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RESUMEN

Ecuador es un pais en donde el reciclaje es implementado en su mayoria por empresas
recolectoras para su transformacion y posterior venta. Son pocas las familias que
realizan estas actividades de forma permanente, debido a que no tienen conocimientos
sobre el proceso de reciclaje, no tienen los implementos necesarios para hacerlo
(contenedores especiales), o simplemente no consideran que sea necesario. De los
productos consumidos, solo el 4% es reciclado y el resto va a parar a rellenos sanitarios,
vertederos, playas o zonas periféricas de las distintas ciudades del pais. Por esta razon,
esta investigacion busca proponer la implementaciéon de un modelo de negocio que
permita captar la atencion de estos agentes y que se sientan motivados a reciclar para
que, a largo plazo esta actividad sea parte de la vida cotidiana de las personas. Es asi
como nace la propuesta de la creacion de un videojuego de realidad virtual en donde los
usuarios reciclen para obtener beneficios adicionales dentro de esta plataforma, al
mismo tiempo de adentrarse a un mundo virtual entretenido. Dicho esto, la
implementacion de este videojuego va a estar sustentada por medio de la elaboracion
de la viabilidad financiera, técnica y comercial para establecer los paradmetros a
considerar, y por la estructuracion del modelo de negocio que se utilizara para su

ejecucion.

Palabras clave: Modelo de Negocio, Reciclar, videojuego de realidad virtual, Viabilidad.



ABSTRACT

Ecuador is a country where recycling is mostly implemented by collecting companies, for
its transformation and subsequent sale. Few families carry out these activities
permanently because they don’t have knowledge about the recycling process, they don’t
have the necessary tools to do it (special containers), or they simply don’t consider it is
necessary. About the products consumed, only 4% is recycled and the rest goes to
landfills, dumps beaches, or peripheral areas of the different cities of the country. For this
reason, this research focuses on the implementation of a business model that allows
capturing the attention of these agents and motivates them to recycle so that, in the long
term, this activity becomes part of people's daily lives. This is how the proposal for the
creation of a virtual reality videogame was born, where users recycle to obtain additional
benefits within this platform, and at the same time they are entering an entertaining virtual
world. So, the implementation of this video game will be supported by the preparation of
a financial, technical, and commercial feasibility analysis to establish the parameters to
be considered, and by the structuring of the business model that is blocked for its

commercialization.

Keywords: Business Model, Recycle, Virtual Reality Videogame, feasibility
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CAPITULO 1

1. Introduccién

Se conoce que en el Ecuador, la cantidad de desechos diarios producidos ha ido en
constante aumento, a tal punto que en el afio 2016 se produjeron alrededor de 0.58 kg
de basura per c4pita por habitante, ahora su incremento se estima a 0.86 kg por persona,
representando un aumento de casi el 50% en aproximadamente 4 afos, esto a su vez
también aumenta la cantidad de desechos que no se reciclan, por lo que estas cifras han
alarmado a los Gobiernos Autbnomos Descentralizados Municipales y Metropolitanos,
gracias a que cada vez son mas desechos los que se usan para relleno sanitario,
causando un nivel mas alto de contaminacién y dafios medio ambientales (Carrera,
2020).

Los lugares mas afectados por la contaminacién dentro del territorio ecuatoriano de
acuerdo con IQAIr Quito en la provincia de Pichincha y Guayaquil provincia del Guayas
(IQAir, 2021). Solo en la ciudad de Quito la Empresa Publica metropolitana de Aseo
recolect6 de forma anual 713.000 toneladas de basura, lo equivalente a alrededor de
60.000 toneladas mensuales, de las cuales mas de la mitad representa desechos
organicos y lo restante son desechos inorganicos como plastico, vidrio, carton y
desechos que son considerados peligrosos (EMASEO EP, 2020). También, en la ciudad
de Guayaquil el Consorcio Puerto Limpio present6 una recoleccién de 126.000 toneladas
entre los modelos de recoleccién domiciliaria, industrial, institucional, mingas, areas

verdes, entre otras (Valango, 2019).

A nivel mundial, para poder contrarrestar el impacto de la contaminacioén, se han creado
e implementado mecanismos tecnolégicos para maximizar la calidad en el proceso de
reciclaje, con el proposito de acelerar el tiempo de recoleccion y transformacion de
residuos en nuevos productos. Estas mejoras de procesos de reciclaje cada afo
desarrollan nuevas técnicas para encargarse de manera éptima la gestion de residuos
(Garcia, 2021).

La tecnologia no solo ha sido utilizada para mejorar procesos de recoleccion y

transformacién de residuos, sino que también es utilizada para que las personas



concienticen acerca de como la contaminacion por desechos afecta a la sociedad y que
hacer para este dafio pueda ser reversible. Es asi como aparece uno de los primeros
videojuegos acerca del reciclaje llamado The Recycling Heroes, creado por PlayStation
y Fundacién 3M. Este videojuego con fines educativos se basa en que los usuarios
reciclen y cuiden el medio ambiente al mismo tiempo de combatir un a villano que desea
destruirlos e impedir que logren ese objetivo. Este puede ser jugado por medio de PCy
teléfonos celulares gracias a su adaptabilidad e interfaz, permitiendo que esté mas
disponible al publico. (PlayStation, 2020).

Cada vez son mas las personas que utilizan teléfonos celulares, a nivel mundial existe
alrededor de 103% de conexiones como porcentaje de poblacion total, es decir, mas de
7.50 billones de personas utilizan diferentes estos dispositivos (Shum, 2020). En
Ecuador, los aparatos eléctricos se han transformado en los mas usados por las jévenes
y adultos, ya sea por necesidades, entretenimiento o trabajo. Segun datos estadisticos
obtenidos de Arcotel, en el 2006 existia un uso del 85% penetracion de lineas activos de
teléfonos celulares, pero para el 2015 ese porcentaje incrementé a 107.5% (Arcotel,
2015).

Su uso se ha intensificado en los ultimos afios por la aparicién del virus Covid-19 debido
al impacto que ocasiond en la vida de las personas ha acelerado los cambios en el
comportamiento del consumidor, provocando puntos de inflexion en la industria del
entretenimiento que no se hubieran logrado en muchos afios y haciendo que esta

industria sea mas virtual y con contenido streaming (PWC, 2020).

Asi mismo, dado el distanciamiento social, en el 2020 las ganancias por servicios de
videos incrementaron en 26%, el doble que el 2019 como es el caso de Disney+, que
estimo una cantidad de 60 a 90 millones para el 2024, pero que alcanz6 60,5 antes de
haber cumplido un afio del lanzamiento de la plataforma. También, hay muchos otros
productos y servicios de streaming que han aumentado un 33,8% su demanda debido a
los cambios en el comportamiento del consumidor y se estima que este valor sea
duplicado para el 2024 (PWC, 2020).

Con respecto al consumo de videojuegos, este aumento un 65% en el afio 2020 debido

al contexto mundial ocasionado por la propagacion del virus Covid-19, en donde las



personas pasaban mas tiempo en sus casas y buscaban medios de entretenimiento
(Moreno, 2020). Segun estudios realizados por PcComponentes (CentroAccion, 2021),
se estima que el 61% de personas que juegan habitualmente lo hacen por el contexto
social de la pandemia y que el 22% de este valor invierte el doble de tiempo en juegos

en compasion con un jugador regular.

Los videojuegos han experimentado un notable progreso en el uso de nuevas
tecnologias que le permitan al usuario poder transformar su experiencia de juego en
vivencias reales que lo lleven a vivir un nuevo mundo digital sin la necesidad de salir de
su habitacion, las cuales son las realidades virtuales y las realidades aumentadas. Estas

pretenden ser las nuevas tendencias que dominaran este mercado (Vallés, 2016).

La realidad virtual (RV) es la creacion de escenas y elementos que parecen reales, por
medio del uso de la tecnologia. Para poder participar de esta realidad virtual, se debe
crear un avatar para que este pueda interactuar en el entorno. Muchas personas
consideran que para acceder a realidades virtual hay que tener dispositivos costosos
como gafas o cascos especiales, pero esto no es del todo cierto ya que puedes acceder
por medio de dispositivos moviles que te permitan visualizar e interactuar de manera
efectiva. El uso de realidades virtual en videojuegos ya es un hecho, tanto asi que ya
existen muchos ejemplares que se comercializan en el mercado, como es el caso de
Half-Life: Alyx, Dota 2, entre otros (Vandal, 2021).

