmar la modernidad vy
postmodernidad, continuando con suave fluidez las fluctuaciones de la

sensibilidad.

Crear los personajes: que habitaran el mundo posible del videojuego,
inspirados en la historia y la trama de dichas narraciones, que suele girar en

torno a sus aventuras y desventuras.

Disefar los niveles: es decir, el espacio total disponible para el jugador

a la hora de completar un objetivo especifico. Los niveles de los videojuegos
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suelen tener una dificultad que aumenta progresivamente para atraer la atenciéon
de jugadores de todos los tipos. Cada nivel muestra nuevo contenido y desafios
para mantener alto el interés de los jugadores.

Disefar las narraciones: deben de tomar en cuenta que existen dos
tipos, la primera es la narracion tradicional (no interactiva), esta tiene un
desarrollo lineal predisefiado, el publico no interviene en la historia ya que se
basa en un guion cerrado y uniforme. Sin embargo, la narracién interactiva
Posee un desarrollo no lineal, que tiene una parte predisefiado y tiene otra

emergente que se autogenera segun las interacciones del jugador.

o Desarrollo sistematico del videojuego

Por otra parte, tenemos la programacion o desarrollo sistematico del
videojuego donde patrticipan los desarrolladores, estos llevan los juegos de la
fase conceptual a la realidad, son quienes programan, codifican, realizan la
renderizacion, ingenieria 'y pruebas del juego, introduciendo todos los elementos

necesarios como sonidos, graficos y otros activos.

Un desarrollador de videojuegos debe de tomar en cuenta ciertas
caracteristicas a la hora de crear aplicaciones destinadas a ordenadores

moviles, estas son:

e Que cada dispositivo esté personalizado
e Que sea de motivacion personal
e Que pueda obtener retroalimentacion de otros

e Que piense en grande y que escuche a sus clientes

La experiencia que un usuario tiene al jugar desde un dispositivo movil es
muy diferente en comparacion a otros ordenadores destinados exclusivamente
a juegos. Cada desarrollador debe estar consciente de las limitaciones que trae

el uso de una pantalla mas pequefia, ademas de la capacidad que puede tener
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un dispositivo movil a diferencia de otro. Por lo tanto, se debe buscar crear
aplicaciones acordes con la tecnologia que los teléfonos inteligentes poseen, de
manera que, el videojuego no sea solo accesible para los terminales de gama

alta. Ademas, los desarrolladores se encargan de realizar:

La programacion: donde se busca describir la manera en que el
videojuego se implementara en un dispositivo real (tablet, teléfono movil, entre
otros) utilizando cierto lenguaje de programacion y siguiendo una determinada
metodologia. En esta fase se crean diagramas de lenguaje unificado de
modelado (UML, por sus cifras en inglés) que sirven para describir el
funcionamiento estatico y dinamico, la interaccion que tienen los usuarios y los

diferentes estados que atravesara el videojuego como software.

En las fases de disefio se debe crear un documento que contenga todas

las especificaciones de arte, mecanica y programacion del videojuego.

La codificacidn: en este proceso el desarrollador trata de poner juntos
los segmentos de sus datos que parecen ilustrar una idea o un concepto
(representados en su proyecto como nodos). De esa forma, la codificacion es
una manera de hacer abstraccion a partir de los datos existentes en sus recursos

para construir un mayor entendimiento de las fuerzas que intervienen.

La renderizacion: es un anglicismo para representacion grafica, usado
en la jerga informatica para referirse al proceso de generar imagen fotorrealista
o no fotorrealista a partir de un modelo 2D o 3D por medio de programas
informaticos. Ademas, los resultados de mostrar dicho modelo pueden llamarse

render.

La ingenieria de software: donde el desarrollador ofrece métodos y
técnicas para desarrollar y mantener un software de calidad que resuelven

problemas de todo tipo.
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Las pruebas del juego: en esta fase se corrigen errores. También se
mejora la jugabilidad a medida que se va probando el software. Esta fase suele
tener dos pruebas: Alpha (es la primera version funcional del mismo) y Beta (es
la primera version completa de un videojuego, y generalmente la ultima version

de prueba antes de la final que sera comercializada).

