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Resumen

La presente investigacion se realizo con el objetivo de realizar una propuesta de
campafa de recordacion del videojuego Tunche de Leap Game Studios, debido
a la poca presencia y recordacion del videojuego en la mente de los usuarios.
Para ello, se analizé y estudio el mercado de videojuegos Yy el target especifico
de la campafia, pues es necesario tener un vasto conocimiento de lo antes

mencionado con el fin de tener éxito en la publicidad realizada.

El analisis cualitativo permitié a la investigacion obtener informacion clave de 50
personas y 12 entrevistados, con el fin de poder tener las caracteristicas
necesarias del videojugador peruano, y usarlas para el desarrollo de la campafa

de recordacion.

Todo el procedimiento realizado en el estudio sent6 las bases de la campafa,
dando paso a una propuesta con las caracteristicas y estrategias necesarias
para mantener, a través de las experiencias sociales y de comunidad que existen

en los videojuegos, una recordacién exitosa de la marca Tunche.

Palabras clave:

Fidelizacion de usuario - Recordacion de marca - Publicidad de videojuegos -
Videojuegos peruanos - Posicionamiento de marca



Abstract

The present research was carried out with the objective of making a proposal for
a campaign to remember the Tunche video game by Leap Game Studios, due to
the low presence and remembrance of the video game in the minds of users. For
this, the video game market and the specific target of the campaign were
analyzed and studied, since it is necessary to have a vast knowledge of the
aforementioned in order to be successful in the advertising carried out.

The qualitative analysis allowed the research to obtain key information from 50
people and 12 interviewees, in order to have the necessary characteristics of the
Peruvian video player and use them for the development of the recall campaign.

The entire procedure carried out in the study laid the foundations of the campaign,
giving way to a proposal with the characteristics and strategies necessary to
maintain, through the social and community experiences that exist in video

games, a successful memory of the Tunche brand.

Keywords:

User loyalty - Brand recall - Video game advertising - Peruvian video games -
Brand positioning



l. INTRODUCCION

1.1. Realidad problematica

El avance de la tecnologia y la evolucion de los medios de entretenimiento
ha redefinido los conceptos y procedimientos que se han manejado en la
publicidad. La gran expansion que han tenido los videojuegos en los ultimos afios
es enorme y para hablar de ello, antes se debié entender la definicion de
videojuegos que, segun Flores, son una forma de entretenimiento (2019)
tomando en cuenta las diversas definiciones que se le ha asignado y el valor que

ha vuelto a tomar como medio interactivo y artistico.

Segun Casteleiro y Navarro (2007), las campafas de recordacion son
importantes porque la informacién publicitaria que prevalece es aquella que

siempre esté presente en los recuerdos de los usuarios.

Respecto a los videojuegos, se hablé de un medio en donde la interaccién
de los usuarios con el mundo virtual que los rodea es primordial, y ésta misma
metodologia debe ser aplicada a una campafa de recordacion, pues en el
proceso de recordar la informacion, existe una relacion con la memoria y el

contexto en el que se retnen los estimulos (Ortega, y Velandia, 2011, pag 514).

Como prueba de esto, las marcas actuales e importantes de videojuegos
son aquellas que prevalecieron en la carrera tecnoldgica sobre su competencia
gracias a la buena insercion de su producto en los usuarios objetivos, los cuales
obtuvieron la mayor cuota del mercado actual, todo esto gracias a que se
centraron en el publico objetivo correcto y en el producto que vendian,

videojuegos (Estévez, 2018).

Ademas, las necesidades sociales de los usuarios de videojuegos son
fundamentales en el anélisis de los objetivos de una camparfia de videojuegos,
es por eso que las campafias deben enfocar su estrategia teniendo en cuenta la
necesidad del usuario de una interaccion con su circulo social para lograr asi un

acercamiento del cliente a la marca (Davila, 2014).



Sin embargo, en el contexto actual de gran crecimiento en los
videojuegos, es objetivo buscar la forma de superar a la competencia y se logra
esto a través del posicionamiento de marca y para lograrlo de manera eficaz se
requiere de distintas formas y estrategias dentro del respectivo mercado de
videojuegos (Lazo, 2006).

Segun Casteleiro y Navarro, citado por Cabrera, et al. (2011), la
informacion publicitaria que prevalece de las marcas estid basada en los
recuerdos de la poblacién respecto a ellas, es por esto que el recuerdo tiene un
papel importante al momento de elaborar una publicidad pues es del recuerdo
que tiene el publico de la marca y lo que ofrece que hace que sea posible

posicionarla en la memoria y generar una compra.

Basado en la mitologia del Amazonas de la selva peruana, el Tunche tuvo
sus puntos fuertes en la musicalizacion y la ambientacion, tomando como
recurso algo que el publico de su contexto local ya conoce, y algo que un publico
extranjero gustaria conocer. Es necesario que los usuarios interesados en
videojuegos sepan dar un diferenciador a “El Tunche” frente a otros videojuegos
de su misma categoria, ya sea por lo artistico o lo técnico, y esto depende en
gran medida de la publicidad aplicada al posicionamiento y recordacion del

videojuego.

El presente trabajo de investigacion traté de determinar la manera en la
que una campafa de recordacién para “El Tunche” pudo ser realizada de manera
efectiva y eficaz, logrando crear un diferenciador en el producto y la marca de

éste mismo

Justificacion e importancia del estudio

La presente investigacion aporta conocimientos sobre las caracteristicas
de una campafa de recordacion para lograr que una marca o producto, en este
caso de videojuegos, se mantenga en la mente del consumidor peruano. De esta
manera, de acuerdo con Chessa y Murre (2007) determinar la relacion que tiene
la memoria y sus parametros respecto a las caracteristicas de la publicidad,
puede ser un gran fundamento en el que basarse al momento de planificar una

campanfa publicitaria. Asimismo, Estévez (2018), afirma que las marcas actuales
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de videojuegos que prevalecieron en la carrera tecnologica sobre su
competencia son las que se centraron en el publico objetivo correcto y en el
producto que vendian, videojuegos. De esta manera, este trabajo aporta al
campo del marketing y la publicidad de videojuegos como una propuesta de

camparfa de recordacion que se convierte en un referente para otros autores.

Asimismo, esta investigacion, desde el enfoque cualitativo, pretende
indagar de forma documental y en el campo por medio de las técnicas de analisis
de contenido, entrevistas y encuestas, las caracteristicas y proceso de
elaboracion de las campafias de recordacion, en especifico para el videojuego
peruano “El Tunche” de LEAP Game Studios. Ademas, las técnicas e
instrumentos utilizados podran ser usados como antecedentes para otros

investigadores del marketing y la publicidad.

Esta investigacion puede aportar a publicistas y empresas de videojuegos
gue deseen mantener su marca o producto en la memoria del publico peruano.
De esta manera, se presenta una propuesta de campafia de recordacion de
videojuegos que sirve como ejemplo para el desarrollo de camparias similares

dentro del mercado de videojuegos peruanos.

1.2. Formulacion del problema

¢,COmo se puede realizar una propuesta de campafia de recordacion del

videojuego Tunche de Leap Games Studios?

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general:

Realizar una propuesta de campafia de recordacion del videojuego

Tunche de Leap Game Studios.

1.3.2. Objetivos especificos:

e Realizar un diagnadstico de las caracteristicas del publico objetivo de LEAP
Game Studios en Chiclayo.
e Diseflar una propuesta de campafia de recordacion para el publico
chiclayano.
11



Limitaciones
Tiempo

Para el presente estudio, se realizaron entrevistas y encuestas que
requirieron de una planificacién de tiempo para tanto la recoleccion como la

interpretacion de estos datos.

Recursos

Asimismo, no se encontré los recursos para acceder a literatura de paga,

que de forma especializada aborda el fenédmeno estudiado.

Acceso alainformacién

Existe una carencia de literatura cientifica sobre el tema de campafias de
recordacion de videojuegos. Ello generd un problema al momento de encontrar

antecedentes y bases tedricas para la elaboracion de la discusién de resultados.

1.4. Teorias relacionadas al tema

Antecedentes
Nacionales

Cortez (2019), en su trabajo titulado “Campafia publicitaria “Mama Sabe”
y recordacion de la marca Tottus en mujeres adultas del Callao — Cercado, 2019”,
tesis para el grado de Licenciada en Ciencias de la Comunicacion en la Escuela
de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad César Vallejo, analiz6 la
relacion entre las campafias publicitarias y la recordacion de marca en mujeres
del Callao. Utiliz6 una metodologia de enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, no
experimental. Realizé un cuestionario de 36 preguntas que aplicé a 318 mujeres
adultas. Se precis6 una relacion positiva moderada entre la campafa
denominada “Mama sabe” y la recordacion de la marca Tottus con un resultado

de 0,594 en correlacion de Spearman.

Lépez (2016), en su tesis titulada “Relacion entre la campafia publicitaria
“El sabor de la vida real” de Kola Real y la recordacion en los consumidores de

Plaza Vea — Comas, Lima, 2016”, tesis por el titulo de licenciado en Artes y
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Disefio Grafico Empresarial en la Facultad de Artes y Disefio Grafico Empresarial
en la Universidad César Vallejo. Se realiz6 un analisis de cémo los componentes
de la campana “El sabor de la vida real” se relacionaban con la recordacion de
los consumidores. En cuanto a su metodologia se realizé un tipo de estudio no
experimental de enfoque cuantitativo y correlacional- descriptivo con la
aplicacion de una encuesta a consumidores de entre 18 a 28 afios de edad. Se
concluyd que si existe una relacion con una significancia de Spearman de 0.500
(correlacion positiva media) entre la campafa publicitaria y la recordacion de los

consumidores.

Rodriguez (2019), publicé una tesis titulada “Relacion entre el insight y la
recordacion de la marca San Fernando en la campafia “Nuevas Familias”, afio
2014”, tesis para optar por el grado de Licenciada en Ciencias de la
Comunicacion de la Facultad de Comunicacion, Turismo y Psicologia de la
Universidad San Martin de Porres. Como objetivo de investigacion se estudié de
qué manera el insight se relacionaba con la recordacién de marca mediante el
anadlisis de la campafa “Nuevas Familias” realizada por San Fernando en el
Perd. Se utilizd una metodologia basada en un disefio no experimental,
aplicativa de nivel descriptivo correlacional. Como resultados y conclusiones se
obtuvo que el insight tiene una relacién significativa con la recordacion de marca
en la campana “Nuevas Familias” realizada por San Fernando en el afio 2014 en

el Perd.

Cassasola (2016), publicé una tesis titulada “Relacion entre la campafia
publicitaria de LAN “Lo mas valioso esta en nuestro interior” y la recordacion en
los usuarios entre 20 y 35 afios de Mega Plaza, Independencia, Lima, 2016,
tesis para optar por el titulo de Licenciada en Arte y Disefio Grafico Empresarial
de la Facultad de Ciencias de la Comunicacién de la Universidad César Vallejo.
El objetivo de esta tesis estuvo orientado a determinar la relacion entre la
campana publicitaria de LAN “Lo mas valioso esta en nuestro interior’ y la
recordacion. La metodologia utilizada fue en base a un estudio no experimental
cuantitativo de disefio de caracter correlacional aplicando un cuestionario de 10
preguntas cerradas de medicién tipo Likert. Se concluyé que los anuncios

publicitarios tienen una correlacion positiva media respecto a la recordacion, al

13



contrario del caso de los medios publicitarios que mostraron una relacién positiva

baja.

Rosas (2016), publicé una tesis titulada “Relacion entre la campafa
publicitaria “Atrévete a probar la chicha morada Cifrut” y la recordacion en los
consumidores del supermercado Metro, Comas, Lima, 2016”, tesis para
Licenciada en Artes y Disefio Grafico Empresarial de la Facultad de Artes y
Disefio Grafico Empresarial de la Universidad César Vallejo. En esta tesis se
analizé la campafia publicitaria “Atrévete a probar la chicha morada de Cifrut” y
su recordacion mediante el estudio de diversos elementos como anuncios,
recursos graficos, mensajes, etc. La metodologia utilizada fue de enfoque
cuantitativo, de tipo no experimental- transversal y de profundidad correlacional-
descriptivo, esto mediante la aplicacion de un cuestionario de 9 preguntas tipo
escala de Likert a consumidores de Metro de entre 20 a 35 afios de edad. Como
resultados y conclusiones se afirmé que existe una relacion positiva media entre
la campafia “Atrévete a probar la chicha morada de Cifrut” y su recordacion con

una significancia de 0.000
Internacionales

Zaldumbide (2011), publicé una tesis titulada “Campafa de recordacién
de marca para Radio Antena Uno”, para optar por el titulo de licenciado en
Comunicacion Social de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la
Educacién de la Universidad del Azuay. El objetivo de esta tesis se tratd de la
creacion y aplicacion de una campafia de recordacién de marca para radio
Antena Uno. La metodologia que utilizaron fue en base a un andlisis diagnadstico,
de campo, con antecedentes de la marca para la posterior elaboracion y
planificacion de un plan estratégico que capte nuevos oyentes y mantenga a los
actuales. Como resultados y conclusiones se afirm6é que una campafia de
recordacion necesita basarse en la situacion en la que se encuentra la marca
para lograr ser bien elaborada y aplicada. Ademas de esto, es vital que los
diversos elementos de la campafia se complementen adecuadamente para

lograr el objetivo de diferenciarse de otras marcas.
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Andrade y Caicedo (2011), publicé una tesis titulada “Propuesta de
campanfa radial de mantenimiento de la marca Universidad de Los Hemisferios
para una efectiva recordacion”, para optar por el grado de licenciadas en
Comunicacion con énfasis en Publicidad y Comunicacién Audiovisual y Guién de
la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Los Hemisferios. Como
objetivo de investigacion el presente trabajo estudié el nivel de recordacion de
los estudiantes hacia la marca de la Universidad Los Hemisferios y en base a los
resultados gener6 una campafa de recordacion mediante la radio. Se utilizé una
metodologia de estudio cuantitativo mediante encuestas a los estudiantes de la
universidad, ademas de esto se realiz0 un estudio cualitativo a través de
entrevistas a profesores y personal de la institucion. Como resultados y
conclusiones se mencion6 que el uso de la radio como medio de publicidad
puede llegar a ser un medio beneficioso para generar recordacion, persuasion,
etc, pues es un medio personal y directo que, sumado a las nuevas plataformas

como la transmision en vivo por redes, permite llegar a mas personas.

Bedon y Gomez (2015), publicd una tesis titulada “Analisis de la
recordacion de la imagen de Alianza Pais versus Madera de Guerrero en la
campana 2014 de la Alcaldia de Guayaquil en la parroquia Rocafuerte”, para
optar por el titulo de licenciado en Publicidad de la Facultad de Administracion
de la Universidad Laica Vicente Rocafuerte de Guayaquil. El objetivo de esta
tesis estuvo orientado a analizar el nivel de recordacion de la imagen de Alianza
Pais Versus Madera de Guerrero en la camparia realizada en el 2014 en la
parroquia Rocafuerte en Guayaquil. La metodologia utilizada fue de tipo
cualitativa con meétodo inductivo mediante la observacion, analisis y clasificacion
de los hechos ademas de la aplicacion de una encuesta. Como resultados y
conclusiones se afirmé que debido a la gran cantidad de tiempo entre este tipo
de campafias, es necesario plantear una estrategia persuasiva basada en un
estudio de mercado para obtener una buena recordacion de imagen en el

publico.

Avila y Sarmiento (2015), en su tesis titulada “La influencia de la musica
de videojuegos en la percepcion y recordacién de la comunicacion publicitaria

en jovenes universitarios”, tesis para optar por el titulo de licenciada en

15



Comunicacion Social y Publicidad en la Facultad de Comunicacion Social y
Publicidad en la Universidad del Azuay. Dicha investigacion buscé analizar la
influencia de la musica en la comunicacion publicitaria y la efectividad de la
musica de videojuegos en la recordacion de un publico universitario. En cuanto
a su metodologia se mostr6 cuatro versiones del mismo spot con musica
diferente a cuatro grupos distintos, para identificar los cambios en la percepcion
y recordacion, dependiendo de la musica a la que fueron expuestos. Como
resultados se considerd que existe una relacion directa entre la musica y la
persuasion de la publicidad. Ademas de esto, se observé que el uso de la musica
influenciaba en la recordacion, percepcion e intencion de compra de forma

desproporcionada entre si.

Romero (2013), publico una tesis titulada “Analisis de las campafias
sociales impulsadas por el noticiero de la comunidad de Teleamazonas, casos
“Corazones Azules”, “Tienen derecho a votar” y “Conservacion de la Palma de
Cera” y su nivel de recordacion en la poblacién del distrito metropolitano de
Quito”, tesis para optar por el grado de licenciado en Periodismo de la Facultad
de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad de las Américas. Como
objetivo de investigacién el presente trabajo analiz6 3 campafias sociales
creadas por el noticiero de la Comunidad de Teleamazonas y evalu6 el nivel de
recordacion de estas en la poblacion de Quito. Se utiliz6 una metodologia de
método mixto tanto cualitativo como cuantitativo a través de la aplicacién de 4
técnicas: entrevistas, encuestas, testimonios y analisis documental. Como
resultados y conclusiones se afirmé que el uso de un medio de comunicacion,
gracias al target amplio y la difusion masiva, permite que campafas sociales
como las estudiadas logren sus objetivos de conseguir una mayor audiencia y

de beneficiar a la sociedad en general.

Abordaje tedrico
1. Marcas de videojuegos en Latinoamérica.

El reconocimiento de las marcas de videojuegos en el continente
latinoamericano va de la mano con la popularidad de sus productos en base a
esto se puede analizar dentro de uno de los mercados de videojuegos mas
grandes de Latinoamérica, Brasil, a la marca Abragames, quiénes lanzaron el

16



proyecto de nombre Brazilian Game Developers, con el objetivo de tener una
mejora en el desarrollo de videojuegos en ese pais. Entre otras marcas
reconocidas encontramos a Aquiris Game Studio, desarrolladora del juego
Horizon Chase, y a Mito Games, desarrolladora de Enem Game.

En Chile se encuentra la empresa Team Ace, desarrolladores de Rock

Age, juego disponible en las plataformas de Playstation, Windows y Xbox.

En Uruguay se encuentra la desarrolladora de videojuegos Kingdom
Rush, juego de estrategia al estilo del famoso clasico Age of Empires, donde el
jugador defiende su civilizacion de constantes ataques enemigos, con presencia

en las plataformas de Android y Apple Store.

Por ultimo, resalta uno de los juegos mas descargados en Latinoamérica
desarrollado por la empresa argentina Etermax, Preguntados. Estrenado en las
plataformas digitales de iOS, Android y Apple, el videojuego consta de preguntas

de cultura general de muchas ciencias de estudio, con multijugador online.

El juego logré tener hasta 180000 descargas diarias y un total de 50
millones de descargas en todo el mundo (Pickmans, 2019).

2. Mercado Gamer peruano

En el Peru existe una carencia de educacion respecto al entretenimiento
de videojuegos, siendo irénico respecto al gran crecimiento que éstos han tenido

a nivel mundial.

Existen dos empresas nacionales que hacen eco por ser las mas
conocidas y las que mas han logrado vender productos a nivel internacional,
Bamtang Games y Leap Game Studios, ésta ultima desarrolladora del

videojuego enfoque de esta investigacion, “El Tunche”.

Gracias al crecimiento acelerado y gigantesco de los videojuegos, no sélo

a nivel mundial si no nacional, la cadena de venta de entretenimiento virtual, Law

Games, abrio¢ la tienda mas grande de videojuegos en el Centro Comercial Real
Plaza en Salaverry, Lima (Pickmans, 2019).

17



Ademas, el mercado peruano de videojuegos se mantiene activo gracias
a eventos como los de Mas Gamers, desarrollandose con éxito una vez cada
afo, reuniendo en este festival distintos publicos y empresas interesados en

tecnologia, videojuegos y cosplay.

Estos ejemplos evidencian el enorme crecimiento que tienen los

videojuegos en el Peru.
3. Principales empresas peruanas de videojuegos.

En este punto, se describirdn a las empresas peruanas que han logrado
destacar en el mercado, logrando vender sus diversos productos en el mercado

internacional.
3.1. Leap Game Studios.

Leap Game Studios es una empresa de videojuegos que comenzé en el
2012 durante el evento de videojuegos “Global Game Jam”, cuando a los 4
amigos y futuros fundadores de la compafiia se les ofrecié la oportunidad de
crear su primer proyecto llamado “Squares” y volviéndose en el 2015 una de las
primeras empresas peruanas de videojuegos en desarrollar un juego para
consolas y PS Plus (Wong, 2020).

Actualmente, Leap Game Studios desarrolla tanto juegos para otras
compafias como proyectos propios. Se definen a si mismos como una empresa
que ama la creacion de videojuegos a través de la experimentacién de nuevas
mecanicas y dispositivos, creando siempre prototipos que deseen jugar ellos
mismos (LEAP Game Studios, 2022).

Ademas de videojuegos, la empresa también ha realizado proyectos de
juegos interactivos presenciales en Lima. Segun (Pickmans, 2019), la empresa
elabor6 dos juegos de este tipo, el primero denominado Short Live the King, un
juego de realidad alternativa realizado en los metros de Lima donde los
jugadores debian engafiarse unos a otros y si alguien resultaba eliminado, debia

bajar de la estacion y subirse en el siguiente metro. El segundo juego de este
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tipo fue el de Ticket Lovers, donde los jugadores ganaban diversos premios que

podian canjear en la vida real.

3.1.1. Videojuegos desarrollados por Leap Game Studios para otras

empresas.

Leap Game Studios ha logrado sobresalir en el mercado internacional,
llegando a obtener clientes de grandes empresas de entretenimiento para el

desarrollo de videojuegos (LEAP Game Studios, 2022).

NEPTR out of CTRL: Videojuego desarrollado en el 2015 para el canal

estadounidense de Cartoon Network para la serie Hora de Aventura.

The Great Snail Race: Juego de carreras de la serie “Bob Esponja”

elaborado en el 2016 para el canal estadounidense de Nickelodeon.

Bulldosis: Juego basado en maquinarias y transporte desarrollado en el

2016 para la empresa de transporte peruano Ferreyro.

3.1.2. Videojuegos desarrollados independientemente por Leap Game
Studios.

En total la empresa de videojuegos tiene 3 proyectos propios finalizados.

Squares: El primer videojuego de Leap Game Studios. Realizado para la
consola PS Vita, este juego de reflejos de rompecabezas minimalista fue lanzado

por la empresa en el 2015.

Slice and Rise: Juego para movil de estilo saltador sin fin vertical de ritmo
rapido inspirado en la tematica asiatica y samurai publicado en el 2017.

Tunche: Videojuego de estilo 2D inspirado en la Amazonia para PC, este
juego de estilo beat 'em up con elementos de roguelite y arte dibujado a mano

es el ultimo proyecto desarrollado por la empresa en el 2019.

De estos juegos de la empresa, el mas destacado por el mercado

internacional es el de Squares con premios como Peoples’s Choice Awards en
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el 2015y el segundo premio de Big Indie Pitch en San Francisco durante el Game
Developers Conference (LEAP Game Studios, 2022).

3.2. BAMTANG GAMES.

Fundada en Lima en el 2002, esta empresa de videojuegos, de acuerdo
con la informacién en su sitio web Bamtang Games, es un estudio de desarrollo
de videojuegos de accién 2D y 3D que a lo largo de los afios ha trabajado en
varios proyectos junto a reconocidas marcas de peliculas, shows y plataformas
de internet (Bamtang Games SAC, 2018).

Con mas de 50 trabajadores de diversas carreras como artistas,
productores, disefiadores, programadores e ingenieros de sonido. Bamtang ha
logrado hacer juegos muy completos y significativos en el mercado, siendo hoy
considerado uno de los estudios independientes lider en desarrollo de

videojuegos en Latino América.
3.2.1. Videojuegos desarrollados por BAMTANG GAMES.

De acuerdo con Pickmans (2019) BAMTANG GAMES ha elaborado
diversos juegos como Honey Badger don’t care, The Search for Amelia Earhart,
Avatar: The rise of the avatar, entre otros. De entre todos estos proyectos,

existen 3 trabajos emblematicos de la empresa:

Thor Boss Battles: Juego online elaborado para Marvel de género

plataforma de 1 jugador basado en la historia de Thor.

Saban’s Mighty Morphin Power Rangers: Mega Battle: Videojuego de la
serie Power Rangers, elaborado para las plataformas de PlayStation 4 y Xbox
One, este proyecto fue estrenado en el 2017 como un juego de género

plataformero con capacidad de multijugador de hasta 4 personas.

Nickelodeon Kart Racers: Elaborado para la marca de entretenimiento
televisivo de Nickelodeon. Un videojuego de carreras estilo 3D con capacidad de
4 jugadores simultaneos estrenado en el 2019 para Nintendo Switch, Xbox One

y PlayStation 4.
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Sin embargo, estos dos Ultimos juegos, aunque reconocidos por el
publico, obtuvieron criticas tanto por la falta de toma de riesgos respecto a
jugabilidad, como en el caso de Saban’s Mighty Morphin Power Rangers, y del
uso de un estilo de graficos poco coherentes a lo esperado respecto a el juego
de Nickelodeon Kart Racers (Pickmans, 2019).