Esto, aunque suene a un tema futurista, tiene un origen antiguo. Su término se dio a
conocer al rededor del afio 1950 y gracias a los avances tecnologicos y a la
implementacion de softwares mejorados se pudo evolucionar en el disefio de interfases
y poder hacerlo mas accesible para los consumidores. La tecnologia utilizada para
elaborar realidades virtuales proyecta un crecimiento en los aflos posteriores debido a
que, segun la investigacion de IDC Research realizada en el 2018, la inversion en RV
aumentara a 15.500 millones para el 2022 en donde se implementaran redes 5G para
poder conectar una mayor cantidad de dispositivos y, asi mismo, mas comunidades de

usuarios (Iberdrola, 2021).

Otro termino que es importante mencionar es el de la realidad aumentada (RA), o

Metaverso. Este tipo de tecnologia es mucho mas avanzada que la realidad virtual debido



que, dentro del contexto de la RA, el mundo en el que vivimos se transforma en un
entorno real observado a través de gafas especiales. Este término aparece por primera
vez en el afio de 1992 en la novela futurista Snow Crash, donde los humanos interactian
a través de avatares en un espacio virtual tridimensional haciendo referencia al mundo
real en el cual se vive.

El metaverso, segun Mark Zuckerberg, fundador de Facebook y promotor de la idea de
esta realidad tridimensional, define este concepto como un universo digital donde los
usuarios podran teletransportarse como un holograma hacia cualquier parte del mundo
donde se desee interactuar con alguna persona, ya sea esto un concierto, un video
conferencia o algun tipo de lugar de diversion. la idea de este universo digital es que se
permita compartir experiencias de inmersion con otras personas alrededor del mundo

representada por un avatar o identidad virtual (BBC, 2021).

1.1. Descripcion del problema

Como muchos conocen, la contaminacion no es un tema actual, sino que se viene dando
hace muchos afos atras. Desde el inicio de la industrializacion y el notable crecimiento
de los sectores productivos, existe un incremento en el uso de recursos naturales, lo que
se ha vuelto un tema preocupante debido al nivel de sobreexplotacion de materias primas
y dafio significativo en los diferentes habitats naturales, produciendo a largo plazo el
deterioro del ecosistema de manera irreversible, afectando a las futuras generaciones
(Kumar, 2020).

En el Ecuador, el tema del reciclaje y la reutilizacion de desechos es algo de lo que se
ha estado hablando hace mas de un siglo, sin embargo, se mantiene en crecimiento el
impacto ambiental y la acumulacion de desechos en el pais. Esto se debe a que no existe
un modelo sostenible que perduren en el tiempo, es decir, las personas por lo general

comienzan reciclando, pero lo dejan de hacer poco tiempo después (Moran, 2020).

1.2. Justificacion del problema
Bajo las condiciones preocupantes de contaminacion, el gobierno tomé cartas en el
asunto y trabajé en conjunto con varios municipios en el pais para poder otorgarles
magquinas recolectoras de botellas PET. Estas maquinas inteligentes elaboradas con

tecnologia de punta permitian al ciudadano introducir botellas plasticas y generaba una



remuneracion por ello, con el propdsito de hacer que los ciudadanos se incentiven a
reciclar ademas de que tomen conciencia acerca de la importancia del reciclaje (MAATE,
2018). Esto, a pesar de ser un proyecto ambicioso e innovador en el contexto
ecuatoriano, no tuvo mucha acogida por parte de la ciudadania y en la actualidad existen
pocos ejemplares que siguen en funcionamiento, como por ejemplo “ALBA” que es una
maquina que da dinero por reciclar botellas de plastico en la ciudad de Quito (Move,
2021).

Asi como “ALBA” existieron otros proyectos elaborados con el mismo propésito, como
por ejemplo la incorporacion de basureros de reciclaje en las zonas mas transcurridas
como centros comerciales, parques, plazas, entre otros., para que las personas
clasifiguen de una manera méas sencilla sus desperdicios. Lamentablemente estas
acciones no dieron los resultados esperados, ya que gran cantidad de personas no
prestaba atencion a la clasificacion de desechos y mezclaban la basura, asi como si

botaran todo en un mismo contenedor.

Estos intentos por fomentar el reciclaje, aunque intentaban facilitar un poco el trabajo de
clasificacion y recoleccion, no tuvo el impacto que se preveia, por o que es necesario
implementar un mecanismo que pueda crear ese incentivo esperado por la ciudadania y

hacer que ellos reciclen de manera correcta y prolongada.

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo General

Determinar la factibilidad de la creacion de un videojuego de realidad virtual para
identificar la posibilidad de implementar un modelo de negocio que permita generar

rentabilidad.

1.3.2. Objetivos Especificos
e Establecer la viabilidad de elaborar un videojuego de realidad virtual en donde los
usuarios ejecuten actividades de reciclaje.
e Describir los diferentes modelos de negocio para identificar cual de estos puede

ser implementado en la ejecucion de este proyecto.



1.4. Marco teérico
El marco tedrico permitira identificar los antecedentes del problema y los conceptos
tedricos basicos, se podra direccionar la investigacidbn hacia la utilizacion de

herramientas apropiadas para la obtencion de la solucion 6ptima del problema.

Viabilidad de la creacién de un proyecto

El concepto de habilidad es utilizado basicamente en la disciplina de desarrollo o estudio
la evaluacion de proyectos, con la finalidad de expresar lo plausible que seria
implementar algun proyecto. Se entiende a viabilidad como aquella capacidad de un
proyecto para lograr un correcto desempefio financiero con una tasa de rendimiento
aceptable, por esta razdn tengo ocasiones se utiliza como sinénimo de rentabilidad

(Asociacionag, 2009).

En muchos casos cuando se evalUa un proyecto se basa en el andlisis del desempefio
financiero sin tomar en cuenta otras dimensiones que podrian ayudar a expresar la
capacidad de asimilacién e integracion de dicho proyecto en el medio y sus posibles

impactos.

La palabra viabilidad expresa lo viable, concepto proveniente de los vocablos vie, vida,
indicando asi que puede vivir, desarrollarse y, por consiguiente, tiene la posibilidad de
poderse llevar a cabo (RAE, 2022). La viabilidad también puede ser definida en la
recopilacion andlisis y evaluacién de diferentes tipos de informacion que tienen el
propésito de poder determinar si se deberia establecer una empresa o proyecto la cual
conlleva riesgos econdmicos intrinsecos, ademas de esto el estudio de la viabilidad de
un proyecto permite la ampliacion o expansion de un negocio ya existente. Para poder
facilitar el estudio de la viabilidad de un proyecto es aconsejable seguir un proceso légico

gue se indica a continuacion:

Para la implementacion de un proyecto y analizar su viabilidad es importante identificar
cada uno de los actores sociales, individuos, grupos organizaciones que tienen interés
por el proyecto de manera directa o indirecta, como Instituciones del Estado, ONG,

municipalidad, partidos politicos, entre otros. Es importante la identificacion de los



actores puesto que a través de esto podemos conocer los posibles beneficios o pérdidas

que puede recibir en ocasiones el proyecto (Arriola, 2010).

Identificacion de las areas de interés del proyecto

Un proyecto puede ser evaluado a través de la identificacion de distintas areas de interés,
las cuales estudian componentes que materializan cada una de las acciones del proyecto
en las distintas fases. Entre las fases de un proyecto encontramos la de ejecucién
operacion y financiamiento, ademas de la identificacion de los actores sociales para
conocer el area en la cual se encuentran los interesados o stakeholders, junto con el
aporte que tendrian dentro de las distintas fases, permitiendo asi conocer los posibles
impactos dentro del proyecto, como pueden ser el aumento de las ventas, ingresos,

tecnologia, entre otros (Esan, 2016).

Por lo expresado previamente, se menciona que es importante la identificacion de las
areas de interés y los actores principales de los proyectos para poder conocer los
posibles impactos que tendrian dentro de los mismos y asi determinar la viabilidad de

este y las dimensiones en las cuales podrian ser participantes.

Dimensiones en la viabilidad

Dentro de los estudios para el andlisis de la viabilidad de un proyecto existen distintas
dimensiones del ambiente en el cual se pueden manifestar los impactos del proyecto que
van a permitir precisar si realmente el proyecto contiene incompatibilidades, conflictos,
inadecuaciones u otras situaciones que impediran o dificultaran la preparacion, ejecucion
y operaciéon de dicho proyecto, e inhibir la concrecién de los resultados y los impactos

esperados estipulados previamente (OCW, 2016).