El mantenimiento: una vez que el juego alcanza su version final (RTM)
y se publica, aparecerdn nuevos errores o se detectaran posibles mejoras. Es
necesario recopilar toda la informacién posible de los jugadores y a partir de ahi
realizar los cambios oportunos para mejorar el juego en todos sus aspectos, ya

sea de disefio, jugabilidad, u otras.
Plan de marketing

e Establecimiento de precios del videojuego, que implica descargas
gratuitas o de pago.

e Manejar los canales de distribucion, es decir, ventas directas a clientes,
ventas a mayoristas, ventas a través de internet.

e Se busca promocionar el videojuego creado en las diferentes plataformas,
de forma que se pueda entrar en el mercado y atraer clientela.

e Crear activos de marketing, ofertas dirigida a los clientes, promociones de
lanzamiento, regalos por compra de productos, entre otros.

Presupuesto para el disefio e implementacion de estrategias de

marketing.

Del cien por ciento del total de los fondos destinados para el disefio e
implementacion de estrategias de marketing, las empresas deben distribuirlo de

la siguiente manera:

e Un veinte por ciento (20%) destinado a la Comisién de Agencia.

e Un treinta y ocho por ciento (38%) a la Produccion de Campafa.

e Un cuarenta y dos por ciento (42%) a la Colocacién y Distribucion de los
videojuegos en las distintas redes sociales y plataformas.
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3.4 Determinar las estrategias que deben de utilizar las Micros,

Pequefias y Medianas Empresas (MIPYyMES), creadoras de

videojuegos para dar a conocer sus productos y posicionarse

Respondiendo al objetivo cuatro, creemos que el desarrollo comercial

depende en gran parte de la gestion que se haga del area. El mismo, respalda

la estabilidad y el crecimiento a largo plazo de un proyecto, y por ende de la

empresa que lo ejecuta.

Las estrategias que deben utilizar para dar a conocer el producto y

posicionarse son:

e Utilizar plataformas de colocacion y distribucion como son PlayStore y

AppStore, que sean de facil acceso a los usuarios.

e Realizar promocion de las aplicaciones de videojuego a través de las

redes sociales, que permitan el posicionamiento.

PlayStore y AppStore

PlayStore: Para publicar una aplicacion en esta plataforma es necesario:

v
v

Estar registrado en Google;

Solicitar acceso en la consola para desarrolladores de Google Play;
Antes de poder publicarla debes comprimir la app en un formato
APK, gue debe estar firmado con un certificado digital;

Subir tu archivo APK ya firmado;

Configurar la ficha en la plataforma (definir la informacién que el
usuario va a encontrar en la pagina de descarga de la App);
Clasificar el contenido al que estara dirigida la aplicacion;
Configurar el precio (Si aplica) y listo, ya tu aplicacion esta en

marcha.
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AppStore: es la Gnica plataforma oficial que se encarga de promover y

descargar las apps de iOS. Para poder publicar tu aplicacion en esta plataforma

se requieren dos servicios bésicos, los cuales son: Apple Developer Program y

iTunes Connect. En esta plataforma ademas de tener tu aplicacién iOS,

necesitas:

v
v

<

Un ordenador Mac con conexion a internet;

Convertir tu app en un archivo binario usando el software Xcode que
solo esta disponible en MacOS;

Necesitaras una tarjeta de crédito y algo de presupuesto;

El registro del programa para desarrolladores es gratuito;

Para poder publicar una aplicacion es necesario adquirir una
membresia anual de 99 dolares;

Registrarte en Apple Developer Program (durante este proceso
podras elegir entre dos opciones, iniciar como “Individual” o como
“Compainiia”, cada cual con sus distintas complicaciones);

Ocuparte de algunos ajustes en tu aplicacion, pues al igual que con
Google, es necesario contar con un certificado firmado por Apple. El
cual sera generado a través del programa Xcode o desde tu cuenta
de desarrollador de Apple;

Acceder aiTunes Connect y desde aqui agregar toda la informacion
para el despliegue y gestion de tu app (y en caso de que tu aplicacion
sea de pago, seleccionar cual es el precio que los usuarios deberan
pagar para adquirirla);

Proporcionar desde iTunes Connect, toda la informacion necesaria
sobre tu app, como la descripcion del contenido, capturas de pantalla

de la aplicacion, palabras clave, etc.
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Redes Sociales: es una de las partes mas importantes para el éxito de tu
aplicacion, pues es necesario darla a conocer, y qué mejor manera de hacerlo

gue desde las redes sociales.

