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RESUMEN

El presente estudio tiene como objetivo proponer estrategias de Marketing para
Gaming PC mediante el enfoque en los pc para gamers en la ciudad de Guayaquil, se
espera establecer estrategias de mejora entorno al marketing para crecer en el mercado de
los PC Gamers y destacar entre los locales que se encargan de comercializarlos. El sector
de los PC Gamers ha tenido un gran crecimiento en el mercado y se caracteriza por
técnicas, cultura y conocimientos que este entorno y equipos poseen, por lo que, se busca
destacar y ser un referente de comercializacion y distribucion en el mercado.

El estudio empleo una metodologia con un enfoque de investigacion descriptivo
mixto, en donde mediante el uso de entrevistas y encuestas se pudo conocer la inclinacion
y estado de preferencia de los consumidores y jugadores especializados en el tema, cabe
resaltar que la muestra para la recoleccion de datos se obtuvo mediante la base de clientes
de la empresa Gaming PC con el objetivo de tener una respuesta mucho mas eficiente y
especifica en cuanto al sector de videojuegos y PC Gamers.

En base a los analisis obtenidos de la recoleccion de datos se pudo identificar que
los factores de calidad e innovacion son los que mas destacan, generando un gran factor
de inicio para la empresa y poder destacarse en el mercado, no obstante, mediante el uso
de las entrevistas se pudo conocer cudl era la percepcidon que se tenian sobre la empresa

Gaming PC y como esta podria mejorar.

Palabras Clave: Pc Gamer, consumidor, Marketing, Comercializacion, Mercado,

Estrategias.
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ABSTRACT

The present study aims to implement marketing strategies for Gaming PCs by
focusing on gamers' PCs in the city of Guayaquil, Ecuador, it is expected to establish
strategies for improvement around marketing to grow in the market of PC Gamers and
stand out among the local people who are responsible for marketing them. The PC Gamers
sector has had a great growth in the market and is characterized by techniques, culture,
and knowledge that this environment and equipment possess, so, we seek to highlight and
be a reference of marketing and distribution in the market.

The study used a methodology with a mixed descriptive research approach, where
through the use of interviews and surveys it was possible to know the inclination and state
of preference of consumers and players specialized in the subject, it should be noted that
the sample for data collection was obtained through the customer base of the company
Gaming PC with the aim of having a much more efficient and specific response as far as
the sector of video games and PC Gamers.

Based on the analysis obtained from data collection, it was possible to identify
that the quality and innovation factors are those which stand out most, generating a great
starting factor for the company and being able to stand out in the market, However, the
interviews were used to find out what perception they had of the Gaming PC company

and how it could be improved.

Keywords: Pc Gamer, Consumer, Marketing, Marketing, Market, Strategies.
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Introduccion

Durante los previos afios se ha expandido de forma rapida y extensa la
popularidad de los eSports o también conocidos como competiciones de videojuegos;
estos han sido capaces de llenar estadios tal como lo veriamos durante los eventos
deportivos, este tipo de actividades ha generado el aumento de plataformas digitales
para todo tipo de usuarios o aquellos que estén interesados en involucrarse de forma
incluso mas profesional, esto ha permitido la interaccion de personas de diferentes
paises mediante los juegos en linea y los avances tecnologicos en hardware y software
(Newzoo, 2023).

Por otro lado, en el mercado ecuatoriano el sector de los videojuegos también
ha ido incrementando y sumando a nuevos jugadores en linea, tanto aficionados como
profesionales; en los ultimos afos esto se ha visto impulsado por una mayor
incorporacioén de internet y también por el poder de consumo de la poblacion de
jovenes, sobre todo durante la época de pandemia de covid-19 en donde muchos al
estar atravesando un encierro absoluto se vieron inclinados a buscar formas de
distraerse y ocupar su tiempo en otras actividades.

Debido a lo previamente comentado, muchos de estos aficionados y aquellos
que realizan este tipo de actividades han ido mas alla y han adaptado su espacio acorde
a sus diversas necesidades, haciéndolo no solo a nivel de juego sino también en los
equipos y accesorios que usan, cabe resaltar que el mercado de las PC para los gamers
se ha vuelto altamente exigente y competitivo, haciendo que muchas de las empresas
inviertan grandes cantidades de dinero para el desarrollo de nuevas estrategias de
marketing efectivas, de modo que, esto les ayude a captar la atencion de los clientes y
de futuros nuevos mercados (Kotler y keller, 2016).

Es importante identificar que los PC Gamers son equipos los cuales cuentan
con componentes y caracteristicas de alta gama, los cuales son usados generalmente
por personas que realizan trabajos de tecnologia o desarrollo y aquellos jugadores de
videojeugos o streamers, esto se debe a que al ser equipos de alta gama y gran
capacidad proporcianan a la persona buen procesamiento y almacenammiento, lo que
permite que la calidad de sus actividades se vea reljada durante su uso, ya sea mediante
imagenes de alta calidad, videos, audios, etc (Bermudez et al., 2022).

Sin embargo, es importante destacar que esta industria no esta exenta de
desafios, esto se debe a que la misma presenta ciertas peculiaridades de alto perfil las

cuales debe de ser consideradas al momento de disefiar nuevas estrategias de
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marketing. El mercado ecuatoriano tiene un gran peso frente a diversas preferencias e
inclinaciones, siendo estos los diferentes estilos o tipos de juegos, accesorios, equipos,
etc., lo que hace que los juegos en linea tengan gran peso frente a los diversos modos
en lo que la persona se involucra durante el juego, de modo que, el mercado local se
ha ido convirtiendo en una batalla entre las diferentes empresas por ver cudl es la que
mas destaca y es el punto de diferencia del resto.

En el mercado ecuatoriano se encuentra presente la empresa Gaming PC, esta
€s una empresa ecuatoriana que se encuentra especializada en la venta de PC Gamers.
Gaming PC abri6 sus puertas en Junio de 2020 en época de pandemia como una forma
de generar mas ingresos a raiz del bloqueo que tenian muchas empresas como
consecuencia de la pandemia de covid-19, al inicio de sus operaciones la misma no
hacia distribucion a nivel nacional, sin embargo, fue a inicios del afo 2021 cuando
comenzaron a realizar actividades de distribucién abarcando todas las ciudades de
Ecuador mediante Servientrega, al momento solo realizan sus actividades dentro del
pais, mas tienen como objetivos a largo plazo abarcar nuevos futuros mercados, cuenta
con gran variedad de equipos y accesorios para Gaming, especializados para todo tipo
de consumidor, su intencidn es consolidarse como un referente en el mercado nacional
y ampliar su cuota de mercado a través de acciones de marketing innovadoras y
eficientes.

Para conseguir el logro de ese objetivo la empresa propone mediante una
investigacion de mercado disefar las estrategias de marketing mas adecuadas y
enfocadas para el mercado de los PC Gamers, lo que, en consecuencia, propone nuevas

estrategias para alcanzar la competitividad comercial en el mercado ecuatoriano.



Planteamiento del Problema
Antecedentes

El mercado de ordenadores personales dedicados a gamers en Ecuador ha
experimentado en los tltimos afios un crecimiento que ha impulsado la popularidad de
los juegos electronicos especialmente en la modalidad de eSports y a su vez ante la
demanda de los videojuegos con alta calidad grafica. Sin embargo, el aumento de
productos gamers también ha intensificado la competencia, lo que conlleva a tener
desafios para empresas como Gaming PC. El principal objetivo de este proyecto es
proponer estrategias de marketing las cuales ayuden a mejorar la captacion de mercado
para la empresa nacional Gaming PC dentro de un mercado complejo y con carencia
de conocimiento.

Una pregunta bastante comun que suelen hacerse muchas empresas es ;Qué
hace que mi empresa sea diferente al resto? y si no lo es aun, ;como puedo lograrlo?
Dudas de este estilo son las que nacen dia a dia con diferentes emprendedores, por lo
que, a la hora de comercializar productos de un entorno bastante diverso como lo es el
mundo de los PC gamer, deben de aplicarse estrategias llamativas y atrayentes para el
consumidor, ya sea la adaptacion de nuevas tendencias, productos unicos en el
mercado y otros pueden ser factores de gran relevancia y estos pueden hacer la
diferencia.

El principal desafio se concentra en la poca adaptacion y diferencias ante las
necesidades cambiantes del mercado de las PC gamer y los comercios que se encargan
de comercializarlos, en este contexto se buscar determinar como estos pueden
diferenciarse frente al resto bajo diferentes estrategias y caracteristicas para alcanzar
el éxito.

Es importante destacar que la industria gamer ha generado gran impacto, por
lo que su crecimiento en ventas ha tenido un cambio significativo en los tltimos afios,
el mismo se ha visto reflejado no solo a nivel de videojuegos, sino también a nivel de
productos relacionados con productos de este entorno mediante el comercio
electronico, en donde el 65.6% de las compras son mediante este medio.

En un articulo se menciona que el mercado de juegos incrementard, se estima
que el mercado mundial de los juegos alcance los 187.700 millones de dolares en el
afo 2024, lo que significa un aumento de 2,1 %. No obstante, Newzoo ha realizado un
pronostico entre los afios 2022 y 2027 en donde se estima que el mercado crecera un

3,1% con una cifra en dolares de 213.300 Millones en 3 anos. Por otro lado, el
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segmento de las PC se espera que sea uno de los motores principales de crecimiento
en el afio 2024 con 43.200 Millones de dolares, es decir, un aumento significativo del
4% en comparacion con el afio anterior (McEvoy, 2024).

De acuerdo con lo previamente mencionado, los productos gamers mas

comprados son los siguientes y estos varian entre (Martinez, 2022):

Tabla 1

Productos mas comprados del sector

Productos Porcentaje
Gorras 61.12%
Fundas, Llaveros, Playeras 17.24%
Videojuegos 11.12%
Consolas 10.50%

No obstante, la funcionalidad de la PC para Gamer no solo giran en torno al
sector de los videojuegos sino también es visto como una herramienta de gran
capacidad gracias a sus caracteristicas, sus graficas, personalizacion y versatilidad lo
que hacen que este sea mucho mas amigable para su uso y para el modo de empleo y
actividades que el usuario busca tener y hacer.

Los puntos de venta o pequefias microempresas que se encargan de
comercializar productos de este entorno se ven afectada gracias al variado niimero de
locales que trabajan con este tipo de productos, y muchas veces las promociones suelen
ser escazas o inclusive estds no llegan a adaptarse a las necesidades del consumidor,
mediante combos, cupones, o promociones de lleve n pague x, los consumidores
suelen inclinarse al mejor ofertante.

Cabe resaltar que este sector implica importantes riesgos gracias a la gran
diversidad de preferencias, inclinaciones, compra de videojuegos, niveles de
comprension y la cultura del mercado, lo que genera que establecer y aplicar
estrategias de marketing se vuelvan bastante complejas a la hora de identificar cual es
la mas adecuada. Factores como el precio y las caracteristicas también forman parte
de la balanza sobre cudl es el producto mas favorable en base a las decisiones del
comprador en donde muchas veces incluso, se vuelve de forma incierta la capacidad
del producto que se estd comprando, por lo que, gracias a la falta de conocimiento no
se aprovechan todas sus caracteristicas.

Las PC para gamers poseen grandes atributos para el mercado, pero muy pocos

conocen sus grandes beneficios y funcionalidades, por lo que, la carencia de
5



conocimiento y la falta de estrategias no permite aclarar la perspectiva del consumidor.
Mientras que, los comercios solo siguen una misma linea de negocio y no lo explotan
de la forma correcta para destacar en el mercado.
Objetivos De La Investigacion
Objetivo general
Proponer estrategias de Marketing para Gaming PC mediante el enfoque en los
pc para gamers en la ciudad de Guayaquil.
Objetivos especificos
e Disefar una propuesta de identidad de marca que no s6lo sea diferente de las
demads sino también atractiva.
e Proponer estrategias de redes sociales considerando una base sélida.
e Generar asociaciones con las personas influyentes vinculadas a la comunidad
gamer.
e Disefiar programas de fidelizacion a partir de esquemas de recompensas

enfocadas a la comunidad gamer.



Justificacion

La presente investigacion tiene como objetivo explorar estrategias de
Marketing para Pc Gamer en la ciudad de Guayaquil, lo que permitird conocer la
percepcion del mercado y la influencia que tiene el mismo sobre los PC Gamers
durante el entorno de los videojuegos o juegos en linea. Por otra parte, esta
investigacion busca aportar a la empresa Gaming PC un éxito en el mercado de los
videojuegos en la ciudad de Guayaquil, ya sea en equipos, accesorios y servicios
técnicos, que es lo que la empresa ofrece.

En Ecuador el sector o la industria encargada de vender equipos y accesorios
gamers es altamente competitivo y no cuenta con grandes modelos de promocion los
cuales permitan destacar las diferentes marcas y equipos que se encuentran disponibles
en el mercado, lo que hace que la percepcion de marca sea a ciegas o minima durante
la compra; en donde muy pocos son aquellos usuarios los cuales al formar parte del
mundo de los streamers y gamers, tienen a tener una percepcion de la marca mucho
mas clara, siendo el rendimiento, la calidad de los equipos y la funcionalidad de estos
los mas adecuados para su adquisicion.

