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Resumen

El presente estudio analiza los hébitos de consumo de videojuegos en la zona administrativa “La Delicia” y
“Eugenio Espejo” del DMQ para el afio 2015, concentrandose en los tiempos dedicados por los usuarios a esta
actividad. Se aplicaron encuestas a 809 participantes, con el objetivo de desarrollar un andlisis descriptivo
comparativo por medio de la elaboracion de cuadros estadisticos. Durante el estudio se comprobé que un
74.78% de las personas encuestadas juegan videojuegos, también la existencia de una barrera digital para el
uso de este tipo de productos en su mayoria los usuarios son del género masculino. La tendencia general de
los usuarios es a dedicar menos de una hora al dia a esta actividad y el descenso progresivo del tiempo dedica-
do a los videojuegos se da conforme aumenta la edad de los encuestados. Se puede evidenciar la necesidad de
intensificar el estudio del mercado de videojuegos y aplicaciones cortas, al ser las mds adaptables para las
caracteristicas expuestas anteriormente, y que en conjunto a los estudios complementarios se espera
responder en el futuro préximo el perfil de los consumidores en el Distrito Metropolitano de Quito, entregan-
do una herramienta de consulta para el sector dedicado al desarrollo de “software” en el Ecuador.
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Abstract

This research analyze the consume habits of videogames in the administrative zone of “La Delicia” and
“Eugenio Espejo” in Quito year 2015, making a special emphasis in the dedicate time for this activity. In order
to reach this objective 809 people was interviewed and descript comparative analysis was made to develop
statistics charts.

During the study was proven that 74.78% of the interviewed people play videogames and a digital barrier exist
for the use of this products, the males plays more than women's in this market. In general the players dedicated
less than one hour for this activity and the players reduce their dedicate time as their become olders.

It was also proven the need of study this market for videogames that reach the characteristics of the people who
are playing in Quito in order to give a new instrument to the enterprises in order to develop this market in
Ecuador.
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Introduccion

El objetivo del presente estudio es caracterizar los
hébitos de consumo de videojuegos relacionados con
tiempo de consumo, para realizar la actividad en el
Norte del Distrito Metropolitano de Quito, zonas
administrativas de “La Delicia” y “Eugenio Espejo”
en el afio 2015.

La brecha digital de género desaparece en nuestros
dfas, los jovenes jugadores se transforman en padres
jugadores y se hace evidente que las nuevas genera-
ciones poseen diferentes puntos de vista sobre el
mundo actual.

Todos los mercados experimentan cambios y se
tienen que ajustar a las nuevas realidades de la socie-
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dad, asi también, el mercado de videojuegos ha
experimentado cambios sustanciales en la tecnologfa
para su desarrollo, contenido, dispositivos y
jugadores.

Podemos recordar como en 2006 Electronics Arts
“EA” consideraba de gran importancia a los video-
juegos dirigidos para el segmento femenino e incor-
poraba directoras mujeres en 4 de sus 11 departamen-
tos para procurar asegurarse un mercado adicional
de un billén de ddlares en los afios venideros, basado
en las investigaciones de mercado que apuntaban al
juego de estrategia los “Sims” como uno de los favori-
tos en este segmento (Bautista A., Vall-llovera, 2009).

Para el afio 2015 se esperaba una expansién del
mercado de videojuegos a nivel mundial de 82
billones de ddlares conforme lo explican los Medios
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Digitales Interactivos, Ontario Media Development
Corporation (OMDC) de Canadd en su reporte de
perfiles de industrias. Esto es interesante para Ecua-
dor, debido a que la industria de desarrollo de “soft-
ware” de entretenimiento se encuentra en crecimien-
to, segtin se puede apreciar en las noticias publicadas
durante el 2014, donde empresas como Freaky
Creations de Guayaquil logra exponer sus resultados
en ferias internacionales y exportar sus juegos.

El estudio de los hdbitos de consumo de los usuarios
de videojuegos en los mercados locales podrd dar
mejores elementos de juicio a la industria para
responder correctamente a los gustos y necesidades
de la sociedad. Recordar que los videojuegos son
instrumentos con los que se puede aprender al igual
que el cine, la televisién, los libros, etc., y forman
parte de la cultura de nuestros tiempos.

Materiales y métodos

El presente trabajo utiliza un método descriptivo,
basado en estadisticas y cuadros comparativos los
cuales son el resultado obtenido por informacién
primaria de las encuestas aleatorias simples, aplica-
das a diferentes segmentos de la poblacién.

Resultados:

Las zonas administrativas de “Eugenio Espejo” y “La
Delicia” del Distrito Metropolitano de Quito (DMQ)
estdn conformadas por una poblacién de 729.833
pobladores, acorde con los datos del censo de poblacién
presentados en el portal de internet del DMQ.

El estudio se realiz6 sobre una muestra con
metodologia de seleccién aleatoria simple no
estratificada en diferentes puntos de las zonas
administrativas, procura variar las posiciones
geogréficas y permite incluir diferentes segmentos
de la poblacién, tanto en caracteristicas demografi-
cas como socioeconémicas con 2.5 repeticiones por lo
cual se incluyeron a 809 personas, permitiendo

generar hipétesis para los trabajos futuros que
respondan a preguntas puntuales sobre las carac-
teristicas del mercado seleccionado. Se tiene al final
una muestra compuesta por:

Tabla 1.
Composicién del género masculino de la muestra estudiada
o SI NO
Eflad/ !.Jtlhza (ndimero de | (ndmero de Total
videojuegos
personas) personas)

De 5 a 11 afos 57 1 58
De 12 a 18 afios 105 11 116
De 19 a 35 afios 151 32 183
De 36 a 64 afios 20 13 33

Elaboracién: Gabriel Rosero

Tabla 2.
Composicién del género femenino de la muestra estudiada
. SI NO
Eflad/ ptlhza (némero de | (ndmero de Total
videojuegos
personas) personas)

De 5 a 11 afios 48 10 58
De 12 a 18 afios 136 73 209
De 19 a 35 afios 82 45 127
De 36 a 64 afios 6 19 25

Elaboracién: Gabriel Rosero

E174.78% de la muestra declara utilizar videojuegos,
presentando la siguiente estructura en porcentajes
relativos a cada uno de los segmentos estudiados y
clasificados por su género y edad:
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Tabla 3.

