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Resumen

El presente trabajo de investigacion, consiste en la descripcion y analisis de las limitaciones y
frustraciones actuales que los gamers viven al momento de llevar a cabo sus partidas online,
esto dentro de un universo global especialmente de personas participes del mundo gamer, con

un rango de edad aproximado de 24 a 37 afios.

El problema de la investigacién fue analizar los aspectos de las partidas de los videojuegos,
tomando como base la crisis de integracion y comunicacién que experimentan los jugadores
al momento de ejercer una partida online. Dicho analisis, nos ayudara a disefiar ideas y
opciones en nuestra app social, para que de esta manera se facilite la integracion y
acoplamiento de personas que estén en busca de diferentes experiencias de juego segun sus

conveniencias y gustos.

La investigacion se realizo en base a la metodologia de estudio de caso, obteniendo
informacidn de diversas fuentes, como articulos, citas, ensayos, encuestas y demas
relacionados al tema de investigacion. Estas herramientas ayudan a recabar informacion
puntual como preferencias de juego, tiempo que le dedican a esta actividad, los afios que van
practicando dicha actividad, las caracteristicas que prefieren al momento de elegir a alguien
con quien jugar, el dispositivo que usan para llevar a cabo sus horas de juego y més. Se
analizara dos variables a lo largo de la investigacién, la independiente que es toda la
comunidad gamer que se muestra activa y en aumento constante; y la variable dependiente

donde se vera como los gamers se integren entre si.



La informacion y datos recogidos sirvieron para la formulacién de conclusiones, las cuales
seran de gran ayuda para obtener una vision mas clara de las condiciones y necesidades y
preferencias de los jugadores. De esta manera crear una plataforma eficiente que pueda llegar

al objetivo de integrar y agrupar a personas con los mismos gustos y estilos de juego.

Abstract
The following research work consists in the analysis of the current limitations and
frustrations that gamers experience when carrying out their online games. This research being
studied within people that participate in the gaming world with an aproximate age range of 24

to 37 years old.

The problem of the investigation was to analyze the aspects of the matches in the
videogames, based on the integration and comunication crisis that gamers experience while
playing an online game. The purpose of this investigation therefore is to help us design ideas
and a variety of options in our social app so that in this way people can get integrated with

the gaming community and find different gaming experiences according to their preferences.

The investigation was carried out based on the case study methodology, obtaining
information from various sources such as articles, quotes, essays, surveys and others related
to the research topic. These then helped us collect specific information such as gaming
preferences, time spent on this activity, how many years they have practiced this activity, the
characteristics they prefer when choosing someone top lay with, the device they use to carry
out their gaming hours and more. Two variables are going to be analized thorughout the

investigation. The Independant variable that is the entire gaming community that is active and



increasing constantly and the Dependant variable where it can be seen how gamers integrate

with each other.

The information and data collected have been used to come up with some conclusions, which
are of great help to get a clearer view of the conditions, needs and preferences of gamers.
With all this information gathered then we can create an efficient platform that can reach the

goal of integrating and grouping people with the same tastes and playing styles.

Capitulo I: El Problema

Se ha hallado una problemaética que se centra principalmente en los amantes de los
videojuegos, gamers gque no logran encontrar jugadores afines para poder completar y llevar a
cabo sus partidas. Segun Campos y Falcon (2019): Los videojuegos, en el ultimo lustro, han
logrado formar parte importante de la vida cotidiana de millones de personas y, hay quienes
lo ven como entrafiable, otros como una gran pasién y, también, estan aquellos que lo ven
como una forma de vida muy activos. (p. 10). La investigacion es muy conveniente, debido a
la alta demanda de personas que estan buscando una plataforma donde puedan congeniar y

necesiten un equipo para poder jugar con mas afinidad en los videojuegos.

1.1.Planteamiento del Problema

Salazar (como lo cita Challco y Guzman, 2018) El uso de videojuegos puede influir en el
desarrollo de las habilidades sociales, de acuerdo a la frecuencia, contenido y el contexto
de los mismos, puesto que la mayoria de los usuarios son capaces de combinar esta
aficion con el resto de sus actividades u obligaciones sin que ningln aspecto de su vida se

vea perjudicado.