4. Caracteristicas del jugador peruano.

Gracias a la gran variedad de plataformas de videojuegos con sus dos
mas populares siendo parte de la vida cotidiana de muchas personas, como es
el tener un ordenador o smartphone en casa, el mercado de jugadores peruanos
actual se extiende a todos los que tengan la posibilidad de adquirir estos juegos

en sus dispositivos.

A pesar de esto, de acuerdo con (Pickmans, 2019), se puede dividir este
amplio publico en dos tipos: los gamers casuales que suelen jugar juegos
gratuitos en sus dispositivos moviles y los denominados hardcore gamers que
optan por invertir en tanto sus juegos favoritos como en una plataforma de

calidad como una computadora especializada o consola.

Ademas de esto, el mismo autor también nos menciona que en el Peru,
los mayores consumidores de este tipo de entretenimiento son jovenes en etapa

escolar y estudiantes universitarios (Pickmans, 2019).
5. Interaccion online de videojugadores

Los videojugadores interactian de manera facil y comoda gracias a la
dindmica de las representaciones sociales ejercidas en los videojuegos, dando
una sensacion de “ya conocer” a la persona desconocida con la que se relaciona
en cuestion. Flores (2015) explica que la causa de ésto es el proceso de anclaje,
como resultado de una interaccion continua que permite una comunicacion
continua dentro de un grupo de un videojuego, llegando a adquirir incluso, un
significado importante para los usuarios, consecuencia de las experiencias

interpersonales establecidas durante el tiempo.

6. Experiencia de usuario
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Algo que llamé mucho la atencion en dos grupos de consumidores de
videojuegos segun (Publimetro, 2017), es el uso de centros o espacios donde el
publico puede ir a alquilar una pc o consola para jugar. Las anteriormente
conocidas como cabinas de internet, ahora se dedican a alquilar diversas
plataformas de videojuegos, este tipo de lugares brinda una experiencia de
socializacion mas completa tanto fuera con otras personas que acuden en grupo
al lugar, como dentro en si de la plataforma del juego online, mostrando que la
socializacion y el sentimiento de comunidad entre el publico gamer peruano es

algo de importancia dentro de la misma experiencia del videojugador.
7. Redes sociales para videojugadores

Las redes sociales se vinculan a los videojuegos de manera evolutiva y
paralela a través del desarrollo del entretenimiento y la interaccién con
interfaces. Desde el correo electronico hasta las redes sociales mas actuales,
todas son usadas como un estandar contemporaneo de la comunicacion social,
gracias a su capacidad de transmisién masiva de informacién, en modo viral.
(Revuelta, 2012)

8. Preferencias de los videojugadores

En cuanto a las preferencias del videojugador, frecuencia y género mas inclinado
actualmente a adquirir videojuegos, un estudio realizado nos muestra que los
hombres suelen jugar méas frecuentemente que las mujeres con un 76% jugando
al menos una vez por semana, ademas de que, a comparacion de las mujeres,

un 78% de hombres se denominan a si mismos como Gamers (Becerra, 2019).

PROPUESTA DE CAMPANA DE RECORDACION.

PUBLICO OBJETIVO.

1. Publico objetivo del mercado de videojuegos
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Los videojuegos han llegado a tener un nivel de importancia alto en la vida
diaria de millones de personas, siendo un estilo de vida entrafiable, casual o muy

activo en algunos casos.

En el Perd hay muchas comunidades de videojugadores, donde se
comparten nuevas entregas y proyectos que cada vez abarcan mas espacio en
el escenario juvenil. El publico objetivo del mercado de videojuegos forma grupos
de multijugadores que comparten, entre sus miembros, caracteristicas propias

de liderazgo, interaccion y comunicacion (Pickmans, 2019).

Ademas, el gran crecimiento de la comunidad gamer ha dado como
consecuencia la creacion de una subcultura, donde el entendimiento de sus

aspectos define el éxito que se tiene sobre éste publico.

Al analizar al consumidor de este mercado, nos damos cuenta que es la
interaccion del producto que consume, los videojuegos, lo que marca la
diferencia frente a otros entretenimientos, logrando el sumergimiento en la

experiencia (Pickmans, 2019).
2. Perfil demografico

Benjamin Preciado, gerente de Mercadotecnia para Hispanoamérica de
Blizzard, destac6 que los principales consumidores se sitlan entre estudiantes

escolares a universitarios, con una edad promedio de 13 a 28 afios.
3. Perfil econémico

Las clases socioecondémicas de nuestro publico objetivo son las A y B,
con dos tipos de gamer, los casuales que prefieren los juegos gratis al estilo
Smartphone, y los hardcore gamer que aproximadamente compra entre 4y 5

juegos al afio, con una inversion aproximada a los 700 soles (Pickmans, 2019).
4. Perfil psicografico

Los videojugadores se sienten atraidos por la socializacién con otros
usuarios del juego, ademas de que el producto es mejor aceptado por estos

cuando el mismo usuario se siente un agente activo en el proceso de jugar. Con
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esto, se hace referencia a la toma de decisiones y la libertad de exploracion en
el mundo del juego, entendiendo y descubriendo el contexto por iniciativa propia

junto a la manera de relacionarse con éste (Pickmans, 2019).
5. Entretenimiento y consumo de medios

Estos consumidores son muy cercanos al mundo virtual ya que han
crecido de la mano de tecnologias digitales adaptandose de manera natural a
éstas, pueden pasar horas consumiendo videojuegos y poseen conocimientos
de internet, ademas de relacionarse mayoritariamente por redes sociales,
teniendo en su posesion, un smartphone con informacion de sus productos
preferidos. (Valverde, 2015).

6. Comportamiento Tecnoldgico

El videojugador siempre tratara de escoger el elemento tecnolégico que
le permita conseguir sus objetivos, obteniendo una mejora de su rendimiento con
un uso facil que posibilita sus metas con el menor esfuerzo. Estos dos factores,
mejora de rendimiento y facilidad de uso, hacen que el consumidor se decida en
usar o no una tecnologia (Jiménez et al., 2018).

ANALISIS DE TUNCHE COMO MARCA.
1. Descripcion del videojuego.

Tunche es un videojuego lanzado por el estudio peruano Leap Game
Studios en el afio 2021. Un juego de estilo beat ‘em up y género roguelike, donde
solo dispones de una vida para pasar por los multiples niveles, y si eres derrotado
comienzas desde el inicio. Con una posibilidad de jugarlo solo o con hasta 4
jugadores, este videojuego ambientado en la Amazonia peruana y con diversos
elementos inspirados en su flora, fauna y mitologia, nos muestra la historia de 5
personajes jugables en su viaje a traves de la selva en busca de una criatura

mitica denominada Tunche que se ha apoderado del Amazonas. (Infante, 2022).

2. ldentidad visual.
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En cuanto a la identidad visual del juego, se pudo observar una gran
presencia de la naturaleza desde el mismo logo del juego. Con una tipografia
Unica con diversos elementos y texturas de plantas para representar a la selva y

un degradado en tonos verdes para mostrar profundidad.
Figura l

Imagen promocional de Tunche y sus diversas plataformas.

9 EP:[[E ¢'.9 (1B i gy xBOX

Fuente: Tomada de (LEAP Game Studios, 2019).

Respecto a los colores en las diversas graficas del juego se utilizan
principalmente tonalidades de verde oscuro como colores principales del
ambiente con acentuaciones de tonos frios mayormente o también ligeramente
calidos dependiendo de la escena. En el caso de los personajes, estos tienen
colores calidos que combinan armoniosamente con el fondo del juego sin

perderse en este.
Figura 2

Pantalla de inicio del videojuego Tunche.
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Presiona cualquie ton
para empezar

Fuente: Tomada de (LEAP Game Studios, 2019).
Figura 3

Interfaz de seleccidn de personaje del videojuego Tunche.

Fuente: Tomada de (LEAP Game Studios, 2019).

En cuanto a su estilo grafico, Tunche es un juego 2D cuyos graficos y
escenas animadas han sido elaboradas a mano. Durante el transcurso juego, el

jugador podra ver pequefios detalles de estas animaciones de tanto cada uno de
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los personajes como de la naturaleza amazoénica en sus pantallas de carga o

transiciones entre escenas.

Figura 4

Pantalla de Transicion dentro del videojuego Tunche.

Fuente: Tomada de (LEAP Game Studios, 2019).

Figura 5
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Pantalla de carga con animacion del personaje Rumi en Tunche.

Fuente: Tomada de (LEAP Game Studios, 2019).
Figura 6

Pantalla de carga con animacién del personaje Nayra en Tunche.

Fuente: Tomada de (LEAP Game Studios, 2019).

El disefio de los personajes y enemigos han sido inspirados en elementos

de la mitologia, flora y fauna de la Amazonia. Respecto a los fondos, estos
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paisajes fueron basados en diversos escenarios reales de la selva Amazonica.
(Chuquillanqui, 2021).

Figura 7

Paisaje de bosque amazdnico en el videojuego Tunche.
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?

TROCHA AMAZONICA
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Fuente: Tomada de (LEAP Game Studios, 2019).
3. Personalidad de marca.

Tunche en su sistema de juego busca motivar al jugador a intentar y
avanzar en el juego a pesar de la dificultad propia de un juego de estilo roguelike,
esto lo hace a través de diferentes recompensas como el poder mejorar las
habilidades de los personajes y el poder adentrarte mas en la historia y conocer
mas a los personajes (Chuquillanqui, 2021).

Con la informacion antes mencionada, Tunche entraria en la personalidad
de marca del héroe, pues como menciona (Dornelles, 2010), este tipo de marcas
buscan motivar a su publico a enfrentarse a los obstaculos, ser perseverante y
mejorar las capacidades. Ademas de que este tipo de marcas suelen resaltar la

competicion y la superacién de limites para alcanzar la victoria.
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4. Valor de marca.

Leap Game Studios, el estudio que desarrollo el videojuego Tunche,
previamente al estreno del juego ya era reconocida por otros proyectos, ademas,
el hecho de que un videojuego independiente peruano esté disponible en
consolas como Nintendo Switch y Xbox One, y el de poder ser adquirido en
tiendas online reconocidas internacionalmente como Steam y Epic Games Store
gener0 mucha expectativa y atencion hacia al lanzamiento de Tunche

(Palomenque, 2021).
5. Relacion calidad- precio.

Una de las caracteristicas que lo diferencia de otros juegos del mismo
género son los estilos gréaficos utilizados, con un estilo de arte dibujado a mano
en tanto las animaciones como en los paisajes y personajes. Asimismo, han
puesto bastante énfasis en las mecéanicas de la jugabilidad de combate y la
ambientacion inspirada en la selva amazoénica, ademas de generar una buena
representacion de la mitologia en sus diversos personajes y enemigos. (Wong,
2020).

Actualmente, Tunche se encuentra disponible en la tienda de videojuegos
online de Steam con un precio de 37 soles para el juego base, o si uno desea
apoyar a la musica y arte del juego, puede adquirir un Supporter Bundle a 45
soles en el cudl esta el juego base, el soundtrack original del juego y un libro de
arte del videojuego. (STEAM, 2021).

6. Tono de comunicacion.

La mayor comunicacion respecto al juego se realiza a través de las redes
sociales de Facebook y Twitter de Leap Game Studios. En estos posts, se
muestra tanto el proceso de desarrollo del videojuego con bocetos de arte de
personajes, videos de animaciones, etc como brindando informaciéon de
novedades como el uso de nuevas plataformas, nominaciones del juego a
premios, ofertas, etc. Todo esto con un tono de comunicacion amigable y casual,
la redaccion de estas publicaciones es realizada en los idiomas de espafiol e
inglés por igual.
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Figura 8

Posts sobre Tunche en la red social Twitter de LEAP Game Studios.
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Fuente: Adaptado de (LEAP Game Studios, 2022)
Figura 9

Posts sobre Tunche en la red social Facebook de LEAP Game Studios.

» LEAP Game Studios
LEWP . )
Les compartemos un poco del Character Concept Art de Nayra - The
Viamece

NAYRA - THE WARRIOR
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Fuente: Adaptado de (LEAP Game Studios, 2022)
7. Conocimiento de marca.

Previo al lanzamiento del juego, Leap Game Studios generd una campafa
en Kickstarter a pesar de ya tener fondos para el desarrollo del juego para poder
generar visibilidad y ver si este tipo de juegos iba a resultar atractivo al publico.
(Wong, 2020).

Actualmente, en Steam, el juego dispone de 398 resefias con la mayoria
de estas siendo muy positivas. Asimismo, el juego actualmente dispone de dos
premios ganados como el BITSUMMIT 2019 Official Selection y el Official
Selection STRASBOURG en el 2020. (STEAM, 2021).

Ademas de esto, han sido nominados recientemente a los Premios
Quirino de Animacion Iberoamericana como Mejor animacién de videojuego y

han llegado a la reconocida plataforma de PlayStation en marzo de este afo.
PLANIFICACION DE LA CAMPANA.
1. Informacion preliminar de la campafia.

En el 2019 Leap Game Studios realiz6 una campafa en la plataforma de
Kickstarter para su proyecto de Tunche, la meta era conseguir un total de
35.000%. A tan solo un mes de ser publicada la campafia con mas de 1080
patrocinadores, Tunche logré conseguir 55.395%, sobrepasando enormemente
la meta planteada y siendo el primer proyecto de videojuego peruano en lograr
cumplir y sobrepasar su meta en la plataforma de patrocinio de proyectos
creativos (RPP, 2019).

Tiempo después, en una entrevista realizada a Luis Wong, uno de los
fundadores de Leap Game Studios y creadores de Tunche, se explico que la
campafa realizada en Kickstarter fue para obtener principalmente visibilidad y
ver si un juego de este estilo seria atractivo para el publico, pues ya disponian
de fondos para realizar el juego con su editor Hype Train Digital. Sin embargo,

la gran cantidad de fondos que se obtuvieron fueron aprovechados para
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desarrollar un juego mucho mejor a lo que se habia planteado con el capital
inicial (Wong, 2020).

Figura 9

Kickstarter para apoyar el desarrollo de Tunche.

RICKSTARTER

Tunche

TungE

Tomada de (LEAP Game Studios, 2022)
2. Estrategia de Camparfia

Se conoce como estrategia, segun Roldan (2016) a la brdjula que nos
indica que norte seguir, esto disminuye la probabilidad de cometer errores
tomando en cuenta factores especificos que, sin una estrategia en pie, se

pueden obviar.

Ninguna estrategia puede obviar los costos, Roldan expone que toda
estrategia posee “Fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas”, optando

siempre por la mas favorable. (Roldan, 2016)
3. Acciones de Relaciones Publicas

Se trata de una disciplina esencial en el seno de cualquier organizacion,
ya que conlleva una adquisicion y gestion estratégica enfocada en la
comunicacion. Esparcia (2010) expone que toda organizacion debe tener

conocimiento de con quién se relacionan, conocer sus demandas, establecer
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acciones entre ambos lados y satisfacer las necesidades de manera acorde a
los objetivos planteados por la empresa, teniendo en cuenta siempre al publico

con el fin de establecer vinculos satisfactorios de manera reciproca.
4. Acciones Publicitarias y Promociones

Millones de ddlares son invertidos en promociones de venta cada afio, ya
gue se sitda al contexto actual en la busqueda y determinacion de los efectos
causantes de las acciones del consumidor, mas conocidos como técnicas

promocionales.

Estas, en palabras de Cavlovic (2013) ofrecen un mayor impacto en el
proceso de decision de compra, a través de actividades consistentes con una
serie de herramientas de impulso disefiadas para generar estimulos rapidos,
logrando la mayor cantidad de compras en los consumidores, éstas son
utilizadas extensivamente por una gran mayoria de empresas, y representa un
consumo masivo obtenido a través de la mezcla del marketing con el

presupuesto comercial. (Cavlovic, 2013).
5. Acciones en Social Media

Se define al social media, o también Marketing de Redes sociales, como
una herramienta aplicada cémo parte de una estrategia, a Redes Sociales y
Metaversos, siendo parte del marketing Online, especificamente del Search
Engine Marketing, siendo su objetivo principal la comunicacion de una marca,

servicio o producto dentro de redes sociales. (Revuelta, 2012)

En el proceso, se busca la interaccion activa del cliente usuario, creando
y compartiendo distintos tipos de contenido, siendo ésta su principal ventaja

frente al marketing tradicional.

I MATERIAL Y METODOS

2.1. Tipo de estudio y disefio de la investigacién

e Esquema
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Donde:

O: Recordacion de marca

M: Estudiantes universitarios de 17 a 28 afios.
P: Campafa de recordacién de videojuegos

R: Rubro de videojuegos en el Pera

Las investigaciones no experimentales o basicas son de un control menos
complejo, a diferencia de las experimentales, pero esto la vuelve mas realista y

cercana a la naturaleza del objeto de estudio.

Segun Agudelo et al. (2008), en un estudio no experimental se evita
construir situaciones, pues so6lo se observan de éstas las ya existentes, es decir,

situaciones no provocadas por el investigador.

En el estudio transversal se analizaran datos pertenecientes a la
recopilacion de variables, aplicando el tipo de investigacion observacional sobre

una poblacién muestra.

La investigacion cualitativa permite, segun Castillo y Vasquez (2003), la
investigacion de fendmenos que, desde una perspectiva de metodologia

cuantitativa, hacen complicadas las labores de investigacion.

Segun Guevara et al. (2020), la investigacion descriptiva trata de
puntualizar las caracteristicas que componen a una poblacion en estudio. Sin
embargo, no solo se debe puntualizar sino, ademas, organizarlas y analizarlas

en base a un marco tedrico correcto, el cual es el sustento de la investigacion.

De acuerdo con Correa (2012), la investigacion es de tipo propositiva
basandose en informacion respecto a una necesidad o problematica para
generar una propuesta que logre solucionar la problematica o satisfacer la
necesidad dentro del contexto especifico.
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2.2. Escenario de estudio

Se realizara un trabajo de campo a través de la aplicacion de entrevistas
y encuestas al publico objetivo del videojuego El Tunche. Estas técnicas de
investigacion serian realizadas mediante videoconferencias en el caso de las

entrevistas y por medio de Google Forms para las encuestas.

El criterio de seleccién para la muestra del publico a investigar estaria
basado en las caracteristicas del publico meta del videojuego en la ciudad de
Chiclayo.

2.3. Caracterizacion de sujetos

En el Peru existen distintas comunidades de videojugadores, estos suelen

usar plataformas sociales o de chat en voz para reunirse y jugar en linea.

Ademas, siguen a distintos streamers nacionales e internacionales,
siendo de gran relevancia la similitud de intereses entre éstos y el publico

objetivo, como el videojuego que comparten en directo, personalidades, etc.

En Chiclayo hay distintas comunidades de videojugadores que se relinen
en eventos de Anime o0 Gaming, realizan torneos y shows, ademas de contar, en
la ciudad de Chiclayo, con distintos locales donde se puede jugar en linea solo

0 CoOn amigos.

La técnica escogida para esta investigacion fue el muestreo no
probabilistico y no aleatorio por conveniencia, adaptando la muestra a la facilidad
de acceso, disponibilidad del publico objetivo, e intervalos de tiempo dados. De
esta forma se pudo analizar habitos de vida, puntos de vista y distintas opiniones

de manera mas préctica.

Teniendo en cuenta esto se elegiran a 12 personas para entrevista y 50
para encuestas que cumplan con las caracteristicas del publico objetivo en la

ciudad de Chiclayo.
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2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

2.4.1. Técnicas de recolecciéon de datos

Encuestas y entrevistas

De acuerdo con Quispe y Séachez (2011), este tipo de técnica de
investigaciéon busca adquirir cierta informacion mediante la acumulacion y
analisis de datos para lograr conseguir un concepto mas cercano a la realidad

para poder elaborar las hipotesis en las que se basa la investigacion.

Para las encuestas, estas son una lista de preguntas aplicadas a un
namero representativo a través de un muestreo, para esto se deben tener en
cuenta los objetivos de esta y una delimitacion de acuerdo a las caracteristicas

del tipo de persona que representa a la poblacién a estudiar.

En el caso de las entrevistas, esta técnica se basa en una comunicacion
verbal basada en el tema de investigaciébn con el entrevistado, esto con el
propésito de obtener una mejor idea de la forma de pensar del entrevistado

respecto al tema.

2.4.2. Instrumentos de recoleccidén de datos
Cuestionario en escala de Likert

Fabila et al. (2013), mencionan que el método de Likert suele ser muy
utilizado en temas relacionados a las ciencias humanas y sociales donde se

busca obtener informacion del publico de estudio respecto al tema a investigar.

Ademas, de acuerdo con Osorio (2009), esta escala permite medir las
actitudes u opiniones de una persona respecto a un tema mediante afirmaciones
gue estan ordenadas de acuerdo a una posicién favorable o desfavorable

respecto a la interrogante o tema a investigar.

2.5. Procedimientos paralarecoleccion de datos

Para la realizacion del proyecto de investigacion se comenz6 con el
planteamiento de una pregunta y objetivos para la investigacion, teniendo estos
en cuenta se realiz6 una revision de literatura para posteriormente elaborar una

matriz para la operacionalizacion de la variable a través de dimensiones,
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indicadores e items. Después de esto se determind el uso de entrevistas y
encuestas como instrumento de analisis y recoleccion para el analisis del
mercado de videojuegos peruano. Esto luego sera validado por tres expertos,
docentes de la Escuela de Arte y Disefio Gréafico Corporativo de la Universidad
Sefior de Sipan. Después sera aplicada a una muestra conformada por 12
personas seleccionadas para entrevistas y 50 para encuestas, el proceso de
seleccion sera de acuerdo con las caracteristicas del publico meta del videojuego
El Tunche en Chiclayo.

2.6. Procedimiento de analisis de datos

Posteriormente los datos resultantes de la aplicacion de los instrumentos
serdn estudiados a través de un andlisis descriptivo de testimonios para
jerarquizar la informacion mas relevante de tanto las entrevistas como encuestas

aplicadas.

2.7. Criterios éticos

La ética en el trabajo de investigacion es pilar fundamental durante todo
el proceso, segun Perelis et al. (2012), la confianza de la sociedad hacia la
veracidad de los resultados de la investigacion se basa en el esfuerzo honesto

de los mismos cientificos, en su objetivo de describir el mundo.

La indisputabilidad de sus proyectos, y la autoridad que reflejan los
cientificos, eleva las expectativas hacia una conducta responsable, en la que la
labor de trabajo dentro de la investigacion corresponde a los valores de
integridad, honestidad y responsabilidad social. Ademas de presentar exactitud,
evitando las equivocaciones y siendo totalmente eficiente, a través del uso de
herramientas de recoleccion de datos evitando el malgasto, dejando que los
hechos hablen por si mismos logrando asi la objetividad.

Criterios de rigor cientifico

Basado en las doctrinas del reduccionismo y la universalidad, el rigor
cientifico pone énfasis en el pensamiento analitico. Segun Valencia et al (2011),

“el rigor no es el sello del naturalismo”, es por ello que se enfatizan criterios
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destinados a encaminar e identificar, calcular la magnitud, controlar y reducir

errores sistematicos.
Valor de la verdad:

Se basa en el nivel de confianza que los datos consultados o recolectados
son confiables, esto visto desde un punto de vista de contrastacion de las

distintas interpretaciones por parte del investigador.
Aplicabilidad:

Se trata de un criterio importante al momento de tener en cuenta la
metodologia de una investigacion cualitativa. Segun Castillo y Vasquez (2003),

el criterio da la posibilidad de hacer extenso los resultados de la investigacion.

Consistencia:

Es el grado en el que el hallazgo de la investigacion es determinado por
los sujetos investigados, ademas de las condiciones de inquisicidon y no por lo

oblicuo, perspectiva o motivacion e intereses personales del investigador.
Neutralidad:

Segun Castillo y Vasquez, la neutralidad se logra cuando la investigacion
original puede ser hallada a través de pistas seguidas por otro investigador
(2003).

Il. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Resultados

Resultados de encuestas

Pregunta 1: ¢ Con qué frecuencia sueles dedicarles tiempo a los videojuegos?
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@® Nunca

@® Casinunca
@ Regular

@ Casi siempre
@ Siempre

Pregunta 2: ¢ Sueles comprar videojuegos o realizar micro transacciones

@ Nunca

@ Casinunca

@ Regular
26,8% @ Casi siempre
: - @ Siempre

dentro de estos?

Pregunta 3: ¢ El disefio artistico del videojuego es un factor importante en tu

elecciéon?

@® Nunca

® Casinunca
@ Regular

@ Casi siempre
@ Siempre

=y

Pregunta 4: ¢ Sueles probar nuevos tipos de géneros y formatos?
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@® Nunca

@ Casinunca
@ Regular

@ Casi siempre
@ Siempre

Pregunta 5: ¢ Te atraen los juegos del género de accién roguelike?

@ Nunca

@ Casinunca
® Regular

@ Casisiempre
@ Siempre

Pregunta 6: ¢Has participado en torneos o competencias a nivel local, regional

0 nacional?