Los estudios que hacen referencia a cada una de las dimensiones especificas del

ambiente se expresan a continuacion:

* Viabilidad financiera

* Viabilidad juridica

* Viabilidad técnica

* Viabilidad tecnologica
* Viabilidad social



* Viabilidad politica

Cabe mencionar que esta categorizacion no es la Unica existente dentro de la evaluacion
de proyectos ya que, se debe especificar que existen otras dimensiones analiticas que
pueden ameritar ser analizadas dependiendo del proyecto al cual se hace alusion (UGR
Emprendedora, 2017). No obstante, cabe especificar que la mayor parte de proyectos

donde se trata el analisis de viabilidad las siguientes dimensiones son las mas comunes:

1.4.1. Viabilidad técnica - operativa
La viabilidad técnica u operativa se debe evaluar de forma objetiva, de manera que, se
tomen en cuenta aspectos relacionados con la operaciéon o administraciéon del negocio
propuesto como son los recursos humanos, la infraestructura disponible, la capacidad

tecnoldgica necesaria para la puesta en marcha del proyecto o idea de negocio.

Cada uno de los andlisis en conjunto indicados previamente pueden brindar la
informacion necesaria para comprender el grado de viabilidad qué se necesita en las
aptitudes técnicas u operativas de una organizacion. El analisis técnico u operativo es
importante ya que permite conocer la existencia de algun tipo de debilidad del proyecto
gue puede convertirse en dificultades, demoras, incremento de costos, demoras en la
produccion de beneficios o por consiguiente impactos negativos dentro del modelo (Alma
Gonzalez, 2017).

Por dicha razon, la viabilidad técnica u operativa debe ser analizada con exhaustivo
detenimiento para poder comprender lo necesario dentro del proyecto que permita que

la operacion o administracién del negocio sea la mas eficiente.

1.4.2. Viabilidad tecnoldgica
La viabilidad tecnoldgica esta directamente vinculada con la sostenibilidad del proyecto
relacionadas con los componentes tecnoldgicos necesarios para la implementaciéon de
la idea de negocio. Por este motivo es importante que identifique las tecnologias
necesarias para implementar el proyecto, los tiempos de obsolescencia de dicha
tecnologia, de la existencia de tecnologias alternas y de la prevision sobre nuevos

desarrollos tecnoldgicos que permitan expandir en el corto o mediano plazo el proyecto.



Ademas de esto, la viabilidad tecnologica promueve la no incorporacion de
configuraciones cuya operatividad gracias afectada por algun tipo de amenaza en el corto
mediano plazo, las cuales estan vinculadas a su propia obsolescencia o a dificultades de
compatibilidad con algun tipo de interfaz necesaria para la operacion del proyecto. Dentro
de este andlisis te incorpora incertidumbre que debe ser analizada e internalizada para
poder considerar los posibles impactos resultados esperados o inesperados con la

construccion de distintos posibles escenarios (Cursos CLavijero, 2016).

1.4.3. Viabilidad de mercado
La viabilidad del mercado es el analisis o uno de los componentes mas importante dentro
del proceso de la determinacion de la viabilidad de un negocio puesto que, este tipo de
andlisis permite determinar el mercado potencial, preferencias o cantidad total de
individuos que podrian consumir el producto o servicio que sera vendido dentro de la
estructura del proyecto. La viabilidad de mercado se puede obtener a través de estudios
de mercado que permitan estimar la cuantia de los bienes o servicios procedentes de
una nueva produccion que las personas tengan disposicion a adquirir algin tipo de precio
determinado (OCW, 2016). El conocimiento que arroja este tipo de estudios de mercado
permite responder ciertas interrogantes importantes a la hora de evaluar un proyecto

como son:

* Vender: Establece los requisitos minimos que debe tener el producto o servicio
ofrecido relacionado con las preferencias de cada uno de los consumidores.

+ Cuanto se podra vender: Determina las posibilidades que tiene el mercado, los
precios y la competencia.

+ CoOmo vender: Brinda informacion de como se deberia comercializar el producto

bajo la condicion de acercarlo al consumidor o mercado objetivo.

1.4.4. Viabilidad financiera
La viabilidad financiera de un proyecto busca informar sobre la disponibilidad que existe
dentro del medio de recursos monetarios en los momentos claves en que se ejecute la
operacion el proyecto en mencion necesita. En el caso en que el ejecutor del proyecto
esté inmerso en su realizacion en el area publica, el analisis se enfoca en los recursos
presupuestarios previstos y ejecutados en calidad de la gestion en la cual se esta

realizando dicho estudio, y no en ampliaciones presupuestarias en posibles ejercicios



precedentes a la administracion actual del ente. Es importante mencionar que la
informacion el estudio de la viabilidad financiera provienen de cierta documentacion o
andlisis del flujo de fondos, el cual permitira obtener estimadores referentes al
desempeiio financiero de dicha iniciativa como pueden ser la TIR, VAN, entre otros (Ruiz,
2019).

De igual forma, cuando los fondos disponibles son insuficientes para el financiamiento
de la idea o proyecto se puede buscar fuentes de financiamiento alternas o
complementarias de forma preliminar, las cuales deberan también ser analizadas en la
viabilidad del financiamiento del proyecto debido a que puede incurrir en costos y perfiles
de repago asociados a este tipo de accion. Por tal motivo, se hace la diferencia de
conceptos entre viabilidad y rentabilidad, ya que a pesar de que ambos provienen de un
analisis financiero, la viabilidad informa la seguridad de la disposicién de los fondos
requeridos para el proyecto mientras que la rentabilidad es una medida de desempefio
gue mide la aptitud del proyecto para poder ser implementado (Negocios y Empresa,
2021).

Para determinar la viabilidad econémica en el andlisis financiero usualmente se siguen

los siguientes pasos:

* Proyecciones de ingresos y gastos junto con un flujo de efectivo que se preparan
usualmente a 3 afios, sin embargo, esto depende de la variable tiempo en el cual
se esté realizando el analisis.

* Analisis del punto de equilibrio qué permita determinar las ventas que se requieren
para poder cubrir cada 1 de los gastos de la empresa en la cual va a incurrir y
tener una ganancia de cero.

« Evaluar la tasa de inversion de retorno para conocer la ganancia en relacién con

el capital invertido expresada en términos porcentuales.

1.4.5. Viabilidad ambiental
El componente de viabilidad ambiental en las ultimas décadas ha sido una dimension
muy importante en la evaluacion de los proyectos. puesto que es imprescindible que los
modelos de negocios actuales o los proyectos a implementar tengan viabilidades

ambientales que promuevan la preservacion de los ecosistemas y del mundo. La

10



viabilidad ambiental hace referencia a cada uno de los posibles impactos ambientales
que podria tener la implementacion del proyecto dentro de la sociedad actual y como
podrian ser erradicados o disminuidos en gran proporcion y, por consiguiente, promover

de alguna forma la preservacion del medio ambiente (ODS Consultores, 2013).

1.5. Modelo de negocio
Un modelo de negocio es utilizado en areas administrativas y empresariales con el
propasito de planificar que decisiones tomar con respecto a la creacion e implementacion
de un negocio. El modelo de negocio surge durante el siglo XX como una alternativa para
que, a través de la sintesis entre las variables de decision y los cambios que se
originarian si se decide cambiar los valores de estas variables, se pueda determinar las
acciones que le permitan a un negocio generar ingresos, atraer consumidores y

mantener una posicion fuerte en el mercado (Fumas, 2009).

A medida que comenzaron a haber radicales aumentos en el comercio, los negocios
tuvieron que evolucionar para poder sobrevivir en medio de una guerra entre la venta
masivos de productos y la disminucion de precios. Por lo cual, necesitaban una
estructura comercial que les permitiera realizar actividades gerenciales y evocar ideas
de cambios para que, a largo plazo, se obtenga la capacidad de adaptarse al entorno y
a la realidad de los consumidores con el propésito de satisfacer sus necesidades

invirtiendo la cantidad necesaria de recursos (Demil & Lecorq, 2009).

Siendo méas especifico, un modelo de negocio es una estructura comprensible y
comunicativa que permite analizar las principales variables relacionadas con un negocio
o producto, como lo son la competencia y el entorno, con la finalidad de administrar las
actividades a ejecutar que permitan la toma de mejores decisiones y la prediccion del
comportamiento de sus competidores y en la creacion de valor a sus clientes (OpenMind
BBVA, 2018).