Estos lazos sociales dentro del mundo digital y gamer deben ser de calidad, es por ello la
importancia de crear una comunidad de integracion entre gamers para que cada persona
que quiera jugar se pudiera sentir mas comoda y libre de expresar sus ideas, estrategias,
planes y mas, dentro y fuera del juego, y asi no tengan mayores problemas que puedan

afectar o herir sus sentimientos.

1.2.Preguntas de investigacion

¢De qué forma se puede crear una comunidad activa para que los gamers se integren
en Latinoamerica en el 2023?
1.3.0bjetivos de Investigacion

Queremos lograr que los gamers que sufren al encontrar equipo, puedan por medio de
nuestra aplicacién lograr encontrar una comunidad activa en la cual por medio de las
facilidades de las mismas encuentren sus necesidades especificas, desde encontrar amigos
con quien jugar como también encontrar jugadores mas experimentamos de acuerdo a las
necesidades de cada usuario.

Capitulo I1: Marco Tedrico

Se ha hallado una problemaética que se centra principalmente en los amantes de los
videojuegos, gamers gque no logran encontrar jugadores afines para poder completar y llevar a

cabo sus partidas.

2.1. Mapa de Literatura

La investigacidn es muy conveniente, debido a la alta demanda de personas que estan
buscando una plataforma social y a la importancia del tema social que es fundamental en este
tipo de juegos. Griffiths (como lo cita Challco y Guzman, 2018) plantea que el motivo mas
importante para jugar este tipo de videojuegos es el de caracter social, dado que los jugadores

hacen amigos a través del juego y juegan con amigos de la vida real y/o familiares.
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En los videojuegos cooperativos pocas veces se toma importancia a este punto, las ganas de
jugar al instante hacen que practicamente el juego te empareje por defecto, descuidando asi
datos importantes como caracteristicas, preferencias y factores de los usuarios, tal y como lo
expone Challco y Guzman (2018), “En investigaciones a nivel local, no se ahonda en las
caracteristicas de los usuarios de videojuegos que no presentan adiccion, no se explora como
estan sus relaciones interpersonales, cual es nivel de habilidades sociales que tienen, entre

otros aspectos”(p. 7)

2.2. Antecedentes de Investigacion

Precisamos que muchos gamers sufren de la misma problematica a la hora de querer
jugar unas partidas en equipo. Basado en nuestro estudio al pablico objetivos pudimos notar
que el comun de los gamers les cuesta poder encontrar gente con gustos similares para poder
formar comunidad.
Muchos de ellos pueden jugar los mismos juegos, pero al solo jugar una partida con gente
aleatoria, estos no pueden integrarse y por lo tanto formar lazos de confianza y mejorar la
comunicacion, es por eso que muchos de ellos consideran que al no tener siempre el mismo
equipo no pueden mejorar su juego cooperativo.
Otra de las variables por las cuales no pueden formar comunidad estos gamers es por la falta
de una comunidad activa puesto que depende del individuo y su regularidad en los juegos, no

les permite formar equipos en los cuales juntarse regularmente y jugar.

2.3. Desarrollo de la Perspectiva Teorica

Segun Campos y Falcon (2019), Actualmente, la industria de los videojuegos ha cambiado y

es cada vez mas accesible al publico. Por ejemplo, en el Pert, Dota 2 es el juego con mayor

11



accesibilidad y tuvo espacio en la representacion en The International 2019, el mas

importante de todos los torneos dedicados a los videojuegos. (p. 10).

Esto nos advierte de la crecida de estos juegos, gracias a su facil accesibilidad, ha tomado un
papel tan importante para la mayoria de los que practican esta actividad, que ha dejado de ser
una simple diversién, hoy en dia la comunidad gamer esta en constante busqueda,
investigacion, actualizacion y aprendizaje de estas plataformas, por lo que se ha vuelto un
nicho donde grandes y chicos pueden experimentar diversas emociones dependiendo de qué

tan efectivos sean en sus partidas, por la importancia que estos le dan.

Desafortunadamente, muchas veces hay gamers que no logran simpatizar con sus comparieros

de juego y terminan teniendo experiencias insatisfactorias.