Pregunta 7: ¢Invitas a tus amigos a jugar contigo?

@ Nunca

@ Casinunca
@ Regular

@ Casi siempre
@ Siempre
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® Nunca

@ Casinunca
@ Regular

@ Casi siempre
@ Siempre

16,9%

Pregunta 8: ¢ Te interesa compartir informacion y experiencias con otros

jugadores en redes sociales?
@ Nunca
@ Casinunca
@ Regular
290% A @ Casi siempre
@ Siempre

Pregunta 9: ¢ Utilizas Discord u otras redes sociales para relacionarte con la

comunidad gamer?

@ Nunca

@ Casinunca
@ Regular

@ Casi siempre
@ Siempre

Pregunta 10: ¢ Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?
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@® Nunca

@ Casinunca
@ Regular

@ Casi siempre
@ Siempre

Pregunta 11: ¢ Conoces a estudios desarrolladores de videojuegos peruanos?

@ No conozco

@ Conozco pocos

@ Conozco muchos
@ Conozco bastantes
@ Nunca

Pregunta 12: ¢Has probado alguno de estos videojuegos?

@ Squares

@ Slice and rise

@ Tunche

@ Ninguna de las anteriores.

Pregunta 13: ¢ Te interesaria probar un videojuego que trate sobre la cultura

amazobnica y su folclore?
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@ No me interesa

@ Me interesa muy poco
@ Me interesa

@ Me interesa mucho

@ Me interesa demasiado
@ Siempre

Pregunta 14: ¢ Conoces el juego El Tunche de Leap Game Studios?

P

@ No lo conozco
@ Silo conozco pero no lo he jugado
@ Lo conozco y lo he jugado
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Resultados de entrevistas
Matrices de triangulacion

MATRIZ DE TRIANGULACION N°1:

INFORMANTE SEXO NACIONALIDAD EDAD
INFORMANTE 1: Alex Verde.

MASCULINO PERUANO 22

INFORMANTE 2: Andres Bustamante. MASCULINO PERUANO 23

INFORMANTE 3: Antonella Medina. FEMENINO PERUANA 21
INFORMANTE 4: Arnold Acuifia.

MASCULINO PERUANO 25

INFORMANTE 5: Darwin Cunya. MASCULINO PERUANO 22

INFORMANTE 6: Harve Apolo. MASCULINO PERUANO 19
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INFORMANTE 7: Jairo Vazquez. MASCULINO PERUANO 23
INFORMANTE 8: Kirstchen Cabanillas. FEMENINO PERUANA 24
INFORMANTE 9: Milagros Guanilo. FEMENINO PERUANA 21
INFORMANTE 10: Rolando Perez. MASCULINO PERUANO 22
INFORMANTE 11: Sebastian Cueva. MASCULINO PERUANO 20
INFORMANTE 12: Sofia Jimenez. FEMENINO PERUANA 23
CcODIGO INFORMANTE 1 | INFORMANTE 2 INFORMANTE 5 INFORMANTE 6 SINTESIS INTEGRADA
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Marcas de
videojuegos en
Latinoamérica.

El tunche, ese es el
que he visto y los
otros dos no los
conozco para nada,
pero tunche si lo he
visto minimo. [...]
Si, si deberia
probarlo. Ya lo he
visto antes en
television y se veia
bien. Parece una
buena propuesta. Y
sobre todo, mas que
nada por apoyar el
desarrollo de
nuestro pais, ya que
al menos yo pienso
que esta un poquito
olvidado.

Ya, Tunche es el
videojuego del
chino, aja. Slice and
Rise no, no lo
conozco. Y squares
tampoco. [...] Si me
animaria a probarlo,
dependiendo del
costo del juego, pero
si tuviera la
oportunidad de
comprarlo si,
también me llama
mucho la atencion,
viendo la animacién,
me recuerda al juego
El Bruto, era de
Google, y también
me recuerda a Cup
Head, que es un
juego de animacion
tradicional.

Si, me gustaria
probar la verdad,

no he tenido
oportunidad todavia
de jugarlo. Pero si,
si lo probaria.
(Respecto a
Tunche)

Algunos de los
personajes del tunche,
ese personaje con la
varita me recuerda a
un personaje de un
meme de anime, pero
no lo he probado, sin
embargo, me gusta el
disefio del primero y
el segundo.[...] Me
gustaria probarlo,
depende de cuanto
cuesta y donde este,
por lo que veo parece
multijugador. Estoy
viendo algunos gifs
del gameplay y no
esta mal, es bastante
interesante, no es que
sea “oh dios mio, el
dibujo es perfecto”
pero esta bien para
una desarrolladora
que esta empezando.

A comparacion de las otras
marcas de videojuegos
mostradas a los informantes,
la mé&s reconocida es Tunche.
Sin embargo, como
menciona el informante 2,
este juego es mas conocido
por su desarrollador Phillip
Chu Joy “el chino” que por
el juego en si.

Ademas de esto, se ve interés
en los informantes de probar
el videojuego
latinoamericano EI Tunche,
debido al estilo gréafico
tradicional del videojuego y
el poder apoyar a un juego
peruano, ya que el mercado
de videojuegos, en el caso de
Per(, no tiene mucho apoyo
de acuerdo al informante.
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CcODIGO

INFORMANTE 1

INFORMANTE 2

INFORMANTE 3

INFORMANTE 9

SINTESIS INTEGRADA

Mercado Gamer
peruano.

Eh, Si, si, suelo
jugar videojuegos.
Y ¢la frecuencia?
Normalmente,
todos los dias juego
minimamente un
rato.
Aproximadamente
tres horas por dia.
Pero puede
variar.[...]

Realmente no suelo
gastar mucho, pero
dependiendo del
juego, porque hay
algunos que salen 'y
suelen ser mas
reconocidos o los
gue son mas
esperados. Seria
normal, pero podria
gastar hasta 100 de
repente porque hay
juegos que cuestan

Depende de la
ocasion, porque
también soy medio
vivo[...]Este te sale
recontra recontra
raro, pero puedo
estar desde las 22:00
de la noche cuando
se conectan mis
amigos y a veces nos
quedamos hasta las
cuatro, cinco 0 06:00
0 hasta amanecer. Si
es de vacaciones,
claro. Pero cuando
es universidad, como
en estos casos,
cuando ando en mis
horas libres, cuando
tengo, me organizo
para eso y a partir de
diez hasta, no sé,
una hora y media
por ahi de la
noche.[...]Creo que

Una frecuencia de
mA&s 0 menos,
dejando un dia,
alrededor de 2 a 3
horas.[...] Por el
momento no estoy
gastando tanto, ya
que suelo jugar
videojuegos que
bueno es ya es
costumbre jugarlo
si me intereso en
alguno, pero
cuando quiero
alguno
dependiendo de los
graficos, ese tema
de que si es un
juego esperado de
hace mucho
tiempo, estoy
dispuesto a pagar
aproximadamente

Si, podria decir que
hasta cuatro veces en
una semana o dos, si
es que dos, una o dos
si es que estoy muy
ocupada. Pues en el
horario en el que, si
estoy disponible solo
para jugar cuatro
horas mas o menos, es
el promedio y cuando
estoy muy ocupada tal
vez una hora o
media.[...] No suelo
gastar mucho dinero
en videojuegos.
Ummm, depende de
aja, depende del
estandar y o de lo que
me ofrezcan ¢{No? Es
que me gusta mucho y
Creo que es necesario
para que yo sea feliz o
disfrute la experiencia
del juego, pues lo

Los informantes expresan
administrar sus horas de
juego dependiendo de sus
actividades, donde llegan a
jugar entre 2 0 4 horas en
época de clases pero que
pueden aumentar
considerablemente en
vacaciones como menciona
el informante 2 que llega a
jugar unas 8 o 7 horas al dia
en vacaciones.

Respecto a cuanto suele
gastar en videojuegos, los
informantes se ven
motivados a gastar por
juegos muy conocidos y
esperados o que les haya
Ilamado mucho la atencion
personalmente, ya sea por la
experiencia que ofrecen,
buenos gréaficos, buenas
resefias, etc. En relacion a la
cantidad en si que suelen
gastar, dependiendo del
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por 90 soles. 80.
Tiene que gustar
bastante, lo
suficiente para
gastar.

hasta el momento el
maés caro que he
comprado ha sido un
juego que esta
costando algo de 200
- 230 soles. Fue el
anico juego que
logré comprar y muy
rara vez me compro
videojuegos. Muy
rara vez, casi casi
nunca. [...] Pero
tanto el precio, digo,
ya me voy a
organizar, voy a
ahorrar mi plata y
me compro el otro
juegol[..] no es un
juego que sobrepase
los 20 soles, 30
soles, sino muy
poco. Son juegos
que estan en oferta,
especialmente
compro, que son
entre la fecha de
julio por fiestas
patrias y lo que es de
diciembre que es

unos 150 o0 120
soles.

hago un promedio. No
sé, tal vez no gastaria
maés de 50 o0 100, no
gastaria mas de eso.

juego pueden llegar a gastar
cifras de 100 a mas pero
suelen buscar ofertas para
adquirir estos juegos.
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fecha de navidad o
octubre también

porque es
Halloween.
cODIGO INFORMANTE 1 INFORMANTE 4 | INFORMANTE 6 INFORMANTE 7 SINTESIS INTEGRADA
Principales De acuerdo a los informantes,
empresas ¢ Estudios En realidad no. Si Recuerdo que vi ¢Peruanos? Hmm... Ha | se conoce escasamente sobre

peruanas de

videojuegos.

peruanos? No
realmente, aunque
si he escuchado de
algunas propuestas,
sobre todo he visto
en television como
el que sale, el
Choy, el chinito. Si,

tendria que sefialar
algun estudio, yo
diria que seria del
chino. Disculpe, no
me acuerdo su
nombre, pero
mayormente es
conocido por la

hace unos cuantos
afios publicidad en
paginas de Google
de videojuegos
pidiendo apoyo, no
conozco el nombre
de los estudios, no
lo recuerdo la

Ilegado a interesarme
unos 3, pero les perdi
el rastro porque
trabajaba muy lento,
queé sé yo.[...] A veces
leia alguna que otra
noticia porque
intentaba sequirles el

empresas de videojuegos
peruanos. En la comunidad,
como menciona el informante
4, se conoce mas a la figura
del desarrollador Phillip Chu
Joy y con €l su empresa, pero
ninguno de los informantes
sabe el nombre de esta, solo
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cuando sale el que
habia mostrado una
propuesta de un
juego que era con
una combi y otro
que era cOMo una
Ilamay un chico no
muy bien, pero no
sé bien el nombre
de la
desarrolladora.
Tengo la idea de
que ha sido si
ahora.

comunidad como el
Chino. ¢(No? Ya que
él tiene su propia
empresa, que es la
cual desarrolla
juegos. Y de él si
tengo entendido que
genera unos
juegos.[...]Después
otros estudios, pues
mayormente son
externos que los que
son mas conocidos
en la comunidad.

verdad, pero estaria
interesante o quien
sabe uno estaria
jugando un
videojuego que
encontro por ahi y
no sabe que es un
videojuego peruano
o0 creado por una
sola persona.

rastro. Me enteraba
que se separaba algo.
Habia una cosa rara
que ya no seguia asi.

conocen al duefio. Esto puede
ser causado por la falta de
rapidez al desarrollar sus
proyectos y la poca
comunicacion con su publico
como alude el informante 7.

cODIGO

INFORMANTE 1

INFORMANTE 4

INFORMANTE 11

INFORMANTE 7

SINTESIS INTEGRADA

Caracteristicas
del jugador
peruano.

Bueno, el estilo
artistico varia
bastante, pero me
gusta mas los que
son como un 3D,
pero no realista, de
€s0S juegos que

En realidad, este no,
no me llama mucho
la atencion la
cuestion, lo que
busco en un
videojuego es mas la
jugabilidad, mas que

Como dije, como
creador de historias,
como escritor o
aspirante a escritor.
Mejor dicho, eso,
este tipo de
situaciones son las

Creo que cuando
tienes gran parte del
tiempo jugado de toda
tu vida invertida en
videojuegos,
entendemos que los

graficos hasta cierto

Existe un interés respecto al
estilo tradicional para algunos
informantes, incluso como
menciona el informante 11,
este puede llegar a servir de
inspiracion a jugadores que
estén mas inclinados hacia lo
artistico. Sin embargo, ciertos

51




tienen vista
isométrica que
suelen verse desde
arriba como todos
los de arriba y que
van al estilo tipo
3D, pero no algo
realista. También
los que son como
pinceladas un poco,
algunos y los que
son con dibujo
tradicional. Si,
como por ejemplo
el cup head, por
ejemplo, que creo
que tiene algunas
cosas que estan
hechas a mano, que
si me gusta mucho,
se nota que tienen
mucho trabajo y son
bastante buenas
visualmente.

todo. Ya de ahi,
apreciar la estética,
lo que es el entorno
ya es otra parte. Pero
busco eso. [...] Claro,
busco eso
mayormente la
jugabilidad mas que
todo que sea viable,
porque si bien mis
juegos son mas
competitivos, este no
me interesa tanto la
calidad de los
graficos y todo eso.
En realidad, cuando
juego, todo lo juego
en bajo con tal que
no me perjudique en
la partida.

que realmente me
encantan y. Y si, me
gustan mucho los
que estan hechos a
partir de cosas
tangibles, porque
son los que mas, no
con los que mas
facilmente puedes
sentirte
identificado, con los
que mas facilmente
puedes relacionar
para incluso inspirar
tu arte en ese tipo
de cosas.

punto es lo de menos
cuando se puede
contar una buena
historia. [...] Claro, la
trama es lo més
importante.

informantes mencionaron que
realmente priorizan mas la
jugabilidad o la trama del
juego que el aspecto estético.
De acuerdo al informante 7
esto puede ser por la mayor
experiencia o tiempo
dedicado a jugar.
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CcODIGO

INFORMANTE 1

INFORMANTE 2

INFORMANTE 3

INFORMANTE 4

SINTESIS INTEGRADA

Interaccion online
de videojugadores

Con grupos asi de
amigos aca de mi
localidad. [...] mas
me divierto son con
amigos que tiene ya
mMAs experiencia,
por ejemplo left 4
dead, que son
amigos de son de
otras localidades

Si, bueno, los juegos
que son de un solo
jugador pues no, pero
los que si puedes
jugar en forma de
equipo o team. Si,
suelo jugarlos con
mis compafieros,
porque es mas fécil.
Mejora la
experiencia.

Si, tengo un grupo.
Bueno, tengo dos
grupos de amigos,
unos con los que
juego puro league of
legends donde
normalmente ellos
son los que me
invitan a mi porque
yo ando muy
distraido y tengo
otro grupo que me
invita a jugar
shooters. Como
Valorant y
Overwatch.

Hay momentos donde
claramente a veces a
uno le gusta jugar solo,
entretenerse solo, pero
a veces sientes que
quieres compartir la
experiencia. Como
mencioné mucho antes,
he invitado a varios de
mis amigos, ya sea a
cualquier tipo de
videojuegos. Oye
bajate esto. Mira, sabes
que no lo tienes,
tranquilo, yo te lo
compro pasame tu
cuenta y listo.

Los videojugadores prefieren
la interaccion online con
otros usuarios siempre y
cuando se acoplen a sus
intereses, ya sea el
videojuego al que se esté
jugando, la experiencia que
éstos tengan o el nivel de
confianza que haya en ese
grupo social.
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CcODIGO

INFORMANTE 1

INFORMANTE 2

INFORMANTE 3

INFORMANTE 4

SINTESIS INTEGRADA

Experiencia de
usuario

Me encanta ver
como hay gente a la
que le da igual el
juego y comienza
conmigo a
“fastidiar”, lo que
mas es divertido es
que a pesar de que
estén técnicamente
trolleando, van
ganando.

Creo que tuve 16
afios, cuando me
meti en un torneo de
la Left 4 dead.
Obviamente fue un
torneo pequeio |[...]
O sea, no pasamos la
primera etapa porque
en ese tiempo no
tenia una gran
experiencia, como
que era un relajo nada
mas, una experiencia.

Por ejemplo, si es un
shooter tactico, me
fijomasen la
manera de jugar en
algunos, digamos
tips o consejos, mas
que nada, algunos
trucos o tacticas
durante el juego.

Normalmente son
videoclips de cosas que
les pasan en la partida.
A veces son capturas
de las cosas que dice la
gente por chat o cosas
asi, porque
normalmente lo que yo
paso son capturas mas
que nada de las cosas
que la gente dice.
Como escoge esto v tal
y nosotros escribiendo
asi.

Respecto a la experiencia que
mas les atrae a los
videojugadores, se puede
conceptualizar en
entretenimiento o técnica de
juego. De igual forma en los
torneos, los usuarios suelen
priorizar una buena
experiencia para ellos y su

grupo.
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CcODIGO

INFORMANTE 1

INFORMANTE 2

INFORMANTE 3

INFORMANTE 4

SINTESIS INTEGRADA

Redes sociales
para
videojugadores

Mas que nada la
solemos pasar entre
amigos por Discord,
pero alguna que otra
vez nos hemos
pasado por Twitch.

Para comunicarse
suelo utilizar
discord.

Bueno, para jugar
videojuegos es de por
si Discord, de por si
es como la base para
poder comunicarnos.

A ver, al principio,
cuando era un
poquito mas chiquito
o novato [...] por
Facebook, por
Ilamada Messenger,
actualmente pues
claramente es
Discord, también se
usaba Skype, pero
Skype ya perdié un
poquito de
popularidad. Ahora
actualmente es
Discord, Discord si.

Mmmmm. De un
videojuego que esté
jugando. Si hay algo
muy interesante lo
suelo compartir por
Instagram, por mis

historias de Instagram y

ya.

Podemos observar una
inclinacion al uso de la
aplicacion Discord, clave para
la comunicacion de los
videojugadores, sin embargo,
observamos de igual forma la
presencia de la app Instagram
como expositor de las
experiencias de los
videojugadores.
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CcODIGO

INFORMANTE 1

INFORMANTE 2

INFORMANTE 3

INFORMANTE 4

SINTESIS INTEGRADA

Preferencias del
videojugador

A mi me gustan los
juegos RPG con
historia, porque son
juegos donde t usas
personajes y los va
subiendo poco a
poco. Puedes ir
modificando sus
habilidades, su ropa
y todo eso mientras
vas avanzando con la
historia y la trama.

Si. De hecho, siento
que tenemos mucho
potencial que todavia
no esta explorado. No
sé, tenemos cultura.
Hay muchas historias
y hay muchos libros
que hablan de
mitologia [...] tienen
contextos bélicos muy
grandes y que, Ssi
tuviéramos el
presupuesto de
estudios como Santa
Monica, serian
grandes proyectos
muy llamativos.

Muy bien, por
supuesto. Como no
me van a interesar,
claro. Creo que
desde la llegada de
Freddy en el 2015,
los juegos indie
tomaron mas
respeto. La gente
comenzo este a decir
oye, creo que
debemos darle, como
lo digo, un poquito
mas de atencion a las
personas que se
dedican a hacer
videojuegos y que no
estan afiliadas a una
empresa.

Bueno pues, en
realidad, si tiene buena
historia, yo diria que si
lo jugaria, pero yo,
como les dije al inicio,
yo busco mas juegos,
digamos algo que me
haga competir mas que
nada. Yo voy méas
enfocado a eso, mas un
reto mas que con la
competitividad.

Los usuarios entrevistados
optan por la libertad de
“decisiones” y la
personalizacion dentro de su
género de videojuegos
favorito, ademas de opinar
sobre el gran potencial de la
cultura amazoénica para un
videojuego, sin embargo,
también se suele optar la
competitividad frente a otros
usuarios al momento de
escoger un videojuego.
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3.2. Discusioén de los resultados

Realizar un diagnoéstico de las caracteristicas del publico objetivo de LEAP

Game Studios en Chiclayo.

El objetivo principal de esta investigacion buscoO realizar una campafa de
recordacion para el videojuego El Tunche a través de la recoleccion de datos,
con el fin de garantizar la funcionalidad y el éxito de la campafia de recordacion,
que en palabras de Casteleiro y Navarro (2007) permite la prevalencia de la

marca en la mente de los usuarios.

Con respecto al objetivo especifico que busca diagnosticar las
caracteristicas del publico objetivo de Leap Game Studios en Chiclayo, durante
las entrevistas se pudo notar que los informantes interactian con otros jugadores
siempre y cuando compartan intereses en comun, priorizando como experiencia
el concepto de entretenimiento o técnica de juego, que les brinde satisfaccion
individual y grupal. “Con grupos asi de amigos aca de mi localidad. [...] mas me
divierto son con amigos que tiene ya mas experiencia, por ejemplo, left 4 dead,
que son amigos de otras localidades” (Entrevista, Informante 1, 12/11/2022). Los
usuarios entrevistados se inclinan por el uso de la aplicacién Discord para
comunicarse con otros miembros de su comunidad, pero también se suele usar
la app de Instagram como un expositor de experiencias, apelando a lo visual.
“Bueno, para jugar videojuegos es de por si Discord, de por si es como la base
para poder comunicarnos.” (Entrevista, Informante 2, (12/11/2022). La libertad
de decisiones dentro de un juego es un punto positivo para los entrevistados, al
igual que la personalizacion y la competitividad frente a otros usuarios, en la
entrevista todos los usuarios estuvieron de acuerdo en el gran potencial de la
cultura amazoénica para un videojuego. “Si. De hecho, siento que tenemos mucho
potencial que todavia no esta explorado. No sé, tenemos cultura. Hay muchas
historias y hay muchos libros que hablan de mitologia [...] serian grandes

proyectos muy llamativos.” (Entrevista, Informante 2, 12/11/2022)

Segun Cerritos, los videojuegos representan también una actividad social

que va mas alla de la interaccién persona - dispositivo. Al especializarse en
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éstos, los usuarios crean codigos de conducta, un lenguaje diferencial y un

ambiente donde se desarrollan vinculos con el objetivo de competir. (2013)

Disefiar una propuesta de campafa de recordacion para el publico

chiclayano.

Con respecto al objetivo especifico que abordara el desarrollo y disefio de
la propuesta de campafia de recordacion para el publico chiclayano. Se
evidenciaron las principales caracteristicas y necesidades del publico objetivo
del videojuego El Tunche, los cuales comparten caracteristicas propias o
adquiridas en un mismo grupo. Identificar tendencias, atracciones visuales y
tiempos de juego en el target enriquece la funcionalidad de la campafa de
recordacion, orientada hacia el compartir de las experiencias en una comunidad
no consolidada. Se hizo uso del buyer persona, que en palabras de Valdés
(2019) permite elaborar un andlisis de datos sobre el cliente ideal, basado en la
conducta, aficion, y servicios del usuario. Mendia (2011) menciona que la
recordacion aporta un mantenimiento del producto y su marca en la memoria del
publico objetivo, una vez éste ya sea consciente de los méritos y puntos positivos

del producto.
Implicancias

Desde un punto de vista en la literatura cientifica, (1) nuestro estudio ha
permitido realizar un nuevo aporte que hasta el momento no ha sido identificado
en las bases de datos de investigacion, el desarrollo de campafas publicitarias
de recordacién para videojuegos es un concepto poco tratado pero al mismo
tiempo importante para la eficacia del reconocimiento de éstos mismos en la
industria nacional del entretenimiento (2) analizar las caracteristicas del publico
objetivo de videojuegos, dentro de un rango de edad y nacionalidad, a su vez
medido por resultados respaldados por instrumentos de caracter cientifico como
lo son las encuestas, entrevistas y la escala de Lickert. (3) Este trabajo propone
ademas una campafa para el publico gamer peruano que va mas alla de una
propuesta teorica, sino también se muestran graficas y contenidos audiovisuales

para ser utilizados en este tipo de campafa. Este trabajo por tanto puede ser un
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aporte al campo del disefio grafico y marketing para la creacion de futuras

campafas de recordacion de videojuegos desarrollados en el Pera.

3.3.

Aporte préctico

1. Estrategia de campafia.

1.1. Insight.

1.1.1. Dato

Aprovechan para revisar las redes sociales con sus smartphones
en sus momentos de descanso. (Jiménez, 2018).

1.1.2. Informacioén

Tener un entorno y grupo acorde a sus intereses con el que poder

socializar es algo que atrae a los gamers peruanos. (Pickmans, 2019).

En la entrevista realizada con el objetivo de conocer méas a fondo
las caracteristicas del publico objetivo de la campafia de recordacion, se
encontré que existe un interés por la jugabilidad y la trama, priorizando
estas dos caracteristicas por sobre lo estético. Ademéas los
videojugadores interactian online con otros usuarios que comparten
intereses similares como la experiencia en niveles dentro del mismo
juego, la confianza o las caracteristicas interpersonales del grupo social.
De igual forma en los torneos, los usuarios suelen priorizar una buena

experiencia para ellos y su grupo.
1.1.3. Descubrimiento

El consumidor gamer siempre busca compartir su experiencia con
una comunidad con los mismos intereses y gustos, con la misma

subcultura.