La carencia de estrategias de marketing para el mercado de computadoras o Pc
gamer, hace que el gran peso del mercado este muy disperso o netamente concentrado
hacia una misma empresa, en donde, a pesar de la creciente demanda de pc de alto
rendimiento, al no existir la correcta comunicacion y estrategias de marketing
focalizado muchas de las empresas no logran conectar con su publico objetivo, lo que
hace que las empresas busquen diferentes opciones para no perder ventas, mas no
consideran que esta inclusion de nuevos productos de diferentes categoria o cambios
en la vision hace que el consumidor pierda totalmente el poco conocimiento que tenian
de una marca o empresa; pocas son las empresas que logran atraer a un mayor nimero
de consumidores bajo estas estrategias, mas poco se sabe, que esto va de la mano con
una buena gestion de estrategias y técnicas de comunicacion (Newzoo, 2023).

En este contexto, el mercado de juegos y equipos gamer en Ecuador se
encuentra saturado de competidores, por lo que, el reconocimiento de la marca es de
gran relevancia para atraer la atencion de nuevos consumidores y generar un valor de
lealtad (Imran et al., 2021). De igual manera, la falta de uso de redes sociales como
medio de comunicacion de alto impacto no permite llegar a la audiencia gamer y

fomentar la interaccion. Un estudio de Newzoo (2023) expuso que el 75% de los



jugadores del gaming utilizan las redes sociales para interactuar con otros jugadores y
asi encontrar novedades, productos y juegos.

Asi mismo la carencia de conocimiento sobre el sector de los PC gamer y todo
lo que este ofrece tambien hace que la percepcion de marca se vea afectada, ya que no
muchos son los usarios que tienen conocimiento sobre funcionalidades, caracteristicas
de los equipos y cuales son los mas adecuados en base a sus necesidades, de modo
que, esto permite que no se obtenga una buena captacion del marcado actual y de
mercado futuros.

Conociendo la percepcion de la marca nacional e identificando las estrategias
de marketing con enfoque a los Pc Gamer, la presente investigacion busca dar a
conocer a la empresa Gaming PC en el mercado de videojuegos, brindandole los
conocimientos necesarios, con herramientas que permitan alcanzar los objetivos de la
empresa. A través de una investigacion proponer estrategias innovadoras de marketing,
esto ayudara al desarrollo y crecimiento constante de la empresa Gaming PC. Por lo
que, se visualizara como la empresa Gaming PC puede generar estrategias las cuales
le permitan aumentar su reconocimiento de marca siguiendo los diferentes
lineamientos que se tiene en el sector.

Preguntas De Investigacion

(a) ¢, Como las estrategias de marketing que involucra el sector de las Pc para
gamers fortalece a la empresa Gaming PC?, (b) ; Cuales son los principios y
cualidades mas importantes al elegir una marca de computadoras con enfoque en PC
Gamers?, (c) (Cuales son las plataformas de redes sociales més productivas para llegar
a colaborar con la comunidad de pc para gamers en Ecuador?, (d) ; Qué parametros
deben considerarse al seleccionar personas influyentes del sector para promocionar
marcas de PC Gaming en Ecuador?, (f); Qué tipo de programas de fidelizacion y
recompensas son mas atractivos para los PC Gamers en Ecuador?

Limitaciones Y Delimitaciones
Limitaciones

(a) Se puede llegar a asumir la honestidad del encuestado al momento de
responder las encuestas, (b) La ubicacion geografica podria generar que las estrategias
no sean aplicables en la zona de estudio en caso de tener una mayor numero de
respuestas en las encuestas sobre otras zonas y/o regiones. (c¢) Falta de informacién del

sector de las PC Gamers y estudios actualizados en la ciudad de Guayaquil.



Delimitaciones

De acuerdo con el presente estudio de investigacion con enfoque en estrategias
de marketing para PC Gamers en la ciudad de Guayaquil. En base a lo mencionado se
establecio un periodo de validacion de dos meses correspondiente al tiempo designado
para el estudio de los datos, el mismo se encuentra acorde al periodo de junio hasta
agosto 2024. (a) Se realizara la recoleccion de datos de un total de 218 personas, (b)
La recoleccion se llevard a cabo en un periodo de dos meses, (c¢) Se realizaron
entrevistas a tres personas con el objetivo de conocer su percepcion sobre el sector. (d)
La recoleccion de datos se llevard a cabo mediante encuestas de Google Forms,

mientras que las entrevistas seran realizadas de forma presencial.



Capitulo I: Marco Teorico
Factores psicoldégicos y sociales que influyen en la decision de la compra de PC
Gamer

La decision de adquirir una PC para juegos involucra una complicada
combinacion de consideraciones psicologicas y sociales. Los consumidores no solo
buscan satisfacer la necesidad funcional de jugar videojuegos, sino que también buscan
gratificar necesidades psicologicas y sociales a través de esta compra (Solomon, 2017).

En el ambito de los factores psicologicos que influyen en la compra una PC
para juegos, si bien el deseo de méaxima calidad y rendimiento es un elemento
determinante, existen otras motivaciones relevantes. Entre ellas se incluyen el deseo
de pertenecer a una comunidad, la busqueda de estatus y la necesidad de autoexpresion
(Schiffman y Wisenblit, 2019). La percepcion de la marca y las opiniones de los demas
influyen en gran medida en las elecciones de los consumidores, ya que las personas
tienden a optar por marcas que consideran de alta calidad y se alinean con su identidad.
El conocimiento previo sobre diferentes componentes, marcas y tendencias también es
importante, ya que desencadena la busqueda de informacién y recomendaciones en
linea por parte de los consumidores (Schiffman y Wisenblit, 2019).

En el ambito de factores sociales, las opiniones de amigos, familiares y
compaifieros de juego ejercen una influencia significativa en las decisiones de compra
de los consumidores, quienes buscan recomendaciones y aprobacion dentro del circulo
social. Los grupos de referencia, como equipos de deportes electronicos, streamers
populares o comunidades en linea, también impactan las preferencias de los
consumidores, ya que estos admiran a sus idolos y aspiran a pertenecer a un grupo con
intereses compartidos. Asi mismo, la cultura del jugador, compuesta de normas,
valores y rituales especificos, influye en la eleccion de productos, llevando a los
consumidores a buscar productos, llevando a los consumidores a buscar aquellos que
se relacionen la cultura para poder participar activamente en ella.

Estrategias de segmentacion y posicionamiento para el mercado de pc Gamer.

La clave del éxito en el mercado de los juegos de PC radica en tener
conocimiento y adaptarse a las necesidades siempre cambiantes de los consumidores.
Por lo tanto, es fundamental que las empresas mantengan una vigilancia constante
sobre la dindmica del mercado y realicen cambios apropiados en sus estrategias de

segmentacion, focalizacioén y posicionamiento para sostener la competitividad.
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El éxito de las empresas en el mercado de los juegos para ordenadores
personales no esta determinado por su tamafio sino por su capacidad para leer y
responder rapidamente a los cambios fluidos de las necesidades de los consumidores
(Schiffman y Kanuk, 2010). En consecuencia, es importante estar al pendiente de lo
que sucede en los mercados y cambiar de tactica cuando sea necesario
El impacto del marketing de contenidos y publicidad digital en la promocion de Pc
Gamer.

En el corazon del marketing de contenidos hay una pieza clara y concisa que
satisface y retiene a la audiencia objetivo, de una manera cada vez mas especifica.
Dentro del mundo de las computadoras personales para juegos, este interesante
material puede tomar muchas formas: publicaciones de blog tutiles sobre nuevos
desarrollos tecnologicos; videos emocionantes con jugabilidad o tutoriales destacados;
infografias visualmente atractivas que presentan datos (ademds de otras cosas
divertidas); y podcasts dignos de discusion creados por jugadores para jugadores.
Segun el Content Marketing Institute (2020), la creacion de contenido valioso ayuda a
generar confianza en el consumidor, lo cual es esencial para cualquier empresa que
busque tomar una posicion de liderazgo dentro de su industria y al mismo tiempo atraer
clientes potenciales de alta calidad, y todo sin tener que pagar por publicidad.

La publicidad online es el uso de canales digitales para publicitar productos y
servicios (Goémez, 2022). En la industria de las PC para juegos, esta forma de
publicidad adopta diferentes formas y puede verse a través de anuncios graficos que
se muestran en sitios web y aplicaciones especificos; anuncios de video colocados en
plataformas como YouTube o Twitch; anuncios dirigidos a redes sociales; o publicidad
en motores de busqueda destinada a aparecer en resultados relevantes para los usuarios
que buscan esos términos.

La publicidad digital alcanza una cobertura de audiencia amplia en tiempo real.
Es posible monitorear el impacto de la campafia con la capacidad de modificar las
estrategias publicitarias en funcidn de los hallazgos analiticos (IAB Spain, 2021). Se
pueden obtener altos rendimientos cuando la publicidad digital se utiliza junto con
otras estrategias de marketing.

Medir su impacto es la inica manera de determinar si estas tacticas atraeran a
los jugadores de computadoras personales. Las métricas clave que sirven como

indicadores de la efectividad de las campafias incluyen: trafico web, participacion en
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términos de interaccion con el contenido, conversiones de clientes potenciales, ventas,
suscripciones y retorno de la inversion.

A través de estos numeros, las empresas pueden discernir qué estrategias
generan éxito, afinar campafias futuras y optimizar la asignacion de recursos en
funcion de decisiones informadas (Smith et al., 2023).

La evolucion del marketing de pc Gamer en la era de los eSports y las comunidades
en linea.

En este contexto actual, se observa un significativo incremento en el marketing
dirigido a los jugadores de PC, impulsado por el crecimiento de los deportes
electronicos y las comunidades online. Los deportes electronicos con las
competiciones para profesionales estan atrayendo gran audiencia y generando
bastantes ingresos a la industria. Este fenomeno se ha convertido en un canal para
promover productos para jugadores de PC. Las marcas inyectan dinero para patrocinar
equipos y eventos (Venero, 2020).

Colaborar con jugadores profesionales y streamers de renombre ayudan a crear
contenido visual destinado a atraer a jugadores y patrocinadores para proximos
eventos.

Por otro lado, comunidades online como foros, redes sociales e incluso
plataformas de streaming, muestran un papel determinante para el desarrollo de
estrategias de marketing. Las comunidades son las que establecen relaciones con
marcas y permiten conectarse con los consumidores. Creando una base solida de
informacion para fidelizar a los clientes mediante estrategias efectivas (Berman, 2023).

Del mismo modo, el marketing de microinfluencers puede ser un enfoque muy
eficaz para llegar a subsectores especificos dentro de la comunidad de videojuegos,
con audiencias mas pequefias, pero altamente interactivas (Berman, 2023).

Ecuador no se ha quedado atras en lo que respecta al marketing de influencers,
por lo que, ha ganado relevancia en el pais y mas ain en el ambito del juego. Los
influencers, como los streamers y los creadores de contenido en YouTube y Twitch,
tienen un impacto significativo en las decisiones que toman los jugadores al comprar
sus productos de juego.

Finalmente, la evolucion de los deportes electronicos y las comunidades en

linea en el futuro alterara la forma en que se realiza el marketing.
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Las marcas tendran que adoptar tecnologias de vanguardia como la realidad
virtual, aumentada y emplear la inteligencia artificial en sus analisis, particularmente
para desarrollar estrategias personalizadas (Ridge, 2023).

Marketing Mix

El marketing Mix, es un todo de lo que radica en las estrategias de marketing
y como estas influyen de gran impacto al consumidor, este se encuentra compuesto por
producto, precio, plaza y promocion, lo cual es un conjunto de herramientas
estratégicas que las empresas utilizan para influir en la demanda de sus productos
(Kotler y Armstrong, 2018).

En el mercado de PC para juegos, cada elemento del marketing Mix desempeia
un papel crucial.

Producto

En esta circunstancia, el producto se refiere a las particularidades técnicas y de
disefio de las computadoras, tratando de complacer las necesidades de los usuarios en
términos de desempefio, calidad e innovacion. La constante evolucion de la tecnologia
y las altas expectativas de los jugadores llevan a la innovacion de nuevos productos en
el mercado gamer (Azer y Alexander, 2023).

Precio

El precio toma en consideraciones el costo del producto, el costo de
distribucion, costo de fabricacion y el valor que percibe el consumidor. Se pueden
anadir estrategias como la fijacion de precios basada en el valor de percepcion del
cliente o de la competencia.

La sensibilidad al precio de los consumidores definida como la demanda a las
variaciones del precio, junto con la intensa competencia en el mercado de PC para
juegos, convierten la fijacion de precios sea un desafio estratégico clave (Zeithaml,
2017).

Plaza

La plaza es el canal de distribucion de todos los productos en el cual permite
que cada jugador pueda adquirir dicho producto. Basicamente, puede ser una tienda
online o una tienda fisica donde los clientes puedan observarlos y comprarlos. Por lo
tanto, es importante asegurarnos de que nuestros productos estén disponibles y sean

faciles de encontrar, ya sea en linea o en persona.
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Ademas, con el aumento de las compras por internet en el mercado ecuatoriano
y la importancia de ofrecer una experiencia de compra fluida en diferentes canales,
tenemos que estar pendientes a como adaptamos nuestra forma de repartir los
productos (Kotler y Armstrong, 2018).

Existen diversos canales de distribucion, entre los cuales se destacan el canal
directo y el canal indirecto, el canal directo se refiere a la forma en la que se hace un
contacto de primera instancia con el consumidor final, por ejemplo, en el caso de los
locales que se encargar de distribuir y comercializar productos de PC Gamers, estos
cuentan con locales fisicos para que el cliente puede ver los productos y consultar
cualquier duda, esto hace que la interacciones sea mucho mas fluida y que se haga una
relacion mas directa y amigable con el consumidor.