Gonzalez y Blanco (como lo cita Ortiz y Uribe, 2015) El uso de los videojuegos en
investigacion ha tomado diversas aristas que pueden ser vinculadas a la psicologia. Gonzalez
y Blanco (2008) realizan un estudio en el que se presenta un prototipo de videojuego para
poder evaluar cdmo las emociones vinculadas a éstos pueden influir en la motivacién hacia el
aprendizaje, ya que se entiende la motivacion a aprender como elemento esencial del
aprendizaje autonomo. De esta forma, es posible observar cémo los videojuegos pueden

vincularse a caracteristicas propias de los/as individuos/as.

La comunidad gamer ha ido creciendo en los Gltimos afios y cada vez mas juegos se han
vuelto mas populares y usados por muchas personas. El problema propuesto radica en una
mala compatibilidad entre la comunidad gamer al momento del emparejamiento o unién de
equipos con otros jugadores, ya que, al no lograr encontrar jugadores similares a sus gustos y
preferencias, no consiguen completar y llevar a cabo sus partidas con bienestar y
conveniencia, lo que causa una frustracion y diversas emociones negativas en el jugador que

podrian influir en su vida diaria.

12
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Capitulo I111: Metodologia

Al ver la problematica expuesta de que los gamers les cuesta mucho poder encontrar
una comunidad que cuente con sus mismas aficiones, estilos de juego, entre otros. Optamos
por hacer una muestra a nuestro pablico objetivo por medio de una encuesta para asi poder
corroborar el tema de estudio.
3.1. Muestra, Unidad de Analisis y Muestreo

Hemos optado por tomar una muestra de 36 individuos por medio de encuesta de
manera cuantitativa para poder medio la problematica y si les interesaria la plataforma para
poder interactuar y poder medio el nivel de necesidad. la muestra de personas fue hombre y
mujeres que se consideran gamers (jugadores de videojuegos), que estan entre los 24 y 37
afios de edad.

3.2. Disefio de Investigacion

Para poder probar esta investigacion optamos por hacer una encuesta para poder medir

los resultados de forma cuantitativa y asi poder ver cuantos gamers se sienten afectados por

este problema de no poder encontrar un equipo que cumpla los requisitos que solicitan de una

forma facil y préactica.
3.3. Operacionalizacién de Variables
Variable Independiente:

Comunidad gamer

Definicion Conceptual:

Segun Campos y Falcon (2019)

La sub cultura gamer se forma en medio de un espacio cultural
que desarrollan los aficionados a los videojuegos, porque

comparten los mismos gustos, pensamiento y tienen las mismas

14



metas.

Definicion Operacional:
Se medira a través de andlisis de resultados en encuestas y entrevistas,
para las cuales se realizara preguntas estratégicas para saber las preferencias

de los jugadores.

Dimensiones:
-Miembros activos
-Involucramiento.
-Comunicacion.

-Tiempo de juego.

Indicadores:
Encuestas, descarga de juegos, grupos en Facebook, torneos,
ventas de consolas o computadoras, cantidad de streamers,

suscriptores y mas.

Escala de medicion / opciones de respuesta:

Escala de Likert para cuantificar estos aspectos.

Variable Dependiente:

Integracidn de gamers

15



Definicion Conceptual:

Segun lvette La integracion emerge como un medio para conservar y desarrollar la
organizacion.

Esto progresa a lo largo del tiempo a partir de las condiciones evolutivas propias de la

organizacion y del medio ambiente en el que se encuentra.

Definicion Operacional:

Se logra medir mediante cuantificar

El registro de perfiles en nuestra app social para gamers.
Numero de descargas de nuestra app social para gamers.

Valoracién y opiniones de nuestra app social para gamers.

Dimensiones:

-Crecimiento en seguidores.
-Miembros activos
-Involucramiento.

-Comunicacion.

Indicadores:

- Tiempo de uso de nuestra app

- Amistades enlazadas mediante la app.

- NUmero de partidas juagadas con gente enlazada en nuestra app.

- Interacciones entre jugadores.