1.1.4. Insight
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‘Deseo una comunidad en donde compartir mis logros vy

experiencias que me llaman la atencién de EL TUNCHE”.
1.1.5. Idea

Propuesta de campafia de mantenimiento y recordacion en redes
sociales para generar interaccion entre la comunidad de videojugadores
y el tunche, a través de gréficas, clips audiovisuales y experiencias

compartidas.
1.2. Mensaje

iConoce nuestra comunidad de EI Tunche en Discord y comparte tu

mejor experiencia luchando en el Amazonas!
2. Objetivos de la campana.
2.1. Objetivo General

Generar una comunidad de videojugadores de El Tunche a través

de las redes sociales.
2.2. Objetivos especificos

Interactuar con los jugadores en las redes sociales a través de

gréficas y clips audiovisuales del juego.

Generar un sentimiento de comunidad entre los jugadores al

compartir sus experiencias con el juego.

Implementar las experiencias de los videojugadores en las redes

sociales de Instagram y Discord.
2.3. Concepto.

Comparte tus experiencias con guerreros amazonicos como tu, el

espacio ideal para transmitir tu emocion por Tunche.

2.4. Estrategia de medios.

60



A través de la red social Instagram, se implementaran posts y
stories para generar interaccion con la comunidad y El Tunche, a su vez,
referenciando a un servidor de la aplicacion social Discord donde podran
disponer de distintos canales acorde a sus intereses.

2.5. Acciones de relaciones publicas.

Se contactara a reconocidos influencers y streamers de la
comunidad gamer peruana para generar interés y recordacion en el
publico, ademas de dirigirlos a la comunidad creada en Discord. Entre los

streamers a considerar tenemos:

Mox: Youtuber dedicado a hacer reviews de videojuegos, con un total de

5 millones de seguidores.

Solicorn: Con casi 2400 seguidores en Twitter, Solicorn es de los
streamers mas conocidos a nivel nacional, dedicandose en sus directos a

jugar DOTA 2 entre otras entregas.

ElZeein: Youtuber y streamer peruano, con un total de 226k de
seguidores en Twitch y 66,000 en Youtube, realiza diversas reacciones a

clips de su comunidad y gameplays.

Los influencers invitaran a la comunidad de Tunche a publicar clips,
logros, fanarts, etc de sus experiencias con el videojuego en Discord a
través de Instagram, para posteriormente crear videos o directos de ellos
reaccionando a estos clips de la comunidad.

2.6. Acciones publicitarias en social media.
2.6.1. Instagram.

Generacion de graficas y contenido audiovisual para los posts y las
stories, ademas de postear clips de gameplay enviados por la misma

comunidad de videojugadores del Tunche acompafnado de los hashtags:
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#GuerreroDelAmazonas,  #Tunche, #TuncheGameplay vy
#Videojuegos para poder tener mas presencia en las redes y sea facil

encontrar las dindmicas del videojuego.

Ademas de esto, se crearian posts y stories dirigiendo al publico a

unirse a la comunidad de Discord de Tunche.
2.6.2. Discord.

Implementacion de un servidor, con canales especificos que
incentiven la interaccion de la comunidad del Tunche, permitiendo que
éstos hablen sobre temas especificos sin causar desorden, generando un
buen ambiente que propicie la comunicacion entre los jugadores del

Tunche.
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@AZMORRAD @AZMORRA@ @AZMORRA@ @AZMORRA@ @AZMORRA 9

CANALES DEVOZ

I

EL TUNCHE DISCORD

I

CANALES DETEXTO

CINFORMACION) ( SOPORTE ) ( CONCURSOS ) ( COMUNIDAD )

1 1 ] ]

— Anuncios — Reclamos — C. Fanart — Chat

— Reglas — Black-list — C. SpeedRun — Clips comunidad
— Roles — Ayuda-consulta — C.de Clips — Fanarts

— Informacién — Tunchebugs — Recomendaciones [~ Lorde Discusién

— Memes

Se generarian un total de 3 dinamicas para motivar a la comunidad

de jugadores de Tunche que se hayan unido a Discord a participar e

interactuar entre si.

Para esto, se creardn 3 concursos para que cada miembro pueda

aportar desde sus intereses en comun siendo estas competiciones de

clips, speedruns y fanart.

2.6.3. Calendario de campaifia
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CALENDARIO DE PUBLICACIONES
Enero SEMANA 1
Lunes martes miércoles jueves viernes sabado domingo
RED SOCIAL 1 2 3 4 5 6 7
T F’resientaciég de Anuncio de Anuncio de concurso de | Anuncio de concurso de
g campana con banner concurso de fanarts speedruns clips
e invitacion a Discord
Anuncio de Anuncio de concurso de | Anuncio de concurse de
concurse de fanarts speedruns clips
CALENDARIO DE PUBLICACIONES
Enero SEMANA 2
Lunes martes miércoles jueves viernes sabado domingo
RED SOCIAL 8 9 10 11 12 13 14
. . Post de interaccion: "Si
Post de interaccion:
e pudieras escoger una Posts de collab
Instagram Cudl es tu guerrero y 3
. o habilidad para la vida con streamers
amazadnico favorito o e
real, ¢ Cual seria?

Posts de collab
con streamers

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Objetivo General:

Realizar una propuesta de campafa de recordacion del videojuego

Tunche de Leap Game Studios.
Conclusion que responde al objetivo general:

Se realizd una propuesta de campafa de recordacion para el videojuego
Tunche, teniendo en cuenta la informacién recopilada del publico objetivo a
través de entrevistas y encuestas para asi poder, en base a las actitudes y forma
de desenvolverse en su comunidad, plantear actividades y gréaficas en la
campafia con las que el publico se sienta identificado y atraido a interactuar, con

el fin de lograr generar la recordacion de Tunche en el publico objetivo.
Objetivo Especifico 1:

Realizar un diagndstico de las caracteristicas del publico objetivo de LEAP

Game Studios en Chiclayo.

Respuesta al objetivo especifico 1:
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Para el diagndstico del publico objetivo de Tunche, se realizaron un total
de 50 encuestas y 12 entrevistas a jovenes de entre 17 a 28 afios de la
comunidad gamer. Después de la aplicacion de estos instrumentos, se identifico
que parte del publico suele gastar dinero en videojuegos de forma moderada,
haciendo mas énfasis en adquirir algin juego que les haya gustado o del cual
escucharon bastante en redesy les llama la jugabilidad. También existe un grupo
que llega a invertir grandes cantidades en diversos titulos de videojuegos al ser
muy populares o de desarrolladoras muy conocidas. Respecto a su forma de
interactuar dentro de su comunidad, se determino que la principal plataforma que
utilizan es Discord para comunicarse o entrar a nuevas comunidades con gustos
similares a los suyos, ademas de esta, utilizan Instagram y Tiktok para poder
observar clips de videojuegos en los que estan interesados.

Objetivo Especifico 2:
Disefiar una propuesta de camparfia de recordacion para el publico chiclayano.
Respuesta al objetivo especifico 2:

Respecto a la propuesta de campafa de recordacion, se planted la
creacion de un cronograma para las graficas y contenidos audiovisuales que se
llevarian a cabo en la red social de Instagram donde se buscaria generar
interaccién con este publico, ademas de esto, se generaria un servidor de
Tunche en la plataforma Discord, que es la mas utilizada por el publico, buscando
el crear una comunidad donde los jugadores puedan compartir sus experiencias

y opiniones sobre Tunche.

4.2. Recomendaciones

A otros investigadores, aplicar los instrumentos propuestos en esta
investigacion ya que permite el analisis de las caracteristicas del publico objetivo

de la campana.

A la academia, aumentar los estudios sobre las campafas publicitarias de

videojuegos, puesto que es un mercado que esta en aumento y el mayor
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conocimiento de este tema puede beneficiar a las desarrolladoras de

videojuegos peruanas que ahora no son reconocidas en el pais.
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ANEXOS

5.1. Categorias y operacionalizacién

Técnica e instrumento de recoleccion

Variables Definicién Dimensiones Indicadores ltems Autores
de datos
Campaiia Segun Zaldumbide (2011), el principal objetivo de una | Diagndstico Estudio de mercado 1. Marcas de videojuegos en Latinoamérica
de campafia de recordacién es el lograr ubicar 1a marca en | marcado de 2. Mercado Gamer peruane.
recordacign || MeNte de los consumidores, y en algunos casos se videojuegos. 3. Principales empresas peruanas de videojuegos.
puede lograr ademas conseguir nuevos clientes 4. Caracteristicas del jugador peruanc.
d? ; Respecto a los videojuegos. Estévez (2013) mencicna 5. Interaccion online de videcjugadores
videojuegos |que, al centrarse las marcas de videojuegos en su &. Experiencia de usuario
plblico y su producto, han logrado prevalecer sobre su 7. Redes sociales para videcjugadores
competencia a pesar de los cambios en la camera &. Preferencias del videojugador
tecnologica.
1.;Sueles jugar videojuegos? ;con qué frecuencia?
2.;Cuanto dinero sueles gasiar en videojuegos al mes? ;cuanto estas dispuesio a pagar a
parlir de los estandares de calidad del juego?
3..Cual es el género que mas juegas? ;por qué?
4.;Te interesan los videojuegoes independientes. roguelike de accidn? Pickmans Leén, Jorge Tulio
5. Qué tipo de disefic artistico te atrae mas? ;Te llaman |a atencion aquelles que son
disefiados a partir del dibujo tradicional?
6.;Has parficipado de torneos o competencias a nivel local, regional o nacienal?
7.iInvitas a tus amigos a jugar contigo? ; Compartes esta aficion con algan grupo o
comunidad? Entrevista/Encuesta

&.;Qué red social ulilizas para comunicarte mienfras juegas videcjuegos?

9.; Qué red social ulilizas para compartir tus experiencias y clips de videojuegos?
10.; De las experiencias de ofros usuarios, que es lo que mas te afrae?

11.; Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?

12.; Conoces a estudios desarrolladores de videojuegos peruanos?

13.; Has probado alguno de estos videojuegos peruanes? ;.........7

14 ; Te inferesaria jugar uno que frate sobre la culfura amazdnica y su folclore?
15.; Conoces el juego El Tunche de Leap Game Studios? ;Lo probarias?

Propuesta de
campafia de
recordacion

Publico Objetivo

. Plblico objetivo del mercado de videojuegos

Perfil demografico.

Perfil econdmico.

Perfil paicy
retenimients y consumo de medios.

. Comportamiento tecnoldgica.

Brenda Solange Cadillo Rojo;
Pickmans Leén, Jorge Tulio

Analisis de Tunche como Marca.

. Descripcion del videojuego
. Identidad visual.

. Personalidad de marca.

. Walor de marca.

. Relacion Calidad-Precio.

. Tano de comunicacion

. Conocimiento de marca.

Isable Mut Tomas, Verdera;

Erenda Selange, Cadillo Rojo,

Pedro Dominguez Rojas

Planificacion de la campafia

1.Informacion preliminar (campafias de recordacion y campafias previas del jusgo)
2 Estrategia de campafia

3 Acciones de relaciones plblicas

4. Acci blicitarias y pror

S.Accicnes en social media.

Pedro Dominguez Rojas
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5.2. Matriz de consistencia:

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS | VARIA | DISENO ) I?OBLACI
BLES | METODOLOGI |ONY
CoO MUESTRA
Pregunta General La propuesta | Variabl | Tipo de Muestra:
probleméatica Realizar una propuesta de de campafia | e investigacion: De
¢Cémo se puede campana de recordacion del | de depend | estudio 12 personas
realizar una videojuego Tunche de Leap | recordacion iente transversal. entrevista
propuesta de Games Studios. puede Nivel de
campafia de mei investigacion: 50 encuesta
- - jorar la -9
recordacion del Especificos . ., descriptiva,
S interaccion de - )
videojuego Tunche Reali diaanéstico d . propositiva. Jovenes
de Leap Games ealizar un diagndstico de | usuarios con Disefio y pertenecient
Studios? las caracteristicas del el videojuego esquema de la es al target
publico objetivo de LEAP Tunche de investigacion: de la
Game Studios en Chiclayo. | Leap Games No experimental | propuesta
- Studios. i i
Disefiar una propuesta de y correlacional. enla c_|udad
de Chiclayo.

campafia de recordacion
para el publico chiclayano.
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5.3. Guia de entrevista:

1.¢Sueles jugar videojuegos? ¢con qué frecuencia?

2.¢;Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes?
¢cuanto estas dispuesto a pagar a partir de los estandares

de calidad del juego? Entrevista

; i 2 ?
3.;Cual es el género que mas juegas? ;por qué? indirumeste de aulade

entrevista.

4.;Te interesan los videojuegos independientes,
roguelike de accion?

Propuesta de campana de recordacion

5.¢Que tipo de diseno artistico te atrae mas? ¢Te llaman la atencion aquellos que son disenados a
partir del dibujo tradicional?

6.¢Has participado de torneos o competencias a nivel local, regional o nacional?

7.¢Invitas a tus amigos a jugar contigo? ;Compartes esta aficion con algun grupo o comunidad?

8.¢Qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas videojuegos?

Propuesta de campana de recordacion
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9.¢Que red social utilizas para compartir tus experiencias y clips de videojuegos?

10.¢De las experiencias de otros usuarios, que es lo que mas te atrae?

11¢Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?

12.¢,Conoces a estudios desarrolladores de videojuegos peruanos?

Propuesta de campana de recordacion

13. ¢Has probado alguno de estos videojuegos peruanos?

TUNGHE o

N.A.

Propuesta de campana de recordacion

14.;Te interesaria jugar uno que trate sobre la cultura amazonica y su folclore?

15.¢,Conoces el juego El Tunche de Leap Game Studios? ¢Lo probarias?

Propuesta de campana de recordacion
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5.4. Guia de encuesta:

1.¢Con qué frecuencia sueles dedicarle tiempo a los
videojuegos?

Nunca Regular Siempre

2. ¢Sueles comprar videojuegos o realizar micro
transacciones dentro de estos?

Nunca Aveces Siempre

Guia de preguntas para el
instrumento de encuesta segun la
escala de Likert.

3. ¢(El diseno artistico del videojuego es un factor importante en tu eleccion?

Nunca Aveces Siempre

4. ;Sueles probar nuevos tipos de géneros y formatos?

Nunca Aveces Siempre

5. ¢(Te atraen los juegos del género de accion roquelike?

No Regular Si

6. ¢{Has participado de torneos o competencias a nivel local, regional o nacional?

Nunca Aveces Siempre
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7. ¢Invitas a tus amigos a jugar contigo?

Nunca Aveces Siempre

8. (Te interesa compartir informacion y experiencias con otros jugadores en redes sociales?

Nunca Aveces Siempre

9. ¢Utilizas Discord u otras redes sociales para relacionarte con la comunidad gamer?

Nunca Aveces Siempre

10. ¢Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?

Nunca Aveces Siempre

11. ¢Conoces a estudios desarrolladores de videojuegos peruanos?

No conozco  Conozco pocos  Conozco muchos Conozco bastantes

12. ¢Has probado alguno de estos videojuegos?
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13. (Te interesaria probar un videojuego que trate sobre la cultura amazonica y su folclore?

" Me interesa . Me interesa Me interesa
No me interese Me interesa N
muy poco mucho demasiado

14. (Conoces el juego El Tunche de Leap Game Studios?

No lo Si lo conozco pero Lo conozco y
conozco no lo he jugado lo he jugado

5.5. Transcripcion de entrevistas

ENTREVISTA 1: ALEX VERDE
Speakerl: Entrevistador
Speaker2: Alex Verde
00:00:00
Speaker 1: Ok. Buenas noches. Mi nombre es Carlos Francisco Calderon Davila. El
objetivo de esta entrevista es conseguir informacién para plasmar nuestro proyecto
de tesis. Te agradeceria que seas honesto con tus respuestas. ¢ Cual es su
nombre?
00:00:14
Speaker 2: Mi nombre es Alexander.
00:00:20
Speaker 1: ¢ Cuantos afios tienes?
00:00:22
Speaker 2: Tengo 22 afios.
00:00:25
Speaker 1: La primera pregunta es. ¢ Suele jugar videojuegos? ¢ Y con qué
frecuencia?
00:00:30
Speaker 2: Eh, Si, si, suelo jugar videojuegos. Y ¢la frecuencia? Normalmente,
todos los dias juego minimamente un rato.
00:00:38
Speaker 1: ¢ Cuantas horas al dia son aproximadamente?
00:00:43

Speaker 2: Aproximadamente tres horas por dia. Pero puede variar.
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00:00:49

Speaker 1: ¢ Y cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes? ¢Y cuanto estas
dispuesto a pagar? A partir de los estandares de calidad de un juego.

00:00:58

Speaker 2: Realmente no suelo gastar mucho, pero dependiendo del juego, porque
hay algunos que salen y suelen ser mas reconocidos o los que son mas esperados.
Seria normal, pero podria gastar hasta 100 de repente porque hay juegos que
cuestan por 90 soles. 80.

00:01:14

Speaker 1: Entonces es 100. Lo que puedes hacer por un juego que te guste.
00:01:19

Speaker 2: Tiene que gustar bastante, lo suficiente para gastar.

00:01:22

Speaker 1: ¢ Cuél es el género que mas juegas y por qué?

00:01:26

Speaker 2: Actualmente lo que mas juego es mobas, especificamente league of
legend, mas que nada y mas que nada lo juego, porque me divierto y sobre todo
juego con amigos porgue no me gusta tanto jugar solo.

00:01:44

Speaker 1: ¢ Te interesan los videojuegos indie rogue like de accion?

00:01:49

Speaker 2: Si, me gustan bastante los no, los rouge lite, sino los los likes, los que
son un poquito mas soft que los otros. Eso me gusta mas.

00:01:58

Speaker 1: ¢, Qué tipo de disefio artistico te atrae mas y te llama la atencion los que
son disefiados a partir del dibujo tradicional?

00:02:06

Speaker 2: Bueno, el estilo artistico varia bastante, pero me gusta mas los que son
como un 3D, pero no realista, de esos juegos que tienen vista isométrica que suelen
verse desde arriba como todos los de arriba y que van al estilo tipo 3D, pero no algo
realista. También los que son como pinceladas un poco, algunos y los que son con
dibujo tradicional. Si, como por ejemplo el cup head, por ejemplo, que creo que tiene
algunas cosas que estan hechas a mano, que si me gusta mucho, se nota que

tienen mucho trabajo y son bastante buenas visualmente.
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00:02:44

Speaker 1: Es muy buen juego, la verdad. ¢Has participado de torneos o
competencias a nivel local, regional o nacional?

00:02:53

Speaker 2: En la ciudad en la que antes vivia he participado localmente en torneos
de Dota, cuando jugaba Dota y solamente me limitado a torneos de ese juego.
00:03:05

Speaker 1: ¢ Invitas a tus amigos a jugar contigo y compartes esta aficion con algun
grupo o comunidad?

00:03:12

Speaker 2: Si, si, tengo un grupo. Bueno, tengo dos grupos de amigos, unos con los
gue juego, puro league of legendes que normalmente ellos son los que me invitan a
mi porque yo ando muy distraido y tengo otro grupo que me invita a jugar shooters.
Como valorant u Overwatch.

00:03:30

Speaker 1: ¢ Qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas videojuegos?
00:03:35

Speaker 2: A sobre todo o Discord.

00:03:41

Speaker 1: ¢ Qué red social utilizas para compartir tus experiencias y clips de
videojuegos?

00:03:47

Speaker 2: A los clips? Mas que nada los solemos pasar entre amigos por Discord,
pero alguna que otra vez nos hemos pasado por Twitch.

00:03:57

Speaker 1: Y de las experiencias de otros usuarios, ya sea clips, screenshots, quiza
gue compartan sus historias de los juegos. ¢Qué es lo que mas te atrae de las
experiencias de otros jugadores?

00:04:10

Speaker 2: Ah, que normalmente esas experiencias son cosas que a pocos les
pasan o que suelen ser de lo mejor que les suele pasar y a veces o da mucha risa o

te quedas pensando que que suerte que tienen o cosas asi.
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00:04:24

Speaker 1: Entonces, ¢ qué tipo de material son? ¢ Como comparten esas
experiencias, videos, imagenes?

00:04:32

Speaker 2: Normalmente son videos, clips de cosas que les pasan en partida. A
veces son capturas de las cosas que dice la gente por chat o cosas asi, porque
normalmente lo que yo paso son capturas mas que nada de las cosas que la gente
dice. Como escoge esto y tal y nosotros escribiendo asi.

00:04:58

Speaker 1: ¢ sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?
00:05:03

Speaker 2: Si, actualmente con el grupo con el que juego mas, que es league of
legendes, de todos los conoci dentro del juego. Ellos me metieron desde ya como
tres afios, cuatro casi capas mas que hablamos y somos muy buenos amigos.
00:05:21

Speaker 1: ¢ Y conoces desarrolladores de videojuegos peruanos?

00:05:25

Speaker 2: ¢ Estudios peruanos? No realmente, aunque si he escuchado de algunas
propuestas, sobre todo he visto en television como el que sale, el Choy, el chinito.
Si, cuando sale el que habia mostrado una propuesta de un juego que era con una
combi y otro que era como una llama y un chico no muy bien, pero no sé bien el
nombre de la desarrolladora. Tengo la idea de que ha sido si ahora.

00:05:56

Speaker 1: Esta bien y te estoy transmitiendo pantalla. Quiero que me digas si has
probado alguno de esos juegos que te voy a mostrar en el canal en la transmision.
00:06:06

Speaker 2: El tunche, ese es el que he visto y los otros dos no los conozco para
nada, pero tunche si lo he visto minimo.

00:06:21

Speaker 1: ¢ Te interesaria jugar algun juego que trate sobre la cultura amazoénicay
su folclor?

00:06:27

Speaker 2: Si, la verdad es que siento que se le puede sacar bastante jugo a la

tematica de diferentes culturas, dependiendo de como lo tratan. Creo que son mas
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propuestas que hay un montén de historia detras en cualquier parte del Peru, asi
que estaria muy bien.

00:06:44

Speaker 1: ¢ Conoces el juego El Tunche de Leap Games Studios? ¢ Te animarias a
probarlo?

00:06:50

Speaker 2: Si, si deberia probarlo. Ya he visto un antes en television y se veia bien.
Parece una buena propuesta. Y sobre todo, mas que nada por apoyar el desarrollo
de nuestro pais, ya que al menos yo pienso que esta un poquito olvidado.

00:07:06

Speaker 1: Bueno, en eso si tienes razon, la verdad. Solo hay dos empresas
grandes aqui sobre eso, sobre desarrollo de videojuegos. Y bueno, Alex, muchas
gracias por la entrevista, estuvo bastante interesante. Voy a cortar la grabacion.
00:07:18

Speaker 2: Un gusto.

ENTREVISTA 2: ANDRES BUSTAMENTE
Speakerl: Entrevistador

Speaker2: Andrés Bustamante

00:00:00

Speaker 1: Buenas noches. Mi nombre es Carlos Francisco Calderon Davila.
Estamos aqui con.... ¢ Cuél es su nombre?

00:00:07

Speaker 2: Andrés.

00:00:08

Speaker 1: ¢ Apellido?

00:00:10

Speaker 2: Bustamante Fernandez.

00:00:12

Speaker 1: El objetivo de esta entrevista, Andrés, es conseguir informacion para

realizar un proyecto de tesis. El tema es sobre videojuegos. La primera pregunta es:
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00:00:21

Speaker 1: ¢ Suele jugar videojuegos y con qué frecuencia?

00:00:24

Speaker 2: Y bueno, depende. La verdad seria diario, la verdad a diario.

00:00:34

Speaker 1: ¢Hay un promedio de horas diarias?

00:00:38

Speaker 2: A ver. Depende de la ocasion, porque también soy medio vivo, asi que
también estd ahi diciendo sinceramente puedo estar. Este te sale recontra recontra
raro, pero puede estar este desde las 22:00 de la noche cuando se conectan mis
amigos y a veces nos quedamos hasta las cuatro, cinco o 06:00 o hasta amanecer.
Si es de vacaciones, claro. Pero cuando es universidad, como en estos casos,
cuando ando en mis horas libres, cuando tengo, me organizo para eso y a partir de
diez hasta, no sé, una hora y media por ahi de la noche.

00:01:19

Speaker 1: Un aproximado de tres, bueno, en promedio seria 03:30 horas diarias,
no? De juego.

00:01:25

Speaker 2: Si.

00:01:27

Speaker 1: Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes y cuanto estas
dispuesto a pagar a partir de los estandares de calidad del juego?

00:01:34

Speaker 2: Mmmm. A ver. Yo no compro videojuegos mensuales, compro muy rara
vez cuando... cuando es una ocasién especial, digamos entre paréntesis. Creo que
hasta el momento el mas caro que he comprado ha sido un juego que esta
costando. Uno de que estaba costando algo de 200 - 230 soles. Fue el Unico juego
gue me logré comprar y muy rara vez me compro videojuegos. Muy rara vez, casi
casi nunca.

00:02:10

Speaker 1: ¢ Juegas gratuitos o pirateados?