Por otro lado, el canal indirecto es aquel, en donde para llegar al consumidor
final debe de pasarse por una serie de lineamientos y procesos, por lo que, la
interaccion es casi nula, esta solo se tiene al inicio ya sea via red social o mensajeria,
por ejemplo, la venta en linea de productos tecnologicos, en estos casos el cliente
visualiza el producto que quiere y hace algunas consultas referente a las dudas que
pueda llegar a tener y aunque la empresa este al pendiente siempre existird una barrera
la cual podria llegar a no establecer una relacion con el mismo y no siempre las dudas
quedan aclaradas al 100%, incluyendo que muchas veces estos puede hacer que el
proceso de compra tarde mas y la estrategia de atraccion no funcione.

Promocion

La promocion abarca las diversas actividades de comunicacion y marketing
empleadas para informar y persuadir a los clientes potenciales sobre las ventajas de las
PC para juegos. En este sentido, el uso estratégico de las redes sociales, el marketing
de influencers y los eventos de eSports se han convertido en tendencias predominantes
en la promocion de este tipo de productos (Kotler y Armstrong, 2018).

Por ultimo, la promocién es el componente de comunicacion y publicidad,
incluye los anuncios en linea, el marketing en redes sociales y la participacion en
eventos de la industria gamer. El objetivo primordial es informar a los consumidores
sobre los productos y persuadirlos para que los adquieran. (Kotler y keller, 2016).
Segmentacion Del Mercado

El mercado de PC para juegos exhibe una sorprendente diversificacion, exige
una comprension exhaustiva de las necesidades, preferencias y comportamientos de

compra (Schiffman y Kanuk, 2010).
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Segun Kotler y Armstrong (2018) definieron la segementacion de mercado
como el proceso de escoger compradores y dividirlos en grupos distintos, debido a que
los consumidores tienen diferentes gustos, caracteristicas, y que requieren programas
de marketing separados.

En el contexto de los jugadores o gamers, se considera como variables
demograficas, conductuales, y psicograficas para disefiar campafas de acuerdo con
cada necesidad del consumidor.

Segmentacion demogrdfica

Los factores determinantes de compra para una empresa enfocada en el area
gamer, esta alineada a la edad, género y el nivel socioecondmico. Segln estudios de
Newzoo (2023), estos representan el segmento mas amplio del mercado por lo que son
los jovenes y adutlos jovenes quienes predominan en este entorno, cabe resaltar que la
participacion de adultos esta en aumento.

Ademas, no es de gran sospresa conocer que el mercado gameren sus inicios
fue dominadoo o mayormente realizado por los hombres, mientras quem hoy en dia la
participacion de mujeres estd en gran aumento, lo que demanda una adpatacion a las
estrategias de marketing para un mercado que esta en constante crecimiento (Statista,
2022).

Segmentacion psicogrdfica

El estilo de vida que lleva cada jugador influye en las preferencias y
motivaciones al momento de optar por la compra de un pc gamer. Un estudio realizado
por NielsenlQ (2022), identificé las principales secciones para catalogar a los
jugadores de videojuegos, por lo que, podemos encontrar a los jugadores entusiastas,
estos invierten su dinero en simple entretemiento ocasional, mostrando pasion y
compromiso significativo.

Por otro lado, tenemos a los jugadores casuales, estos buscan experiencias de
juegos accesibles y divertidas con la finalidad de relajarse sin presion de competencia.

Finalmente, se cuenta con los profesionales o también conocidos como pro-
gamers, estos son jugadores altamente calificados para competir en torneos al nivel
nacional e internacional que son realizados por esport.

Araiz de los previamente mencionado, la definicion de los distintos perfiles de
jugadores que vemos hoy en dia, nos llevan a estructurar estrategias de marketing para

cada necesidad y segmento.
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Segmentacion Conductual

El nivel de experiencia, la frecuencia de compra y los beneficios buscados son
variables conductuales clave en la segmentacion del mercado Gaming, los
consumidores novatos requieren un enfoque educativo y equipos faciles de usar,
mientras que los expertos buscan lo ultimo en tecnologia y personalizacion
(FasterCapital, 2024).

Ademas, la frecuencia de compra y los beneficios buscados, como el
rendimiento, la personalizacion o el precio, también deben ser considerados al disefiar
estrategias de marketing.

Estrategias De Posicionamiento

El posicionamiento de marca es un término que se define como la forma
distintiva en la que una marca se separa de sus rivales en el conocimiento de los
consumidores (Reli¢, 2023), es un determinante importante para el éxito en el mercado
de los juegos de PC. No obstante, el fluido reconocimiento permite a los consumidores
elegir facilmente marcas que se ajusten a sus necesidades y deseos con una satisfaccion
optima (Kotler et al., 2021), simplificando la toma de decisiones y mejorando el
comportamiento de patrocinio.

Existen diversas estrategias para destacar en este mercado competitivo. El
posicionamiento de atributos resalta una caracteristica especifica del producto, como
su alto rendimiento o disefio innovador. Apple, con su lema "Piensa diferente", y
Nvidia, lider en tarjetas graficas de alto rendimiento, son ejemplos de esta estrategia.
El posicionamiento de beneficios se centra en lo que el consumidor obtiene al usar el
producto, como una experiencia de juego emocionante o un mayor rendimiento
laboral. Razer ejemplifica esta estrategia al ofrecer equipos de juego de alta calidad
disenados para mejorar el desempefio de los jugadores (Val, 2023).

La relacion entre precio y calidad de un producto se define claramente a través
del posicionamiento precio/calidad. Por ejemplo, ASUS ofrece varias PC para juegos,
adecuadas para todos los presupuestos y necesidades.

El posicionamiento precio/calidad establece una relacion clara entre el precio
y la calidad del producto. La marca de equipos tecnoldgicos ASUS con su variedad de
PC para juegos que se adaptan a diferentes presupuestos y necesidades. El
posicionamiento de jugadores se dirige a un grupo especifico de consumidores y

personaliza el mensaje y la oferta segun sus necesidades. Alienware, por ejemplo, se
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enfoca en jugadores entusiastas y desarrolladores de juegos que buscan equipos de alto
rendimiento y disefio de primer nivel (Val, 2023).

Por ultimo, en cuanto al posicionamiento competitivo, se compara el producto
con el de la competencia para resaltar sus puntos fuertes. AMD se posiciona como una
opcion mas barata y eficaz que Intel en el mercado de procesadores para PC Gaming
(AMD, 2023).

Marketing Digital

Es de gran importancia destacar que el marketing digital juega un rol muy
importante para el desarrollo de comunidades y promocion de bienes, hoy en dia nos
encontramos en un entorno que se mueve con el mundo digital, en donde hasta el més
joven comprende el uso de las redes sociales, la compra en linea, entre otros.

A través de estas plataformas (Twitch, YouTube, Discord e Instagram y
Twitter), las empresas pueden interactuar directamente con los usuarios o también
denominados jugadores. El tipo de informacion que es mas de su interés se puede
compartir a través de estos canales; También se pueden facilitar méas conversaciones
sobre los productos ofrecidos por la empresa. Por otro lado, el email marketing permite
enviar correos electronicos personalizados a tus suscriptores informéandoles sobre
nuevos lanzamientos o cualquier oferta especial que pueda incluir contenido exclusivo
(Kotler et al., 2021).

Finalmente esta el SEO (optimizaciéon de motores de busqueda). Esto tiene
como objetivo mejorar la visibilidad en las paginas de resultados de los motores de
busqueda (SERP) para aumentar el flujo de trafico; hay mayores posibilidades de que
los usuarios que vean su pagina como resultado la visiten.

Una de las estrategias mas comunes para llegar a los consumidores
ecuatorianos de jugadores de PC es a través del marketing digital. Esta industria ha
revolucionado la forma en que las empresas pueden interactuar con su publico
objetivo. Los usuarios de estas plataformas utilizan ampliamente las redes sociales,
incluidas, entre otras, Facebook, Instagram y Twitter. La implicacion es que las
empresas deberian aprovechar la capacidad de interactuar con su audiencia, compartir
informacion de interés y generar publicidad sobre sus productos (Ryan y Jones, 2012).

Un plus que podria generar para muchas empresas las cuales giran en este
entorno es iniciar una conversacion sobre el producto, mencionando sus
caracteristicas, habilidades para el juego y actualizaciones, podria considerarse el

marketing por correo electrénico como un factor clave un papel a la hora de entregar
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informacion detallada sobre nuevos lanzamientos y ofertas especiales (junto con
contenido exclusivo) a los clientes que se han suscrito.

Por otro lado, el SEO tiene como objetivo mejorar la visibilidad del sitio web
de la empresa entre los resultados de busqueda, lo que permitiria a més usuarios
encontrarlo escribiendo el nombre en sus navegadores.

Podemos explicar que el marketing en redes sociales es muy importante para
crear comunidades e impulsar productos (Kotler et al., 2021). Las empresas pueden
comunicarse con los jugadores directamente a través de plataformas como Twitch o
YouTube y compartir contenido generado por el usuario que podria ser interesante para
su audiencia en Discord, Instagram o Twitter.

El mercado ecuatoriano, presenta caracteristicas unicas. Por lo que, esto debe
ser tomado en cuenta por las empresas a la hora de desarrollar estrategias. Una
investigacion realizada en Guayaquil muestra que el potencial de gasto en equipos de
PC Gaming varia entre $500 y $2500 lo que significa localizacion de ofertas a los
presupuestos locales. Ademas, las preferencias de los jugadores ecuatorianos pueden
ser diferentes a las de cualquier otro pais, por lo que, es esencial un analisis de mercado
detallado para conocer sus necesidades y expectativas, como lo proponen (Kotler y

keller, 2016).
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Marco Referencial

De acuerdo con el estudio realizado por Cuaran (2022) con el titulo de
investigacion Proyecto de emprendimiento para la creacion de un centro recreativo de
videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador. Tiene
como objetivo realizar un emprendimiento para la creacion de un centro recreativo de
videojuegos por lo que, el estudio implementd un tipo de analisis deductivo con el
objetivo de aplicar y establecer el tamafio de la muestra a la cual se busca realizar la
investigacion de acuerdo con los datos generales para identificar la probabilidad de
implementar un centro recreativo de videojuegos en la ciudad de Ibarra, del mismo
modo en el que se implement6 el modelo inductivo para la formulacion, analisis e
interpretacion de la encuestas; el analisis de tipo analitico se implementd con objetivo
de identificar la problematica y la obtencion de resultados en especifico para el estudio
del mercado, mientras que se hizo el uso de un andlisis de tipo sintético para conocer
e identificar los conceptos, principios y leyes las cuales intervienen para la creacion
del centro recreativo. Se empleo un muestreo de tipo probabilistico y no probabilistico,
con el objetivo de conocer de forma aleatoria las personas que integran el segmento
del mercado, en donde a su vez mediante el muestreo no probabilistico para el analisis
por cuotas enfocado en el andlisis cualitativo. Se implementaron encuestas y
entrevistas para conocer la percepcion del mercado y las opiniones de los individuos
los cuales formaron parte de la recoleccion de datos. El estudio tuvo como resultado
la factibilidad del proyecto en cuanto a valores monetarios mediante la proyeccion de
los estados financieros.

Por otro lado, de acuerdo con la investigacion de Fuel y Freire (2022) con el
titulo de Proyecto de emprendimiento para la creacion de una empresa dedicada a la
comercializacion de equipos informaticos ubicada en la ciudad de Tulcan, provincia
del Carchi, Ecuador. Tiene como objetivo el generar una empresa dedicada a la
comercializacion de equipos informaticos. Por lo que, el proyecto aplicé una
metodologia con enfoque deductivo-cuantitativo con el objetivo de conocer los
patrones de conducta de la poblacion Tulcan, mediante el uso de encuestas y fichas de
observacion se generd la recoleccion de datos con el fin de conocer datos relevantes
acerca de la percepcion y la oferta de la competencia, el segmento del mercado y
posibles futuros consumidores en base a sus preferencias en el mercado, se realizé un
muestreo probabilistico lo que les permitid seleccionar de forma aleatoria a personas

que forman parte del segmento de mercado. El estudio tuvo como resultado que el
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98.17% tiene un nivel de aceptacion positivo, por lo que existe un gran ntimero de
clientes potenciales los cuales si estarian dispuestos a adquirir equipos informaticos de
acuerdo con la fuerte demanda que tiene el mercado en la zona de Tulcan.

No obstante, mediante el estudio realizado por Anda de la Torre (2017) con
titulo Plan de negocios para la implementacion de un salon de deportes electronicos
(Esports) bajo el uso de licencias de videojuegos de la empresa Riot Games, tiene
como objetivo la implementacion de un salon de deportes electronicos (Esports) bajo
el uso de licencias. Por lo que, mediante el estudio de tipo exploratorio busca
identificar que la practica de los videojuegos competitivos requiere de habilidades,
actitudes, destreza mental y la representacion del estilo de vida de los individuos, por
lo que, la implementacion de un lugar o espacio que brinde actividades de
entretenimiento y cuente con servicio de alimentos y bebidas es vista de forma positiva
por los entrevistados, este analisis se dedujo mediante la implementacion de entrevistas
a un focus Group de diversos jugadores. Mientras que mediante el andlisis descriptivo
se desarrollaron encuestas las cuales fueron realizadas como método de recoleccion
de datos a 149 personas; las encuestas incluyeron preguntas acerca de seguimiento de
torneos, comida, gustos y preferencias en precios de torneos, factores de limitacion y
el nivel de aceptacion que este proyecto tendria en la provincia de Pichincha, Quito,
cabe resaltar que uno de los filtros aplicado para este estudio fue a personas aficionadas
al entorno de los videojuegos, lo que hizo que el analisis de datos fuera mas focalizado
hacia lo que se estaba buscando estudiar, esto tuvo como resultado que un 35% de los
encuestados estaria dispuesto a participar dentro de un local, mientras que, el resto
disfrutaria del servicio de alimentos y bebidas durante la transmision de quienes
participan, no obstante, el 58% respondi6 que asistiria al local entre uno a dos veces
por semana, mientras que el 32% lo haria entre tres a cuatro veces por semana; asi
mismo, el estudio también arrojo que el 40% de los encuestados no ve torneos pero
estarian interesados en hacerlo, sin embargo, a los jugadores se les consulto sobre la
aceptacion de que se realicen torneos dentro de las instalaciones y el 47% respondio
que les gustaria mucho siendo este una respuesta positiva frente al sector. Como
conclusion se pudo definir que la implementacion de un punto para ver torneos es
bastante interesante para el mercado, mas este tiene una mayor inclinacion hacia
aquellas personas que juegan o realizan esta actividad de forma mas profesional.