Dicho esto, existen autores que con sus conocimientos propusieron algunos lineamientos
basados en lo que ellos consideraban las aristas mas importantes que deberian estar
incluidas dentro de un modelo de negocio. En la siguiente tabla se especificaran los

autores y sus propuestas de modelos de negocio.
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Tabla 1.1 Propuesta de modelo de negocio por autor

Linder
Business Weill and Petrovic, By Afuah and
Stahler ) ) Gordijn ] and
Model Vitale Kittl etal Tucci
(2001) (2002) Cantrell
Ontology (2001) (2001) (2003)
(2000)
Propuesta
Propuestade Propuesta de valor, Modelos Oferta de Valor del Propuesta
Valor de valor objetivo de valor valor cliente de valor
estratégico
] Segmento
Cliente ) Segmento de
o de cliente Alcance
objetivo mercado
Modelo de
Canales de relacion Modelo
o . Canales
distribucion con el de canal
cliente
Modelo de )
. i Relacién
Relaciones relaciones d
e
con el cliente con el .
. comercio
cliente
Actividades Modelo
Configuracion Arauit Método de Configuracion  conectadas, de
rqui ) -
de valor recursos de valor configuracién proceso

de valor comercial

] Competencia Modelo de ]
Capacidad o capacidades
bésica, CSF recursos

Sostenibilidad

Esquema de )
) . ] (estrategia de
Socios Arquit comercio Actores )
. trabajo en
electrénico ]
equipo)
Costo de Intercambio  Estructura de
estructura de valor costos
Modelo ) Fuentes de Modelo
Modelo de Fuentes de  Modelo de  Intercambio . .
) de ] ) ingreso y de precio
ingresos ] ingresos ingreso de valor ) )
ingresos precio e ingreso

Nota: Obtenido de Clarifying Business Models: Origins, Present, and Future of the Concept (Osterwalder
et al., 2005)
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Como se puede observar en la tabla, las propuestas difieren dependiendo del autor y su
aplicacion se limita de acuerdo con la cantidad de variables utilizadas en cada estudio.
Aunque no existe una respuesta consensuada entre los autores, todas y cada una de las
teorias propuesta estdn enfocadas en tres aspectos fundamentales, lo cuales son
creacion de valor, red de valor y eleccidén de la mejor estrategia a implementar (Shafer,
Smith, & Linder, 2005).

Estos conocimientos fueron la base para la creacién del Business Model Canvas
elaborado por Alexander Osterwalder. El elabord un lienzo en donde plasmaba los
componentes principales creadores de valor que permitian estudiar de manera
minuciosa como satisfacer al consumidor y hacerlo de manera 6ptima sin desperdiciar
recursos. Hoy en dia, este lienzo es utilizado por la mayoria de los negocios como una

herramienta de gestion de estrategias comerciales (Ramos, 2018).

1.5.1. Business Model Canvas
El Business Model Canvas (BMC) es una herramienta que permitira entender como va a
funcionar el modelo de negocio propuesto de manera integral, poniendo interés no solo
en un area especifico, sino tener una vision panoramica para poner atencién a cada area

y formar cimientos fuertes para comenzar un negocio exitoso.

El BMC esta constituido por nueve médulos que representan las areas de interés para
poder crear valor para el consumidor. Estos modelos seran brevemente resumidos y

explicados.

Segmento de mercado

En primer tenemos la segmentacion de mercados. Esto médulo permitira identificar el
mercado que sera atendido por la empresa y a quienes esta dirigido el producto que se
comercializara. Existen varios tipos de mercados a los cuales una empresa puede poner

todos sus esfuerzos de marketing, los principales son:

e Mercado de masa: se destina la propuesta de valor a un grupo grande de

consumidores y no se hace diferencia entre ellos.
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e Mercado diversificado: se elaboran varias propuestas de valor dependiendo del
perfil del consumidor.

¢ Nicho de mercado: la oferta del producto solo se elabora y se destina a un grupo
muy pequefio de consumidores, los cuales en lo particular no son atendidos de la

manera correcta o no satisfacen sus necesidades en los mercados de masa.

Seleccionando el mercado se puede determinar de manera mas precisa las necesidades
de los consumidores, y en conjunto con la creacion de estrategias de marketing
adecuadas estos pueden tener a disposicion productos que satisfagan sus necesidades
(BBVA, 2020).

Propuestas de valor

La propuesta de valor se centra basicamente en el valor afladido que tendra el producto,
y que sus diferencias con respecto a los productos ofrecidos por la competencia sean
significaciones, ya que de esa manera puede existir una diferenciacion y posicionamiento

de marca en la mente del consumidor (Kerfant, 2019).

Con este recurso se podra transmitir al consumidor que ventajas recibiria si se inclina a
adquirir los bienes y servicios de una empresa, y no de otra. Su objetividad permite que
su planteamiento sea indispensable antes de iniciar cualquier negocio, debido a que es

una herramienta estratégica con gran capacidad de fidelizacion de clientes.

Canales

Los canales de distribucion estan representados por una cadena de intermediarios que
permiten la llegada del producto final al consumidor. Es una estrategia empresarial que,
dependiendo de la industria, el tipo de producto o servicio, y el perfil del cliente, se puede

forjar una cadena de valor que reduzca costos de logisticas y distribucion.

Su importancia radica en que los intermediarios pueden posibilitar el incremento en
ventas, proveer un mayor alcance comercial, otorgar a la empresa una ventaja
competitiva y optimizar recursos, lo cual es importante si se desea competir en un
mercado maduro en donde la cuota de mercado esta dividida entre un gran namero de

empresas.
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Relaciones con clientes

Esta seccion esta dirigida a implementar acciones para poder crear una relacion sélida
con el cliente, la cual requiere tiempo y esfuerzo para mantener la calidad. A largo plazo,
las empresas conocen que estos esfuerzos se convierten en una inversion que retornara,
por medio de la adquisicion de clientes mas proclives a seguir consumiendo o contratar

mas servicios ofrecidos por la marca, lo que hara que exista un incremento en ventas.

Si bien es cierto, las empresas se centran en la captacion de clientes, pero también es
relevante poder mantenerlos a lo largo del tiempo ya que, si un cliente no esta conforme
con el bien o servicio brindado y decide irse con la competencia, es muy dificil
recuperarlo. Por esto, el crucial es que invertir es mantener a los clientes satisfechos y
fidelizarlos. Al momento que se logre este proposito, los clientes captados se pueden
volver deferentes o prescriptores de la marca, recomendando los productos a familiares,

amigos, entre otros.

Fuentes de ingresos

Todo negocio o emprendimiento, para poder crecer, debe estar respaldado por fuentes
de ingresos que le permitan cubrir los costes de operacion e inversion. Dependiente del
nivel de ingresos, se puede determinar la estabilidad financiera de la empresa, esto con
la finalidad de disponer de las diferentes fuentes de ingresos, y asi fortalecerlas. Hay

varias fuentes de ingresos que puede utilizar una empresa, los mas comunes son:

e Cuota por uso

e Cuota por suscripcion
e Venta de activos

e Concesion de licencias
e Publicidad

Dependiendo del producto y la industria, estos tipos de fuentes de ingreso pueden variar.

Recursos clave

Los recursos clave estan definidos por los activos que la empresa tiene y que son
fundamentales para poder funcionar de la manera éptima y que el modelo de negocio
funcione. Estos recursos pueden ser maquinarias, capital humano o financiero, alianzas

estratégicas, etc., todo lo necesario para que la empresa pueda tener un mejor
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“performance” en el mercado. La empresa puede decidir si adquirir recursos propios o
contratarlos por un tiempo determinado, dependiendo del tipo de necesidades o el nivel

de inversion de la empresa.

Actividades clave
Las actividades claves son aquellas que deben ser ejecutadas para poder entregarle
valor al consumidor. Para poder entrar valor, hay que abarcar tres aspectos

fundamentales, los cuales son:

e Produccion
e Resoluciones de problemas

¢ Nivel tecnolégico

Asociaciones clave

Si bien es cierto, la empresa es la que normalmente realiza todas las actividades
necesarias para poder vender su producto y fidelizar al consumidor. Pero a medida que
el nivel de competidores aumenta y las condiciones del mercado cambian, cada vez es
mas dificil que estas actividades tengan el impacto deseado, ya que probablemente otra

empresa esté haciendo lo mismo o lo esté haciendo mejor.

Dicho esto, las empresas forman asociaciones claves con el objetivo de optimizar
recursos, o en el mejor de los casos, implementar economias a escala. Su beneficio
también abarca la reduccién de riesgos y la incertidumbre, debido a que existen
industrias en las que te tiene que invertir grandes cantidades de dinero, como por ejemplo

la industria tecnoldgica.