1. Primero debes pensar qué buscas que tus usuarios (clientes) hagan
con tu producto, ya sea fidelizar, promocionar u obtener mas

descargas.

2. Pensar en objetivos reales, pues los me gusta y comentarios no te van
a generar dinero por si solos. Todo se trata de llevar a tus seguidores

a descargar y recomendar la aplicacion a sus amigos y familiares.

Aqui dejamos algunas recomendaciones para la promocién de tu proyecto

en las redes sociales:

v' Conocer tu publico, es importante saber el target objetivo de tu marca,

para un resultado 6ptimo y un trabajo mas focalizado.

v' Conocer tu competencia, analizar el contenido que ofrecen y lo mas

importante, ver de qué manera interactian con sus seguidores.

v' Estructurar tu contenido por categorias, ya sean trucos de tu
videojuego, ofertas, algo de humor y las novedades que ofrece una
nueva actualizacion, de manera que tus clientes se sientan mas
familiarizados con el contenido que creas y ademas te puedan aportar

ideas para nuevas actualizaciones.

v/ Utilizar imagenes de que tengan buena calidad y que sean atractivas

visualmente, siempre cuidando la imagen de tu marca y su estilo.
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v' Trabajar acorde a las proporciones de cada red social, pues en
Facebook son de 1x1, sin embargo, en Instagram y Twitter la
proporcion suele ser de 2x1.

v' Analizar las estadisticas de tus posts para ver cuales son los horarios
mas adecuados para publicar segin tu blanco de publico. De esa
manera te daras cuenta de cual tipo de contenido te favorece mas, pero
lo ma&s importante es saber cuantas personas se dirigen desde tus
redes sociales hacia la web de tu producto, es decir, cuantas visitas son

necesarias para generar una descarga.

Para garantizar un negocio saludable y prospero, este debe de estar en

constante avance. Esto significa:

1) Llegar a nuevos clientes
2) Buscar negocios para asociarse
3) Encontrar formas de mejorar el producto o servicio para que sea de

los mejores disponibles en el mercado.
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Conclusiones

Al escoger como tema “Evaluacién del uso de videojuegos en dispositivos
moéviles a través de las redes sociales en Santo Domingo” y tomando como
poblacion los usuarios de dispositivos mdéviles. Luego del analisis de los

resultados se concluye con lo siguiente:

El objetivo uno, que consiste en establecer una lista de las caracteristicas
gue deben de poseer los videojuegos dirigidos a dispositivo moviles. Se encontr
en la poblacion de estudio “Usuarios de dispositivos moviles en santo domingo”
en general, resalta que de los encuestados el 40.6 por ciento entienden que los
videojuegos deben de poseer tematicas que les sean de interés, mientras que un
30.2 por ciento utilizaron esta aplicacion por la facilidad de relajarse en el poco
tiempo de ocio que tienen y solo un 23.8 por ciento se fij6 en la calidad de los
graficos, por lo que se destaca que las caracteristicas mas importantes que
deben de reunir los videojuegos dirigidos a dispositivos a moviles son tiempo,

ritmo y apariencia.

En cuanto al objetivo dos, que consiste en definir cuales redes sociales
usadas en dispositivos moviles son mas convenientes como medio de promocién
de videojuegos, se determind, que las redes sociales con mayor impacto de
promocion son YouTube, Facebook e Instagram, siendo esta ultima la preferida
por los usuarios; de igual forma resalta que dentro de las plataformas de
colocacién de aplicaciones de videojuegos, el 52.6 por ciento de los encuestados
utiliza Android como sistema operativo en su dispositivo, mientras que el 35.9 por
ciento de los encuestados utiliza iOS, siendo mayor la cantidad de usuarios con
sistemas operativos donde tienen mayor accesibilidad a videojuegos de forma

gratuita.
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De acuerdo con el objetivo tres, “crear una estructura de trabajo
sistematizado con la cual las Micro, Pequefias y Medianas Empresas (MIPyMES)
puedan guiarse cuando emprendan un proyecto de videojuegos para dispositivo
moviles”, es importante que las empresas que quieran emprender en el desarrollo
de videojuegos tomen en cuenta las caracteristicas que debe de poseer un
videojuego, asi como conocer el publico al que va dirigido, de esta forma se
busca llamar la atencion e interés del usuario, es necesario que tengan pendiente
la importancia del disefio del videojuego, es decir su estructura conceptual y
sobre todo tener profesionales capacitados que puedan realizar el desarrollo

sistematico del mismo.