00:02:12

Speaker 2: No, no, no a mis juegos. Son comprados. Pero no digo no compro un

juego, me lo compro mas un juego en diciembre.
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00:02:23

Speaker 1: Y eso es lo cuidas.

00:02:24

Speaker 2: Y luego lo sigo jugando toda mi vida. Y después, digamos, se ponen de
acuerdo a otro videojuego. Pero tanto el precio, digo, ya me voy a organizar, voy a
ahorrar mi plata y me compro el otro juego, digamos juego quedan para jugar en
febrero, pero no es un juego que sobrepase los 20 soles, 30 soles, sino muy poco.
Son juegos que estan en oferta, especialmente compro, que son entre la fecha de
julio por fiestas patrias y lo que es de diciembre que es fecha de navidad o y octubre
también porque es Halloween. Asi que son las fechas especiales, donde compro
videojuegos.

00:03:05

Speaker 1: Cual es el género que mas juegas y por qué?

00:03:09

Speaker 2: Ah, ya. En el que juego, que mas juego es lo que es el shooter, el de
disparos, especificamente el left 4 dead, que es el juego que mas he jugado, que es
shooter y de ahi también lo que es resident evil, lo que es el terror, porque también
me gusta lo que le hace a ese nivel. Para mi es un shooter, pero es méas enfocado al
terror y luego te dan otro juego de terror que es de Dead by dayligth. Esas serian los
juegos que mas he frecuentado y mas jugado.

00:03:40

Speaker 1: ¢ Te interesan los videojuegos indie y roguelike de acciéon?

00:03:46

Speaker 2: No, la verdad. Indie creo que no estoy muy seguro de que es la verdad,
pero si me ha escuchado en el indie.

00:03:52

Speaker 1: Que es como hechas por productoras pequefias, estudios pequefos.
00:03:57

Speaker 2: Claro, claro. No soy fanatico de esos juegos. Tampoco los jugaba, no lo
he probado, la verdad. No, no me llama mucho la atencién.

00:04:06

Speaker 1: Qué tipo de disefio artistico te trae mas? ¢ Te llaman la atencién aquellos

gue son disefiados a partir del dibujo tradicional?
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00:04:15

Speaker 2: Mmm. Creo que depende de cémo seria el estilo artistico tradicional. Si
me llama la atencion, no he jugado de momento un videojuego que esté enfocado
en eso, pero creo que si. Una vez jugué un videojuego de una nifia que era asi, tipo
este tipo de dibujo tradicional. No me acuerdo exactamente cdémo se llamaba, pero
un tipo, una chica que estaba triste, como que caminar asi, como pasar obstaculos y
todo, era un tipo muy listo. Nunca me acuerdo el nombre de la chica del videojuego,
pero tenia un dibujo tradicional y si, me gustd. Si me gusto ese juego.

00:05:03

Speaker 1: Y tenia como una capucha amarilla también.

00:05:06

Speaker 2: No, no, no es el héroe. Si quieres ver eso siendo no hay otra de otros de
una. Tiene un estilo. Es tipo chino tradicional. Era algo asi.

00:05:16

Speaker 1: Has participado de torneos de competencias a nivel local, regional o
nacional?

00:05:22

Speaker 2: A la verdad. Cuando era mas chibolito, cuando tenia unos 16 afios, creo
gue fue. Creo que tuve 16 afios, 15 afios cuando me meti en un torneo de la Left 4
dead. Obviamente fue un torneo pequefo, no fue un grande que fue a nivel
internacional, se puede decir, pero no como el hecho de tener una. Era una
comunidad ya bastante muerta, la verdad. Son muy pocas personas las que juegan,
se podria decir que literalmente son los mismos grupos que participan para torneos,
asi que me meti en ese grupo, en ese torneo, pero no nos fue tan bien. O sea, no
pasamos la primera etapa porgue en ese tiempo no tenia una gran experiencia,
como que era un relajo nada mas. Quizas es lo que me pueda meter, pero fue por la
experiencia inicial.

00:06:11

Speaker 1: ¢ Invitas a tus amigos a jugar contigo y compartes esta aficion con algun
grupo o comunidad?

00:06:19

Speaker 2: Con grupos asi de amigos aca de mi localidad. No, no, no me gusta. No
sé por qué le probado. No me divierte, la verdad. Quizas. No sé porque creo que

maximo jugando dead by dayligth a sido el Unico juego que jugado que mas me a
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divertido jugando con amigos asi, pero donde mas me divierto son con amigos que
tiene ya més experiencia. Creo que a nivel relacionado al mio, por ejemplo left 4
dead, que son amigos de son de otras localidades, amigos de Lima, amigos que
saben que tengo amigos de de otros paises como México, Estados Unidos,
Argentina, Chile son también mas o menos ya tenemos una confianza y es mas
cerrado.

00:06:54

Speaker 1: El grupo y una comunidad.

00:06:58

Speaker 2: La mayoria son conocidos del foro. Con la mayoria de mis amigos si me
llevo bastante bien en ese juego que me hizo bastantes amigos ahi.

00:07:08

Speaker 1: ¢ Qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas videojuegos?
00:07:13

Speaker 2: Bueno, para jugar videojuegos es de por si Discord, de por si es como la
base para poder comunicarnos.

00:07:21

Speaker 1: ¢ Y qué red social utilizas para compartir tus experiencias y clips de
videojuegos?

00:07:29

Speaker 2: Seria whatsapp. La verdad que no sé si sera una red social, pero no me
gusta compartir mi vida de videojuegos en Facebook ni en Instagram. No sé, nunca
me llama la atencion siempre WhatsApp porque es como mas privado. Nunca me ha
gustado mostrar asi, que hago asi.

00:07:45

Speaker 1: Digamos que mejor lo demuestras en uno donde si tengas contacto con
tus amigos del mismo videojuego. ¢ No?

00:07:51

Speaker 2: Claro, si, si, si.

00:07:52

Speaker 1: De las experiencias de otros usuarios, ¢ Qué es lo que mas te atrae?
Digamos clips, historias que ellos cuentan experiencias.

00:08:00

Speaker 2: Bueno, realmente relacionado con... me encanta lo que es la estrategia y

64



los momentos de ataque, que dan digamos, cdmo en left 4 dead, los ataques que
ponen en coordinacion el grupo para poder atacar o las skills en este caso serian los
el buen AIM que es relacionado con los disparos, tener una buena precision de
disparo.

00:08:20

Speaker 1: ¢ Entonces te interesa lo competitivo?

00:08:24

Speaker 2: Si, claro. Lo competitivo es lo que mas me llama la atencion, igual que el
dead by dayligth. Me encanta lo que es el superviviente cuando hay competencia de
elite, me encanta lo que es el nucleo que le dan al killer, o sea, la habilidad de poder
bailarlo. Me encanta lo que es habilidad en el centrotro de la competencia. Lo que
mas me llama la atencidn, la estrategia y todo ese sentido.

00:08:44

Speaker 1: ¢Has creado nuevos amigos en comunidades de videojuegos?

00:08:49

Speaker 2: Si que la verdad si si, si al grado de crear unos amigos.

00:08:53

Speaker 1: ¢ Conoces estudios desarrolladores de videojuegos peruanos?

00:08:59

Speaker 2: La verdad, la verdad no conozco porque nunca me he enfocado, nunca
me he puesto a pensar en ese sentido, pero si sé que, creo que todo el mundo
conoce a el chino de Tek ese, el chino Phillip Choi, Choi Crocker ya el que no me
acuerdo, el tenia un estudio de videojuegos abriendo un juego peruano. Si no me
acuerdo y era un indie. Creo que era un indie, un viejo, pero no indie. Creo que era
uno mitico. Ya. El tnico que me acuerdo.

00:09:39

Speaker 1: Mira, te estoy transmitiendo pantalla. Dime si conoces alguno de esos
videojuegos. A ver, uno es el tunche. El otro es slice and rise y el otro es Square.
Speaker 2: Ya, Tunche es el videojuego del chino, aja. Slice and Rise no, no lo
conozco. Y squares tampoco.

Speaker 1: ¢ Has probado alguno de estos tres?

Speaker 2: La verdad no.

Speaker 1: ¢ Te interesaria jugar algun juego que trate sobre la cultura amazoénica y

su folclore?
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Speaker 2: Uhmm la verdad por mi estilo de juego, yo que soy bastante literalmente
conformista en ese sentido. Quiza como que me aburriria un poco al inicio al menos
hasta que lo pruebe, ya que no he tocado juegos asi la verdad.

Speaker 1: ¢ Conoces el juego el Tunche de leap games studios y te animarias a
probarlo?

Speaker 2: Si me animaria a probarlo, dependiendo del costo del juego, pero si
tuviera la oportunidad de comprarlo si, también me llama mucho la atencion, viendo
la animacion, me recuerda al juego El Bruto, era de Google, y también me recuerda
a Cup Head, que es un juego de animacion tradicional.

Speaker 1: Eso seria todo Andrés, agradezco mucho tu honestidad con las

preguntas, bastante interesante.

ENTREVISTA 3: ANTONELLA MEDINA
Speakerl: Entrevistador

Speaker2: Antonella (Nicole) Medina

Entrevistador: Buenas noches. Mi nombre es Carlos Francisco Calderén Davila, y el
objetivo de estas preguntas, de esta entrevista, es obtener informacion para lo que
viene a ser el proyecto de tesis que estamos haciendo. La primera pregunta es, pero

antes de esto, perddn. Puedes decirme tu nombre y tu edad, ¢ por favor?

Nicole: Me llamo Nicole Antonella Medina Advincula y tengo 21 afios.

Entrevistador: Ok, la primera pregunta es ¢ suele jugar videojuegos? ¢.con qué

frecuencia?

Nicole: Si. Una frecuencia de mas o menos, dejando un dia, alrededor de 2 a 3

horas.

Entrevistador: ¢ Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes? y ¢, cuanto

estas dispuesta a pagar a partir de los estandares de calidad del juego?

Nicole: Por el momento no estoy gastando tanto, ya que suelo jugar videojuegos
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gue bueno es ya es costumbre jugarlo si me intereso en alguno, pero cuando quiero
alguno dependiendo de los graficos, ese tema de que si es un juego esperado de
hace mucho tiempo, estoy dispuesto a pagar aproximadamente unos 150 o 120
soles.

Entrevistador: Ok, ¢ Cuél es el género que mas juegas y por qué?.

Nicole: Serian los shooters, porque considero que tengo buena punteria y me gusta

el tema de que es cooperativo.

Entrevistador: ¢ Te interesan los videojuegos indie roguelike de acciéon?

Nicole: Hmm... No tanto.

Entrevistador: ¢ Qué tipo de disefio artistico te atrae mas en los videojuegos? y ¢ Te

llama la atencién aquellos que son disefiados a partir del dibujo tradicional?

Nicole: No sabria decirlo.

Entrevistador: Ok, ¢Has participado de torneos o competencias a nivel local,

regional o nacional?

Nicole: No.

Entrevistador: ¢ Invitas a tus amigos a jugar contigo? o ¢ Compartes esta aficion con

algun grupo o comunidad?

Nicole: Si.

Entrevistador: ¢Qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas

videojuegos?

Nicole: Discord.
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Entrevistador: Y ¢Qué red social utilizas para compartir tus experiencias y clips de

videojuegos?

Nicole: Seria WhatsApp.

Entrevistador: Ok, whatsapp, de las experiencias de otros usuarios, ya sea historias
en los juegos, eventos, clips de gameplays de otros usuarios, de otros jugadores.

¢ Qué es lo que mas atrae de todo esto? De sus experiencias.

Nicole: Creo que lo que mas me atrae es que lo hacen divertido.

Entrevistador: Ok, pero ¢ Como se comparte esto? Osea la experiencia de ellos

¢,Como imagen ,video,...?.
Nicole: Como un video que, por ejemplo, dura alrededor de 30 segundos y hace reir
y eso hace que llame la atencién a que pueda seguir buscando ese mismo usuario o

incluso el mismo juego.

Entrevistador: Ok. ¢ Sueles generar nuevos amigos en comunidades de

videojuegos?.

Nicole: Si.

Entrevistador: ¢ Conoces a estudios de desarrolladores de videojuegos peruanos?

Nicole: Hmm... no.

Entrevistador: ¢Has probado alguno de estos videojuegos peruanos?

Nicole: El Tunche lo he visto en gameplays.

Entrevistador: Ok, ¢Pero no lo has probado?.
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Nicole: No, no lo he probado.

Nicole: Y el segundo y el tercero, no, nunca lo habia visto.

Entrevistador: Ok, ¢ Te interesaria jugar algin juego que trate sobre la cultura

amazonica y su folklore?

Nicole: No.

Entrevistador: ¢ Conoces el juego El Tunche de Leap Games Studios y te animarias

a probarlo?
Nicole: Mmm. Si.
Entrevistador: Ok, eso seria todo. Agradezco tu respuestas. Gracias.
Nicole: Gracias.

ENTREVISTA 4: ARNOLD ACUNA
Speakerl: Entrevistador
Speaker2: Arnold Acuia
Entrevistador: Buenas noches. Mi nombre es Carlos Francisco Calderén Davila. Y el
de mi compafera Ljelka Clara Jara Ovkaric. Agradezco tu participacion en esta
entrevista. El objetivo es conocer la situacion actual del mercado de videojuegos
aqui en Chiclayo y por ello es de mucha importancia para nosotros sus respuestas.
Cuél es su nombre?

Arnold: Mi nombre es Arnold Acufia Sanchez. Un placer estar aqui con ustedes.

Entrevistador: Muchas gracias Arnold. ¢ Suele jugar videojuegos y con qué

frecuencia?
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Arnold: Siempre juego y si tengo la oportunidad de jugar juego.

Entrevistador: ¢ Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes?

Arnold: ¢Quieres un dato exacto?

Entrevistador: Un aproximado si es posible.

Arnold: Aproximado diria que 30 soles al mes.

Entrevistador: ¢Y cuanto estarias dispuesto a pagar por, dependiendo de los
estandares de calidad de un juego?. Dependiendo si es algo que realmente te guste

mucho, digamos.

Arnold: En cuanto a lo que quiero, si es algo que si quiero, pues invertiria sus 100

soles.

Entrevistador: Ok, ¢ Cudl es el género que mas te gusta y por qué?

Arnold: El género que mas me gusta son los uno, los shooter tacticos, los
MMORPG, y en tercero diria que los de aventura.

Entrevistador: ¢ Te parecen interesantes los videojuegos independientes tipo

roguelike de accion?

Arnold: No, no los conozco.

Entrevistador: ¢ Qué tipo de disefio artistico te atrae mas? Hablando de videojuegos.

Arnold: ¢ Disefio artistico en general 0...?

Entrevistador: Por ejemplo. ¢ Te llama la atencion aguellas que estan diseiiadas a

partir de dibujo tradicional?
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Arnold: En realidad, este no, no me llama mucho la atencion la cuestion, lo que
busco en un videojuego es mas la jugabilidad, mas que todo. Ya de ahi, apreciar la
estética, lo que es el entorno ya es otra parte. Pero busco eso.

Entrevistador: Eso es secundario.

Arnold: Claro, busco que eso mayormente la jugabilidad mas que todo que sea
viable, porque si bien mis juegos son mas tipos competitivos, este no me interesa
tanto la calidad de los graficos y todo eso. En realidad, cuando juego, todo lo juego

en bajo con tal que no me perjudique en la partida.

Entrevistador: ¢ Entonces para ti prima mas la mecanica, la jugabilidad que los
graficos?

Arnold: Exacto.

Entrevistador: Okay. ¢ Alguna vez has participado en algun torneo competencia a

nivel local, regional o nacional?

Arnold: A nivel nacional si, pero ya no, antes si, pero ahorita no, no mucho que
digamos.

Entrevistador: ¢Qué torneo fue? Si se podria saber.

Arnold: Torneos digamos uno que es dead by light otro, lo que es este, el cs:go.

Después tenemos lo que es este, el de antes el wolfteam de antes antes.

Entrevistador: Si, es muy antiguo.

Arnold: Esos son los que me acuerdo. Pero el ultimo torneo que participé fue de
dead by light.
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Entrevistador: Ok. ¢ Usualmente sueles invitar a alguien mas a jugar contigo, algun

amigo o comparfiero?

Arnold: Siempre, si es que se puede.

Entrevistador: ¢Y en grupo y comunidad lo comparten?.

Arnold: Siempre, también.

Entrevistador: Siempre. Ok. Y ¢cual es la red social que utilizas para comunicarte
mientras juegas videojuegos? Puede ser, te doy ejemplos. No sé, quiza WhatsApp,

Zoom, Meet o Discord.

Arnold: Discord es lo principal ahi es donde mayormente estoy metido en diversas
comunidades, diversos juegos donde contacto con diversas personas para jugar. Y
ahi, ahi aparte este seria como cuenta secundaria el WhatsApp, ¢no? Y a los que
conozco crean este digamos, se vuelven compaferos ya digamos de juegos si 0 Si.
Vas a querer jugar con ellos en un partido, algo ya los tienes en WhatsApp, en

grupos para coordinar, digamos.

Entrevistador: De un vinculo mas cercano, ¢no?

Arnold: Claro, para coordinar, digamos, una hora y en tal hora nos conectamos para

los partidos.

Entrevistador: Ok. ¢Y en qué red social compartes tus experiencias y clics de

videojuegos, screenshots, imagenes o eventos que quieras anunciar?

Arnold: Si, mayormente en Discord comparto todo y veo algo, en segundo, como
mencioné, el WhatsApp de los grupos en los cuales estoy metido, de los que mas

gue soy cercano y de ahi lo que es de redes sociales, no, no, no, no que digamos.

Entrevistador: Ok de las experiencias de otros usuarios, ¢qué es lo que mas te
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atrae? Y con experiencia de otros usuarios me refiero a clips e historias, quiza
manera de jugar si son muy pros, en el término gamer ¢no? ¢Qué es lo que mas te

atrae de ello?

Arnold: Por ejemplo, si es un shooter tactico, me fijo mas en la manera de jugar en
algunos este, digamos tips o consejos, mas que nada, algunos trucos o tacticas
durante el juego. Si es en, por ejemplo, en MMORPG, lo que son este mas de roles
y si hay un obstaculo y se me complica, buscar guias y eso ayuda mucho. En lo que
es aventura, no mucho que digamos, no me gusta hacer esas cosas, prefiero
descubrirlo por mi, por mi mismo, que buscar otras cosas. Por ejemplo, si hablamos
de aventuras, digamos, ya son juegos este para un jugador como Spider-Man,

Assassins Creed, que los cuales son, prefiero descubrirlo por mi mismo.

Entrevistador: Ok. ¢ Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos 0

ya son amigos que vienen de antes?

Arnold: Eh, la mayoria. Si, si he hecho nuevos amigos y hay algunos que ya son de
antes de tiempo.

Entrevistador: Ok, pero si creas nuevos amigos en comunidades y vinculos.
Arnold: Claro, creo nuevos amigos siempre.

Entrevistador: ¢ Conoces a estudios desarrolladores de videojuegos peruanos?
Arnold: ¢Desarrolladores de juegos peruanos? En realidad no. Si tendria que
sefalar algun estudio, yo diria que seria del chino. Disculpe, no me acuerdo su
nombre, pero mayormente es conocido por la comunidad como el Chino. ¢No? Ya
gue él tiene su propia empresa, que es la cual desarrolla juegos. Y de él si tengo

entendido que genera unos juegos.

Entrevistador: ¢ Phillip Choi, de Leap Games Studios?
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Arnold: Phillip, ahi esta. Después otros estudios, pues mayormente son externos

gue los que son mas conocidos en la comunidad.

Entrevistador: ¢Has probado alguno de esos videojuegos peruanos? A continuacion,
se te va a mostrar las imagenes representativas de cada videojuego y nos podrias
responder si has probado alguno de estos.

Arnold: Okay, ninguno los he jugado.

Entrevistador: Ninguno de los tres.

Arnold: Ninguno de los tres.

Entrevistador: Ok, gracias. ¢ Te interesaria jugar a uno que trate sobre la cultura

amazonica y su folclor? ¢Algun videojuego?

Arnold: En realidad no, en realidad ¢te lo explico?.

Entrevistador: Si, si puedes explicarnos por qué no te gustaria jugar.

Arnold: Bueno pues, en realidad, si tiene buena historia, yo diria que si lo jugaria,
pero yo, como les dije al inicio, yo busco mas juegos, digamos algo que me haga
competir mas que nada. Yo voy mas enfocado a eso, mas un reto mas que con la
competitividad.

Entrevistador: Claro, ¢conoces el juego El Tunche de Leap Games Studios?
Arnold: Si, claro.

Entrevistador: ¢ Te animarias a probarlo?

Arnold: Claro, de Phillip, Como les habia mencionado, es uno de los juegos
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peruanos que ha salido de la empresa que yo conozco mas o menos, que es de aca
de Peru.

Entrevistador: ¢Y te animaria a probarlo?

Arnold: Si, en realidad si me gustaria. Me gusta probar juegos, eso si, siempre. Y lo

probaria si, si lo probaria.

Entrevistador: Excelente. Muchas gracias, Arnold. Esas han sido todas las
preguntas para nuestra entrevista. Agradecemos mucho tu participacion y hasta la

préxima.

ENTREVISTA 5: DARWIN CUNYA
Speakerl: Entrevistador

Speaker2: Darwin Cunya

Entrevistador: Buenas noches, primero para presentarme. Mi nombre es Ljelka Jara,
y estoy con mi comparfiero Carlos Calderdn, para realizar una entrevista sobre lo
gue es la situacién actual del publico objetivo del mercado de videojuegos en la
ciudad de Chiclayo, por lo que nos es de gran importancia tu veracidad en las
respuestas. Antes que nada, quisiera saber cuél es tu nombre, por favor.

Darwin: A ver, mi nombre es Darwin Cunya Pardo

Entrevistador: Okay, Darwin, un gusto. Bueno, comenzando con la entrevista, la

primera pregunta seria, ¢ sueles jugar a videojuegos y con qué frecuencia?

Darwin: A la semana creo que juego unas cinco veces, pero no suelo jugar todo el

dia, sino mas de una hora por lo menos o media hora.

Entrevistador: Okay okay. ¢ Y sueles gastar dinero en videojuegos al mes? Mas o

menos, ¢,un aproximado?
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Darwin: En algunas ocasiones. Por ejemplo, yo juego un juego que se llama Fortnite
y a veces llegan unas skin exclusivas o que vienen por eventos y entonces ahi si, si
me llama la atencion la skin, la puedo comprar, pero no, no es muy comun que

compra.

Entrevistador: Ok. ¢Y mas o menos cuanto sueles gastar cuando compras estas

skins?

Darwin: Maximo creo que puede llegar a 20 o 25 soles, que es lo que cuesta la skin.

Entrevistador: Y respecto a videojuegos, mas o menos, ¢,cuanto estarias dispuesto
a pagar respecto al estandar de calidad de un juego?, dependiendo de si te gusta

mucho un videojuego, ¢cuanto estarias dispuesto a pagar por él?

Darwin: Bueno, depende, porque, bueno, he visto juegos que son mas conocidos y
llegan a costar por lo menos unos 100 soles, 100 o maximo o 90 por ahi, que son
los mejores. Creo que si es un buen juego y es muy recomendado, creo que si se

podria comprar.

Entrevistador: Ok, y respecto al género de videojuego, ¢,cual es el que mas sueles

jugar y por qué?
Darwin: Ah, el Shooter, me llama mas atencion. Creo que es el primero en el que
puedes, no sé, aparte no solo jugar solo, sino puedes jugar en cooperativo también.

Es muy llamativo, al menos para mi.

Entrevistador: Okay. Y respecto a los juegos roguelike de accion, juegos

independientes, ¢ Te interesan este tipo de videojuegos? O no lo conoces?

Darwin: No los conozco. No conozco mucho de juegos.

Entrevistador: Okay, no hay problema. Y respecto al disefio artistico. ¢ Qué es lo que

suele atraerte mas en los videojuegos? ¢Queé estilo de disefio?
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Darwin: Ah, los personajes, mas cuando ven, cuando colocan a otras criaturas en el

juego. O que el disefio que tiene un personaje me llama mucho la atencion.

Entrevistador: Y también respecto al disefio. ¢ Te suelen llamar la atencion si tienen

este estilo de dibujo tradicional?.
Darwin: Si, por ejemplo hay un juego que se llama "Imp of the Sun", que el juego
incluso ha sido solo ilustrado, incluso fue presentado el anterior afio y me llamo la

atencion incluso el estilo que tiene juego, es muy tradicional.

Entrevistador: ¢ Has participado en algun tipo de torneo o competencia a nivel local,

regional o nacional, respecto a videojuegos?

Darwin: No, a ninguno.

Entrevistador: ¢ Sueles jugar con amigos, sueles jugar solo?

Darwin: No, suelo jugar con amigos.

Entrevistador: Okay, sueles invitar a tus amigos a jugar y ¢,compartes esta aficcion

con algun grupo, alguna comunidad, algun servidor o algo asi?.

Darwin: Si, hay un grupo de amigos con el que jugamos bueno, casi todos los dias.

Entrevistador: ¢ Qué red social sueles utilizar para comunicarte mientras juegas

videojuegos?

Darwin: Discord.