Estructura de costes

La estructura de costes permite detectar cuales son los costes que estan asociados
principalmente a los socios, recursos y actividades claves. Se debe analizar esta
estructura para conocer el monto de dinero necesario para cubrir los costes de la
empresa o establecer el precio del producto, con la finalidad de evaluar la rentabilidad y

viabilidad econémica de la empresa.

Los tipos de costes son:
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e Fijos: no varian, aunque los productos aumenten o disminuyan como por ejemplo
el pago de alquiler.

e Variables: depende de la cantidad de produccion y tienen una relacion
directamente proporcional, si la produccion aumenta, los costos variables
también.

e Directos: son necesarios para la fabricacion de un bien o al ofrecer un servicio,
como por ejemplo la mano de obra

¢ Indirectos: como su hombre lo especifica, estos costes no tienen relacion directa
con la realizacion del producto, pero si tiene relacion con los recursos que se
utilizan para la realizacion de estos, como por ejemplo el coste asociado a

operatividad de la empresa.

1.5.2. Modelos de negocio para videojuegos
Existen gran diversidad de modelos de negocios implementados en la industria de los
videojuegos, sin embargo, hay algunos que son considerados como basicos debido a su
trayectoria e implementacién por parte de las grandes compaifiias de videojuegos, como
lo son: Epic Games, NetEase Games, entre otros. A continuacion, se nombrara y
especificara cada uno de estos y como son implementados.

Servicios de venta en linea: Este modelo de negocio es implementado mayormente por
las empresas fabricantes de consolas, como lo son Nintendo, Sony y Microsoft. Estas
empresas han podido aprovechar la venta masiva de consolas y su conectividad para
poder vender juegos en linea mediante sus plataformas. Esta venta en linea significa una
nueva fuente de ingresos y, al mismo tiempo, una disminucion de gastos en los distintos

canales de distribucion.

- Feeto Pay: Se basa en la oferta de videojuegos en distintas plataformas en donde
los usuarios tengan un acceso libre, por lo que ellos pueden descargar los
videojuegos de manera gratuita junto con el software para poder instalarlo. Un
ejemplo de este modelo de negocio son los juegos encontrados en las redes
sociales como Instagram y Facebook. Su comercializacion obtiene beneficios
monetarios por medio de la combinacion con otros modelos de negocio como el
de micropagos o mediante anuncios publicitarios.

- Publicidad: Este modelo es uno de los mas antiguos implementados por la

industria de los videojuegos y, en sus inicios, constaba de patrocinios por parte
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de las empresas publicitadas. Hoy en dia, abarca mucho mas que solo patrocinios,
al punto de llegar a convertirse en la estrategia de marketing Advergaming.
Suscripcion con pagos mensuales: Mediante este modelo, los usuarios deben
pagar una cuota mensual para poder acceder a este videojuego. Un ejemplo de
videojuegos con este modelo de negocio es World of Warcraft, el cual fue creado
en 2004 y hasta el 2012 ya contaba con mas de 9 millones de suscriptores a nivel
mundial (Vivendi, 2012).

Modelo Pay-to-Play: Béasicamente, el usuario debe hacer un pago para poder
adquirir tiempo de juego o un numero determinado de vidas. Este modelo es
mayormente utilizado en los paises orientales como Corea de Sur donde es muy
comun que las personas tengan tarjetas prepago que pueden canjear en
diferentes lugares como cafeterias, librerias, entre otras (Hunn, 2008).

Pruebas antes de comprar: Este modelo permite que los usuarios puedan tener
una prueba gratis del juego por un lapso, en el cual el usuario decide si el juego
es lo suficientemente bueno como para adquirirlo, o en su defecto, no le gusta y
deja de jugarlo. Se le permite al usuario hacer uso de una mini version del juego
en donde puede avanzar hasta un determinado nivel, al momento que sucede
esto el programa se congela hasta hacer el pago de adquisicion (Trenta, 2013).
Modelo freemium: El modelo Freemium consiste en la que una gran cantidad de
servicios que ofrece el videojuego son gratuitos, y otra parte de los articulos se
adquieren por medio de un pago. Este modelo ha tomado relevancia debido a que
son cada vez mas las StartUps y aplicaciones de reciente surgimiento que
implementan este modelo de negocio, debido a que el componente gratuito logra
atraer la atencion de un gran nimero de consumidores y el componente de pago

es el encargado de dar la rentabilidad esperada (Quiroa, 2019).

18



CAPITULO 2

2. Metodologia

Al tener una definicion clara acerca de la teoria sobre la factibilidad de un proyecto y que
puntos importantes abordar al momento de su ejecucion, es relevante comenzar a definir
la propuesta o producto de forma detallada, donde se expondran los criterios de disefio,

los recursos a utilizar, y las normativas a seguir.

La propuesta es la creacion de un videojuego de realidad virtual llamado GreenLand, el
cual le permite al usuario vivir la experiencia de un mundo virtual en 3D donde las
personas pueden crear un avatar, poseer y desarrollar su tierra virtual, o explorar e
interactuar con lo que otros usuarios han creado. Se basa en que los usuarios, al
momento de realizar actividades de reciclaje puedan poseer y desarrollarse en la
comunidad virtual de una mejor manera, adquiriendo objetos de lujo, articulos de

temporad a, entre otros.

GreenLand no es necesariamente un producto revolucionario porque en la actualidad
hay plataformas que se asemejan a este proyecto. Pero profundizando sobre el contexto
de GreenLand y su aporte al cuidado del medio ambiente, se puede observar como esto
forja un nuevo paradigma al significado del mundo virtual y como su utilizaciéon puede

mejorar el mundo en el que vivimos.

Es importante recalcar que la propuesta se centra en que los usuarios puedan hacer uso
de la plataforma de dos maneras diferentes, por medio de la interaccién y compras en
linea y, por otro lado, los usuarios que aparte de comprar estos implementos, reciclen
para obtener beneficios extras en el mundo virtual. Los usuarios que solo compren en
linea tendran a disposicion una estructura de compras digitales facil de utilizar y contara

con promociones especiales de precios bajos para incentivar la compra.

Asi mismo, para los usuarios que reciclen, la propuesta se basara en dos aspectos
fundamentales generadores de valor, el primero es que los usuarios que reciclen puedan
tangibilizar el aporte social del reciclaje dentro de la realidad virtual, dando seguimiento

a los objetos que reciclan y conociendo quien o quienes son los que se beneficia por
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medio de esta actividad, ademas de mostrar como su aporte es fundamental para que,
poco a poco, se reutilice casi tanto como se produce. Por otro lado, otro aspecto
importante es poder incentivar al usuario a reciclar gracias a los beneficios obtenidos
dentro de esta plataforma, la cual promete ser divertida, diferente, y enganchara al

usuario con su interfaz y gréaficos creativos.

2.1. Viabilidad del proyecto
Teniendo claro el significado de GreenLand y lo que se planea lograr a partir de su
creacion, es importante definir cuales son los actores sociales de mayor importancia y
las areas de interés del proyecto, dando como resultado de viabilidad para desarrollar
este proyecto. Hemos decido abordar tres tipos de viabilidades, la financiera, técnico y
de mercado, ya que las consideramos las mas relevantes y significativas para la

ejecucion de este proyecto.

Actores sociales de mayor importancia

Los actores sociales que tienen interés de manera directa o indirecta en la
implementacion de este videojuego son, en primer lugar, los usuarios que utilizaran esta
plataforma como medio de entretenimiento. Estos usuarios se caracterizan por ser parte
de un publico joven, segun el Digital Market Outlook los que consumen en una mayor
cantidad las plataformas digitales se encuentran entre edades tempranas y maduras
(Statista, 2016), razon por la cual este mercado estara integrado por personas entre 15
y 45 afos que usen herramientas digitales de entretenimiento de manera constante y
gue, ademas, sean participantes activos en la utilizacion de nuevas plataformas que se

lanzan en el mercado.

Por otro lado, otro de los actores sociales que se beneficiaran de manera directa con la
implementacion de este proyecto seran las empresas que compren o recolecten
desechos inorganicos para su posterior transformacion en productos reciclados, como lo
es laempresa Intercia S.A. Estas empresas se dedican a la compray venta de materiales
de reciclaje, asi como: papel, carton, vidrio, material PET, entre otros., y cuentan con
proveedores internos y externos, de los cuales adquieren los materiales necesarios y los
transforman para su venta. En el Ecuador, existen aproximadamente 48 empresas que

se dedican a la compraventa de productos de reciclaje y que trabajan por el medio
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ambiente, entre ellas se puede mencionar a Ecuaplastic la cual es la Gnica empresa que
recicla material Tetra Pak (CNN, 2016).