Dando respuesta al objetivo cuatro, que versa sobre las estrategias que
deben de utilizar las Micro, Pequefias y Medianas Empresas (MIPyMES)
creadoras de videojuegos para dar a conocer sus productos y posicionarse, sale
a relucir que deben hacer buen uso de sus recursos, sean estos econémicos o
de personal, de forma que puedan crear proyectos de videojuegos que sean
sostenibles y que con la colocacion de estas aplicaciones de videojuegos en
plataformas de descargas como son AppStore y PlayStore (las mas utilizadas) y
con la implementacion de una buena estrategia de marketing y publicidad a

través de las redes sociales logren posicionarse en el mercado.
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Recomendaciones

Luego de concluido el analisis de los datos obtenidos a través de los
mecanismos utilizados para tales fines, se encontraron algunas debilidades,
entendiéndose como las mas significativa que el uso de videojuegos en
dispositivos moviles, asi como el éxito de las Micro, Pequefas y Medianas
Empresas (MIPYMES) en el desarrollo de aplicaciones de videojuegos y su
posicionamiento se ve directamente afectado por el uso y manejo de las redes

sociales.

Por esta razén se recomienda a las Micro, Pequefias y Medianas Empresas
(MIPYMES) locales que se enfoquen en disefiar videojuegos basados en las
preferencias del mercado actual, es decir, que aborden los géneros mas
preferidos por los usuarios, que sean de descarga gratuita, que los usuarios

puedan obtener una distraccion y diversion en poco tiempo.

De igual forma se recomienda a las Micro, Pequefias y Medianas Empresas
(MIPYMES) que utilicen todos los medios de colocacion y distribucién, sean
éstos: tiendas virtuales, canales de venta directa a los usuarios, canales de venta
a mayoristas, realizar ferias de videojuegos, donde se fomente la adquisicion de
los videojuegos a ofrecer, de forma que no se limiten a las redes sociales como

medio de captacion de nuevos clientes.

También se recomienda realizar publicidad atractivas e innovadora a través
de las redes sociales mas usadas, utilizar estrategias de marketing que ayuden
a la comercializacion de los videojuegos como son: ofrecer ofertas, promocion

de lanzamiento, regalos por la compra de un producto.
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Anexo 1

BIUNAP=C

W UNIV=RSIOAD AP=C

La siguiente entrevista tiene por objeto colaborar a la culminacion de
nuestro trabajo de grado para optar por el titulo de "Licenciado en Publicidad y

Disefio Gréafico™ de la Universidad APEC.

Nota: Las informaciones obtenidas en este cuestionario no comprometen a
ninguna persona por su contenido y seran de manera confidencial del grupo que
realiza la investigacion, por lo que ningun nombre de persona encuestado sera

revelado.
Fecha de aplicacion: Marzo de 2020

Encuesta para medir el impacto del uso de los videojuegos en los usuarios

de Santo Domingo

1. ¢,Cual es tu sexo?
a) Masculino b) Femenino
2. ¢, Qué edad tienes?
a) 18-24 b) 25-34 c) 35-44
d) 45-54 e) 55-64 f) 65+
3. Nivel educativo:
a) Basico b) Bachillerato c) Técnico
d) Titulo de grado e) Postgrado
4, ¢Usas aplicaciones de juegos en algun dispositivo (teléfono, tablet,

laptop) o algun otro?
a) Si b) No
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¢Cuéntas aplicaciones de videojuegos tienes instaladas en

dispositivo movil?

a)

d)