Entrevistador: ¢ Discord principalmente?

Darwin: Si

77



Entrevistador: ¢ Y para compartir experiencias, clips, experiencias respecto a

videojuegos, sueles utilizar alguna red social en especifico?

Darwin: Hmm, Tik tok e Instagram a partir de hmm, bueno te muestra algunos reels

y de ahi puedo informarme

Entrevistador: Okay y respecto a experiencias de otros usuarios u otras personas

gue también suelen jugar. ¢ Qué es lo que mas te atrae?

Darwin: ¢COmo asi?

Entrevistador: Por ejemplo, publicaciones de otras personas en estos servidores, en
estas paginas, compartiendo sus experiencias, jugando videojuegos. ¢,Qué es lo
gue te atrae de estas publicaciones?

Darwin: Ahh esto, las resefias que dan.

Darwin: Incluso creo que te ayudan también a comprar un juego que te llama la

atencion. Pues ves la experiencia y como vez, lo compras.

Entrevistador: ¢ Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?.
Darwin: Eh? Algunos si, a veces. Pero no, no es muy seguido, pero a veces
encuentras personas con las que puedes jugar bien y te acomodas con ellos aunque

no los conozcas.

Entrevistador: ¢Y conoces algun estudio desarrollador de videojuegos aqui en

Pera?

Darwin: Ah... hay uno que se llama Leap Games.

Entrevistador: ¢ Sabes mucho respecto a Leap Games? o solamente tipo el nombre,

¢conoces alguno de sus juegos, por ejemplo?
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Darwin: No es el justo el que desarroll6 el juego el Tunche. Lo conozco por el que es
también youtuber, se llama Phillip Choi, creo, e incluso también él hablaba sobre
sobre su juego. Siempre lo promocionaba y decia que estaba trabajando con un
grupo de personas para realizar un juego y luego ya se conoci6 que era parte de
esta empresa que se llamaba Leap Games y que creaba juegos peruanos y que

tienen varios proyectos en realidad.

Entrevistador: Ah, okay, okay. Y por ejemplo, teniendo en cuenta Leap Games.
¢,Has probado alguno de estos videojuegos peruanos? Me has mencionado Tunche
pero ¢lo has probado? O ¢alguno de estos que te muestro?

Darwin: No, Tunche no lo he probado, pero se de que trata el juego y su mecanica.

Los otros juegos no los conozco.

Entrevistador: Entonces ninguno. ¢No has jugado ninguno de estos tres?

Darwin: No ninguno.

Entrevistador: Ok, y respecto a videojuegos, ¢ te interesaria jugar uno que trate

sobre la cultura amazénica y su folclor?

Darwin: Si, me llama mucho la atencion, como te mencioné esas criaturas e incluso
en los disefios de personajes, incluso la metodologia peruana es muy interesante al
menos para mi. Creo que me gustaria conocer si es que hay un juego me gustaria

probar.

Entrevistador: Bueno, me mencionaste que conoces el juego de Tunche de Leap

Games Studios, ¢ pero lo llegarias a probar? ¢ te interesaria probarlo?

Darwin: Si, me gustaria probar la verdad, no he tenido oportunidad todavia de

jugarlo. Pero si, si lo probaria.

Entrevistador: Bueno, muchas gracias por responder estas preguntas. Este seria el

final de la entrevista. Te agradezco mucho tu asistencia.
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ENTREVISTA 6: HARVE APOLO
Speakerl: Entrevistador

Speaker2: Harve Apolo

00:00:00

Speaker 1: Eh? Ok, ya esta grabando. Buenas tardes. Mi nombre es Carlos
Calderon Davila. El objetivo de esta entrevista es obtener informacion para mi tesis
0 para nuestra tesis. Entonces vamos a empezar con con la entrevista. ¢, Cual es su
nombre?

00:00:18

Speaker 2: Este. Soy de Harve Apolo. Mucho gusto. Este. Nada mas.

00:00:24

Speaker 1: Vamos a empezar con la primera pregunta. ¢, Sueles jugar videojuegos y
con qué frecuencia?

00:00:28

Speaker 2: ¢,Quién no juega videojuegos en toda su vida? Este si. ¢ Cudl era la
segunda pregunta?

00:00:42

Speaker 1: ¢ Con qué frecuencia juegas al dia? Si pudiera ver un estimado en horas.
00:00:47

Speaker 2: Bueno, a ver este. Esto no me va a dar una mala imagen. ¢ Cierto?
00:00:51

Speaker 1: No, tranquilo. Es confidencial. Solo es para la tesis.

00:00:55

Speaker 2: No, por supuesto. Es de haber las horas que ahora. Antes llegaba hasta
incluso nueve. Creo que mi maximo llegé a ser 9 a 10 horas, pero si diarias. Pero
con el tema de la universidad y los estudios, lo reduje a seis horas.

00:01:12

Speaker 1: Si ya no queda tiempo para jugar. Y bueno, ahora que inicie el juego me
quedo dormido 02:00 entonces.

00:01:18

Speaker 2: Si, no, verdad? Durante hasta las 03:00 ya no puedo, me da suefio.
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00:01:26

Speaker 1: Segunda pregunta ¢, Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes
y cuanto estas dispuesto a pagar a partir de los estandares de calidad de juego?
00:01:36

Speaker 2: Desde que cumpli los 18 afios me tomé la libertad de gastar demasiado
en videojuegos. Al mes llegué a gastar hasta haber 400 - 450 por ahi, entre
videojuegos y todo. Mayormente en Steam o en Google Play.

00:01:58

Speaker 1: ¢ Y es lo maximo que estas dispuesto a pagar por un juego en
estandares de calidad?

00:02:03

Speaker 2: Lo maximo que estoy dispuesto a pagar por un videojuego. Este
depende mucho Si es, por ejemplo, un juego asi completo, puedo meterle este
hasta mas de bueno, 200 maximo de mas. No soy tanto de meterle tanto a un
videojuego, pero cuando solo es asi como compras integradas y lo maximo pos 90 y
80 - 90. No me gusta hacer tantas compras integradas, me gusta mas cuando
compro un juego completo.

00:03:04

Speaker 1: Ya. ¢ Cudl es el género de juego que mas juegas? ¢Por qué?
00:03:08

Speaker 2: A ver, este género que mas juego es que llegé a ser muy variado. Lo
gue me importa es que sea algo entretenido, que sea una buena calidad en el
gameplay. A este me gusta el tema de que bueno, no sé si podria decirse que un
género vendria a ser multijugador, porque me gusta mas cuando la experiencia la
compartes con un compafiero o con amigos, ya de ahi también el terror. Géneros
como terror, accion, fantasia.

00:03:37

Speaker 1: Ok, genial. ¢ Te interesan los videojuegos indie o independientes de
Rogue Lite?

00:03:44

Speaker 2: Muy bien, por supuesto, por supuesto. Como no me van a interesar,
claro. Desde. Creo que desde la llegada de Freddy en el 2015, los juegos indie

tomaron como mas respeto. La gente comenzé este a decir oye, creo que debemos
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darle, como lo digo, un poquito mas de atencion a las personas que se dedican a
hacer videojuegos y que no estan afiliadas a una empresa.

00:04:13

Speaker 1: Genial. ¢ Qué tipo de disefio artistico te atrae mas de un videojuego? ¢Y
si te llama la atencién aquellos que son disefiados a partir del dibujo tradicional?
00:04:23

Speaker 2: ¢ Me repites la pregunta?

00:04:25

Speaker 1: La primera es qué tipo de disefio artistico te atrae mas en los
videojuegos?

00:04:30

Speaker 2: Como? ¢ A qué te refieres con disefio artistico?

00:04:33

Speaker 1: Por ejemplo, ¢ Animacién 3D o en 2D? Quiza dibujo a dibujo tradicional.
¢Entiendes?

00:04:38

Speaker 2: Muy en el tema de las animaciones en algunos videojuegos me he
tenido un gusto por los tres tipos, desde las RPG, estas que parecen pixeladas,
también por las 2D y las 3D, las 3D gracias a Genshin Impact en especial y también
a otros juegos de la PlayStation.

00:04:55

Speaker 1: Osea te refieres al pixel art tipo Castlevania.

00:05:00

Speaker 2: Claro, claro, por supuesto. Genial. Y eso que nos falta.

00:05:05

Speaker 1: ;Y te llaman la atencion aquellos que son disefiados a partir del dibujo
tradicional?

00:05:10

Speaker 2: Este. Bueno, casi siempre el dibujo es lo que llega a llamar primero la
atencion, despueés la historia y el gameplay en si. ¢ Pero me repites la pregunta?
00:05:23

Speaker 1: O sea, los que estan dibujados a mano.

00:05:26

Speaker 2: Los que estan dibujados a mano? Si, si, si, si. He averiguado hasta
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ahora no recuerdo los nombres porque son viejos y los bajé Pirata uno creo que era
de Damian Tamez, no sé qué, pero era asi. Un dibujo todo medio feo, pero era. Era
divertido. Su manera de jugar todo era entretenido. Aquel dibujo. Si, si. La mecéanica
era demasiado entretenida. No fue el Unico juego también. No sé si Frame en si
este es un juego a dibujo. Creo que si, por asi decirlo, pero es un juego de terror
bastante interesante. Tal vez el dibujo no sea la gran cosa, pero esta bien detallado
en algunas partes. Habia uno que era de supervivencia, mundo abierto, pero no me
acuerdo del nombre, pero si.

00:06:15

Speaker 1: A ver, la siguiente pregunta es ¢Has participado de torneos o
competencias a nivel local, regional o nacional?

00:06:23

Speaker 2: Torneo de competencias este a nivel local? Lo maximo que he llegado a
nivel local, nada regional que fuera alla. Y por.

00:06:31

Speaker 1: ¢ Qué competencia?

00:06:35

Speaker 2: LOL LOL Si, este se supone que aca en Perl mas la gente es de Dota y
todo eso, pero me gusta mas el LOL en si, literalmente. DOTA sigue vivo solo a
gracias a Perd.

00:07:44

Speaker 1: La pregunta es invitas a tus amigos a jugar contigo y compartes esta
aficién con algun grupo o comunidad?

00:07:50

Speaker 2: Este claro tan bueno. Hay momentos donde claramente A1A veces le
gusta jugar solo, entretenerse solo, pero a veces sientes que querer compartir la
experiencia. Como mencioné mucho antes, he invitado a varios de mis amigos, ya
sea a cualquier tipo de videojuegos. Oye, bajate, los bajate. Mira, sabes que no lo
tienes, tranquilo, yo te lo compro este pasame tu cuenta y listo.

00:08:15

Speaker 1: Yo te hago lo mismo de hecho, pero obviamente con juegos no tan caros
si no me quedo pobre. Qué pasd?

00:08:26

Speaker 2: Mas tarde me acordé de algo. En fin. Alguna otra pregunta mas?
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00:08:30

Speaker 1: ¢ Eh? Si. ¢ Qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas
videojuegos?

00:08:35

Speaker 2: A ver, al principio, cuando era un poquito mas chiquito o novato en el
tema de los videojuegos, lo que hacia era por Facebook, por Facebook, por
llamada, por llamada de Facebook tipo o sea Messenger, Messenger la llamadita y
el y hoy nos ponemos a jugar ahora si, actualmente pues claramente es Discord,
también se usaba, pero Skype ya perdié un poquito de popularidad. Ahora
actualmente es Discord, Discord o si.

00:09:06

Speaker 1: Incluso para la play o consola siempre estan en Discord y hablando.
00:09:09

Speaker 2: Por supuesto.

00:09:19

Speaker 1: ¢ Qué red social utilizas para compartir tus experiencias y clips de
videojuegos?

00:09:29

Speaker 2: Llegué a ver Instagram cuando era mas chico. Como dije, lo posteaba
mucho en Facebook, decia naa o en grupos tipo este y tal. Actualmente si, a veces
me da unas ganas de subir una partida, por asi decirlo, que me fue entretenida. La
pasé muy bien con mis amigos, este por compartir llego a este a ver instagram,
facebook, discord este y ya solo esos tres

00:09:56

Speaker 1: Esas tres redes.

00:09:58

Speaker 2: Si.

Speaker 1: 4 De las experiencias de otros usuarios, que es lo que mas te atrae’
Speaker 2: La verdad, a mi, yo al principio en el lol cuando era el tema de
competitivo, me estresaba por que no podia subir a plata, ahora me encanta, porque
soy diamante, me encanta ver como hay gente a la que le da igual el juego y
comienza conmigo a “joder”, lo que mas es divertido es que a pesar de que estén
técnicamente troleando, van ganando.

Speaker 1: ¢ Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?
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Speaker 2: Hago mas amigos jugando videojuegos que saliendo de mi casa, y
suena triste suena demasiado triste.

Speaker 1: ¢ Conoces estudios desarrolladores de videojuegos peruanos?

Speaker 2: Recuerdo que vi hace unos cuantos afios publicidad en paginas de
Google de videojuegos pidiendo apoyo, no conozco el nombre de los estudios, no lo
recuerdo la verdad, pero estaria interesante o quien sabe uno estaria jugando un
videojuego que encontro por ahi y no sabe que es un videojuego peruano o creado
por una sola persona.

Speaker 1: ¢ Has probado alguno de estos juegos peruanos?

Speaker 2: Algunos de los personajes del tunche, ese personaje con la varita me
recuerda a un personaje de un meme de anime, pero no lo he probado, sin
embargo, me gusta el disefio del primero y el segundo.

Speaker 1: Te interesaria jugar un videojuego que trate sobre la cultura amazonica y
su folclore?

Speaker 2: Es bastante interesante que metan el tema de la amazonia, pero
depende de como se va a desarrollar este videojuego, de la calidad de la trama,
osea en estética y en tema de disefio no es tanto el problema mientras el juego se
desarrolle bien.

Speaker 1: Conoces el juego “El tunche” de leap game studios?

Speaker 2: Me gustaria probarlo, depende de cuanto cuesta y donde esté, por lo
gue veo parece multijugador. Estoy viendo algunos gifs del gameplay y no esta mal,
es bastante interesante, no es que sea “oh dios mio, el dibujo es perfecto” pero esta
bien para una desarrolladora que esta empezando.

Speaker 1: Eso seria todo, agradezco las respuestas.

Speaker 2: Ya, ¢Me van a regalar el juego por la entrevista o algo asi?

Speaker 1. No hay presupuesto para ello todavia aun.

ENTREVISTA 7: JAIRO VAZQUEZ
Speakerl: Entrevistador
Speaker2: Jairo Vazquez
Entrevistador: Buenas tardes, mi nombre es Carlos Francisco Calderén Davila. El
motivo de esta entrevista es para conseguir informacion con el objetivo de elaborar

un proyecto de tesis. ¢ Cual es su nombre?
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Jairo: ¢ Mi nombre? Bueno, primero buenos dias, mi nombre es Jairo Vazquez

Chavez. Y también, bueno si.

Entrevistador: Ok, gracias. ¢ Suele jugar videojuegos? Y ¢.con qué frecuencia?

Jairo: Si, suelo jugar videojuegos. ¢ Con qué frecuencia? Todos los dias.

Entrevistador: ¢ Cuantas horas al dia aproximadamente?

Jairo: Yo creo que mas de ocho. Mas de ocho.

Entrevistador: ¢ Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes? Y bueno,

primero esa pregunta.

Jairo: A ver. Como de 20 a 30 do6lares.

Entrevistador: Ok. Y ¢ Cuanto estas dispuesto a pagar a partir de los estandares de

calidad del juego? Por un producto digamos.

Jairo: Por un producto hmm... ¢ Lo maximo?

Entrevistador: Claro, aja, lo maximo.

Jairo: Lo maximo. ¢Lo maximo que he pagado? o ¢Lo maximo que pagaria?.

Entrevistador: Bueno, lo maximo que pagarias por algo que te gusta mucho.

Jairo: Si. Lo maximo que pagaria. Y creo que es el tnico precio muy alto que se

sigue manteniendo alto y se seguira manteniendo alto, son los juegos de Nintendo

Switch y son 60 $ y no baja de 60 $.

Entrevistador: Todos cuestan 60 $ o para arriba.
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Jairo: Eso es lo maximo.

Entrevistador: Maximo. Ok.

Jairo: Hay paquetes, pero ya eso es... eso no.

Entrevistador: ¢ Cual es el género que mas juegas y por qué?

Jairo: El juego que mas juego... Varia entre dos entre el RPG y los MOBA.

Entrevistador: Ok. ¢ Qué RPG juegas?

Jairo: RPG a los offline, los clasicos.

Entrevistador: Tipo Elden Ring asi ¢ verdad?

Jairo: Claro, los "olds" vienen por Dark Souls y mas por turnos.

Entrevistador: Ok, siguiente pregunta ¢ Te interesan los videojuegos roguelike indie

de accion?

Jairo: Los juegos indies y el ¢ Qué me dijiste?

Entrevistador: Roguelike, tipo mazmorra.

Jairo: Ah, ya. Si, si, a los dos.

Entrevistador: Ok. ¢Queé tipo de disefio artistico te atrae mas? y ¢ Te llama la
atencion aquellos que son disefiados a partir del dibujo tradicional?.

Jairo: Creo que cuando tienes gran parte de tiempo jugado de toda tu vida invertida
en videojuegos, entiendes que los gréaficos hasta cierto punto es lo de menos

cuando se puede contar una buena historia.
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Entrevistador: O sea, la trama es lo mas importante para ti.

Jairo: Claro, la trama es lo mas importante.

Entrevistador: ¢Has participado de torneos y competencias a nivel local, regional o

nacional?

Jairo: Local, de MOBA.

Entrevistador: Ok, ¢ Invitas a tus amigos a jugar contigo o compartes esta aficion con

algun grupo o comunidad?

Jairo: Si, yo creo que cualquier persona que juegue a videojuegos si o si tiene una

comunidad a la que esté apegado.

Entrevistador: Ok. ¢ Qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas

videojuegos?

Jairo: Varia entre el chat de Steam y Discord.

Entrevistador: ¢ Qué red social utilizas para compartir tus experiencias y clips de
videojuegos? Con experiencia me refiero a screenshots, historias tipo hay algun
evento, mandas el screenshot y lo compartes en esta red social ¢ Cual?.

Jairo: Steam y Discord seria.

Entrevistador: Ok. De las experiencias de otros usuarios, desde historias, videos,

streams y screenshots. ¢Qué es lo que mas te atrae?

Jairo: Disculpe. ¢ Puede repetir la pregunta?

Entrevistador: De las experiencias de otros usuarios ¢Qué es lo que mas te atrae?

Con experiencia de otros usuarios me refiero a quiza video clips de sus jugadas, no
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sé historias y tipo cOmo juegan, lo que narran, sus experiencias ¢Qué es lo que mas

atrae de ellos, de sus experiencias?

Jairo: No, no me atrae para nada la atencion.

Entrevistador: Ok, ¢Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?

Entrevistador: Si.

Entrevistador: ¢ Conoces estudios de desarrolladores de videojuegos peruanos?

Jairo: ¢ Peruanos? Hmm... He llegado a interesarme unos 3, pero les perdi el rastro

porque trabajaba muy lento, qué sé yo.

Entrevistador: No era tan relevante, digamos.

Jairo: No, es que a veces. A veces leia alguna que otra noticia porque intentaba
seguirles el rastro. Me enteraba que se separaba algo. Habia una cosa rara que ya

no seguia asi.

Entrevistador: Ya veo. Esté bien. ¢Has probado alguno de estos videojuegos
peruanos? Te comparti pantalla para que veas los videojuegos.

Jairo: No, ninguno.

Entrevistador: Ok. ¢ Te interesaria jugar algun juego que trate sobre la cultura

amazobnica y su folclor?

Jairo: Siy no, osea, si me gustaria, pero sé que lo harian mal, asi que quisiera que

lo dejaran asi.

Entrevistador: Que no toquen el tema ¢ Verdad?

Jairo: Yo creo que deberian enviarlo a este tipo para que, no me acuerdo como se
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llama el nombre. Cuando tu mandas un proyecto y te pagan para que las personas

lo ven es que lo apoyen con dinero, no me acuerdo como se llama, eso.

Entrevistador: Kickstarter, creo que se llama.

Jairo: Si, si, si, eso eso, eso y que la gente pueda ver lo que estén haciendo, porque
si simplemente se mandan hacerlo con sus, con lo que ellos creen que estaria bien,

pues puede resultar.

Entrevistador: Malo.

Jairo: Algo cuestionable.

Entrevistador: Ok. ¢ Conoces el juego Tunche de Leap Games Studios? ¢ Lo

probarias? De hecho es un juego que utilizoé Kickstarter ¢ Te animarias a probarlo?

Jairo: Si es gratis si lo probaria.

Entrevistador: Cuesta 30 soles.

Jairo: No lo probaria.

Entrevistador: Esta bien. Agradezco la sinceridad. Y bueno, eso seria todo. Jairo,

muchas gracias por tus respuestas.

ENTREVISTA 8: KIRTSHEN CABANILLAS
Speakerl: Entrevistador
Speaker2: Kirtshen Cabanillas
00:00:01
Entrevistador: Buenas noches. Mi nombre es Carlos Francisco Calderén Davila y el
dia de hoy te vamos a entrevistar. Entonces seria de mucha ayuda para nosotros
gue seas totalmente honesta con las respuestas. Y bueno, la primera pregunta es,

¢ suele jugar videojuegos? ¢ Con qué frecuencia?
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00:00:23

Kirtchen: Si... bueno, bastante.

00:00:27

Entrevistador: Bastante, okay. Si pudieras dar un tiempo de horas al dia
aproximado.

00:00:34

Kirtchen: Entre tres o cuatro horas.

00:00:38

Entrevistador: A tres o cuatro horas. Ok. ¢ Cuanto dinero sueles gastar en
videojuegos al mes? y ¢ cuanto estas dispuesta a pagar a partir de los estandares
de calidad del juego?

00:00:47

Kirtchen: Depende del juego, la verdad, entre unos diez a 20 soles.

00:00:58

Entrevistador: 10 a 20 soles. Ok. Y ¢cual es el género que mas juegas y por qué?
00:01:10

Kirtchen: Mas que nada es el de enfrentamientos, combate.

00:01:14

Entrevistador: Shooter?

00:01:15

Kirtchen: Si,

00:01:19

Entrevistador: ¢ Te interesan los videojuegos indie independientes, roguelike de
accion?

00:01:23

Kirtchen: Si

00:01:26

Entrevistador: Ok. Y ¢ qué tipo de disefio artistico te atrae mas? ¢ Te llama la
atencion aquellos que son disefiados a partir del dibujo tradicional?

00:01:36

Kirtchen: Si, también

00:01:37

Entrevistador: ¢ También has participado de torneos o competencias a nivel local,

regional o nacional?
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00:01:44

Kirtchen: No

00:01:48

Entrevistador: Un momento, por favor. Ok, sigamos. E ¢ invitas a tus amigas a jugar
contigo? ¢ compartes esa aficion con algun grupo o comunidad?

00:02:12

Kirtchen: Si, un grupo de amigos con los cuales solemos jugar.

00:02:15

Entrevistador: Ok. ¢ Qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas
videojuegos?

00:02:22

Kirtchen: Discord

00:02:25

Entrevistador: Eh.. ¢ Qué red social utilizas para compartir tus experiencias y clips de
videojuegos?

00:02:34

Kirtchen: WhatsApp.

00:02:35

Entrevistador: WhatsApp, ok. ¢De las experiencias de otros usuarios, queé es lo
gue mas te atrae?

00:02:42

Kirtchen: Ah, bueno, el tema de como se va desarrollando la historia en los
videojuegos y las opciones que te da, porgue cada uno lanza una opcién diferente.
00:02:56

Entrevistador: Pero respecto a otros usuarios, o sea, otro video, jugadores como td,
¢qué es lo que te atrae de, por ejemplo, sus experiencias? ¢Qué es lo que mas te
llama la atencién dentro del mundo de los videojuegos?

00:03:08

Kirtchen: Cémo lo narran.

00:03:09

Entrevistador: ¢ Cémo lo narran?, osea como lo cuentan, c6mo se comunican y
respecto a lo que estan jugando, ¢ verdad?

00:03:14

Kirtchen: Exacto.
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00:03:17

Entrevistador: Okay, ¢ sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?
00:03:20

Entrevistador: Si

00:03:24

Entrevistador: ¢Y conoces a estudios desarrolladores de videojuegos peruanos?
00:03:28

Kirtchen: No.

00:03:32

Entrevistador: ¢ Has probado alguno de esos videojuegos peruanos?, en esta parte
te voy a transmitir pantalla y me dices si deseas probar uno de esos juegos, ¢va?
00:03:40

Kirtchen: Okay

00:03:52

Entrevistador: Esos son los tres videojuegos. Tenemos El Tunche, Slice and Rice y
Squares. ¢ Has probado alguna de esas tres?

00:03:59

Kirtchen: No

00:04:08

Entrevistador: Okay, ¢te interesaria jugar alguno que trate sobre la cultura
amazonica y su folklore?

00:04:13

Kirtchen: Si.