Escala de medicion / opciones de respuesta:

16



Estadisticas.
3.4. Consentimiento Informado

Contamos con una encuesta con lost datos de los individuos que nos brindaron su
consentimiento para poder hacer uso de sus respuestas, para con estos resultados poder probar
la problematica de estudio explicada que es la falta de comunidad gamer donde los individuos
puedan relacionarse y encontrar de una manera facil y rapida un equipo ideal para ellos.
3.5. Procedimiento para Recolectar y Analizar los Datos

Para poder recolectar las muestras necesarias de nuestro publico objetivo tomamos
por iniciativa realizar una encuesta para poder recolectar la informacion de primera mano
para asi poder analizarla. En este caso pudimos medir de manera cuantitativa ciertos puntos
especificos desde si les interesaria la propuesta de solucion como también evaluar que tan
problematico es para ellos este tema.
Es por ello que por medio de un formulario con tablas distribucionales pudimos medir mas
precisamente que tan problematico puede llegar a ser para un gamer mas frecuente como a

uno que entra para distraerse solo en algunas ocasiones.
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Capitulo 1V: Resultados

Al haber recolectado los datos necesarios, contamos con datos mas exactos con lo que
podemos comenzar a analizar y sacar los resultados mas precisos sobre si nuestra plataforma
podria servir para nuestro publico objetivo.
4.1. Andlisis de Resultados

Basado en los resultados obtenidos en el formulario con una muestra de 36 personas
pudimos comenzar a conocer a nuestro publico, desde los tipos de videojuegos que tienen
preferencia, lo cual es importante porque con esto podemos conocer los tipos de juegos que

son mas en equipos o cooperativos.

¢Qué tipo de juegos es el que mas te gusta? @ Copiar

36 respuestas

MOBA
MMO

RPG 25 (69,4 %)
Lucha —18 (50 %)
Disparos —19 (52,8 %)
Deporte 14 (38,9 %)
Rol -15 (41,7 %)
otros -12 (33,3 %)
0 5 10 15 20 25

Basado en el primer cuadro podemos notar que un gran porcentaje le gustan los
videojuegos de tipo MOBA (juego de estrategia de 5vs5 en su mayoria, como Dota 2, league
of legends, entre otros), al igual que RPG (videojuego en el cual armas una historia, pero al
ser online tienes la necesidad de armar un “party” equipo con el cual poder avanzar misiones)
y también los de disparos (shooters) los cuales si bien tienen la modalidad de juego solitario,
muchos de ellos como Fornite, Valorant y Free Fire te permiten jugar en la modalidad duo o

escuadra para poder realizar estrategias y poder avanzar en los diversos mapas.

18



también para poder entrar en contexto y ver con que tanta recurrencia podrian utilizar
nuestra plataforma, se les pregunto a nuestra muestra la regularidad con la que juegan, desde

la cantidad de dias, hasta la cantidad de horas invertidas en jugar videojuegos.

¢Cuantos dias de la semana le dedicas a los videojuegos? @ Copiar

36 respuestas

® 1dia

@® 2dias

® 3dias

® 5 dias

@ todos los dias
@ otros

¢Cuantos horas al dia le dedicas a los videojuegos? |D Copiar

36 respuestas

@ menos de 1 hora

@® 1hora

@ 2 horas

@® 3 horas

@ 5 horas

@ entre 1 hora a 2 horas el dia que vaya a
jugar

@ Dependiendo de mi tiempo le dedico
mas de 5 horas

Viendo los graficos de la encuesta podemos notar que en resumen la mayoria de
nuestro publico objetivo juega un minimo de 3 a 5 dias de la semana, por lo cual se les
considera gamers recurrentes, con un minimo de 2 a 3 horas de juego al dia.

Con esta recoleccién de resultados podemos ver que el publico calza perfecto con el

tipo de solucion que les brindaremos.
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Ya entrando mas al detalle de nuestra problematica les preguntamos su preferencia a

la hora de jugar videojuegos.

¢ Prefieres jugar en solitario o con un equipo que forma para de una comunidad? ID Copiar

36 respuestas

@® Solo
@® Duo
@ Trio
@® Equipode 5

Al conocer estos resultados notamos que casi el 70% de encuestados prefieren jugar
con al menos un compariero para poder pasar un mejor rato, conseguir mejores resultados,
entre otros.