1-2 b) 3-4 Cc) 5-6
7+ e) N/A

¢,Con qué frecuencia utilizas estas aplicaciones?
Diario

2 0 3 veces por semana

Una vez a la semana

Ocasionalmente

N/A

¢ Quétipo de videojuegos te gusta jugar normalmente?
Accion

Deportes

Aventuras

Fantasia

Guerra

Arcade

Otros

N/A

¢Por qué sueles jugar mas estos tipos de videojuegos?
Tematica

Calidad de graficos

Facilidad de multijugador en linea

Mdusica

Recomendacién de un amig@

Publicidad

Ocio

N/A

tu
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9. ¢ Qué software utiliza tu dispositivo en el que juegas?
a) Android b) iIOS
¢) Windows Phone d) N/A
10. ¢Por cudl de estas razones no utilizas videojuegos en tu dispositivo
movil?
a) Falta de tiempo
b) No te llama la atencion
C) Las consideras "pérdida de tiempo"
d) N/A
11. ¢En cual red social ves mas publicidad sobre videojuegos?
Instagram e. Snapchat
b. Twitter f. WhatsApp
Facebook g. LinkedIn
d. YouTube
12. ¢Has comprado algunavez una aplicacion de videojuego?
a) Si
b) No
C) N/A
13. ¢Tegustaria contar con videojuegos desarrollados por dominicanos?
a) Si
b) No
C) N/A
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1. Seleccion del titulo y definicién del tema de investigacién.
a. Seleccion del titulo.

“Evaluacion del uso de videojuegos en dispositivos moéviles a través

de las redes sociales en Santo Domingo”
b. Citar una definicion de:
I. Objeto de estudio.

El objeto de estudio es la parte mas restringida de la realidad sobre la
cual recae el problema de investigacion y sobre la que actua el investigador,
tanto desde el punto de vista practico como teorico con el objetivo de
transformar su funcionamiento, con vistas a la solucion del problema

planteado. (Caraballo, Iglesias y Fernandez, 2011).
ii. Modelo o instrumento.

En opinién de Sabino (2000), los instrumentos son todos los recursos
en los que puede valerse el investigador para acercarse a los problemas y
fendmenos, y extraer de ellos la informacién: cuestionarios, encuestas,
entrevistas, formularios de papel, aparatos mecanicos y electronicos que se
utilizan para recoger datos o informacion, sobre un problema o fenédmeno

determinado.
iiil. Campo de accion.

Establece Hernandez (2007), que el campo de accion es aquella parte
del objeto conformado por el conjunto de aspectos, propiedades, relaciones
gue se abstraen del objeto en la actividad practica del sujeto, con un objetivo

determinado con ciertas condiciones y situaciones.
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2. Planteamiento del problema o foco de la investigacion.

Nuestro trabajo investigativo, se encuentra dentro del ambito de los
videojuegos, centrandonos en los dispositivos moviles los cuales han sido el eje
central de esta era digital. El proyecto ha sido desarrollado en la ciudad de Santo
Domingo, Republica Dominicana, siendo esta donde se encuentra el mayor
tréfico de usuarios digitales en el pais.

Para la elaboracién de esta monografia se ha tomado en cuenta la
influencia del uso de la tecnologia mévil y las redes sociales, que corresponden
a una necesidad de la sociedad del siglo XXI.

Nuestro aporte esta enfocado en identificar cuales han sido los puntos
mas relevantes para el éxito de estas aplicaciones. Tomando en cuenta las
plataformas AppStore y PlayStore, las cuales albergan la mayor parte de estos
productos, siendo, su razon fundamental la expansion del negocio y el aumento

de su recaudacion.

El presente trabajo nos muestra una problematica, ¢ Cuéales son los
inconvenientes que presentan las Micros, Pequefias y Medianas Empresas
(MIPYMES), por causa de no tener un buen conocimiento de métodos para
darse a conocer?, es muy importante para las empresas que inician en este
mundo donde las redes sociales son el mecanismo principal de promocion,
conocer ciertos puntos que deben tomar en cuenta a la hora de buscar un

correcto posicionamiento.

Una de las bases principales para desarrollar la siguiente
investigacion, es identificar el nivel de conocimiento de las Micros, Pequefias y

Medianas Empresas (MIPYMES), sobre el marketing digital.

Lo que intentamos verificar es de qué manera se pueden posicionar
evitando las posibles problematicas, que muchas veces conllevan a grandes
pérdidas, tanto monetarias como de tiempo. Por ello queremos crear un método
por el cual puedan seguir, sin tener que flaquear, asi, como las grandes

empresas lo han logrado.
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3. Objetivos.
a. General.