Finalmente, se puede mencionar que otro de los actores sociales de interés son las
empresas de videojuegos que se benefician por cada unidad vendida o descargada,

dependiendo del modelo de negocio implementado (Uadedigital, 2014).

2.1.1. Viabilidad técnica-operativa
Es importante mencionar que dentro de la creacion de esta plataforma contaremos con
varias etapas las cuales tendran un costo inferior o superior dependiendo de su

complejidad, la cual se describe a continuacion:

Etapa de disefio o preproduccion

En esta etapa cada uno de los participantes del equipo de creacion de esta plataforma,
conformadas por disefiadores, desarrolladores, lideres del proyecto e ingenieros tendran
la tarea de realizar la creacion de prototipos de personajes, entornos, interfaces, algun
tipo de esquema de control y otros elementos primordiales en la realidad virtual, que
permitiran observar un posible resultado y como funciona la interaccién de la plataforma
para el usuario. En dicha etapa, se incurrira en costos de recursos humanos, plataformas

digitales que permitan la creacién del prototipo y las pruebas.

Etapa de produccion y pruebas

Durante la etapa de produccion los programadores e ingenieros trabajan arduamente
para la creacion de la realidad virtual propuesta los cuales tendran un costo a considerar
dentro de la estructura. Ademas de esto, se debera considerar los costos por socios

clave como plataformas de transacciones virtuales que ofrezcan el servicio a GreenLand.

Etapa de prelanzamiento

Dentro de esta etapa deben ser considerados costos de promocion dentro de la web para
gue la plataforma venga reconocimiento entre los usuarios del medio y asi poder captar
los ingresos necesarios que permitan cubrir los costos incurridos inicialmente. Ademas
de esto, en esta etapa se podran encontrar algun tipo de inconveniente dentro de la

plataforma y ser mejorados.
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Etapa post produccion

En esta etapa los programadores e ingenieros tendran la tarea de realizar el seguimiento
0 soporte técnico a la plataforma para solucionar inconvenientes imprevistos dentro de
la misma, lo cual significa que habra costos en los cuales se va a incurrir por el
mantenimiento de la plataforma y por la Atencion al Cliente que deberan realizar los

empleados encargados del soporte técnico de la plataforma.

Entre otros costos del modelo de negocios, se debe tener en consideracion la
implementacion y manteniendo de los puntos de acopio donde los usuarios tendran la
facilidad de almacenar los residuos generados y los costos de transporte de dichos

residuos hacia los centros de acopio de los socios clave que pagaran por estos residuos.

Plataforma de programacion
Para determinar la viabilidad técnica-operativa, se determinara qué tan factible es la
creacion del videojuego para lo cual se elaborara un prototipo con las herramientas

disponibles en la web.

Para la elaboracién del prototipo se propone utilizar el programa Unity. Unity es una
herramienta de desarrollo de videojuegos creada por Unity Technologies que permite
importar personajes en 3D con sus respectivas animaciones para obtener un videojuego

como se puede ver a continuacion:

Fie (5% Auets GameOtect Compnent Windom Help
6 + FEACHSET romE T

Figura 2.1 Programador Unity
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Unity fue seleccionado debido a que ha permitido crear videojuegos, experiencias de
realidad virtual, interactivas o miniseries. Unity no solo engloba motores de imagenes, de
fisica 2D o 3D, audio, animaciones, herramientas de Networking para multijugadores o
soporte para implementacién de realidad virtual, sino que también abarca una serie de
servicios relacionados con la monetizacion de videojuegos, analisis de datos, creacion
de construcciones remotas en la nube, colaboraciones para realizar proyectos, entre

otros.

Unity cuenta con una de las mejores documentaciones para la elaboracion de
videojuegos en el mercado, en donde se visualizan manuales de actualizacion, guia de
expertos para la realizacion de tareas, historial de versiones anteriores, y el scripting API
de programacion. Otra de las ventajas de usar esta plataforma, es la comunidad de
usuarios con la que dispone, no solamente dentro de los foros de Unity sino para toda la
web, en donde los usuarios pueden aclarar dudas en cuento a la programacién de juegos
(Unity, 2021).

Ademas, esta herramienta permite la explotacion masiva de datos a un nimero extenso
de otras plataformas, en donde se puede seleccionar la plataforma con la que se quiera
trabajar para la edicion del videojuego (Windows, MacOS, Linux, etc.), y ademas se lo
puede crear para mas de 25 plataformas, lo cual permitira elaborar el prototipo para PC

y exportarlo a consolas.

Por otro lado, en cuanto a su distribucién, como este producto es videojuego de realidad
virtual es necesario que existan intermediarios para poder comercializar este producto.
Es asi como, los canales mas atractivos a utilizar son las PC y los Smartphone. Con
respecto a la distribucion de este videojuego por medio de computadoras, es beneficioso
debido a que en la actualidad su uso por medio de este dispositivo permite que exista
una interconectividad entre los usuarios, esto podria ser mas complicado si en vez de

hacerlo por la web se desarrollan cartuchos o CD para la venta.

2.1.2. Viabilidad de mercado
El publico objetivo seccionado previamente estara estructurado por un grupo de usuarios
gue no tienen un interés en reciclar y usen la plataforma como medio de entretenimiento

en donde solo adquiriran implementos por medio de la compra en linea, y otro grupo de
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usuarios que reciclaran con el propésito de tangibilizar el impacto del reciclaje por medio
de la plataforma, ademas de recibir beneficios extras como participante de la realidad

virtual.

Para poder cultivar la relacion con el cliente hay que conocerlo bien y que sepa que la
marca se preocupa por lo que quiere. Es asi como, se estara al tanto de las necesidades
y deseos de los consumidores, por lo que se recolectara informacién por medio de
encuestas para conocer qué tan atractivo puede ser el videojuego para ellos.

Implementaciéon de cuestionario

La informacion que se recolectara por medio de encuestas va a estar direccionada a
establecer los parametros con los cuales se va a medir el interés que el consumidor tiene
sobre los videojuegos que utiliza, su frecuencia de uso, en que dispositivos los juega,
preferencias en cuenta a la temética, etc. Esto con la finalidad de conocer que es lo que
al consumidor le atrae y, a partir de eso, complementar la propuesta de valor descrita

previamente.

Definicion de la poblacion meta
e Elemento o unidad de analisis: Este elemento esta representado por personas
gue tengan una frecuencia determinada de utilizacién de videojuegos o realidades
virtuales, es decir, que los usen de una a dos veces por semana como minimo.
e Unidad de muestreo: personas que tengan una frecuencia determinada de uso
de videojuegos, es decir, que los utilicen de una a dos veces por semana como

minimo.

Determinacion del marco muestral

Para el marco muestral se requiere informacion acerca de las personas que usan
videojuegos, ya sea adquirida por medio de bases de datos o por informacién en la web.
Como este tipo de informacién no se encuentra disponible, se decidié seguir ciertas
instrucciones para identificar la poblacion meta. Cada miembro de grupo se encargo
de seleccionar a amigos, conocidos y familiares que hagan uso de videojuegos, Yy la
seleccién consistié en comunicarse con cada una de estas personas e identificar si sus

caracteristicas de uso y consumo eran las adecuadas para el estudio.
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Seleccion de la Técnica de Muestreo

Al momento de seleccionar a los encuestados se realiz6 un muestreo no probabilistico
debido a que no se cuenta con un marco muestral definido. Se decidid ejecutar un
muestreo por bola de nieve debido a la a falta de disponibilidad que tienen los miembros

de grupos al levantar las encuestas de manera presencial.

Se selecciond un nimero inicial de elementos para contestar el cuestionario a los cuales
se les pidié que recomienden personas que tengan cualidades similares en relacion con
eluso de videojuegos. Esto con el fin de aumentar el nimero de personas que
respondan al cuestionario, y para asegurar que las respuestas obtenidas de estos

agentes representen informacion util para el proyecto.