Por ultimo, de acuerdo con el trabajo de investigacion de Cazar (2022) con

titulo de investigacion Disefio de un plan estratégico de marketing digital, para
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posicionar a la empresa CZRGAMES en la ciudad de Quito, tiene como objetivo el
disefio de un plan el cual le permita generar estrategias de marketing que le ayuden a
la marca local a posicionarse en el mercado. El estudio implemento una metodologia
de tipo mixto, es decir, con un enfoque cualitativo y cuantitativo lo que les permite
conocer de forma detallada y compleja los diferentes aspectos del estudio de mercado.
Mediante el analisis de enfoque transversal se usé un determinado horizonte de tiempo
lo que permite conocer las tendencias y caracteristicas de quienes forman parte del
mercado objetivo. Gracias al enfoque cualitativo se desarrollaron entrevistas a
especialistas en el tema de videojuegos, accesorios, equipos, etc., lo que permitio
generar una respuesta mucho mas clara y acorde a lo que se espera analizar, por su
parte, mediante el enfoque cuantitativo se emplearon encuestas a un total de 282
personas. En donde se pudo concluir que, en base a las entrevistas, se indicd que la
originalidad y calidad de los productos es pieza clave durante la adquisicion de estos,
a su vez las oportunidades de desarrollo y negocios van de la mano con los
requerimientos hacia un ecosistema mas digital. Mientras que a su vez lo atractivo de
la industria se ha incentivado a que el numero de proveedores crezca. Por otro lado, en
cuanto a las encuestas realizadas, se pudo identificar que el 20% de los encuestados
compra las consolas, accesorios y videojuegos en tiendas virtuales, que yendo de la
mano con lo respondido en las entrevistas la comercializacion de estos productos se
da mas en ese medio. Finalmente se pudo definir que el proyecto de la empresa
CZRGAMESTORE es viable y genera resultados positivos en el entorno digital, por
lo que, se procedio con la implementacion para darle un monitoreo constante mediante

el uso de indicadores, el uso de control de presupuestos y cronogramas.
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Capitulo 2: Marco Metodologico
Tipo de investigacion

La presente investigacion cuenta con un enfoque mixto, de acuerdo con Padilla
y Marroquin (2021) una investigacion de enfoque mixto hace referencia a la
combinacion del enfoque cuantitativo y cualitativo, en donde lo que se busca es
concebir la recoleccion de datos por medio de ambas rutas y métodos de recoleccion,
por un lado, los enfoques cuantitativos permiten designar una valoracion numérica ala
analisis de los datos mediante el uso de la estadistica, la verificacion de la hipotesis y
el generar resultados mediante el uso de encuestas, mientras que, el enfoque cualitativo
es utilizado para profundizar atin mas los fendmenos a estudiar e interpretarlos es una
forma mucho maés clara mediante el uso de entrevistas, asi mismo es utilizado para
indagar en torno a las opiniones, razones y sentimientos, que en este caso se refiere a
los usuarios de computadoras en Ecuador.

Se haran cuestionarios de 17 preguntas con una seleccion de gamers escogidos
por su habilidad y conocimiento del comercio en la seccion de entrevistas. Estas
mediaciones permitirdn conseguir datos especificos acerca de sus preferencias,
necesidades y anhelos en relacion con las PC Gamers, ademas de sus valoraciones
acerca de las maniobras de mercadeo practicadas por Gaming PC.

Finalmente, se realizaran mediante Google forms con una serie de 10 preguntas
en la seccion de encuesta, las cuales giran en torno a la frecuencia de uso, incidencia
de consumo y preferencias de los encuestados en el mundo de los PC Gamers y
videojuegos.

Tipo de Alcance

De acuerdo con Ramos (2020) los alcances descriptivos se enfocan en conocer
las caracteristicas de lo que se busca indagar de un fendmeno y ver como esta
interactua entre la muestra seleccionada. Mediante la exposicion y la descripcion de
los aspectos que se encuentran presentes entre la muestra seleccionado, el proceso de
investigaciones de tipo descriptivo cuantitativos de datos estadisticos de tendencia
central y de dispersion, por lo que, en este tipo de alcance se puede ser considerado
como viable la implementacion de hipdtesis la cual tenga como objetivo el caracterizar
el fendmeno de estudio determinado; Por otro lado, los alcances de tipo descriptivo
pero con enfoque cualitativo busca realizar y estudiar fendmenos los cuales pueden ser
considerados como parte inicial, las cuales buscan por sobre todo describir y analiza

las representaciones de origen subjetivo de un grupo de personas las cuales intervienen
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dentro de un fendmenos social determinado y estos deben de ser registrados como
respaldo e instrumento de sistematizacion.
Diseiio de investigacion

De acuerdo con lo mencionado por Kerlinger y Lee (2002) las investigaciones
no experimentales son la forma empirica y sistematica en donde el cientifico no tiene
control sobre las variables independientes, a raiz de que los fendémenos o expresiones
ya han sucedido o son no manipulables, en este caso se hace suposiciones e inferencias
sobre la relacion entre variables.

En base a lo previamente mencionado el presente disefio de investigacion
tendra un enfoque para la recoleccion de informacion de forma compleja y
proporcional, por lo que, la presente investigacion serd de tipo no experimental dado
a que la misma no tendra la manipulacion de las variables asignadas al estudio.

Cabe resaltar que la misma se basa en sucesos, conceptos y variables los cuales
se realizan sin algln tipo de intervencion directa por parte del investigador, mediante
el uso de observaciones y la recoleccion de datos en un tiempo definido, este tiene la
intencion de identificar y describir las variables (Hernandez et al., 2003).

Horizonte de tiempo transversal o transeccional

Se haré uso de un horizonte de tiempo de tipo transversal o también conocido
como transeccional, esto quiere decir que los datos se obtendrdn en un mismo
horizonte de tiempo Unico, es decir, en un solo momento, este tipo de horizonte tiene
como objetivo el identificar, analizar, describir y cuantificar las variables en base a la
distribucion de los datos en cuanto a la poblacion determinada en el estudio (Vega et
al., 2021).

En base a lo previamente mencionado previamente el horizonte de tiempo
transversal permite definir la caracteristica visible del estudio, reflejando asi un
panorama mucho mas exacto y especifico de la variable en cuestion.

Técnica de Recogida de Datos

La entrevista se entiende como una técnica de interaccion interpersonal directa,
muchas veces inmediata, con el fin de recopilar informacion holistica sobre un tema
determinado. Al mismo tiempo es posible controlarlo mediante un guion con los temas
principales a abordar convirtiéndolo en una entrevista dirigida; pero el entrevistador
debe expresar libremente sus intereses, creencias y emociones sobre el tema en
cuestion ya que esto permite enriquecer el conocimiento desde diversos puntos de vista

y obtener informacion completa (Piz et al., 2019).
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Arias y Corvinos (2023) mencionan que la conversacion es un intercambio de
informacion flexible que requiere de interrogantes abiertas, normalmente realizados
en el entorno natural del entrevistado, con el fin de comprender e interpretar, mediante
estd a técnica lo que se busca es conseguir insights a profundidad sobre la percepcion
que tiene el entrevistado de forma libre y mas detallada.

Es imposible planificar una tactica de mercadeo exitosa para una compaiiia de
computadoras dedicada a los juegos sin entender a los usuarios. Una posible manera
de llegar a un entendimiento de ellos es hacer una encuesta hacia los clientes, que son
los que mas se representan en la categoria.

En las encuestas y entrevistas se solicitarda informacion relacionada a los
habitos de juego, preferencias de hardware y percepcion de marca. También se
realizaron preguntas referentes a los canales en donde suelen obtener informacion
sobre las ofertas de productos que ofrece Gaming PC.

Se garantizara la confidencialidad de los datos recopilados y se comunicara a
todos los participantes el propdsito del uso de la informacion. Los datos recopilados
permitiran a la empresa disefiar mejoras en las publicidades que lo haré atractivo para
la visualizacion de los clientes, ademas de personalizar la comunicacidn con el cliente,
mejorando la experiencia de compra y fidelizando al cliente.

Se realizo la recoleccion de datos dentro del periodo del 1 de Julio hasta el 30
de Julio. En este tiempo, se realizd hincapié en la importancia de las personas
voluntarias que garantiza la sostenibilidad de los resultados.

Para completar todas estas encuestas se realizd un estudio de los clientes
involucrados en el mundo Gaming. Las encuestas se registraron por medio de la
plataforma de Google Forms, y estas fueron subidas a historias de Instagram y
WhatsApp. Cabe resaltar que, al momento de llenar las encuestas los usuarios
ingresaban a un sorteo de la empresa Gaming PC que se realizo en el mes de agosto.
Poblacion

En este estudio que involucra a clientes anexados a la base de datos de la
empresa (500 clientes), es importante mencionar que esta poblacion puede no ser
completamente representativa del mercado de PC para juegos. Debido a que, pueden
estar limitadas a una zona especifica de comercializacion, por ejemplo: Guayaquil.

Por lo tanto, existen otros segmentos que también deberian cubrirse en una

encuesta esto requiere la exploracion de técnicas alternativas de recopilacion de datos.
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Tipo de muestreo

En este trabajo se realizara un tipo de muestreo probabilistico, en el cual se
integrara la seleccion de unidades, de tal forma que se enunciaran las unidades de
disponer la misma probabilidad de ser elegidas, sin embargo, estas deben ser
estadisticamente significativas, para eso se aplica la formula de estadistica (Hernandez
y Carpio, 2019).

En esta circunstancia la muestra se tomara de manera alternativa.

Muestra

La formula es la siguiente:

n=(z2*p*q*N)/(N-1)+z**p*q)

Donde:

e “n” es el tamafo de la muestra

e “N” es el tamafio de la poblacion

e “Z” es el nivel de confianza deseado, generalmente 95%

e “p”es la proporcion de la poblacion que no se espera que tenga la
caracteristica determinada

e “q” es la proporcidn de la poblacion que no se espera que tenga la
caracteristica determinada.

e “¢” es el menor de estimacion deseado generalmente 5%.

El tamafio de la poblacién se encuentra en 500 individuos, los cuales
corresponden a la base datos de clientes de la empresa Gaming PC, quien es tomada
como muestra de estudio para la presente investigacion.

Se emplea un nivel de confianza del 95%, el valor z equivale a 1,96. Con el
proposito de definir el tamafo de la muestra, es preciso calcular la proporcion de p de
la poblacién que posee las caracteristicas en fase de evaluacion. Ante la falta de un
calculo preciso, se escogera el valor de 0,5 como aproximacion.

e n=(1,96>*0,5*0,5*500) /(0,052 (500 - 1) + 1,96* * 0,5 * 0,5)
e n=218

Para obtener los resultados de la muestra, se requiere de 218 personas para

obtener resultados confiables con un nivel de confianza del 95%.
Tiempo
El presente estudio se llevard a cabo en la ciudad de Guayaquil, durante el

periodo de 1 de julio y 30 de julio del presente afio 2024, la fase principal de este
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estudio consiste en la recoleccion de un total de 218 encuestas y 3 entrevistas, las
cuales estan dirigidas a una muestra representativa de consumidores. El propdsito de
esta recoleccion fue para una doble validacion la cual consto en determinar la cantidad
de productos que se encuentran relacionados a los PC Gamers que los consumidores
adquieren, al igual que la frecuencia de con la que realizan las compras, por otro lado,
se busco comprender las percepciones y opiniones que los consumidores tienen acerca
de estos productos.

Este analisis permitié tener un panorama mas completo y detallado cobre el
comportamiento y a la preferencia de los consumidores en el mercado de productos
para PC Gamers en la ciudad.

Medicion de las variables

Se evaluara la imagen de marca, la calidad percibida, el prestigio, la innovacion
y el valor de "Gaming PC". Se medird a través de preguntas relativas, haciendo
comparaciones entre dos o mas elementos, por ejemplo: se compara caracteristicas de
diferentes tipos de pc para gamers, ya sea gama baja, media y alta.

De igual manera se midio el servicio al cliente antes de la compra, esto incluyo
una retroalimentacion sobre el rendimiento del equipo antes de la adquisicion del
producto para que el cliente tenga la seguridad y satisfaccion del equipo electronico,
en donde a u su vez sea el pc gamer ideal para sus necesidades.

La pégina de Instagram sera analizada para visualizar la cantidad de seguidores
y personas que vieron las publicaciones, dirigidas a la obtencion de resultados de las
encuestas. Ademas, verificaremos quienes interactuaron en el post de Instagram con
un like o comentario.