Evaluar el uso de videojuegos en dispositivo moviles a través de las
redes sociales en Santo Domingo.

b. Especificos.

i. Establecer una lista de las caracteristicas que deben de poseer los
videojuegos dirigidos a dispositivo maviles.

ii. Definir cuales redes sociales usadas en dispositivos moviles son mas

convenientes como medio de promocion de videojuegos.

iii. Crear una estructura de trabajo sistematizado con la cual las Micros,
Pequefias y Medianas Empresas (MIPyMES) puedan guiarse cuando

emprendan un proyecto de videojuegos para dispositivo moviles.

iv. Determinar las estrategias que deben de utilizar las Micros, Pequefias
y Medianas Empresas (MIPYMES) creadoras de videojuegos para dar a

conocer sus productos y posicionarse.

4. Justificacion.
a. Teodrica.

Los videojuegos son aplicaciones electrénicas interactivas, disefiadas
con el fin de entretener. Estas, son controladas a través de distintos comandos
entre usuarios y codigo fuente del dispositivo y la aplicacion. A diferencia de
otro tipo de aplicaciones que cubren exigencias o necesidades particulares de
otra indole, como lo son, la organizacion de documentos, la comunicacion
entre usuarios, la proyeccion de archivos, etc. “Los videojuegos son la puerta
de entrada de nifios y jévenes en las TIC. Mediante el videojuego los nifios

adquieren capacidades y desarrollan habilidades diversas, las mas
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importantes de las cuéles son la familiarizacion con las nuevas tecnologias, su

aprecio y su dominio.”

Existen distintas revistas, libros y articulos realizados que hablan o se
refieren sobre la importancia de los videojuegos. Uno de esos articulos fue
realizado en la Universidad Autonoma de Barcelona, el cual hace un andlisis
breve de las evoluciones que ha sufrido los videojuegos, desde los inicios en
la década de los 50 hasta otofio 2008.

b. Metodoldgica.

Para lograr los objetivos planteados se realizaran evaluaciones y
estudios a fondo acerca del uso que hacen los usuarios digitales de los
videojuegos a través de dispositivos moviles y las redes sociales, utilizando
técnicas como cuestionarios, entrevistas, las cuales nos ayudaran a entender
cuéles son esas caracteristicas que contienen los videojuegos que generan
interés en la poblacidon, a la vez, ayudar a que las Micros, Pequeias y
Medianas Empresas (MIPYMES), tengan una estructura mas sistematizada en
el desarrollo de nuevas tecnologias y proyectos que abarquen dispositivos

moviles.
c. Practica.

Una vez finalizada la investigacion se procedera a elaborar una guia
de trabajo para los creadores de videojuegos en dispositivos moviles,
permitiéndole tomar como referencia los puntos mas importantes al momento
de iniciar un proyecto de este tipo. Donde se incluyeron elementos de
factibilidad, viabilidad, originalidad, creatividad, innovacién y alcance que

pueda tener.
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5. Marco de referencias.
a. Tebrico.

Durante el transcurrir del tiempo, las sociedades han evolucionado en
los distintos aspectos del desarrollo de las mismas. En materia del uso de
dispositivos méviles y redes sociales se han presentado ideas e innovaciones
desde el punto de vista tecnologico de las cuales varios medios y expertos se
han expresado.

En tal sentido, se destaca en el reportaje “Se encuentra el futuro del
videojuego en el teléfono mévil”, realizado por el reportero Alberto Venegas
guien afirma que muchas compaiias se interesan por adquirir el estudio de
desarrollo de tecnologias dedicados a la telefonia movil, en especial el
desarrollo de videojuegos.

Agrega el letrado, que el teléfono movil se ha convertido en un
complemento mas de nuestro cuerpo. La demanda de teléfonos méviles en el
mercado no para de aumentar, lo que significa que cada vez es mayor la
cantidad de personas de paises en desarrollo que tienen acceso a él, junto a
una red de internet, tanto asi que, cada dia que pasa somos mas dependientes
de nuestro dispositivo movil, convirtiendose en nuestra fuente principal de
informacion, entretenimiento, comunicacion e incluso orientacion, todo esto

por la cantidad de tiempo que pasamos a su lado.

En el reporte antes citado, comenta Venegas (2018), numerosos
estudios han arrojado que los usuarios de telefonia moévil han incrementado
sus gastos dentro de las aplicaciones de videojuegos superando el gasto en
pc y consolas, a la vez, trayendo consigo mayores beneficios econémicos y
expansion a las Micros, Pequefias y Medianas Empresas (MIPYyMES), que

deciden explotar este mercado.