Determinacion del Tamafo de la muestra
En condiciones normales, para obtener el tamafio de la muestra a partir de intervalos de
confianza, el procedimiento seria el siguiente:
Nota: El alcance del estudio abarca una poblacion de 100.000 personas, se asume ese
valor grande dado que no conocemos el tamafio de la poblacién real, y para el calculo
del tamafio de la muestra, se la obtiene a partir del intervalo de confianza de la

proporcion:

n = 384

No obstante, por efectos de limitado tiempo para la realizacion del proyecto y por las
condiciones en el que se encuentra el pais a causa de que el riesgo de contagio por
el covid-19 sigue vigente, se procedieron a realizar alrededor de 227 encuestas para el
estudio.
2.1.3. Viabilidad financiera

Para poder determinar la viabilidad financiera de GreenLand es importe conocer cuéles
seran sus principales fuentes de ingreso. Las fuentes de ingreso van a ser obtenidas
mediante las compras en la plataforma efectuadas por los usuarios, por medio del
modelo Freemium. El modelo Freemium permite que el consumidor pueda tener acceso
a la plataforma de manera gratuita, pero pagaran si ese es el caso, por caracteristicas

Premium, bienes virtuales o derivados.
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Estas caracteristicas pueden ser la adquisicion de avatares y vestimenta exclusiva, o
articulos importantes para desarrollar su realidad virtual. Ademas, la plataforma se
promovera el servicio de publicidad pagada para alguna empresa, la cual consiste en
ofrecer espacios publicitarios dentro de la plataforma virtual que permita a las compafiias
poder presentar sus productos a través de pequefios videos, imagenes o demas, en
pequefios espacios de tiempo y asi poder llegar a su segmento de mercado,
manteniendo siempre limita la cantidad de publicidades dentro del mundo virtual con la
finalidad de evitar el malestar del consumidor por una cantidad excesiva de publicidades.

Con respecto a los gastos en los que se va a incurrir, es indispensable poder establecer
la estructura de costos a utilizar. Uno de los principales costos en los cuales va a incurrir
la empresa es en el mantenimiento de la plataforma virtual en la cual se maneje
GreenlLand, la licencia para poder mantener un espacio dentro de internet y el servidor
que se utlizard para qué la plataforma sea operativa, puesto que, es de suma
importancia que los usuarios tengan un constante acceso sin problema alguno a la
plataforma, permitiendo que el modelo de negocio tenga éxito. También, los recursos
humanos como programadores dentro de la estructura organizacional de la empresa y
por ende estructura de costos, son recursos econdmicos clave que la empresa debe

tener en consideracion dentro de los costos a incurrir.

Anélisis de costos

Por lo previamente expuesto dentro del Business Model Canvas, encontramos costos a
considerar principalmente dentro de la creacion del proyecto los cuales describimos a
continuacion:

e Dominio del PC. - Una de las principales cosas a implementar dentro de una
plataforma virtual son los dominios de los sistemas operativos tanto para MAC y
PC, los cuales permitiran tener un espacio dentro de la web para que la plataforma
pueda ser utilizado por los usuarios interesados.

e Programadores y software. - Es importante mencionar que los programadores
dentro del proyecto desempefian un rol importante para la creacion de la
plataforma, puesto que, sin ellos, la creacion de cada 1 de los mundos virtuales
en los cuales los usuarios podran interactuar entre si seria imposible, por tal

motivo, es importante considerar este costo prioritariamente.
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e plataforma disefo digital y 3D.- Entre los principales costos a incurrir en el
modelo de negocio encontramos la plataforma a usar, en este caso Unity 3D, qué,
a pesar de ser una plataforma gratuita dentro del medio se necesitan realizar
ciertos pagos en Unity Ads, la cual permite adherir anuncios y campafas
publicitarias que aumenten la monetizacion de la plataforma aumentar los

ingresos de esta.

2.2. Modelo de negocio de GreenLand
Dentro de los modelos de negocio a implementar, elaborados con la ayuda del Business
Model Canvas, se encuentra el modelo freemium, publicidad y comisiones por reciclaje.
GreenlLand utilizara el modelo freemium y de publicidad en donde se generaran ingresos
por articulos comprados y publicidad vista por los usuarios respectivamente. Con
respecto a comisiones por reciclaje, por cada vez que la plataforma registre el uso de
beneficios adicionales para los usuarios por el reciclaje efectuado, se cobraran

comisiones dependiendo de la cantidad reciclada.
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CAPITULO 3

3. Resultados y Analisis

3.1. Viabilidad de la ejecucion del proyecto
En este capitulo explicaremos de manera detallada los resultados obtenidos de la
investigacion realizada en los capitulos anteriores. Se entrelazaron los datos teoricos y
de antecedentes con la investigacion realizada para poder concluir si es factible la
propuesta de creacion de un videojuego de realidad virtual en el que los usuarios se

involucren a realizar actividades de reciclaje.

3.1.1.Viabilidad Técnica Operativa
Uno de los principales ejes que describe la viabilidad técnica u operativa es la capacidad
que esta disponible para implementar el proyecto, ya sea tecnolégicamente, recursos
humanos suficientes, entre otros. Dentro del proyecto propuesto denominado GreenLand

se implementaron varias herramientas para llevar a cabo la creacion del videojuego.

Entre las principales tenemos Unity 3D, plataforma en la que inicialmente se procedio
con la creacion de un personaje acoplado a las preferencias del creador, caracteristicas
descargadas previamente en la web, especificamente en el sitio web Mixamo, sitio web
en el cual se obtuvo el disefio del personaje junto con los movimientos necesarios para

gue la plataforma sea amigable con el usuario.
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Figura 3.2 Personajes
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http://www.mixamo.com/

Posterior a esto, se procedid a utilizar el disefio del personaje la plataforma Unity 3D,
donde se programaron los movimientos descargados previamente para que el personaje

creado pueda ser utilizado por el usuario sin problema alguno.

Figura 3.3 Creacion de personajes en Unity 3D

Finalmente, para la elaboracion de este prototipo se procedio a crear el escenario virtual
dentro de la plataforma Unity 3D a través de la modelacion de un plano junto con
accesorios descargados de la plataforma que permitan un disefio de escenario agradable
para el usuario y, donde el personaje pueda realizar actividades que el usuario que

ingrese a la plataforma desee hacer.

Figura 3.4 Prototipo final
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3.1.2. Viabilidad de mercado
La viabilidad del mercado describe las posibles preferencias del consumidor respecto al
presente proyecto, definiendo asi los parametros necesarios para qué la idea de negocio
sea viable y pueda ser adquirido por el consumidor. Para el respectivo levantamiento de
informacion referente a lo mencionado previamente se realizaron encuestas a una
muestra de 227 personas, las cuales respondieron a preguntas referentes a la utilizacion
de estas plataformas, preferencias con respecto a aplicaciones existentes en el mercado
e incentivo de realizar otras actividades dentro de la plataforma conectada con la

propuesta de valor del proyecto.

Entre los resultados principales dentro de las encuestas realizadas a la muestra
especificada encontramos que en la actualidad, los usuarios que utilizan estas
aplicaciones en su mayor parte acceden desde sus dispositivos méviles o Smartphone
(48,02%), un 29,52% acceden desde su computador o PC y un 20,26% desde su consola
de videojuegos, mostrando asi que, la plataforma denominada GreenLand presentada
en el presente proyecto debe estar disponible para dispositivos Smartphone y PC, puesto
gue existe un numero considerable que utilizan estas plataformas.
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Figura 3.5 Plataformas més utilizadas por el consumidor

El tiempo de uso de este tipo de plataformas se encuentra concentrado entre 15 y 30
minutos con un 34,80%, a su vez, existen usuarios que utilizan estas plataformas entre
30 minutos y una hora (28.19%), otro grupo utilizan estas plataforma de una a dos horas
(24,67%), lo cual indica que el tiempo promedio el cual los usuarios utilizan estas

plataformas es de aproximadamente de 30 a 45 minutos, tiempo que debe ser analizado
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para posibles decisiones dentro del modelo de negocio con respecto a fuentes de

ingreso.