00:04:14

Entrevistador: ¢ Conoces el juego El Tunche de Leap Games Estudios y te
animarias a probarlo? ¢ Kirtchen? ¢Hola? ¢ Hola? Ok, hubo un problema de
conexiéon. No te preocupes. Si? Te preguntaba si te interesa y si conoces el juego El
Tunche de Leap Games Estudios y si te animarias a probarlo.

00:04:54

Kirtchen: No lo conozco, pero si me animaria a jugarlo.

00:05:07

Entrevistador: Ok. Listo. Muchas gracias. Kirsten. ¢ Podrias decirnos tu nombre

completo, por favor?
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00:05:12

Kirtchen: Vale, de nada. Y mi nombre es Kirtchen Daniela Cabanillas.
00:05:15

Entrevistador: Ok, eso seria todo. Muchas gracias, Kitchen.

00:05:19

Kirtchen: De nada. Si.

ENTREVISTA 9: MILAGROS GUANILO
Speakerl: Entrevistador
Speaker2: Milagros Guanilo
00:00:30
Speaker 1: Muy buenas noches. Mi nombre es Carlos Francisco Calderén Davila.
Espero que seas totalmente honesta en las preguntas que te vamos a hacer. Es
para nuestra tesis y el tema o la tematica es de videojuegos ¢ Cudl es su nombre?
00:00:44
Speaker 2: Hola. Hola. Mi nombre es Milagros Guanilo y voy a ser totalmente
honesta con las respuestas a estas preguntas.
00:00:51
Speaker 1: Ok, la primera pregunta es. ¢, Sueles jugar videojuegos? ¢ Con qué
frecuencia?
00:00:58
Speaker 2: Si, podria decir que hasta cuatro veces en una semana o dos, si es que
dos, una o dos si es que estoy muy ocupada.
00:01:12
Speaker 1: ¢ Y en horas diarias eso cuanto es aproximadamente?
00:01:19
Speaker 2: Pues en el horario en el que, si estoy disponible solo jugar cuatro horas
mas o0 menos, es el promedio y cuando estoy muy ocupada tal vez una hora o
media.
00:01:37
Speaker 1: Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes y cuanto estarias
dispuesta a pagar a partir de los estandares de calidad del juego?
00:01:46

Speaker 2: No suelo gastar mucho dinero en videojuegos. Ummm, depende de aja,
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depende del estandar y o de lo que me ofrezcan ¢No? Es que me gusta mucho y
creo que es necesario para que yo sea feliz o disfrute la experiencia del juego, pues
lo hago un promedio. No sé, tal vez no gastaria mas de 50 o 100, no gastaria mas
de eso.

00:02:13

Speaker 1: Ok. ¢Y cual es el género que mas juega y por qué?

00:02:20

Speaker 2: Bueno, me gustan los juegos de estrategia y también los juegos y creo
gue es shooter en el Fortnite. Pero bueno.

00:02:33

Speaker 1: Estrategia dices, ¢ RTS? Ok.

00:02:38

Speaker 2: En realidad no sé mucho de términos sobre videojuegos, pero si los
juegos de estrategia.

00:02:48

Speaker 1: ¢ Te interesan los videojuegos indie o independientes de roguelike de
accion o desconoces totalmente de ello?

00:02:57

Speaker 2: Si, yo veo gameplays mas que claro, pero si, si, si, si. Me agradan los
juegos independientes.

00:03:05

Speaker 1: Ok. Qué tipo de disefio artistico te atrae mas dentro del mundo de los
videojuegos? Y ¢, Si te llama la atencion aquellos que son disefiados a partir del
dibujo tradicional?

00:03:19

Speaker 2: Um. ¢ Es como qué tipo de arte.?

00:03:23

Speaker 1: Puede ser, como mencioné. Dibujo tradicional, animacion 3D, tipo
historieta.

00:03:32

Speaker 2: Los que son como Genshin Impact, que son en 3D son muy bonitos.
Pero también me llama la atencién. Um. O sea, creo que podria elegir
tridimensional, porque eso es. Esta mejor hecho. Lo puedes ver desde varios

angulos. No solo 2D. No me gustan esos. Antes me mareaba esos juegos porque no

95



estaba acostumbrada a tocarlos. Pero si me gustan esos. Me gustan. Me gusta
mucho. Eso es.

00:04:01

Speaker 1: Genial. ¢ Has participado en torneos o competencias a nivel local,
regional o nacional?

00:04:09

Speaker 2: No

00:04:10

Speaker 1: ¢ Invitas a tus amigas a jugar contigo o compartes esta aficién con algun
grupo o comunidad?

00:04:17

Speaker 2: Si, bueno, los juegos que son de un solo jugador pues no, pero los que
en los que si puedes jugar en forma de equipo o team. Si, solo jugarlos con mis
compafieros, porque es mas, es mas. Mejor dejar la experiencia.

00:04:38

Speaker 2: ¢ Qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas videojuegos?
00:04:45

Speaker 2: Discord y Discord.

00:04:51

Speaker 1: En conclusién Discord. ¢ Qué red social utilizas para compartir tus
experiencias y clips de videojuegos, ya sea screenshots, videos, etc.?

00:05:03

Speaker 2: No suelo publicarlos. Recuerdo que antes publicaba algunas cosas
cuando jugaba Pet Society en Facebook, pero era porque obtenia algun tipo de
recompensa o algo asi. No era como que me interesara mucho publicar los
resultados.

00:05:17

Speaker 1: El juego te condicionaba a compartir.

00:05:20

Speaker 2: Exacto. Después no, después no, no, no, no publico resultados. O a
menos que sea entre la misma comunidad interna, con la de mis amigos con los que
estoy jugando. Por ejemplo, si tengo. Si hice algo, no sé, extrafio o algo chido que

guiero compartir en un chat. Le tomo screenshot y lo pego ahi 0 me tomo una foto
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en el juego y lo pego ahi, pero no es como que lo haga, lo publique a todos, no solo
la comunidad.

00:05:48

Speaker 1: Con esto en qué red social lo haces? Esta esa compartir de experiencia.
00:05:54

Speaker 2: Que dijiste en Discord del grupo?

00:06:00

Speaker 1: Tienes una comunidad en Discord por asi decirlo, y ahi compartes tus
experiencias de juego.

00:06:06

Speaker 2: Exacto.

00:06:08

Speaker 1: Y de las experiencias de otros usuarios, o sea, otros jugadores. ¢Qué es
lo que mas te atrae de lo que ellos comparten?

00:06:19

Speaker 2: De sus experiencias.

00:06:20

Speaker 2: Bueno, lo que podria decirte que consumo mas de otros usuarios seria
netamente cuando se graban jugando, lo que son pues los gameplays. Me gusta
escuchar la experiencia de otra persona y lo que comenta que le agrada, que no,
gue no le agrada. Y su punto de vista.

00:06:41

Speaker 1: ¢ Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?
00:06:50

Speaker 2: Pues si, si he logrado conocer a personas en videojuegos, pero no han
sido como que amigos que he agregado tipo en lo que seria mi vida cotidiana, pero
si he hecho y he hecho varios amigos.

00:07:10

Speaker 1: O sea, ¢Seria solamente amigos del mismo juego como tal, no? De otro
lado, ya no sobrepaso esa linea, ese limite.

00:07:17

Speaker 2: Claro, es que por ejemplo, es que no es muy facil, porque a veces en el
mismo, o sea, las cosas que dan en el juego, pues no, supongo, 0 a veces las

personas hablan en otro idioma, entonces es dificil ser su amiga.
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00:07:33

Speaker 1: No entiendo. ¢ Conoces a estudios desarrolladores de videojuegos
peruanas? No

00:07:46

Speaker 1: te voy a compartir pantalla.

00:07:53

Speaker 1: Ok. A ver. ¢ Te voy a compartir tres videojuegos peruanos y tu me vas a
decir si conoces alguno de estos? Va. Ok, Son esas tres, son el tunche. El otro es
Slice and Rice y el otro es Squares.

00:08:20

Speaker 1: Conoces alguno de esos juegos o los has probado? ¢ Has probado
alguno de esos videojuegos? o ninguno de esos.

00:08:28

Speaker 2: No

00:08:33

Speaker 1: Te interesaria jugar un videojuego que trate sobre la cultura amazoénica y
su folklore?

00:08:40

Speaker 2: Si. ¢Por qué no? Podria ser interesante.

00:08:44

Speaker 1: Ok. Y ¢conoces el juego El tunche y te animarias a probarlo?

00:08:51

Speaker 2: No lo conozco, pero si si, me animaria a probarlo.

00:08:55

Speaker 1: Ok, eso seria todo. Milagros, te agradezco muchisimo tu participacién en
esta entrevista. Y gracias.

00:09:03

Speaker 2: Gracias a ti.

00:09:05

Speaker 1: No te preocupes.

ENTREVISTA 10: ROLANDO PEREZ
Speakerl: Entrevistador

Speaker2: Rolando Pérez
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Entrevistador: Buenas tardes, me presento. Mi nombre es Ljelka Jara Ovkaric y el
de mi compafiero Carlos Calderén Davila. Estamos haciendo estas entrevistas con
el objetivo de conocer la situacion actual del publico objetivo del mercado de
videojuegos en la ciudad de Chiclayo, por lo que nos es de gran importancia la
veracidad de tus respuestas. Primero que nada me podrias decir cual es tu nombre,

por favor?

Rolando: Buenas tardes, mi nombre es Rolando Pérez de los Santos.

Entrevistador: Un gusto Rolando. Bueno, comenzando con la primera pregunta, me
podrias decir ¢ Sueles jugar a videojuegos y mas 0 menos con gue frecuencia

sueles hacerlo?

Rolando: Si, si, si, suelo jugar a videojuegos, no tan frecuentemente. No digamos
gue es como la actividad principal en la que baso mis tiempos de descanso, pero yo

creo que, diria que unas dos o tres veces por semana jugaria videojuegos.
Entrevistador: Ok estupendo y ¢, Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al
mes? O ¢ Cuanto estarias dispuesto a pagar a partir de estandares de calidad de un
juego?

Rolando: Al mes, por ejemplo, yo soy un jugador de juegos "gacha" osea de juegos
donde tu pones dinero constantemente, de los cuales puedo solo poner 20 soles, 30
soles como mucho mensualmente.

Entrevistador: Okay, ¢ Cual es el género que mas sueles jugar y por qué?

Rolando: A mi me gustan los juegos RPG con historia, porgue son juegos donde tu
usas personajes y los va subiendo poco a poco. Puedes ir modificando sus

habilidades, su ropa y todo eso mientras vas avanzando con la historia y la trama.

Entrevistador: Y ¢te interesan los videojuegos independientes roguelike de accion?
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Rolando: No mucho, la verdad. No he jugado ningun juego independiente, por el

momento.

Entrevistador: Ok, ¢ Qué tipo de disefio artistico te trae mas? O sea, ¢ Te llaman la
atencién aquellos que son disefiados a partir del dibujo tradicional?

Rolando: Si, si, he jugado ya antes juegos que estan disefiados con disefios 2D
tradicionales y la verdad me gustan tanto y tanto si es disefio, estilo anime o un

estilo mas cartoon. Si, si jugado.

Entrevistador: ¢ De casualidad has participado en algun torneo o competencia a

nivel local, regional o nacional de videojuegos?

Rolando: No, no he participado en ningan torneo de ese estilo.

Entrevistador: ¢ Invitas a tus amigos a jugar contigo, compartes esta aficcion con un

grupo o alguna comunidad?

Rolando: De vez en cuando. De vez en cuando juego con mis amigos. Tampoco tan

seguido, pero si.

Entrevistador: Y ¢ No formas parte de algun grupo, alguna comunidad en Discord?

Rolando: No

Entrevistador: ¢ Qué red social utilizas para lo que es la comunicacién mientras

juegas videojuegos? Por ejemplo, no sé, Discord, WhatsApp...

Rolando: Discord y WhatsApp.

Entrevistador: ¢ Respecto a una red social que utilices para compartir tus
experiencias, opiniones, clips sobre algun videojuego que te haya interesado o que
estés jugando?

100



Rolando: Mmmmm. De un videojuego que esté jugando. Si hay algo muy

interesante lo suelo compartir por Instagram, por mis historias de Instagram y ya.

Entrevistador: Ok, y respecto a experiencias de otros usuarios jugando videojuegos,

¢, Qué es lo que mas te atrae cuando ellos comparten sus experiencias?

Rolando: En el caso de ver a alguien jugar o alguien stremear un juego. Me encanta

cuando van comentando las cosas del juego, que lo hace mas interesante.

Entrevistador: ¢ Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?

Rolando: Mmmm. No

Entrevistador: Ok. Ahora, respecto a estudios desarrolladores de videojuegos,

¢conoces algun estudio peruano que desarrolle videojuegos?

Rolando: No conozco ningun estudio peruano por el momento que desarrolle
videojuegos. Conozco que si deberia haber algunos, pero no, no los conozco por

nombre.

Entrevistador: Ok, ahora te voy a mostrar una imagen. ¢ Has probado alguno de

estos videojuegos peruanos, creados por desarrolladores peruanos?

Rolando: No he probado ninguno de esos videojuegos.

Entrevistador: Okay. Entonces ninguno de estos juegos. ¢ Te interesaria entonces

jugar a uno que trate sobre la cultura amazénica y su folclor?

Rolando: Yo diria que si. Me atrae la historia y la mitologia. Entonces creo que

podria jugarlo.

Entrevistador: Finalmente, ¢ Conoces lo que es el juego El Tunche de Leap Games

Studios? y ¢ lo probarias?
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Rolando: No me suena. No me suena el juego.

Entrevistador: No te suena el juego, ok. Entonces eso seria el final de nuestra

entrevista. Muchisimas gracias por tu apoyo participando de esta.

ENTREVISTA 11: SEBASTIAN CUEVA
Speakerl: Entrevistador
Speaker2: Sebastian Cueva
00:00:00
Speaker 1: Ok, vamos a empezar ya. Buenas noches. Mi nombre es Carlos Francisco
Calderon de Avila. El objetivo de esta entrevista es conocer basicamente tu
acercamiento hacia los videojuegos y tus intereses. Eso con el objetivo de poder
desarrollar nuestra propuesta de tesis. ¢Vamos a empezar con la primera pregunta
para ello cual es su nombre?
00:00:24
Speaker 2: Hola buenas noches, mi nombre es Alberto Sebastidn alcalde. Mucho
gusto.
00:00:30
Speaker 1. Ok, muchas gracias. La primera pregunta es. ¢ Suele jugar videojuegos?
¢, Con qué frecuencia?
00:00:35
Speaker 2: Bastante. Con frecuencia moderada.
00:00:38
Speaker 1: Es un aproximado de horas al dia. ¢, Cuanto seria?
00:00:43
Speaker 2: Mmm. Depende. Por ejemplo, si es ocupado alrededor de unas cuatro o
cinco.
00:00:51
Speaker 1: ¢Cuanto dinero sueles gastar en videojuegos al mes y cuanto estas
dispuesto a pagar? ¢ A partir de los estandares de calidad del juego?
00:00:58
Speaker 2: Mmm. Por ejemplo, es que es muy diferente. Por ejemplo, cuando un

videojuego es de paga es una limitante muy grande, ¢ verdad? Entonces, por ejemplo,
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si un juego fuera de paga asi me lo pensaria dos veces, a no ser que sea, por ejemplo,
0 Sea un juego experimental, como por ejemplo en God of War o en elden ring. Pero
si es por ejemplo un juego como servicio, que es como un Fornite o o un halo, no me
lo pensaria dos veces, la verdad. No soy mucho de batalla o no, por algo son free to
play y al menos yo me enfoco mas en los que son, los que no son, los que son. Mas
gue todo pagas para que te veas mas bonito o algo asi. Ok, entonces con respecto al
dinero que gasto o con lo que pensaria realmente gastar, estd muy moderado. Por
ejemplo, hay un gacha que se llama Genshin Impact para que, si le presto dinero,
todo eso solo para conseguir una sola cosa y una vez que la consegui no la he vuelto
a poner. Entonces yo creo que si lo vemos desde un punto de vista mas general
podria ser. Depende de la situacion, pero no, no es muy frecuente.

00:02:08

Speaker 1: Entonces estas mas inclinado a estar por el videojuego como tal y no por
los servicios que brinda el videojuego. ¢ Verdad?

00:02:15

Speaker 2: Aja, solamente por videojuegos.

00:02:16

Speaker 1: Ok. ¢Y cudl es el género que mas juega? Por qué.

00:02:21

Speaker 2: Tengo, tengo muchos, la verdad. Pero udltimamente si hago una
retrospectiva, lo que mas he estado consumiendo es alrededor de videojuegos épicos
de fantasia. Y quizas, y quizds sea mucho, porque al menos yo como estoy
escribiendo historias, ¢no? Y también tengo futuros proyectos para crear videojuegos
propios. Bueno, como me gustan este tipo de mundos, pues son como una especie
de juego. Y bueno, también soy artista. Bueno, son como una especie de me llaman
mucho artisticamente y también a nivel de historia y pues es algo que yo realmente
disfruto, no digamos por lo visual, por lo artistico. Yo siempre me guio por eso. En la
mayoria de casos esta genial.

00:03:06

Speaker 1: Creo que mayormente abundan los MMORPG o los RPG, ¢ verdad?
00:03:12

Speaker 2: Ah, si, aunque por ejemplo los MMORPG no suelo darles. No, no son
mucho de mi agrado, son mas. Yo soy mas de experiencias, son unicas y no vuelvo

a repetir, puede ser el Dark Souls, un huérfano o un principe de Persia, un infierno.
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00:03:32

Speaker 1: Ah, ok, pero no.

00:03:34

Speaker 2: No, no, no soy mucho de eso por qué.

00:03:36

Speaker 1: Es muy repetitivo. Tienes que farmear.

00:03:39

Speaker 2: Eso no es porque sea repetitivo. Yo juego el genshin impact, sino mas que
todo porque este tipo de contenidos son los que realmente no te consumen
demasiado tiempo y tampoco es que le pueda dedicar mucho tiempo ese tipo de
juegos, ¢me entiendes? Yo nada mas. O sea, yo nada mas. Pues apenas entro 30
minutos y ya porque tengo que hacer cosas de la universidad y eso no me interesa
de momento. No, no me enfoco en ese tipo de juegos por ahora.

00:04:07

Speaker 1: Ok, genial. ¢ La siguiente pregunta seria Te interesan los videojuegos indie
o independientes roguelike de accion?

00:04:16

Speaker 2: Si, si, si. De hecho, he apoyado muchos de ellos y he participado en en
algunos de ellos tanto como probandolo, siendo, testeando y también dandoles apoyo
artistico para que necesiten.

00:04:29

Speaker 1: Oye, genial. Vamos con la 5.2 pregunta, ¢Qué tipo de disefio artistico
dentro del mundo de los videojuegos te trae mas? ¢ Y si te llaman la atencion aquellos
gue son disefiados a partir del dibujo tradicional?

00:04:43

Speaker 2: Si, por ejemplo, vuelvo a repetir que es un dibujo fantastico. Es épico.
Como dije, como creador de historias, como escritor o aspirante a escritor. Mejor
dicho, eso, este tipo de situaciones son las que realmente me encantan y. Y si, me
gustan mucho los que estan hechos a partir de cosas tangibles, porque son los que
mas, no con los que mas facilmente puedes sentirte identificado, con los que mas
facilmente puedes relacionar para incluso inspirar tu arte en ese tipo de cosas. ¢No
sé si me dejo entender, ok?

00:05:18

Speaker 1: O sea, lo utilizas como inspiracion para precisamente dibujar mas facil.
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00:05:22

Speaker 2: Si es més facil relacionarte con los conceptos reales y no creados. ¢ No
digo que sean malos, solamente es un pequefio detalle, ok?

00:05:32

Speaker 1: Es como un gusto personal, ¢ No? Basicamente una inclinacion.
00:05:35

Speaker 2: Si, si, son gustos.

00:05:37

Speaker 1: Ok. La pregunta es. ¢Has participado en torneos o competencias a nivel
local, regional o nacional? ¢Invitas a tus amigos a jugar contigo y comparto esta
aficién con algun grupo o comunidad?

00:05:51

Speaker 2: Si, de hecho, en mi servidor de Discord estdbamos hablando de jugar.
00:05:58

Speaker 1: Genial. (Y qué red social utilizas para comunicarte mientras juegas
videojuegos?

00:06:06

Speaker 2: Discord nada mas. Y ¢ Facebook? No.

00:06:10

Speaker 1: Discord, solamente Discord.

00:06:12

Speaker 2: Esta es la red social creada para eso. Asi que realmente si.

00:06:16

Speaker 1: Ok y la red social que utilizas para compartir tus experiencias y clips de
videojuegos, tal como lo es narrar lo que te pasé en tal juego, hablar de juegos, etc.
00:06:24

Speaker 2: Algunas veces, Facebook, pero mayormente donde comento es por
historias.

00:06:30

Speaker 1. De las experiencias de otros usuarios de videojuegos. ¢Qué es lo que
mas te atrae? O sea, de las experiencias de otros jugadores que te cuentan a ti o que
tu ves tipo puede ser un gameplay en Twitch, o quiza cémo lo narran, como lo juegan,

la mecanica, lo competitivo.
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00:06:51

Speaker 2: Realmente, realmente no, yo no consumo muchos streams, no sé de qué
cosas.

00:06:56

Speaker 1: ¢ Ok, entonces no estas atento al pendiente de las experiencias de otros
usuarios?

00:07:00

Speaker 2: Basicamente no suelo seguir, lo maximo a mis amigos, por ejemplo, no
S€é, juegan eso COMO UN NUevo juego y pues quiero saber su opinion y ya. Pero si, a
grandes rasgos no soy de consumir directos.

00:07:12

Speaker 1. Ok, esta bien eso, el generar nuevos amigos en comunidades de
videojuegos.

00:07:17

Speaker 2: Si, bastantes de manera exponencial.

00:07:21

Speaker 1: ¢Conoces a estudios de desarrolladores de videojuegos peruanos de
aqui? ¢Del pais?

00:07:26

Speaker 2: De momento no, pero si he oido hablar de que el que tiene Philip choi, el
gue hizo.

00:07:30

Speaker 1: Leap game studios.

00:07:33

Speaker 2: Aja, si, ok.

00:07:35

Speaker 1: Te voy a entrevistar, te voy a compartir pantalla y es necesario para que
me respondas esa pregunta un momento, voy a buscar por aqui. ¢ Conoces alguno
de estos tres videojuegos que te esté poniendo en pantalla? Son de aqui, de Pera.
Uno es el tunche y el otro es Slice and Rise y el otro es Square.

00:07:59

Speaker 2: Ese que cuando sali6 en PS Vita.

00:08:02

Speaker 1: Ok, entonces conoces a Square de esas tres. ¢ Verdad?
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00:08:05

Speaker 2: Si. El tunche no la pude ver hasta ahora. Pero si sé lo que es.

00:08:09

Speaker 1: Ok, Squares. ¢Si? ¢ Lo has probado como tal?

00:08:12

Speaker 2: Si.

00:08:13

Speaker 1: Ok, genial. ¢ Te interesaria jugar un videojuego que trate sobre la cultura
amazonica y su folclor?

00:08:24

Speaker 2: Si. De hecho, siento que tenemos mucho potencial que todavia no esta
explorado. No sé, tenemos cultura. De hecho, hoy hay muchisimos libros. De hecho,
es una filosofia que yo comparto inclusive porque lo tomo como por ejemplo el terror,
porque el terror en las peliculas ya no esta funcionando y porque el trabajo en los
videojuegos si, porque los videojuegos son una especie de interaccion, o mejor dicho,
inmersion. Porque tu encarnas a la protagonista y tu puedes saber, tu puedes decir
qué hacer y qué no hacer. Decidir. El terror funciona. El terror funciona mas en los
videojuegos que las peliculas, porque tu interactias directamente con lo que hay en
tu espacio y puedes decidir qué es lo que va a pasar o que no depende del titulo.
Entonces es eso. Y pasa lo mismo con esto. Hay muchas historias y hay muchos
libros que hablan de mitologia, que crean historias a partir de las mitologias peruanas,
gue tienen contextos bélicos muy grandes y que, si tuviéramos el presupuesto de
estudios como Santa Moénica, serian grandes proyectos muy llamativos. Obviamente
gue no es una propuesta de marketing muy grande y si, realmente yo si seria muy
intenso.

00:09:58

Speaker 1: ¢ Conoces el juego el tunche de Leap Games Studios y te animarias a
probarlo?

Speaker 2: Si lo he conocido, pero nunca pude probarlo, sin embargo, si.

Speaker 1: Eso seria todo, muchas gracias, Sebastian cueva, bastante interesante la

verdad es una apreciacion muy compleja y lo agradezco mucho.

ENTREVISTA 12: SOFIA JIMENEZ
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Speakerl: Entrevistador
Speaker2: Sofia Jiménez

Entrevistador: Buenas tardes, mi nombre es Carlos Calderdn Davila. El objetivo de
esta entrevista es conseguir informacion para realizar o que viene a ser nuestro
proyecto de tesis. ¢, Cual es su nombre?

Sofia: Buenas tardes. Mi nombre es Sofia Jiménez Doig. Estoy y tengo 23 afios.