Posterior a lo mencionado, se visualizaron las respuestas obtenidas por clientes
vinculados en las encuestas. Ademas de recolectar estos datos, se realizd una
evaluacion de cada respuesta para ver sus preferencias y ubicacion de los
consumidores de pc para videojuegos.

Instrumento
Modelo de Entrevistas.

Las opiniones y percepciones subjetivas se pueden considerar en el momento
del analisis ya que pueden ser fundamentales para interpretar la calidad de los datos,
la entrevista es una conversacion donde siempre busca un proposito (Tannen, 2019).
Por lo que, la presente investigacion contara con un total de 17 preguntas estructuradas,

con el proposito de profundizar la relacién entre las variables y su percepcion al
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mercado de los Pc Gamer y la empresa Gaming PC, en el Anexo 1. se detallan las
preguntas y respuestas de cada uno de los entrevistados.

Esto ayudaria a comprender las motivaciones y necesidades de los gamers, al
recopilar toda esta informacion ayuda mejorar las campanas de marketing, cuando se
conoce las tendencia y gusto de los entusiastas de pc para gamers.

Modelos de encuestas.

La presente investigacion contara con un total de 10 preguntas
semiestructuradas, en el Anexo 2. se detallan las preguntas realizadas. Las encuestas
van enfocadas a acceder informacion que se desconoce de los jugadores de
videojuegos, siendo asi un medio de recoleccion de datos para elaborar estrategias de
marketing. Esta herramienta basica nos permite desarrollar nuevas formas de aplicar
estrategias de Marketing efectivas en Gaming PC.

Analisis de datos

Para el analisis de datos, se emple6 el formato de encuestada mediante Google
Forms. en donde se analizaran los diferentes resultados obtenidos mediante el analisis
estadistico, es decir, el uso de tablas de frecuencia realizadas mediante Excel. De igual
manera, mediante el uso de graficos los cuales ayuden a visualizar de mejor forma los
resultados obtenidos sobre la percepcion e inclinacion del mercado.

Por otro lado, en el caso de las entrevistas, estas se realizaran de forma
presencial, y seran grabadas con el objetivo de captar la opiniéon exacta del
entrevistado, asi mismo luego estas seran revisadas y analizadas con el objetivo de
determinar a fondo la percepcion de los entrevistados acerca de la percepcion de la

marca Gaming PC al igual que la influencia de los PC Gamers en el mercado.
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Capitulo 3: Analisis de los Resultados
Para llevar a cabo este proyecto, se disefid una encuesta que promueve a
identificar el género y el rango de edad de los encuestados.
De acuerdo con las encuestas realizadas se obtuvieron los siguientes resultados.
Preguntas Demograficas:
Tabla 2

Género de las personas encuestadas

Género Frecuencia Porcentaje

Femenino 72 33.03%

Masculino 146 66.97%

Total 218 100%
Figura 1

Genero de las personas encuestadas

Femenino 33.03%

Masculino 66.97%

De los 218 encuestados, el 54,43% pertenece al publico masculino, el 44,27%
es el publico femenino, se presenté un 1,30% indicaron que no prefieren decir su
geénero.

Se reconocieron un total de 218 respuestas al cuestionario, representando una
clasificacion de los diferentes sectores del pais, en cual los consumidores muestran los
lugares que siguen a Gaming PC y su deseo al comprar un ordenador para utilizarlo en

juegos.
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Los encuestados provenian de diferentes zonas del pais y poseian diferentes
requisitos, esto hizo que la totalidad de los participantes se ampliara.

Todos los integrantes de la encuesta sean de zonas rurales o de zonas
metropolitanas, fueron incorporados en la investigacion para comprender la diversidad
de éreas cubiertas por los juegos de computadoras.

Tabla 3

Ubicacion Geogrdfica de los encuestados

Ubicacién Geografica Frecuencia Porcentaje
Ambato 1 0.46%
Azogues 1 0.46%
Babahoyo 1 0.46%
Cuenca 2 0.92%
Cumanda 1 0.46%
Duran 1 0.46%
Esmeraldas 1 0.46%
Guayaquil 190 87.16%
Jipijapa 1 0.46%
Manabi 3 1.38%
Milagro 1 0.46%
Milagro-Guayas 1 0.46%
Pedro Carbo 1 0.46%
Portoviejo 1 0.46%
Quito 10 4.59%
Santa Rosa 1 0.46%
Yaguachi 1 0.46%
Total 218 100.00%
Figura 2

Ubicacion Geogrdfica de los encuestados
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En base a lo concluido en las encuestas, existe una mayor cantidad de clientes
en el area de Guayaquil con 85.8%, por lo que, es posible considerar que haya un gran
mercado potencial para las PC de gamers en esta ciudad. Siendo un factor de interés
para estudiar en mayor detalle los gustos y la conducta de compra de los usuarios de
Guayaquil.

Pese a que en la ciudad de Quito hay menos usuarios con un 4.07% comparado
a Guayaquil, esta ultima también podria ser una urbe con un mercado significativo de
PC para gamers, en especial si se tiene en cuenta la condicion socioecondmica de la
poblacion. Las poblaciones con escaso publico potencial no seran de suma importancia
para las estrategias de marketing orientadas a PC que tienen como objetivo a los
gamers, sin embargo, en el momento en que la demanda crece podrian ser tomadas en
cuenta.

Se realizd esta pregunta que apoya a distinguir y clasificar a la audiencia
especifica. Esta interrogante que se formul6 es: ;Usted juega videojuegos? Lo que
refiere a una buena idea para orientar la estrategia de mercadeo hacia productos
relacionados a la PC Gaming, ya que este es el interés principal.

Es posible realizar estrategias de mercadeo especificas hacia los usuarios de
videojuegos, teniendo en cuenta sus necesidades. El 18,2% de los que no juegan
videojuegos puede ser excluido de las estrategias de mercadeo para economizar el
presupuesto y los recursos.

Tabla 4

JEl encuestado juega videojuegos?

¢ Usted juega video Juegos? Frecuencia Porcentaje
No 32 14.68%
Si 186 85.32%
Total 218 100%
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Figura 3

JEl encuestado juega videojuegos?

No 14.68%

Si 85.32%

La encuesta arrojo que el 81.8% de los jugadores que juegan videojuegos son
los mas aptos para las estrategias que se emplearan, esto denota que los métodos de
mercadeo se dirigen a productos de juegos para PC gamer.

Hay diversas maneras de conseguir este objetivo. En primer lugar, es posible
utilizar sistemas de informacion en linea para lanzar advertencias que atraigan a un
publico con el interés de los juegos de video. Asimismo, es significativo producir
contenido de valor para los usuarios, como recomendaciones de productos,
orientaciones para jugar, noticias y videollamadas con especialistas del area.

Una vez mas, el papel de las redes sociales sera significativo en la estrategia.
Esto ayudaré a interactuar con otros jugadores y promocionar la marca. Conocer a las
principales celebridades de la comunidad de jugadores, esto aumenta el conocimiento
de la marca y productos. Ademads, participar en eventos y apoyar a organizaciones o
individuos de juegos en linea hard que mas personas conozcan la marca y generen
clientes leales en un mercado objetivo.

Para los usuarios que ya poseen un ordenador, es posible generar discusiones
que resalten la importancia de poseer un equipo de alto rendimiento, con las ultimas
caracteristicas de componentes para jugar videojuegos de la generacion actual porque
obtendrds mejores experiencias y sensaciones al experimentar los videojuegos recién

lanzados al mercado.
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Para quienes no tienen un ordenador, pero aun quieren jugar, es posible
desarrollar notificaciones para explicar las razones por las cuales la utilizacién de un
ordenador es ventajosa, mostrando mayor calidad de graficos, mas posibilidades de
control de juegos y una mayor cantidad de juegos accesibles.

Esto también ayuda a la optimizacion de recursos al descubrir la cantidad de
usuarios que todavia no poseen un computador y es posible reorientar los recursos de
mercadeo de manera mas eficaz al priorizar las clases sociales donde haya mayor
probabilidad de crecimiento.

Es posible enviar mensajes para los jugadores que tengan computadoras
adquiridas recientemente de la necesidad de contar con computadoras potentes y
componentes actualizados para poder disfrutar de nuevos juegos. Al conocer el
porcentaje de jugadores que tienen una PC, los recursos de marketing se pueden dirigir
a segmentos que pueden aumentar en nimero en lugar de desperdiciarse en segmentos
que ya estan poblados.

Tabla 5

JEl encuestado posee PC gamer?

JActualmente posees una PC gamer? Frecuencia Porcentaje

No 133 61.01%

Si 85 38.99%

Total 218 100%
Figura 4

JEl encuestado posee PC gamer?

5i38.99%

No 61.01%
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Al analizar este grafico representa el porcentaje de personas que no tienen PC
para juegos, con un 62,5% revelado en el grafico, esto simboliza un mercado enorme
al que se pueden atraer clientes potenciales.

Por el contrario, el 37,5% que ya posee una PC para juegos presenta una
oportunidad para fidelizar a los clientes mediante la promocion de actualizaciones o
accesorios que permiten fidelizarlos. Déndole opciones de optimizaciones de
componentes para sus pc ya adquiridas.

Con la pregunta de la figura 5 el marketing estard enfocado en canales de
transmision de juegos para PC, asi como streaming en plataformas como Twitch y
YouTube, también el apoyo a torneos de deportes electronicos, siendo patrocinadores
de eventos, eso ayudaria al reconocimiento de marca de Gaming PC.

Las compaiiias tienen la capacidad de utilizar esa informacion sobre los deseos
de los usuarios de PC para ofrecer productos de calidad que sean apreciados por ellos.
Tabla 6

JEn qué plataformas juegas principalmente?

Si usted juega videojuegos ;En qué

plataformas juegas principalmente? Frecuencia Porcentaje
Consola (PlayStation, Xbox, Nintendo) 43 19.72%
Laptop 1 0.46%
Laptop Gamer 1 0.46%
Movil 61 27.98%
Ninguno 1 0.46%
Pc 109 50.00%
Tablet 2 0.92%
Total 218 100%
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Figura 5§

JEn qué plataformas juegas principalmente?

Consola (PlayStation, Xbox, Nintendo) 19.72%
Tablet 0.92%

Laptop 0.46%
Laptop Gamer 0.46%

Pc 50.00%

Ninguno 0.46%

El grafico muestra que el 48,2% de los encuestados utiliza la PC como
plataforma principal. Por otro lado, el 28,8% prefiere los juegos de mévil. Por tltimo,
la informacion con el 19,8% esta representado por los jugadores de consolas.

Esta informacion es importante porque ayuda a comparar el mercado de PC
con el mercado de consolas y moévil, luego ajustar las estrategias de marketing para
sefalar las ventajas de los juegos de PC sobre los de consola movil. por lo tanto, se
revela que un porcentaje menor de jugadores utiliza dispositivos tabletas o portatiles.

El objetivo de esta pregunta es entender los factores que los jugadores
consideran mas importantes al momento de adquirir un pc para gamers.

Tabla 7

/Qué factores consideras mas importantes al elegir una PC gamer?

Si usted juega videojuegos ;Qué factores consideras mas

importantes al elegir una PC gamer? Frecuencia Porcentaje
Disefio 8 3.67%
Marca 17 7.80%
Mecénica 1 0.46%
Ninguno 1 0.46%
Precio 16 7.34%
Rendimiento 174 79.82%
Rendimiento/Calidad/Precio 1 0.46%
Total 218 100%
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Figura 6

¢ Qué factores consideras mas importantes al elegir una PC gamer?
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En el momento en que se recolectan las contestaciones, es evidente que una
gran parte de los participantes 174 (79,9%) considera que el rendimiento es muy
importante. En consecuencia, es fundamental que el punto de vista de marketing se
enfoque en las excepcionales caracteristicas de desempefio de las PC para juegos, unas
de las caracteristicas que se destacan es la rapidez de funcionamiento, la calidad de los
graficos y una experiencia del juego superior comparado a los pc adquiridos en afios
anteriores.

Sin embargo, hay otros elementos como la marca, precio, disefio y mecéanica
que tienen importancia para ciertos individuos. Esto sefiala la capacidad para ejecutar
diferentes estrategias de mercado orientadas a grupos de personas especificas.

Con esto ayudaria a ilustrar una campana en cual ponemos el foco en exhibir
la confiabilidad de la marca Gaming PC con el fin de llamar la atencion de los
jugadores que priorizan la reputacion, en tanto que otra podria poner el foco en la
sencillez de un modelo especifico con el fin de llamar la atencion de los jugadores que
estan preocupados por su precio. Los resultados de las encuestas ademas son usados
con el fin de orientar productos novedosos.

Para ilustrar, en el caso en el que una parte fundamental de los individuos tiene
un gran atractivo por las particularidades técnicas presentes en los juegos de ordenador,
es posible contemplar la posibilidad de proporcionar opciones de personalizacion.

Cuando se escribe un mensaje de marketing, es necesario que esté en sintonia

con los sentimientos y creencias de la audiencia objetivo. Para ilustrar, los comerciales
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pueden ensefiar a los usuarios a disfrutar de experiencias de juegos inmersivo y fluidos
posibles a causa del desempefio superior del PC.

Alternativamente, es posible que prefieran aumentar la exclusividad y el valor
que tiene una marca ya existente.
Tabla 8

¢ Cudl es su presupuesto aproximado para invertir en una PC gamer?