Estructura en porcentajes relativos de las personas que
sefialaron jugar videojuegos frente a los que no se dedican a

esta actividad

% relativo del género

% relativo del género

Edad/Género | masculino que utiliza |femenino que utiliza
videojuegos videojuegos
De 5 a 11 afios 98.28 82.76
De 12 a 18 afios 90.52 65.07
De 19 a 35 afios 82.51 64.57
De 36 a 64 afios 60.61 24.00

Elaboracién: Gabriel Rosero

De acuerdo con el estudio de los tiempos asignados a
esta actividad, encontramos que un 57% de la mues-
tra dedica menos de una hora de su tiempo a esta
actividad, un 25.12% entre 1 - 2 horas, un 13.71% entre
2 - 3 horas y 4.71% mayor a 3 horas. La Figura 1

expone los resultados del tiempo asignado a los
videojuegos por los encuestados:

Figura 1.
Tiempo dedicado a los videojuegos

Menos de una hora M 1-2horas | 2-3 horas IMayor a 3 horas

5%

13% ‘

57%

Elaboracién: Gabriel Rosero

El estudio revela los siguientes datos al clasificarlos y
que hacen referencia a su género y edad:

Porcentaje relativo de encuestados del género ;Z:CI;I;?O clasificados por el tiempo de juego y su edad
Edad Menos de una hora De 1a2horas De 2 a3 horas Mayores a3 Total
Tiempo de juego (%) (%) (%) horas (%) (%)
De 5 a 11 afios 42,11 31,58 15,79 10,52 100
De 12 a 18 afios 40,38 26,92 25 7,7 100
De 19 a 35 afios 62,91 25,83 8,61 2,65 100
De 36 a 64 afios 60 25 15 0 100

Elaboracién: Gabriel Rosero
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Figura 2.
Porcentaje relativo de encuestados del género masculino clasificados por el tiempo de juego y su edad
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Elaboracidn: Gabriel Rosero
Tabla 5.
Porcentaje relativo de encuestadas del género femenino clasificados por el tiempo de juego y su edad
Edad Menos de una hora De 1a2 horas De 2 a3 horas Mayores a 3 Total
Tiempo de juego (%) (%) (%) horas (%) (%)
De 5 a 11 afios 66,67 18,75 10,42 4,16 100
De 12 a 18 afios 53,28 27,74 16,06 2,92 100
De 19 a 35 afios 78,05 15,85 6,1 0 100
De 36 a 64 afios 66,67 33,33 0 0 100

Elaboracién: Gabriel Rosero

Universidad Tecnoldgica Equinoccial - Facultad de Ciencias Administrativas

47




Gabriel Rosero

Figura 3.
Porcentaje relativo de encuestados del género femenino clasificados por el tiempo de juego y su edad
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Elaboracién: Gabriel Rosero
Conclusiones las caracteristicas y motivos por los cuales este tipo de

Se hace evidente que el uso de “software” de
diversién se encuentra presente en todos los segmen-
tos de la poblacidn, alcanzando hasta un 74.78% de la
muestra estudiada, por lo cual confirmamos una vez
mds que este mercado es de interés para las empresas
dedicadas al desarrollo de “software” debido al volu-
men del mercado.

Demostramos que existe una brecha de género
digital, es mayor el uso por parte del género masculi-
no sobre el femenino. Torndndose importante conocer
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productos no son preferencia en el segmento femeni-
no y asi poder determinar nuevas estrategias que se
adapten a los gustos del segmento y permitir su
desarrollo futuro.

En el caso del género masculino encontramos una
reduccién porcentual constante al aumentar la edad
del segmento desde los 5 hasta los 35 afios de edad,
experimentando una caida porcentual fuerte en el
ultimo segmento a partir de los 36 afios, diferencia
que puede encontrar su explicacién en el cambio de
generacion, facilidad y “confort” al usar tecnologfa.
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En el caso del género femenino se puede apreciar una
caida fuerte en el uso de videojuegos entre el segmen-
to de 5a 11 aflos al de 12 a 35 afios (aproximadamente
20% de los individuos dejan de utilizar videojuegos),
para mantener una cantidad relativamente constante
entre estos dos segmentos y repetir la tendencia del
género masculino al entrar al dltimo segmento que
son las personas a partir de los 36 afios.

El presente estudio nos permite comprender que la
mayorfa de personas dedica menos de una hora a
jugar videojuegos, por lo cual el mercado debe buscar
contenidos con objetivos cortos y continuos o a su vez
que sean de fécil reconocimiento y memorizacién
para no perder la continuidad durante el desarrollo
del juego. De esta manera podemos predecir que
juegos y aplicaciones cortas para teléfonos inteligen-
tes y dispositivos similares encontrardn nichos de
mercado crecientes para el “software” de diversién.

Una caracteristica de este mercado es que al aumen-
tar su edad podrd dedicar menos tiempo a su uso, por
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