No cabe duda de que los videojuegos realizados para consolas o Pc,
son totalmente diferentes a los disefiados para teléfonos mdviles, este ultimo

para conseguir su éxito debe de poseer tres caracteristicas que se convierten
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en imprescindibles para su uso, las cuales son: tiempo, ritmo y apariencia, y
es que por su accesibilidad son mas las horas que pasamos frente a nuestro
dispositivo movil, que en nuestra computadora, television o consolas; La
integracion de las apps a los sistemas operativos, en especial a los teléfonos
moéviles, los cuales tienen una ubicuidad y accesibilidad a los videojuegos que
no ha tenido ningun otro medio de la historia.

° Teoria del Videojuego

El disefiador de juegos Chris Crawford, quien escribio la obra “The Art
of Computer Game Design” (1982), primer libro dedicado a la teoria del
videojuego, en él se cuestiono el significado de los juegos, es decir: ¢,qué eran
los juegos? y ¢por qué jugaba la gente?, en su libro se describieron los
métodos y técnicas, sugiriendo reglas de disefo, y defendiendo el videojuego
como una forma de arte: El objetivo central de este libro es que los juegos de
ordenador son una forma de arte nueva, y en aquel momento fue poco
desarrollada, por lo que ha presentado muchas posibilidades, oportunidad de

aprendizaje y desarrollo tanto para disefiadores como para jugadores.

Crawford (1982) miraba hacia el futuro y en su libro hacia una
anticipacion del desarrollo del medio: Veia un futuro en el cual los juegos de
ordenador serian una actividad de ocio fundamental. Veia un mercado de
masas de juegos de ordenador no muy diferente del que tenian en esa época,
con juegos de gran éxito internacional, juegos inspirados en otros juegos,
juegos “segunda version” y quejas sobre la enorme pérdida de tiempo que
constituyen los juegos de ordenador... También veia una bibliografia sobre
juegos de ordenador mucho mas apasionante, que llegaria a casi todos los

ambitos de la fantasia humana.
° Teoria del Videojuego como objeto cultural

Marsha Kinder, en su libro Playing With Power: Movies, Television,
and Video Games from Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles,
(1991) consideraba que los videojuegos eran objetos culturales los cuales

tenian un contexto social y econdmico mas amplio de lo que se esperaba para
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la época, pues no simplemente era un nuevo medio, sino que se debian de
asimilar en la misma posicion que otros medios ya existentes. Kinder analizaba
la coexistencia de los diferentes medios, es decir, cine, televisién y
videojuegos, de forma que se pudieran dar adaptaciones de algunos productos

entre unos y otros.
b. Conceptual.

Video: Es un aparato que graba y reproduce mediante cintas
magnéticas u otros medios electronicos imagenes y sonidos procedentes de

la television o de otros aparatos de video.

Jugar: Hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o

desarrollar determinadas capacidades.

Videojuegos: Dispositivo electronico que permite, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora

u otro dispositivo electrénico.

Tecnologia: Conjunto de los instrumentos y procedimientos

industriales de un determinado sector o producto.

Consola: Dispositivo que, integrado 0 no en una maquina, contiene

los instrumentos para su control y operacion.

Internet: Es una Red informéatica mundial, descentralizada, formada
por la conexion directa entre computadoras mediante un protocolo especial de

comunicacion.
c. Espacial.

Este trabajo de investigacion se realizé en Santo Domingo, ciudad con
mayor numero de usuarios digitales en el pais, se tratd el uso de los
videojuegos a través de las redes sociales y de las tecnologias de informacion
y comunicacion (TIC) mediante los dispositivos méviles, a la vez, se hizo un
enfoque en la forma en la que las Micros, Pequeias y Medianas Empresas

(MIPYMES), pueden utilizar sus recursos para desarrollar nuevas tecnologias
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y métodos que les permitan tener crecimiento econémico, expansion global y

mayor posicionamiento.
d. Temporal.

El desarrollo de esta investigacion comprendera el periodo 2016-2020.
6. Aspectos metodoldgicos.

En esta investigacion se utilizaran diferentes métodos de investigacion
uno de ellos es el método aplicado, ya que se trata de un tipo de investigacién
enfocada en encontrar estrategias que permitan lograr un objetivo en concreto,

codmo conseguir un elemento que pueda ser de utilidad.
a. Tipo de investigacion.