,Cuadl es su presupuesto aproximado para

invertir en una PC gamer? Frecuencia Porcentaje
$1001 - $1500 45 20.64%
$1501 - $2000 19 8.72%
$500 - $1000 106 48.62%
Mas de $2000 4 1.83%
Menos de $500 44 20.18%
Total 218 100%

Figura 7

¢ Cudl es su presupuesto aproximado para invertir en una PC gamer?

Menos de $500 20.13"%_ 51001 - 51500 20.64%

$1501 - $2000 8.72%

$500 - 51000 48.62%

Se determina los factores que los posibles compradores estan dispuestos a
invertir en una PC para juegos. Estos datos son criticos para la elaboracion de una
estrategia de marketing eficiente, ya que permiten distinguir diversos grupos de
clientes en funcion de su fortaleza financiera y realizar cambios en la oferta de
productos, asi como su precio con respecto a cada grupo identificado.

Se podrian proponer modelos de bajo costo para personas cuyo presupuesto
sea inferior a 500 ddlares y modelos de clase élite para personas que puedan gastar

mas de 2.000 dolares.
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Dentro de las capacidades financieras, desarrollar mensajes publicitarios y
promociones basadas en las fortalezas especificas, identificar canales de venta
adecuados para cada segmento para brindar facil acceso. Ademas, considerar una
mejora en la tienda en linea que ofrezca planes de pago a plazos o una boutique que
ofrezca orientacion experta.

Establecer precios competitivos y atractivos para cada segmento; los precios
deben basarse en los costos, pero tomando en cuenta que los precios deben diferir entre
segmentos debido a diferentes preferencias. Lanzar productos dindmicamente en
funcion de las expectativas de los consumidores y las necesidades de rendimiento,
funcionalidad y valor.

Tabla 9

Preferencias del consumidor

Prefieres comprar una PC gamer

preensamblada o armarla ti mismo? Frecuencia Porcentaje
Armarla yo mismo 97 44.50%
Preensamblada 121 55.50%
Total 218 100%

Figura 8

Preferencias del consumidor

Armarla yo mismo 44.50%

Preensamblada 55.50%

El elegir diferentes disefios prefabricados con diversas formas y costos atraeria
a quienes valoran la comodidad y contiene componentes de gran calidad y guias de

instalacion para individuos que desean construir su propia PC.
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Déndonos como resultado que el 54.9% desea preensamblada y el 45.1%
desean ensamblarla ellos mismos, esto permite escoger los conductos de
comercializacion mas factibles para cada sector. En las comunidades en internet, los
individuos que disefian sus propias PC pueden encontrar mayor valor en comparacion
con las tiendas en internet. Esto permite que el precio que se establece para un
producto, que es igual o inferior al de sus competidores, ademas de tener en cuenta los
costos y el margen de ganancias que se desea, determinando la valoracion de cada
grupo de personas.

Al distinguirse de otras entidades que se concentran Unicamente en las
especificaciones técnicas o el precio, Gaming PC puede sobresalir en la prestacion de
asesoramiento y servicios al cliente de primer nivel.

Tabla 10

¢/ Qué analizarias antes de comprar una PC Gamer?

;Qué analizarias antes de comprar una PC

Gamer? Frecuencia Porcentaje
Buena asesoria para la actividad a realizar 1 0.46%
Calidad de componentes y compatibilidad 1 0.46%
Falta de conocimiento técnico 33 15.14%
Ninguna de las anteriores 6 2.75%
Prefiero consolas de videojuegos 12 5.50%
Presupuesto 136 62.39%
Ya tengo una 29 13.30%
Total 218 100%
Figura 9

¢/ Qué analizarias antes de comprar una PC Gamer?
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En el ambito del desarrollo de contenidos de marketing, se considera producir
este tipo de recursos como: blogs, videos y publicaciones en redes sociales.

No so6lo deben ser informativos y educativos para abordar las inquietudes de
los clientes, sino también lo suficientemente atractivos como para mostrar su
conocimiento y experiencia en pc para gamers.

Como se puede mostrar en el grafico, la mayoria de los encuestados
representando un 62.8% se basan en sus ingresos para obtener un estimado de cuanto
invertir en un pc para videojuegos.

A diferencia de otras empresas que se concentran Unicamente en las
caracteristicas técnicas o el precio, Gaming PC se destaca por su excelente
asesoramiento, cumpliendo con todas las necesidades de los clientes.

Tabla 11

El encuestado ha pensado cambiar o comprar tu PC Gamer

,Has pensado cambiar o comprar tu PC

Gamer? Frecuencia Porcentaje
No 71 32.57%
Si 147 67.43%
Total 218 100%
Figura 10

El encuestado ha pensado cambiar o comprar tu PC Gamer
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Es significativo mencionar que el 66.7% de los entrevistados ha reflexionado
sobre actualizar o adquirir un ordenador para jugar, esto revela una oportunidad de
mercado para Gaming PC.

Estos nimeros posibilitan a la compaiiia determinar el tamafio de su mercado
deseado, aplicando las estrategias de elaboracion y venta con los deseos del publico.
Con esta informacion a la mano, Gaming PC puede generar marketing que esta
especificamente disefiado para los que estan considerando comprar un ordenador para
juegos y que precisa describir las particularidades de su equipamiento.

Ademas, el gran nimero de personas que tienen interés en adquirir un
ordenador para jugar crea oportunidades.

Es significativo que el equipo de Gaming PC comprenda la magnitud de su
mercado potencial, de esta forma, el equipo podrd optimizar la utilizacion de sus
recursos de marketing y publicitarios, priorizando las vias y conceptos mas

importantes que llegan a los usuarios planeados.
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Conclusiones y Recomendaciones

En base a lo obtenido podemos concluir que la empresa Gaming PC tiene todas
las oportunidades para crecer en el mercado, en donde, se pudo identificar que Gaming
PC es una empresa que estd a la vanguardia de las nuevas tendencia y dispositivos
agiles para tener un correcto y fluido funcionamiento de los equipos de PC Gamers,
en donde, a su vez mediante el correcto uso de estrategias de marketing y mejoras
internas, puede destacar en el mercado como un referente a el entorno de los PC
Gamers.

En relacion con los objetivos establecidos al inicio de la investigacion se pudo
definir los siguientes mediante una serie de procesos los cuales van de la mano, con
las estrategias de mejora para la empresa.

Objetivo especifico 1: Disefiar una propuesta de identidad de marca que
no solo sea diferente de las demas sino también atractiva.

El estudio que ahora nos ocupa tiene como objetivo desarrollar una marca
visualmente atractiva y coherente para la marca "Gaming PC", dirigida a los
consumidores de ordenadores para juegos. La metodologia fue mixta y se desarroll6 a
través de una revision de la literatura cientifica sobre disefio grafico y marketing de
videojuegos complementada ademds con entrevistas a expertos del sector de los

videojuegos.

Figura 11

Representacion Visual Gaming PC

GAMING PC

TOP LEVEL TECHNOLOGY

La representacion visual es el resultado de combinar componentes iconicos y

tipograficos. Un icono de un rayo, insertado en la silueta de un gamepad, simboliza
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ideas representadas por agilidad y energia; muy apreciado en el mundo de los
videojuegos. La representacion de la marca subraya la tecnologia y el dinamismo:

“Gaming PC”, escrito en letras mayusculas con una moderna fuente con
detalles angulares. La composicion cromdtica formada por blanco, negro y rojo; un
contraste elegante.

La seleccion de colores como el blanco, el negro y el rojo se elige debido a
estrategias de comunicacion visual que incorporan la psicologia del color. El blanco se
asocia con la pureza y la limpieza, también crea una imagen moderna y de alta
tecnologia. El negro simboliza poder y sofisticacion, mientras que el rojo evoca pasion
con su energia y emocion.

Imagenes de alta calidad que muestran productos en uso y la emocion de los
jugadores se muestran en fotografias con fondos visualmente atractivos ademas de
dibujos estilizados que representan elementos de juego.

La identidad visual se forma utilizando patrones geométricos, texturas de
circuitos electronicos y efectos de luz para desarrollar fondos interesantes y agregar

percepcion tridimensional.

Figura 12

Promocion de Jugadores
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Figura 13
Formato Web de Gaming PC

)
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Una marca como "Gaming PC" consiste visualmente en la demostracion de
todas las categorias de los medios.

En la web, el logotipo se encuentra en la esquina superior izquierda y utiliza
colores que vienen de la paleta de colores previamente establecida. Las
representaciones de los productos y las tomas de las acciones de los deportistas de
videojuegos se afiaden con imagenes y fondos planificados, junto con fotografias y
videos de gran calidad como parte de la mezcla de periodismo.

Los objetos impresos a modo de tarjetas de visita, folletos o carteles requieran
una uniformidad muy precisa de la caracteristica visual que tiene cada elemento, esto

es con el fin de garantizar una percepcion visual notable.
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Figura 14

Formato de Impresos Version 1
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Figura 15

Formato de Impresos Version 2
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Objetivo especifico 2. Construir Proponer estrategia de redes sociales
considerando una base solida.

Este objetivo se enfocara en la estrategia de social media de las computadoras
Gaming, se basa en cinco herramientas de comunicacion social diferentes, cada una de

las cuales tiene su propio planteamiento y particularidad.

Figura 16

Relacion Clientes por Redes

Instagram
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GAMING PC COLECCIONES ~ SERVICIOS

El eje principal es Instagram, que se usard para ensefiar la belleza del
instrumento a través de fotografias y videos de gran calidad, haciendo pruebas de
clientes con sus productos, sorteos y obsequios.

El segundo paso, es que X donde adoptard una postura muy restrictiva en torno
a la informacion que se centra en los usuarios, ya que los obsequios se realizaran
rapidamente y ademas se compartira cualquier cosa que tenga relacion con los gamers;
esto ademas ayudaria a promover la participacion de los allegados.

Sin embargo, YouTube adoptara un enfoque diferente (Ver Figura 17); No es
solo un canal de entretenimiento, sino que serd un canal educativo y de entretenimiento
que brindara resefias detalladas sobre equipos, tutoriales sobre diversos temas, asi
como colaboraciones de influencers y videos de eventos en vivo. Por otro lado, Twitch
te permitird involucrarte con la comunidad de jugadores en tiempo real patrocinando

streamers y eventos en vivo donde se realizan demostraciones de productos.
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Figura 17

Canal de YouTube como estrategia de relacion con usuarios

Por ultimo, pero no menos importante, Facebook utilizara la participacion de
los usuarios para construir una comunidad de jugadores con grupos de discusion
ademas de ofertas exclusivas basadas en contenido relevante y encuestas para
jugadores apasionados.

Figura 18

Promocion en Redes




Objetivo especifico 3. Generar asociaciones con las personas influyentes
vinculadas a la comunidad gamer.

Se ha disefiado una operacion de marketing en conjunto con personas
influyentes de Instagram para esos dos grupos de jugadores; entusiastas y
profesionales que se decidirdan entre 500 y 2500 dodlares de sus asignaciones
presupuestarias a equipos de alto rendimiento. Llegaremos a esta audiencia
principalmente a través de la plataforma Instagram. El valor del fondo de asociacion
dependera del nimero de audiencia alcanzada y se basara en los niveles de influencia.

La colaboracion no so6lo se establece y mide, sino que también se optimiza
mediante un analisis adecuado de las métricas principales que incluyen alcance,
participacion, trafico web y conversiones. Las herramientas de analisis de Instagram
participardn en el proceso y se esperan informes completos de los influencers.

Los hallazgos obtenidos permitirian ajustar la estrategia de seleccion de
influencers, los tipos de colaboracion y el contenido compartido para optimizar los
resultados; Mientras que, al final, el desempefio de las asociaciones se evaluard y
mejorara mediante el examen de estadisticas clave que incluyen el alcance y la
participacion mas Trafico web y conversiones.

Se solicitaran informes detallados a los influencers con la ayuda de
herramientas de analisis de Instagram que deben permitir adaptar la estrategia de
seleccion de influencers, los tipos de cooperacion y el contenido compartido para
lograr resultados 6ptimos.

Los resultados obtenidos de los ajustes realizados en funcion de la estrategia
de seleccion de influencers, asi como de los tipos de colaboracion y contenidos
compartidos nos permitiran optimizar los resultados. Evaluar al final: el desempefio de
las asociaciones y mejorarlo mediante un examen de estadisticas clave, incluido el
alcance y la participacion, ademas del trafico web y las conversiones.

Objetivo especifico 4. Disefiar programas de fidelizacion y esquemas de
recompensas enfocadas a la comunidad gamer.

El programa de fidelizacion "Game On", de Gaming PC, tiene el objetivo de
aumentar la atraccion de clientes, estimular la lealtad al producto y realizar compras
repetidas, focalizando en personas que juegan videojuegos con asiduidad y que valoran
el desempefio, la personalizacion. y la experiencia de juego. Para conseguirlo, se ha
elaborado un programa que se basa en un sistema de estratos con provechos crecientes

clasificandolos por Bronce, Plata, Oro y Platino.
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Figura 19

Promocion mediante cupones de descuento y promociones

En la franja Bronce, los asociados disponen de un 2% de descuento en la
totalidad de compras, tienen acceso a ofertas singulares y disponen de un boletin
mensurable con novedades y sugerencias. El rango Plata tiene un 5% de descuento,
una entrada adelantada a novedosos productos y un obsequio de bienvenida, en forma
de un mousepad personalizado.

El nivel Oro tiene un 7% de descuento, ademas de proporcionar gratuitamente
los productos, asistir a eventos de primer nivel y disponer de soporte técnico de
primera clase. En tltima instancia, el nivel Platino posee una reduccion del 10%, un
trato personalizado para PC de clientes fidelizados y una experiencia de juego de alta
calidad con un gamer asociado a la empresa.