Entrevistador: La primera pregunta es: ¢ Sueles jugar videojuegos y con qué

frecuencia? Hablando de horas al dia.

Sofia: Ah, si juego videojuegos y frecuencia, diria tal vez tres horas diarias, pero los

fines de semana.

Entrevistador: ¢ Cuanto dinero suele gastar en videojuegos al mes? Y ¢ cuanto estas
dispuesta a pagar a partir de los estandares de calidad del juego? No gasto nada,
también es una respuesta.

Sofia: Yo no gasto nada, solo una vez he gastado, pero para comprar este un
videojuego pero solo fue una compra en especifico, ya nunca mas he vuelto a
gastar.

Entrevistador: Y ¢ Cuanto estarias dispuesta a pagar? el maximo.

Sofia: Maximo, tomando en cuenta la calidad del videojuego y eso entonces con 200

soles yo pienso que es una buena inversion.

Entrevistador: Ok, si la verdad si ¢ Cual es el género que mas juegas y por qué?

Sofia: Creo que serian los Battle Royale, esos y los de primera persona. ¢ Como se

dice?

Entrevistador: "First person”. Bueno, este RPG seria, creo.
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Sofia: Exactos RPG y los de... no creo que Dark Souls sea fantasia, pero creo que

es un poquito de terror con fantasia. Creo.

Entrevistador: Seria RPG de terror y fantasia el género.

Entrevistador: Ok, eso es.

Entrevistador: ¢ Te interesan los videojuegos independientes roguelike de accién de

videojuegos indie?

Sofia: Nunca, nunca he visto uno, pero yo creo que si, estaria interesada en ver un

videojuego indie.

Entrevistador: Ok. ¢Qué tipo de disefio artistico te atrae mas? ¢ Te llama la atencion

aqguellos que son disefiados a partir del dibujo tradicional?

Sofia: ¢ A tradicional te refieres 2D 0 como?

Entrevistador: Dibujado a mano.

Sofia: Para un videojuego ¢no?

Entrevistador: Como Cuphead, ¢ has escuchado de ese juego?

Sofia: No

Entrevistador: Ok, bueno, seria dibujado a mano asi, pero si te atrae otro tipo de

disefio artistico también, que te atraiga mucho.

Sofia: Me gusta mas cuando son 3D o como Dark Souls o como, ¢ Como se llama

ese videojuego? Resident Evil, asi
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Entrevistador: Ok. ¢ Has participado de torneos o competencias a nivel local,

regional o nacional?

Sofia: No

Entrevistador: ¢ Invitas a tus amigos a jugar contigo o compartes esta aficion con

algun grupo o comunidad?

Sofia: Con mis amigas, soliamos quedar por las tardes para jugar... Eso es lo

maximo que he jugado. O sea, grupal.

Entrevistador: ¢ Qué juego perdon?

Sofia; PUBG.

Entrevistador: PUBG, okay y ¢ Qué red social utilizas para comunicarte mientras

juegas videojuegos? Si utilizas alguna.

Sofia: Discord definitivamente.

Entrevistador: ¢ Qué red social utilizas para compartir tus experiencias y clips de

videojuegos?

Sofia: Instagram

Entrevistador: De las experiencias de otros usuarios ¢,Qué es lo que mas te atrae?
Sofia: ¢ Cémo asi?

Entrevistador: A ver, o sea, de las experiencias de otros usuarios, hablamos de
comentarios de ellos y quiza narraciones de sus aventuras en los juegos clips, clips

de fails, por ejemplo, screenshots, ese tipo de cosas, 0 quiza eso, subidas de nivel.

¢, Qué es lo que mas te atrae de las experiencias de otros usuarios?
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Sofia: Ver sus reacciones a el juego, cuando ganan alguna batalla con un jefe o

cuando pierden también. Eso es lo que mas me interesa.

Entrevistador: Ok, eso seria en clips, ¢no? de videoclips.

Sofia: Aja, si

Entrevistador: ¢ Sueles crear nuevos amigos en comunidades de videojuegos?

Sofia: Lo que pasa es que en si nunca he entrado a una comunidad de videojuegos

propiamente dicha, pero si he hecho amigos a través de gustos comunes que son

los videojuegos.

Entrevistador: Okay, genial ¢ Conoces de desarrolladores de videojuegos peruanos?

Sofia: No, no conozco.

Entrevistador: Te voy a compartir pantalla. ¢ Has probado alguno de estos

videojuegos peruanos?

Sofia: No, ninguno.

Entrevistador: Ok, ya esta. A ver. ¢ Te interesaria jugar uno que trata sobre la cultura

amazonica y su folclor?

Sofia: Si, definitivamente si.

Entrevistador: Y por ultimo. ¢ Conoces el juego El Tuche de Leap Games Studios? Y

¢, Te animarias a probarlo?

Sofia: No lo conozco, pero si me animaria a jugar.
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Entrevistador: Ok, eso seria todo, Sofia. Y muchas gracias por las respuestas.

Bastante interesante. Voy a cerrar la grabacion.
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ENCUESTAS

- Andlisis de fiabilidad en escala de Licker:

Resumen de procesamiento de casos

N %
I
Casos Valido 52 100,0
Excluido? 0 0
Total 52 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en
todas las variables del procedimiento.
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Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

,852 12

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si el

elemento se ha

Varianza de escala si

el elemento se ha

Correlacion total de

Alfa de Cronbach si el

suprimido suprimido elementos corregida elemento se ha suprimido
| I I
¢Con qué frecuencia sueles 32,04 58,665 ,649 ,833
dedicarle tiempo a los
videojuegos?
¢Sueles comprar videojuegos 33,00 58,118 ,598 ,835

o realizar micro transacciones
dentro de estos?
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¢El  disefio artistico del
videojuego es un factor

importante en tu eleccion?

¢Sueles probar nuevos tipos

de géneros y formatos?

¢Te atraen los juegos del

género de accion roquelike?

¢ Has participado en torneos o
competencias a nivel local,

regional o nacional?

¢Invitas a tus amigos a jugar

contigo?

¢Te interesa  compartir
informacién y experiencias
con otros jugadores en redes

sociales?

¢Utilizas Discord u otras

redes sociales para

31,44

32,15

32,40

33,60

31,92

32,40

32,04

59,977

59,348

64,010

59,893

56,268

56,442

53,528

533

,493

,263

927

,601

,582

,631

,840

,842

,856

,840

,834

,836

,832
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relacionarte con la comunidad

gamer?

¢Sueles crear nuevos amigos
en comunidades de
videojuegos?

¢ Cconoces a estudios
desarrolladores de

videojuegos peruanos?

¢Te interesaria probar un
videojuego que trate sobre la
cultura amazbnica y su
folclore?

32,31

33,94

31,98

50,962

63,114

67,078

,788

561

,079

,817

,842

,866
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5.7. Propuesta gréfica

Banner de presentaciéon para Instagram

iComparte tus
experiencias con guerreros
amazonicos como tu!

El espacio ideal para transmitir tu emocién por
Tunche.

iConoce nuestra comunidad
de El Tunche en Discord!
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Graficas de Interaccion en Instagram

¢Cual es tu guerrero
amazonico favorito?

Si pudieras escoger una
habilidad de para la
- ¢Cualseria? /4
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Concurso de FanArt

Muestra tu talento y llena de magia
nuestro servidor.

Unete a nuestro discord.

Concurso de Clips

Comparte tus experiencias y participa
por diversos premios.

Unete a nuestro discord.
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Concurso de SpeedRun

Abrete paso entre enemigos y se
el mas veloz

Unete a nuestro discord.
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Concurso de FanArt

Muestra tu talento y llena de magia
nuestro servidor.

Concurso de SpeedRun#.

Abrete paso entre enemigos y se
el mds veloz

Concurso de Clips

Comparte tus experiencias y participa
por diversos premios.
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51. Instrumento de Validacion Mo Experimental por Juicio de expertas
1. MOMBRE DEL JUEZ Jorge Alejandro Salas Salas
PROEESIGN Comunicador Social
ESPECIALIDAD Marketing y publicidad
2 GRADD ACADEMICO Bachiller
EXPERIENCIA PROFESIONAL [AROS) 13
CARGO Drirector creative
TITULO DE LA INVESTIGACION:
3. DATOS DEL TESISTA
3.4 | NOMBRES ¥ APELLIDOS (ara Crvicaric Ljela
3.2 i Calderan Didnrila Carlos
’ PROGRAMA DE POSTGRADO Prezrado
Guia de
4. INSTRUMENTO EVALUADO Entrevista
Cuestionaric
GEMERAL
Realizar una propuesta de campana de
recordacion del videojuego Tunche de Leap
5. OBIETIVOS DEL INSTRUMENTO .
Game Studios.
ESPECIFICOS

Realizar un diagnostico de las caracteristicas
del publico objetivo de LEAP Game Studios
en Chiclayo.

& continuacién, se le presentan los indicadores en forma de preguntas o propusstas para gue Ud. los
evalie marcando con un aspa [} en “A" si estd de ACUERDO o en “D" si estd en DESACUERDO, 51 ESTA
EM DESACUERDO POR FAVOR ESPECIFIGUE S5US SUGERERNCIAS.

competencias a nivel local, regional o

SUGEREMCIAS:

Mo DETALLE DE LOS ITEMS DEL INSTRUMENTO
EMTREWISTA
_ o ) AL x ) o
o1 i E
isueles j!J_gar videojuegos? écom gque SIGERENCIAL:
frecusnciz?
. _ AL % ] D |
oz i
.:f:u artntn:- dinero susles gztstar &n . S GERENCIAL:
videojuegos al mes? icuanto estas
dispussto a pagar a partir de los
estandares de calidad del juego?
oo | scud ec ol o - uees?ioor | A g
é Ha 25 el génerc que mas Juegas? (POT | ooy
que?
R : . A ] o
o4 iTeinteresan los videojuegos , S UGERENCIAS:
independientes, roguelike de accidon?
.- N - & x | O
o5 i
.:I]:ue tipo de diseno anlsFllcn te atrae SUEERENCIAS:
mzas? iTe llaman la atencion aquellos
que son disefizdos a partir del dibujo
tradicignal?
. & gx O
o6 iHas participado de torneos o { )
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nacional?
, ) . , Alx ) 1 ]|
: 7
oF | élnwitas = tus amlgnslzljugar n:u::n:clgn:-. CLUGERENCIAS:
¢Compartes esta aficion con algun grupo
o comumidad?
o . . ) Ax ] o
QB .-_E_lue red .5.::u:|al I.J'I.:I|IIEI.5 Para comumicarte| o oo
mientrasz juegas videajuegas?
o ) . - Alx b o
oo c0ue red_s,-::ln.al l..I'tI|IFES pa |-.=| |:n:-rr.1|:-ar1:|r CLGERENCIAS:
tus experiencias y clips de videojuegos?
. L . Al b [a]]
10 | éD=las E'R.FIEFIEI'IFIEIE de atros usuarios, CLGERENCIAL:
gue s lo gque mas te stras?
- . Alx b o
11 |:5IJE'|E-5. Cresr n UE'.:'DE a.mlg-::lz. en CLUGERENCIAS:
comunidades de videojuegos?
12 | gConoces a estudios dessrmrolladores de Alx :' ol
- SLGEREMCIAS:
videojuegos peruanas?
Alx ) o
13 -
.-_HaE Frﬂbadcl slguno de estos CLGERENCIAS:
videojuegos peruanas?
— o L Alx b o
14 | £Te interssaria jugar un wd?c-.jueg-:n U2 | o ERENCIAS:
trate sobre la cultura amazonica y su
folclore?
- . Alx b o
1% | éConoces E.| jue=o ElTu nn:l'!e de Leap SLGERENCIAS:
GZame Studios? iLo probarias?
EXCUESTA
. . . Alx b o
1 -
.-__I:cln Que fI'EC_I.IEI'IE.I-EI sueles dedicarles SLGERENCIAS:
tiempa 2 los videojuegos?
. . Alx ) ]|
2 cSueles comprar videajusgos o realizar
= prs =g SUGEREMCIAS:
micro transacciones dentro de estos?
e - . Alx b o
3 ¢ El diseno artistico del videojuego ez un
== T JUeg SUGEREMCIAS:
factor importante en tu eleccion?
. . Alx b o
i -
£5ueles probar nuevaos tipos de generas ) CLEERENCIAS:
formatos?
- . Alx b o
5 -
.-_TE. :atraen |D_'-': jusgos del genero de SLGERENCIAS:
accion roquelike?
.. Ax ] o
g -
£Haz partl-'.:l_pad-:: |.:|E tomeos o . CLGERENCIAS:
competencias 2 nivel lacal, regional o
nacionzl?
, ) . , Alx ) 1 ]|
7 : ¥
glmwitas = tus amigos 3 jugar contigo L ERENCIAS:
) - . Alx b o
g i Te interesa compartir informacion
crEITEE partr| ¥ SUGEREMCIAS:
expsriencias con otros jugadorss en
redes socigles?
- . - Ax ] o
g ¢ Utilizas Discord u otras redes sociales
© _ _ SUGERENCIAS:
para relacionarte con |2 comunidad
EMer?
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D i
10 | gSueles cresr nuevos amigos en Alx | I: '
; ) ; SLGEREMCIAS:
comunidades de videojuegos?
i . Afx } D )
11
;!:CIHEIIEEE- g estudios dessrrollzdores de CLISERERCIAS:
videojuegos peruanas?
i Afx } o )
12 Hzs probada slguno de estos
—nEsE & SUGERENCIAS:
videojuegos peruanos?
— . L Alx } D| )
13
£Te interesaria probar un w}-::lernmegn QUS| o L ERENCIAS:
trate sobre la cultura amazanica y su
falclore?
. Alx O I
14 | iComnoces el juszo El Tunche de Leap { ! I:
) SUGERERCIAS:
Game Studios?
PROMEDIC OBTEMIDD: Al I of
6. DOMENTARIDS GEMERALES

T

OBSERVACKIMNES
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5. VALIDACION DEL INSTRUMENTO
51. Instrumento de Validacidn No Experimental por Juicio de expertos
1. MNOMBRE DELIUEZ Carlos Otero Gonzalez
PROFESION Az tracdar
ESPECIALIDAD Pulurketing
2 GRADO ACADEMICO [actor
EXPERIENCIA PROFESIONAL (AN OS) 1
CARGO Dpscente

TITULD DE LA INVESTIGACION :

3. DATOS DEL TESISTA

3.1 | NOMBRES Y APELLIDOS para Ovkanc Lyelka
3.2 Calderdn Ddvala Carlos
PROGRAMA DE POSTGRADO Pregrado
Guia de
4. INSTRUMENTO EVALUADOD Entrevista

Cuestionario

5. DBIETIVOS DEL INSTRUMENTO

GEMERAL

Realizar una propuesta de campaifia de
recordacion del videojuego Tunche de Leap
Game Studios.

ESPECIFICOS
Realizar un diagnodstico de las caracteristicas
del pablico objetivo de LEAP (Game Studios

en Chiclayo.

A continwacidn, se ke presentan los indicadores en forma de preguntas o propuestas para que Ud. los
evalie marcando con un aspa [x) en *A” si estd de ACUERDO o en "D si estd en DESACUERDD, 51 ESTA

EN DESACUERDOD POR FAVOR ESPECIFIQUE SUS SUGERENCIAS.

No | DETALLE DE LOS ITEMS DEL INSTRUMENTO

EMTREVISTA
01 | JSueles jugar videojusgos? Joon qué QLIEGEIHEI::IEIAE: B
frecuencia?
02 | JCudnto dinero sueles gastar en QI_II:GEIFLEI::IEIAS: b{
videojuegos al mes? foudnto estas
dispuesto a pagar a partir de los
estandares de calidad del juego?
, . : Al X)) 1]
03 | {Cudl es el género que mas juegas? dpor SUGERENCIAS:
Gué?
04 | {Teinteresan los videojuegos QLIEGE}F:.H:LU AS: B
independientes, ropuelike de accidn?
. . - Al X ) 1]
05 | {Cué tipo de diseno artistico te atrae SUGERENCIAS:
mas? [Te llaman la atencidn aguellos
que son disefiados a partir del dibujo
tradicional?
06 | JHas participado de tormeos o QI_IEGE:EI::EIAS: D{
competencias a nivel local, regional o
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nacional?
Al X D
07 | dInwvitas a tus amigos a jugar contigo? SIjGEFlEI::IEI.I’.S' [
dCompartes esta aficidn con algdn grupo '
o comunidad?
Al X D
i1 ¢ Qué red sodal utilizas para comunicarte SLEGEHEI::IEIAS' [
mientras juegas videojuegos? '
. - . Al X ) 1]}
09 | J0Owé red socdial utilizas para compartir SUGERENCIAS:
tus experiencias y dips de videojuepos?
Al X D
10 | JDe las experiencias de otros usuarios, SIjGEFlEI::IEI.I’.S' [
gue es lo que mas te atrae?
Al X D
11 | JSueles crear nuevos amigos en SJGEHELUM_ [
comunidades de videojuegos?
) Al X ) 1]
12 | {Conoces aestudios desarrolladores de SUGEREMCIAS:
videnjuegos peruanos? '
Al X o
12 | /Has probado alguno de estos SLEG-EHEI::IEIAS' r
videojuegos peruanos? '
- L Al X (1]
14 dTe interesana jugar un videdjuego que SLEG-EFLE!::IEIAS' [
trate sobre la cultura amazdnica y su
foldore?
Al X o
15 | JConoces el juego El Tunche de Leap SIjGEFlEI:IdEIAS' r
Game Studios? /Lo probarias? '
EXCUESTA
Al X i}
1 dCon gué frecuencia sueles dedicarles SIjGEFlEI::IEIAS' r
tiermpo a los videojuegos? '
Al X o
2 dSueles comprar videojuegos o realizar SIjGEHEr:IdEI AS: r
micro transacciones dentro de estos?
. _— N Al X 1]
3 {El disefio artistico del videojuego es un SIjGEFlEI:IdEIAS' r
factor importante en tu eleccidn? '
B Al X ) (1]
4 dSueles probar nuevos tipos de péneras y SUGERENCIAS:
formatos? '
Al X D
5 {Te atraen los juegos del género de SIjGEFlEI::IEI.I’.S' [
accidn roquelike?
Al X [i]
B {Has participado de torneos o SIjGEFlEI::IEI.I’.S' [
competencias a nivel local, regional o '
nacional?
Al X D
7 dInvitas a tus amigos a jugar contigo? SIjGEFlEI::IEI.I’.S' [
. - . Al X ) (1]
B iTe m_tem_sa compartir .mfnrmacudm ¥ SLGERENCIAS:
experiencias con otros jugadores en
redes sociales?
. . . Al %) o
g ¢ Ltilizas quscnrd u otras redes s‘.acuales. SLUGERENCIAS:
para relacionarte con la comunidad
gamer?
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Al X D
10 d5uales craar nuevas amigos en SLII:GEHEI::IEIAE' [ )
comunidades de videojuegos? '
Al X D
11 | {Conoces a estudios desarrolladores de SLIiGEHEI::IEIAE' f )
videajuegos peruanos?
Al X D
12 | {Has probado alguno de estos SJGEHELUM_ [ )
videojuegos peruanos? '
. ) . A X D
13 JTe interesaria probar un videojuego que SI_II:GEHEI;IHEIAE' [ )
trate sobre la cultura amazdnica y su
foldore?
Al X D
14 dCanaces e jusgno El Tunche de Leap SLIEGEHEI::IEIF.E' f )
Game Studios?
PROMEDIO OBTENIDO: Al X ) D
6. COMEMNTARIOS GENMERALES
7. OBSERVACIONES
1 _,.,-'-'_--.l;;
T
A=Y Y=
-
Juez Experto
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Ed. i it by de Saldscidn S Eegedv i il g du il dod S et ot

i. MNOMBRE DL PUEZ

GASPAR CRISTIAN TIRADD GALARRETA

Pl A RE ETTMNG

EXPERIE Sl 14 PROOFEUOMNAL {ARDS)

PROFESION
ESPECIALIDAD UHLECICaD
FS GRADO ACADEMICD il ACEISTER
LT A0S

CilRGiD

CERENTE | DOLCENTE

TITULD DE LA INVESTIGACION:

3. DATOS DELTESISTA

34 | NOMBRES ¥ APELLIDOS

Uars Chvkans Lclka
i akderén D il Carles

3z

5. OBIETROS DEL INSTRUSAENTD

PROGRAMA DE POSTGRADD Prepraz
Guia da
4. INSTRUMENTO EVALUADO Entravwsts
[ o oS [ e
GEN

Realrar una propuesta de campaita de
recordacion ded videsjuego Tunche de Leap
Garme Sludos.

ESPECIFICOS]

Realzar un diagndstico de kas caracieristicas
del pibkco obpetivo de LEAP Game Studios

an Chsskayo,

& pondiracion, e le presantan ot indeadores &n fonma de priguintas o propustias para gue Lid. ke
aalile Marcardo oof w atpa D) @n "AT sl el de ACLERDC o &5 "D 5l es1d an DESACLERDED, S1 ESTA

EN DESACLIERDC POR FANVDE ESPECIFROUE SU1S SUGEREMCLAS.

Mo I DETALLE DE LOS ITERMS DEL INSTRUMENTO

ENTRENISTA
& X | o

01 | ;Suedes jugar videojuegas? (con qué SUGEREMCIAS

frecuencia?

&l ¥l ]}

02 | {Cudntodinero sueles gastar en SUGERENCIAS

videjuegos X mes? jouanto estds

despusesto a pagar a parter che ks

estandares de calidad del juego

- . L [ Of
03 | ¢Cudl es el género que mas juegas? ipar SUGERENCLAS

oue 7
0 i Te interesan los video|ue gos :I.I;EJ.-EIFEHI:Lﬁi Bl

independientes, roguelke de acodn?
05 | iQué tipo de disefio artishico: te abrae ;JEEHEILEM. i

mas? ¢ Te ksmarm la atencidn aouellos

gue son disefiados a partir del dibujo

Eradickanal
06 ¢ Has paricipado de torneas o ;JEEHEILEM. Bl

competencias a nivel local, regional o
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nacicnal?
Al X | o
07 | {ireeitas a tus amigaos a jugar contiga? SUGEREMCIAS
¢ Comipartes esta afickdn can algin grupo
o comunidad?
OE fQue red sockal utilims para comunscarte ;.II:EEF.EILEME Dl
mientras juegas video juegas?
i . AiE | of
08 | #Qué red sooid wtilizas para compartir SUGERENCIAS
L experiencias y clips de videojuegos ?
10 | ¢De las experencias de otras wsuarias, ;LII:;E:.EH.EI;;ELEIS Bl
gue £5 lo gue mads te atrae?
, A | oi
11 | ;Suebes crear nuesos amigos £n SUGERENCIAS
comuridades de wideojuegos?
3 | e AX | Di
éCanoces 3 estudios desarrolladares de | o e e e
videojuegos peruanos?
1z ¢Has probado algura de estos ;.II:EEF.EILEME Dl
videnjuegos persanos?
i X AiE | of
14 | iTeinteresaria jugar un widecjuega que | o oo e
trate sohre ka cultura amazdnica ¥ su
folclkare?
15 | iConoces o juego El Tunche de Leap :I:I:EEF.EILEIAS Ol
Zame Studos? flo prabarias?
ENCUESTA
1 filon gué frecuenda suseles dedicaries :I:I:EEF.EILEIAS Ol
tiempo a los wideojuegas
- | A Di
E5Ueles COmMprar videopegos o realzar | o ey e e
mione trarsaccianes denkro de estos?
i . AR | of
3 ¢El desefio artisticn del videojuega esun | o oo c
factor importante en tu elecokdn ?
i AiE | of
L ESuedes probar nuevos Hpos de géneras y o -ooo o
formatas
5 i Te atraen los juegos del género de :I:I:;E:.EF.EILEMS Bl
acoon raguelike?
b ¢Haz paricipado de tormeas o :I:I:EEF.EILEIAS Ol
competencias a nivel local, regional o
rexcional?
i ALK | o
7 ¢Ireitas a tus amigos a jugar cantiga ? SUGERENCIAS
E ¢ Te interesa compartir informacidn v :I:I:E.EH.EI:::LM Ol
EXpETIENOAS Con obras jugadares en
redes sociales !
3 FUHilizas Desoped u ofras redes sockales A ol
SLHGEREMCIAS
para refacionarte con la comunidad
gamer?
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10 | jSuedes crear nuesos amigos en :I.-;EEFEILI:IAS o
comunidades de videojuegaos |
11 | iConooes a estudios desarrolladares de :I.-;EEFEILI:IAS o
video|uegos peruanos?
, AiK | Oj
13 ¢Has probada algura de estos SUGERENCIAS
videojuegos peruanos?
. AR | o
13 | iTeintenesaria probar un videojuego quel o -ee
trate soone k& cultura amaEonca v U
folclare?
AR | o
1# | ;Conoces e juego El Tunche de Leap SUGERENCIAS
Zame Studios?
PRONMEDIO DETENIDO: Al X] (1|
& COMENTARIDS GEMERALES
7. OBSERVACIOMNES
Juie Exparia
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