Aplicada. En este tipo de investigacion el énfasis del estudio se
encuentra en la resolucion practica de problemas. Esta centrado
especificamente en cOmo se pueden llevar a la practica las teorias generales.
Y tiene como motivacion la resolucidn de los problemas que se plantean en un

momento dado.
b. Métodos, procedimientos y técnicas de investigacion.

Se utilizara el método analitico, se tomara como punto de partida el
problema planteado, con el objetivo de que las Micros, Pequefias y Medianas
Empresas (MIPYMES), puedan crear las bases para evitar posibles
problematicas, en el desarrollo de nuevas tecnologias relacionadas con
videojuegos, el uso de las redes sociales y los dispositivos méviles. Asi
también el método cuantitativo, se presentard la informacion obtenida
mediante las encuestas (cuadros, graficos y/o porcentajes), la observacion y

las fuentes documentales.

e Es decir, en una primera etapa de la investigacion, los investigadores
se familiarizan con las distintas fuentes que puedan existir tales como: tesis,

libros o revistas.
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e En la segunda etapa, que consiste en la ejecucion del trabajo de
campo, de igual modo se procede a implementar el Método Inductivo-
Deductivo; primero para la recoleccion de las informaciones a través de la
encuesta como técnica y luego se procede al procesamiento de esos datos,

de los cuales se desprenden las conclusiones y recomendaciones.

En una fase se utilizara como técnica empirica para la obtencién de
datos: la técnica de investigacion documental, que consiste en la utilizacién de
la ficha para recoleccion de informacion que se encuentran en libros, revistas
y articulos de periédicos, que existen en diversas bibliotecas del Distrito
Nacional y el cuestionario, que consiste en preguntas formuladas con el fin de
realizar las encuestas necesarias para el desarrollo de la investigacion.

También se utilizard como herramienta de consulta el internet.

Mediante la observacion, la recopilacion de informacion a través de
fuentes documentales, las entrevistas y las encuestas a los usuarios de
dispositivos moviles en Santo Domingo, se identificaran mas a fondo los
motivos y razones por los cuales los consumidores le dedican mas tiempo a

ciertas aplicaciones que a otras.

Se desarrollaron dos tipos de cuestionarios:

e Cuestionario dirigido a las personas que utilizaban juegos en sus
dispositivos moviles, este para saber la cantidad de personas dentro del
universo general que dan ese tipo de uso, con qué frecuencia lo hacen y qué
aplicaciones en especifico utilizan.

e Cuestionario dirigido al publico que no utiliza aplicaciones de
videojuegos en sus dispositivos aun teniendo la facilidad de hacerlo, mediante
este identificamos razones mas particulares como el factor tiempo, el interés
de cada usuario, las habilidades personales, entre otros motivos.

Se trabajara a través del método de observacién el comportamiento de
los usuarios respecto a los videojuegos en sus dispositivos y la recopilaciéon

de datos como referencia en nuestra investigacion.



71
7. Tabla de contenido preliminar.
Portada
indice
Dedicatorias y Agradecimientos
Resumen
Introduccion
a. Capitulo I. Aspectos teoricos.

I.  Planteamiento del problema.
[I.  Objetivos.

[ll.  Justificacion.

IV.  Marco tedrico.

V. Conceptos generales.
b. Capitulo Il. Desarrollo de Instrumentos de Investigacion.

I.  Tipo de Investigacion.
[I.  Meétodos y procedimientos.
[ll.  Técnicas de investigacion.

V. Instrumentos.

c. Capitulo Ill. Evaluacion del uso de videojuegos en dispositivos moviles

através de las redes sociales en Santo Domingo.

|. Establecer una lista de las caracteristicas que deben de poseer los

videojuegos dirigidos a dispositivo moviles.

[I.  Definir cuales redes sociales usadas en dispositivos moviles son mas

convenientes como medio de promocion de videojuegos.
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Crear una estructura de trabajo sistematizado con la cual las Micros,
Pequefias y Medianas Empresas (MIPYMES) puedan guiarse cuando

emprendan un proyecto de videojuegos para dispositivo moviles.

Determinar las estrategias que deben de utilizar las Micros, Pequefias
y Medianas Empresas (MIPyMES) creadoras de videojuegos para dar

a conocer sus productos y posicionarse.

Presentacion e interpretacion de los resultados.

Conclusiones
Recomendaciones
Bibliografia

Anexos
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