Los clientes obtendran puntos por cada ddlar gastado en PC para juegos y por
acciones especificas para ellos, como escribir resefias de productos, subir contenido a
las redes sociales, recomendar amigos y participar en eventos. Estos lugares seran
capaces de cambiarse por una vasta diversidad de premios, que incluyen hardware,

software, experiencias y mercaderia.
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Figura 20

Participacion de Usuarios
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Para fomentar la participacion y hacer mas atractivo el programa, se incluyen
elementos como misiones, tareas (una tabla de clasificacion para llevar la puntuacion)
e insignias para premiar los logros de cada jugador de pc.

Los detalles de la comercializacion de "Game On" estaran disponibles a través
de las redes sociales, incluido el marketing por correo electronico; eventos o donde se
pueden canjear puntos.

Se disefiaran estrategias especiales para que los clientes puedan participar
obteniendo un nivel de satisfaccion y experiencia nunca obtenida; dando la
oportunidad de ganar un mes gratis de envios o ganar el doble de puntos, recibiendo

tarjeta de regalos de cumpleafios (Ver figura 20).

49



Figura 21

Promociones Vigentes por dias especiales

También se incluyen premios exclusivos y asociaciones con lideres de opinion
en la industria del juego en linea. El proyecto se evaluard en términos de efectividad
en funcion de la tasa de retencion de clientes mas el valor de vida del cliente junto con
la frecuencia de compra agregada por el valor promedio de transaccion y la

participacion en el programa ademas del indice de satisfaccion general.

Objetivo General. Implementar estrategias de Marketing para Gaming
PC mediante el enfoque en los pc para gamers en la ciudad de Guayaquil.

La relacion de métodos y programas de lealtad con asociaciones estratégicas
es una buena manera de apoyar el desarrollo de la computadora de juegos en un &mbito
de juegos competitivos.

Estas dos tacticas asistirian a Gaming PC en el reconocimiento de su publico
objetivo luego de encabezar el sector, esto los ayudaria a regenerarse como compaiiias
de buena reputacion.

Por eso se considera que la implementacion de estrategias de marketing digital

junto con programas de fidelizacion y asociaciones significa un enfoque integral; Si
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Gaming PC adopta estas estrategias en el momento adecuado y las utiliza bien, puede
mejorar su marca para atraer mas clientes con sus productos y calidad.
Figura 22

Programas de Lealtad

Programa de
Toaltad

GAMING PC

MAYOR DE FACIL MAYOR FORTALECE LA
RENTABILIDAD IMPLEMENTACION COMPETITIVIDAD MARCA

De modo que, la incorporacion de tcticas, programas de lealtad y asociados
en la misma medida es un enfoque completo para preservar la escena competitiva de
los juegos, la cual a su vez garantizara el incremento de las PC para juegos en ella.

Si estas tacticas se llevan a cabo de manera correcta, Gaming PC puede renacer
como una marca importante siendo primeriza en su base de clientes y conservando su
puesto de manera constante.

En los comentarios de posteo, la mezcla de tacticas de mercadeo digital con
asociaciones y programa de lealtad ofrece una vision integral que apoya el desarrollo
de las computadoras para juegos en la competencia; Iniciar con buenas colaboraciones
con influencers luego de su incorporacion puede colaborar a que Gaming PC se afiance
mas en el mercado y se vaya expandiendo. En consecuencia, la referencia inicial
establece los parametros de la industria para que los otros los igualen sin la posibilidad

de suplantar esas ideas en el caso de que deseen ser aprobadas en el futuro.
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Recomendaciones

Un general de los resultados de la investigacion nos lleva a decir que las
mejores descripciones para que Gaming PC mejoren su tamafo de mercado y
garanticen la sostenibilidad se pueden lograr mediante:

(a) Se recomienda la investigacion continua, es un area de gran importancia
para el mercado de PC para juegos. Estar atentos a lo que realmente estd de moda entre
las ultimas tendencias de hardware y software, y las decisiones que toman los
jugadores en la realidad.

(b) Del mismo modo que, evaluar criticamente a los competidores para
encontrar un punto en el que puedan diferenciar del resto y también en el que se pueden
generar factores de mejora; Si bien las encuestas y los grupos focales desempenan un
papel vital como fuentes de informacion sobre las necesidades y expectativas de los
clientes, también hay que recordar que el soporte técnico debe estar orientado al
jugador.

(c) Por ultimo, tomar en cuenta el alto costo de los equipos, por lo que, seria
recomendable que a través de opciones de financiamiento los clientes le sean factible
para comprar su pc para videojuegos. También es de considerarse el monitorear las
acciones tomadas por otros competidores y el obtener informacion sobre las
necesidades y expectativas de los clientes es informacion valiosa que puede indicarle

la direccidn correcta.
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Anexos

Anexo A

Entrevista 1.

Nombre: Juan Diego Lozano Zaldumbide

Estudiante de ing. Ambiental y Gamer entusiasta

Universidad Agraria del ecuador
1. ;Qué elementos clave definen la imagen de marca de "Gaming PC" y como

se diferencia de las PC convencionales?

"Gaming PC" me transmitié una imagen de potencia y rendimiento. Los veo
como especialistas en PCs para Gaming, a diferencia de las tiendas de electronica que
venden de todo. Me gusto su enfoque en lo que nos importa a los gamers.

2. (;Cuales son los factores que mas influyen en la percepcion de calidad de una
PC gamer para los clientes de "Gaming PC"? ;Qué papel juegan los
componentes, el disefio y la experiencia del usuario?

Para mi, lo mas importante es el rendimiento en juegos. Por lo general mi PC
corre todos los juegos mas recientes sin problemas. También valoro mucho el disefio,
que se vea bien y tenga buena refrigeracion. Y que los componentes sean de marcas
reconocidas como las que trabajan ustedes (Gaming PC) son clave para confiar en la
calidad.

3. (Qué marcas de PC gamer considera '"Gaming PC" como sus principales
competidores en el mercado actual? ;Qué las hace destacar?

ASUS y Razer son mis favoritas por su reputacion y disefio. A veces me tientan
otras marcas, pero "Gaming PC" ofrece buenas configuraciones con algunas marcas a
precios accesibles.

4. (Cuales son las ultimas tendencias en innovacion tecnoldgica que "Gaming
PC" considera estan revolucionando el mundo de las PC gamer? ;Qué
innovaciones podemos esperar ver en los productos de '"Gaming PC" en el
futuro cercano?

La realidad virtual y el ray tracking son lo méas emocionante ahora. Espero que
"Gaming PC" ofrezca PCs listas para VR (realidad virtual) y con las Gltimas tarjetas

graficas para disfrutar de esas tecnologias.
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5. (Como determina "Gaming PC" el valor de sus PC gamer? ;Qué factores
influyen en la relacion calidad-precio y como pueden los consumidores tomar
decisiones informadas al elegir ""Gaming PC"?

El equilibrio entre precio y rendimiento es clave. Gaming PC me parece
transparente en ese sentido, puedo personalizar mi PC y ver codmo cambia el precio.
También valoro que ofrezcan opciones de financiamiento.

6. (Qué papel juega la experiencia del usuario en la evaluacion de una PC gamer
de "Gaming PC"? ;Qué aspectos, como el software, la personalizacion y el
soporte técnico, son cruciales para una experiencia positiva con "Gaming
PC"?

El software preinstalado y optimizado para Gaming es un plus. También me
gustaria que ofrecieran mas opciones de personalizacion estética y un soporte técnico
rapido y especializado en caso de problemas.

7. ¢(Como influyen las estrategias de marketing y publicidad en la percepcion de
las PC Gamers en "Gaming PC'"? ;Qué tacticas son mas efectivas para llegar
a los gamers y generar interés en ""Gaming PC"?

Para mi, Los videos de gameplay y reviews de influencers son lo que mas me
llama la atencién. "Gaming PC" podria colaborar mas con creadores de contenido para
mostrar sus PCs en accion.

8. ¢(Cual es el impacto de la comunidad Gaming en la imagen de marca y el éxito
del pc gamer de la empresa “Gaming PC"? ;Como puede "Gaming PC"
interactuar y construir relaciones solidas con esta comunidad?

Te comento para mi parecer la comunidad es importante para compartir
experiencias y recomendaciones. "Gaming PC" podria organizar torneos o eventos
para crear un sentido de comunidad alrededor de su marca.

9. (Cuales son las principales tendencias del mercado de PC Gaming en la
actualidad que "Gaming PC" debe considerar? ;Como estan evolucionando
las preferencias de los consumidores y qué desafios enfrenta " Gaming PC"?

Creo que la gente busca PCs mas compactas sin sacrificar potencia o
rendimiento. "Gaming PC" podria ofrecer mas opciones en ese sentido. El desafio es
mantener los precios accesibles con la inflacion y la escasez de componentes.

10. ;Qué papel juega la sostenibilidad en el disefio y fabricacion de las PC
Gaming de "Gaming PC"? ;Como puede "Gaming PC" reducir su impacto

ambiental y ofrecer productos mas ecologicos?
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Me gustaria ver mas opciones de PCs con componentes reciclados o de bajo
consumo. "Gaming PC" podria destacar sus esfuerzos en sostenibilidad para atraer a
los gamers conscientes del medio ambiente.

11. ;Como puede "Gaming PC" hacer que sus productos sean mas accesibles
para un publico mas amplio? ;Qué estrategias puede implementar para
reducir barreras econémicas y tecnolégicas?

Ofrecer PCs de entrada a precios mas bajos o programas de intercambio de
componentes antiguos serian buenas ideas para que mas personas puedan acceder a
una PC gamer de "Gaming PC".

12. ;Cual es la vision de ""Gaming PC" sobre el futuro de las PC Gaming? ;Qué
innovaciones y cambios podemos esperar en los proximos afios, y como
afectaran la forma en que jugamos y experimentamos los videojuegos en las
PC de "Gaming PC"?

Creo que veremos PCs aun mds potentes y compactas, con mejor integracion
de la inteligencia artificial en los juegos. "Gaming PC" deberia estar a la vanguardia
de esas innovaciones para seguir siendo relevante.

13. ;Como una perspectiva centrada en las PC para gamers fortalece las
estrategias de marketing de "Gaming PC"?

Es esencial. Los gamers queremos ver como las PCs corren los juegos que nos
gustan, no solo especificaciones técnicas. "Gaming PC" deberia mostrar sus productos
en accion, destacando la experiencia de juego que ofrecen.

14. ;Qué principios y cualidades de marca son mas importantes para los gamers
de PC al elegir "Gaming PC'" como su marca de computadoras?

Rendimiento, confiabilidad y buen soporte técnico son fundamentales.
También valoro la transparencia en los precios y la posibilidad de personalizar mi PC.
15. ;Cuales son las plataformas de redes sociales mas efectivas para que ""Gaming

PC" llegue y colabore con la comunidad de gamers de PC en Ecuador?

Instagram y Twitch son donde paso mas tiempo. "Gaming PC" deberia tener
una presencia activa en esas plataformas, compartiendo contenido interesante y
colaborando con streamers.

16. ;Qué parametros debe considerar "Gaming PC" al seleccionar influencers y
blogueros para promocionar su marca en Ecuador?

Para seleccionar los influencers creo que deben ser gamers auténticos y

apasionados, con una comunidad comprometida y que tengas las mismas preferencias.
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17. {Qué tipo de programas de fidelizacion y recompensas son mas atractivos
para los gamers de PC en Ecuador que "Gaming PC" podria implementar?
Descuentos exclusivos en componentes o periféricos, acceso anticipado a

nuevos lanzamientos y eventos especiales para clientes eso seria muy atractivo.
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Entrevista 2.

Nombre: Steven Ulloa

Estudiante de ing. en Sistemas y Gamer Semiprofesional

Universidad de Guayaquil
1. (Qué elementos clave definen la imagen de marca de "Gaming PC" y como

se diferencia de las PC convencionales?

"Gaming PC" me parece una marca moderna y enfocada en el rendimiento. Se
distinguen de otras marcas por su especializacion en Gaming y su catdlogo de PCs
configurables.

2. ;Cuales son los factores que mas influyen en la percepcion de calidad de una
PC gamer para los clientes de "Gaming PC"? ;Qué papel juegan los
componentes, el disefio y la experiencia del usuario?

Para mi, la calidad se refleja en la estabilidad y durabilidad de la PC. También
valoro un disefio elegante que se integre bien en mi espacio de trabajo. Los
componentes de marcas reconocidas son importantes, pero también busco un buen
equilibrio entre precio y rendimiento.

3. (Qué marcas de PC gamer considera '"Gaming PC" como sus principales
competidores en el mercado actual? ;Qué las hace destacar?

ASUS y Dell son marcas que me inspiran confianza por su calidad y servicio
al cliente. A veces las considero, pero "Gaming PC" ofrece mas flexibilidad para
personalizar mi PC segiin mis necesidades y presupuesto.

4. (Cuales son las ultimas tendencias en innovacion tecnoldgica que "Gaming
PC" considera estin revolucionando el mundo de las PC gamer? ;Qué
innovaciones podemos esperar ver en los productos de '"Gaming PC" en el
futuro cercano?

Me interesa la inteligencia artificial aplicada a los juegos y la mejora de la
eficiencia energética en los componentes de como las fuentes de poder del pc gamer.
Espero que "Gaming PC" incorpore tecnologias que hagan que las PCs sean mas
inteligentes y sostenibles.

5. (Como determina "Gaming PC" el valor de sus PC gamer? ;Qué factores
influyen en la relacion calidad-precio y como pueden los consumidores tomar
decisiones informadas al elegir '""Gaming PC"?