Es por eso que decidimos hacer parte de nuestro formulario preguntas especificas con
relevancia a nuestra investigacion para asi poder ver si la solucion a la problematica era la
indicada.

LD Copiar

¢ Te parece sencillo encontrar equipo a la hora de jugar videojuegos?

(Donde 5 es mas probable y 1 lo menos probable)
36 respuestas

12 15 (41,7 %)

10

7(19,4 %)

5(13,9 %) 5(13,9 %)
4(11,1%)

20



Al mostrar este cuadro notamos que 24 de nuestros 36 encuestados tienen en su mayoria
dificultad para poder encontrar equipo.

Te interesaria formar parte de una comunidad? ID Copiar
(Donde 5 es mas probable y 1 lo menos probable)

36 respuesias

15

14 (38,9 %)

10
9 (25 %)

RERED) RECED)

3(8.3%)

Y eso nos llevo a la nueva pregunta que es la que confirma y prueba que al armar la
propuesta de plataforma la gente quisiera formar parte ya que en su mayoria votaron porque
si serian parte de una comunidad para asi poder formar equipos, puedan comunicarse e

interactuar con jugadores afines.
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¢ Si existiera una plataforma donde poder encontrar equipo la usarias?
(Donde 5 es mas probable y 1 lo menos probable)

36 respuestas

15
10 11 (30,6 %)

5 6 (16,7 %)
4(11,1%)
PAGKR D))

;Te pareceria util esta app, si te consigue equipo de forma rapida de acuerdo a tus
requerimientos?
(Donde 5 es mas probable y 1 lo menos probable)

36 respuestas
20
15

10

9 (25 %) 8(22.2 %)

1 (2_§ %) 1(2,8 %)
| |

Para cerrar la encuesta, hicimos preguntas especificas de si le interesaria al publico

objetivo una plataforma para poder encontrar equipo, obteniendo buenos resultados,

corroborando que es factible poder optar por la opcién de la plataforma.

4.2. Discusion de Resultados

Se discutieron los resultados con relacién a nuestra problematica en la cual pudimos

Ver que en su mayoria los tipos de videojuegos que escoge nuestro publico objetivo en su

mayoria son juegos que son necesarios el trabajo en equipo y la comunicacion por lo tanto le

es necesario que cuenten con un dio o equipo para poder jugar, lo cual nos llevo a siguientes

preguntas especificas.
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Al publico escogido les interesa jugar en equipos, pero se les complica encontrar un
equipo ideal para sus diversas necesidades en los juegos.

Esto es debido a que muchos gamers tienen la intencion de buscar equipos pero al no
tener un ambiente especifico para poder interrelacionarse y a su ves encontrar lo que buscan
se les dificulta poder encontrar equipo y asi poder sacar el mejor desempefio en sus partidas
de videojuegos.

Al medirlo de forma cuantitativa con el formulario pudimos ver que efectivamente es
una problematica muy comun en los gamers recurrentes, lo cual nos aclaro dudas para poder

precisar que podemos implementar en nuestra solucion.

4.3. Recomendaciones

Se recomienda a futuros investigadores tomar en cuenta nuestras siguientes
recomendaciones, la problematica de encontrar equipo 0 comunidad con jugadores a fines a
su modo de juego se les complica.

Se les recomienda a futuros investigadores tomar en cuenta que crear una plataforma
para poder incorporarlos para que ellos puedan socializar y asi poder encontrar equipo es muy
factible. Asi mismo en esta plataforma se les puede facilitar secciones especificas como
jugadores promedio, experimentados y amateurs para poder encontrar lo mas idoneo a lo que
buscan el hecho de incorporar un foro de preguntas sobre tips de juego como para poder
realizar coordinaciones facilita esta interaccion y hace que puedan sentir la integracion que
les esta faltando actualmente.

Queremos solicitarles a futuros investigadores que el hecho de poder ayudarlos a
separar el tipo de juego en una plataforma o foro como también lo que buscan podria

ayudarles a los individuos con esta problematica.
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Para facilitar el tema de investigacion armamos un prototipo que podria facilitarles el

hecho de visualizar como podrian armarlo y asi podrian guiarse.
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Segun corresponda.

ANEXos
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