Busco una buena relacion calidad-precio. "Gaming PC" me permite comparar

diferentes configuraciones y ajustarlas a mi presupuesto, me acuerdo de que ustedes
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me dieron un bono de $20 por comprar una tarjeta grafica recién salida al mercado.

También me gusta la transparencia en los precios y las opciones de financiamiento.

6. ;Qué papel juega la experiencia del usuario en la evaluacion de una PC gamer
de "Gaming PC"? ;Qué aspectos, como el software, la personalizacion y el
soporte técnico, son cruciales para una experiencia positiva con "Gaming
PC"?

Un software intuitivo y facil de usar es importante para mi. También aprecio la
posibilidad de personalizar la apariencia de mi PC y un buen soporte técnico en caso
de dudas o problemas, veo que estan desarrollando y haciéndoles mejoras a su pagina
en olaclick para realizar configuraciones de preferencias.

7. ¢Coémo influyen las estrategias de marketing y publicidad en la percepcion de
las PC Gamers en "Gaming PC"? ;Qué tacticas son mas efectivas para llegar
a los gamers y generar interés en ""Gaming PC"?

Las resefias y recomendaciones de otros usuarios son lo que mas influye en mi
decision. "Gaming PC" podria fomentar la creaciéon de contenido generado por
usuarios y compartirlo en sus redes sociales.

8. (Cual es el impacto de 1a comunidad Gaming en la imagen de marca y el éxito
del pc gamer de la empresa “Gaming PC"? ;Como puede "Gaming PC"
interactuar y construir relaciones sélidas con esta comunidad?

El impacto va amarrado al despefio de PCs y también del buen asesoramiento
que brindan “Gaming PC” podria crear un foro o grupo en redes sociales donde los
usuarios puedan interactuar y compartir sus experiencias.

9. (Cuales son las principales tendencias del mercado de PC Gaming en la
actualidad que "Gaming PC" debe considerar? ;Como estan evolucionando
las preferencias de los consumidores y qué desafios enfrenta "Gaming PC"?

Creo que hay una creciente demanda de PCs gamer mas silenciosas y eficientes
energéticamente. "Gaming PC" podria enfocarse en ofrecer soluciones que satisfagan
esas necesidades. Ahora poco hubo un evento en china donde presentaron las nuevas
PCs silenciosas aplicandole nuevas tecnologias a los componentes.

10. ;Qué papel juega la sostenibilidad en el disefio y fabricacion de las PC
Gaming de "Gaming PC"? ;Como puede "Gaming PC" reducir su impacto
ambiental y ofrecer productos mas ecolégicos?

Es un factor cada vez mas importante para mi. Me gustaria que "Gaming PC"

utilizara materiales reciclados y ofreciera opciones de reciclaje o devolucion de
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componentes antiguos. También podria ser una buena idea la de poner en exhibiciones

piezas antiguas como coleccion y cultura para los clientes que ingresan al negocio.

11. ;Como puede "Gaming PC" hacer que sus productos sean mas accesibles
para un publico mas amplio? ;Qué estrategias puede implementar para
reducir barreras econdmicas y tecnologicas?

Ofrecer PCs preconfiguradas a precios mas asequibles o programas de alquiler
podrian hacer que las PC gamer sean mas accesibles para un publico méas amplio.

12. ;Cual es la vision de "Gaming PC" sobre el futuro de las PC Gaming? ;Qué
innovaciones y cambios podemos esperar en los proximos afios, y como
afectaran la forma en que jugamos y experimentamos los videojuegos en las
PC de "Gaming PC"?

Imagino PCs madas integradas en nuestros hogares, con funciones de
entretenimiento, trabajo para desarrolladores web e ingenieria mas alla de los
videojuegos. "Gaming PC" podria explorar esas posibilidades y ofrecer soluciones
innovadoras.

13. ;Como una perspectiva centrada en las PC para gamers fortalece las
estrategias de marketing de "Gaming PC"?

Es fundamental entender las necesidades y expectativas de los gamers.
"Gaming PC" deberia mostrar como sus PCs mejoran la experiencia de juego y
destacan las ventajas de sus configuraciones personalizadas.

14. ;Qué principios y cualidades de marca son mas importantes para los gamers
de PC al elegir ""Gaming PC" como su marca de computadoras?

Confiabilidad, buen servicio al cliente y transparencia son esenciales. Lo es
que hay la posibilidad de personalizar mi PC y disponentes componentes de alta
calidad y renombre.

15. ;Cuales son las plataformas de redes sociales mas efectivas para que ""Gaming
PC" llegue y colabore con la comunidad de gamers de PC en Ecuador?

Instagram y Facebook son las plataformas que mas utilizo. "Gaming PC"
deberia tener una presencia activa en esas redes, compartiendo contenido relevante y
respondiendo a las preguntas de los usuarios.

16. ;Qué parametros debe considerar "Gaming PC" al seleccionar influencers y

blogueros para promocionar su marca en Ecuador?
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Deberian ser personas conocedoras del mundo del Gaming y que tengan
bastante acogida y eso se pude ver en la cantidad de seguidores y esa audiencia debe
ser a fin a los valores de "Gaming PC".

17. (Qué tipo de programas de fidelizacion y recompensas son mas atractivos
para los gamers de PC en Ecuador que "Gaming PC" podria implementar?

Yo recomendaria que participen en la comicon para que se hagan conocer un

poco mas y que auspicien algin equipo de eSports.
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Entrevista 3.

Nombre: Alan Chalen

Estudiante de Administracion de empresa y Gamer Profesional

Universidad de Guayaquil
1. (Qué elementos clave definen la imagen de marca de "Gaming PC" y como

se diferencia de las PC convencionales?

Los veo como expertos en armar PCs gamer a medida, lo que la diferencia de
las marcas que venden PCs preconfiguradas.

2. (Cuales son los factores que mas influyen en la percepcion de calidad de una
PC gamer para los clientes de "Gaming PC"? ;Qué papel juegan los
componentes, el disefio y la experiencia del usuario?

Para mi, la calidad se traduce en FPS altos y bajos tiempos de carga. Por lo
general, me gustan las PCs que me dé ventaja en los juegos competitivos. Los
componentes de alta gama y un buen sistema de refrigeracion son esenciales.

3. (Qué marcas de PC gamer considera '"Gaming PC" como sus principales
competidores en el mercado actual? ;Qué las hace destacar?

Corsair y Kingston son marcas que me gustan por su rendimiento y fiabilidad.
A veces las compro por separado, pero "Gaming PC" me ofrece la comodidad de tener
todo en un solo lugar y con garantia.

4. (Cuales son las ultimas tendencias en innovacion tecnolégica que "Gaming
PC" considera estan revolucionando el mundo de las PC gamer? ;Qué
innovaciones podemos esperar ver en los productos de '"Gaming PC" en el
futuro cercano?

La inteligencia artificial aplicada a los graficos y la realidad aumentada son
tecnologias que me emocionan. Espero que "Gaming PC" esté al tanto de estas
tendencias y ofrezca PCs que las aprovechen al maximo.

5. (Como determina "Gaming PC" el valor de sus PC gamer? ;Qué factores
influyen en la relacion calidad-precio y como pueden los consumidores tomar
decisiones informadas al elegir ""Gaming PC"?

El rendimiento es lo mas importante, pero también busco un precio justo.
"Gaming PC" me permite ajustar mi configuracién para encontrar el equilibrio

perfecto entre precio y potencia.
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6. (Qué papel juega la experiencia del usuario en la evaluacion de una PC gamer
de "Gaming PC"? ;Qué aspectos, como el software, la personalizacion y el
soporte técnico, son cruciales para una experiencia positiva con "Gaming
PC"?

Un software limpio y optimizado para Gaming es clave. También valoro la
posibilidad de overclockear mi PC para aumentar su rendimiento y un buen soporte
técnico en caso de necesitar ayuda.

7. ¢(Como influyen las estrategias de marketing y publicidad en la percepcion de
las PC Gamers en "Gaming PC"? ;Qué tacticas son mas efectivas para llegar
a los gamers y generar interés en ""Gaming PC"?

Los benchmarks y comparativas de rendimiento son lo que mas me convence.
"Gaming PC" podria hacer mas videos mostrando como sus PCs rinden en diferentes
juegos.

8. (Cual es el impacto de l1a comunidad Gaming en la imagen de marca y el éxito
del pc gamer de la empresa “Gaming PC"? ;Como puede "Gaming PC"
interactuar y construir relaciones solidas con esta comunidad?

La comunidad es importante para estar al dia de las novedades y compartir
estrategias. "Gaming PC" podria patrocinar equipos de eSports u organizar torneos
para conectar con la comunidad gamer.

9. ¢;Cuales son las principales tendencias del mercado de PC Gaming en la
actualidad que "Gaming PC" debe considerar? ;Como estan evolucionando
las preferencias de los consumidores y qué desafios enfrenta ""Gaming PC"?

Estan bastante de moda las pantallas de alta tasa de refresco. "Gaming PC"
podria enfocarse en ofrecer soluciones que satisfagan esas necesidades. También es
importante considerar que los precios de los componentes pueden ser un desafio para
muchos gamers. Debido a su alto costo por los impuestos de importacion.

10. ;Qué papel juega la sostenibilidad en el disefio y fabricacion de las PC
Gaming de "Gaming PC"? ;Como puede "Gaming PC" reducir su impacto
ambiental y ofrecer productos mas ecolégicos?

Aunque no es mi principal prioridad, aprecio que las marcas se preocupen por
el medio ambiente. "Gaming PC" podria ofrecer opciones de PCs con componentes

reciclados o programas de reciclaje de equipos antiguos.

68



11. ;Como puede "Gaming PC" hacer que sus productos sean mas accesibles
para un publico mas amplio? ;Qué estrategias puede implementar para
reducir barreras econémicas y tecnolégicas?

Aunque no es mi principal prioridad, aprecio que las marcas se preocupen por
el medio ambiente. "Gaming PC" podria ofrecer opciones de PCs con componentes
reciclados o programas de reciclaje de equipos antiguos.

12. ;Cual es la vision de ""Gaming PC" sobre el futuro de las PC Gaming? ;Qué
innovaciones y cambios podemos esperar en los proximos afios, y como
afectaran la forma en que jugamos y experimentamos los videojuegos en las
PC de "Gaming PC"?

Imagino que las PCs serdn atin mas potentes y compactas, con graficos
hiperrealistas y una mayor integracion de la inteligencia artificial en los juegos.
"Gaming PC" deberia mantenerse al dia con noticias para ofrecer las ultimas
tecnologias a los gamers competitivos.

13. ;Como una perspectiva centrada en las PC para gamers fortalece las
estrategias de marketing de '""Gaming PC"?

Nosotros los gamers queremos ver pruebas de rendimiento reales y
comparaciones con la competencia. "Gaming PC" deberia mostrar como sus PCs se
destacan en los juegos que nos interesan.

14. ;Qué principios y cualidades de marca son mas importantes para los gamers
de PC al elegir "Gaming PC" como su marca de computadoras?

El Rendimiento, fiabilidad y soporte técnico especializado es importante eso
debe estar vinculado con la transparencia en los precios y que los productos este
totalmente nuevos.

15. ;Cuales son las plataformas de redes sociales mas efectivas para que ""Gaming
PC" llegue y colabore con la comunidad de gamers de PC en Ecuador?

Instagram y Facebook son las plataformas que mas utilizo. "Gaming PC"
deberia tener una presencia activa en esas redes, compartiendo contenido relevante y
respondiendo a las preguntas de los usuarios.

16. ;Qué parametros debe considerar "Gaming PC" al seleccionar influencers y
blogueros para promocionar su marca en Ecuador?

Twitch y YouTube son donde paso mas tiempo. "Gaming PC" deberia tener una
presencia activa en esas plataformas, transmitiendo gameplay y colaborando con

streamers populares.
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17. {Qué tipo de programas de fidelizacion y recompensas son mas atractivos
para los gamers de PC en Ecuador que "Gaming PC" podria implementar?

Descuentos exclusivos en componentes de alta gama, acceso anticipado a

nuevos lanzamientos y la posibilidad de personalizar mi PC con disefios tnicos serian

muy atractivos.
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Personas Entrevistadas




Anexo B
Cuestionario de Preguntas Semiestructuradas.

1. Género
e Masculino
e Femenino
e Otro:

2. Ubicacion Geografica
e Guayaquil
e Quito
e Otro:

3. ¢Usted juega video Juegos?
e Si
e No

4. ;Actualmente posees una PC gamer?
e Si
e No

5. Si usted juega videojuegos (En qué plataformas juegas
principalmente?
e Pc
e (Consola (PlayStation, Xbox, Nintendo)

e Movil
e Tablet
e Otro:

6. Si usted juega videojuegos ;Qué factores consideras mas importantes
al elegir una PC gamer?

e Rendimiento

e Marca
e Precio
e Diseflo
e Otro:

7. ¢Cual es su presupuesto aproximado para invertir en una PC gamer?
e Menos de $500

e $500 - $1000
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10.

e §1001 - $1500

e §1501 - $2000

e Mas de $2000

(Prefieres comprar una PC gamer preensamblada o armarla tu
mismo?

e Preensamblada

e Armarla yo mismo

.Qué analizarias antes de comprar una PC Gamer?
e Presupuesto

e Falta de conocimiento técnico

e Yatengo una

e Prefiero consolas de videojuegos

e Ninguna de las anteriores

e Otro:

.Has pensado cambiar o comprar tu PC Gamer?

e Si

e No
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