34,80%
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Figura 3.6 Tiempo de uso diario de las aplicaciones

Para definir las preferencias de los usuarios que utilizan estas plataformas, se determiné
el grado de importancia que tienen los consumidores con respecto a la interaccion con
los miembros de la comunidad, en lo cual se encontré6 que el 44,93% de la muestra
considera importante que se pueda interactuar con el resto de participantes dentro de la
plataforma, un 29,52% cree que es poco importante esta actividad y un 15,42% cree que
es muy importante, infiriendo asi una caracteristica muy valorada por los usuarios dentro

de estas plataformas es que exista la interaccion con los usuarios participantes.
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Figura 3.7 Interaccion con los miembros de la comunidad

Para conocer la actual situacion de uso de dinero dentro de este tipo de plataformas, se

preguntd a los encuestados el grado de importancia que tiene dentro de este tipo de
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plataformas las bonificaciones se consigan sin hacer uso de dinero, en lo cual se pudo
observar que un 37% y 35,24% de encuestados respondieron que es importante y muy
importante respectivamente que no se utilice dinero para obtener recursos dentro de
estas plataformas, razon por la cual, el modelo de negocio sentado debe tener un

porcentaje moderado de ingresos obtenidos por pagos en la plataforma.
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Figura 3.8 Bonificaciones a usuarios sin hacer uso de dinero

Entre las principales preferencias de los usuarios para crear sus avatares dentro de este
tipo de plataformas digitales, se encontré que el 37,89% y 34,80% considera importante
y muy importante respectivamente que los perfiles en cada uno de sus avatares puedan
ser creados dependiendo de las preferencias de cada uno de ellos, razén por la cual la
plataforma presentada en el proyecto deberia presentar esta opcion para obtener un

mayor grado de aceptacion en el mercado actual.
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Figura 3.9 Variedad de opciones de personalizacion del videojuego
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Entre otras preferencias obtenidos a partir de las encuestas realizadas a las personas
de la muestra se obtuvo que, el 40,97% vy el 37,44% creen que es muy importante e
importante respectivamente que las plataformas de este tipo tengan variedad de
escenarios dentro del mismo para ser utilizados con mayor frecuencia, por este motivo,
GreenLand dentro de su plataforma implementa varios escenarios para aumentar el

interés del usuario en la aplicacion.
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Figura 3.10 Variedad de escenarios

Entre los descubrimientos obtenidos por las encuestas realizadas, los usuarios
respondieron qué dentro de este tipo de plataformas no suelen utilizar monedas virtuales
para el pago por algun tipo de beneficio exclusivo dentro del mismo, por lo que
GreenLand deberia utilizar formas de pago que no hagan referencia a las monedas
virtuales.
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Figura 3.11 Uso de monedas virtuales

Entre los descubrimientos importantes dentro de la investigacion realizada en las

encuestas, se evidencio que las personas que utilizan este tipo de plataformas desean
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realizar una contribucion al medio ambiente a través de la utilizacion de estas
aplicaciones, tanto asi que el 45,36% y 26,80% se veran que siempre y casi siempre
desearian que las plataformas que utilizan de esta indole puedan realizar contribuciones
al medio ambiente. Por Lo mencionado previamente, modelo de negocio propuesto
dentro del proyecto en mencion esta relacionado con las preferencias actuales de los

usuarios que utilizan estas plataformas.
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Figura 3.12 Contribucion al medio ambiente

El40.21% y 30.93% de los encuestados menciona que siempre y casi siempre respectivo
desearian que existan beneficios exclusivos dentro de las plataformas por el reciclaje de
residuos dentro de sus hogares. Ademas de responder que estarian dispuestos a realizar
actividades de reciclaje (recoleccion y clasificacion) en sus hogares si se obtuvieran
beneficios a partir de ello dentro de la aplicacion. Estas preferencias estan relacionadas

con la propuesta de valor presentada dentro de este proyecto.
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Figura 3.13 Beneficios exclusivos por reciclar
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Todos los resultados expuestos previamente, permiten al proyecto expuesto GreenLand
a crear una propuesta de valor atractiva hacia el consumidor y alinearse a las
preferencias y exigencias requeridas por ellos, permitiendo que la introduccion de esta

nueva plataforma al mercado tenga mayores posibilidades de éxito.

3.1.3. Viabilidad Financiera
La viabilidad financiera de un proyecto tiene como objetivo poder determinar la
rentabilidad del proyecto bajo el analisis de la inversion inicial, los beneficios por ingresos
del negocio y los costos de ejecucién de este, lo cual resultara en una evaluacion de la

tasa de retorno que tendra el proyecto.

Costos del proyecto

Inicialmente para la creacién de un proyecto se incurren en gastos de inversion inicial
para llevar a cabo él mismo, GreenLand ser un proyecto tecnoldgico tiene una estructura
de costos conformados por recursos humanos (sueldos y salarios), incorporacion de
activos a la empresa (computadoras), arriendos, licencias para la creacion de la
plataforma e ingreso en la web y por consiguiente gastos de marketing que permitiran la
publicidad del producto. Entre los principales costos mencionados en el parrafo anterior

tenemos:
Tabla 3.2 Sueldos y salarios de programadores
Sueldos y salarios (Anual)

Cargo de trabajo Tiempo Salario .Total,.de

(Meses) inversion
Un disefiador de experiencias $ 4.000,00 $ 48.000,00
Un animador, disefiador gréfico o artista visual $ 3.200,00 $  38.400,00
Un redactor de videojuegos 12 $ 3.200,00 $  38.400,00
Un tester de videojuegos $ 3.200,00 $  38.400,00
Un programador de videojuegos $ 3.200,00 $  38.400,00
Un desarrollador C++ $ 4.000,00 $ 48.000,00
Técnicos de soporte en videojuego (2) 6 $ 3.000,00 $ 18.000,00
Total  $23.800,00 $ 267.600,00
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Tabla 3.3 Gastos de la plataforma

Plataforma Suscripcién Anual Puestos Total, inversién

Unity3D $ 1.800,00 5 $ 9.000,00

Tabla 3.4 Activos Adquiridos

Activos adquiridos Valor Cantidad Total, inversion

Activos $ 1.500,00 8 $ 12.000,00

Tabla 3.5 Gastos en publicacién

Publicidad y Precio de Cantidad T|emp<')'de Publicaciones
Marketin ublicidad de Alcance duracion vigentes
g P Clientes (Dias) g
Brand Awaraness  $ 14,00 253-732 1,7 mil -4,9 mil 30 1

Los gastos por publicidad son muy importantes para determinar la viabilidad financiera

del giro de negocio debido a que esta inversion determinara la cantidad de personas

observaran la publicidad del negocio, los usuarios que descarguen la aplicaciéon y que se

mantengan activos. Con los datos recopilados por el pronéstico de alcance y cantidad

de descargas que se tendria por los usuarios la aplicacion si determina lo siguiente:

Tabla 3.6 Nivel de descargas

Cantidad promedio de Clics
Porcentaje de descargas luego de clics

Personas que descargan la plataforma

Porcentaje de personas activas en la plataforma (0 -10 dias)
Porcentaje de personas activas en la plataforma (Dia 11-20)

Porcentaje de personas activas en la plataforma (Dia 21-30)

Personas activas en la plataforma (Dia 0-10)
Personas activas en la plataforma (Dia 11-20)

Personas activas en la plataforma (Dia 21-30)

493
85%
419

45%

55%

65%

188
230
272
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Con estos datos y determinando que existird una tasa del crecimiento 35% Con respecto
a las personas que descargan inicialmente la aplicacion (419 usuarios) por los gastos de

publicidad en los cuales se va a incurrir.

Es importante mencionar qué para determinar la rentabilidad que tiene un proyecto se
debe iniciar pronosticando las ventas generadas anualmente, las cuales vienen dadas
por la cantidad de demanda o de usuarios dentro de la plataforma que generaran los
respectivos ingresos para el giro de negocio. Posterior a un analisis de la demanda de
plataformas similares al giro de negocio expuesto en el proyecto vigente se encontré que,
la Gnica plataforma con las caracteristicas presentadas en el proyecto GreenLand se

llama DecentralLand, la cual presenta una curva de usuarios graficada a continuacion:

250000

8203125

19853

200000

150000

100000

75128 73743 74473 77134 73945
636

50000

9398
1 2 3 - 5 6 7 8 9 10 11 12

Figura 3.14 Cantidad de usuarios DecentraLand (2011)

Con estos datos, se procedio a realizar el calculo de las variaciones entre cada mes y
determinar la demanda del proyecto de acuerdo con los usuarios pronosticados

inicialmente (419 usuarios), grafica presentada a continuacion:
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Figura 3.15 Pronéstico de cantidad de usuarios GreenLand (Afio 1)

Posterior a la determinacion de la cantidad de usuarios activos durante el transcurso del
primer afo, es posible calcular el nivel de ingresos que tendréa el proyecto con base a las

diferentes fuentes de ingresos.

Ingresos del proyecto

* Ingresos por publicidad
Los ingresos por publicidad son generados a partir de pagos que las empresas realizaran
a GreenLand por la presentacion de videos e imagenes que publiciten la marca la cual
contrata un espacio dentro de la plataforma. Este tipo de ingresos se determinan por la
cantidad de impresiones que tendria el usuario de publicidades mientras mantiene el uso
de la plataforma, el cual se calcula a partir de EI CPM (costo por mil) y el total de

impresiones de los usuarios por mes y afo.

Tabla 3.7 Ingresos por publicidad

Variable Cantidad
CPM (Costo por mil) $ 5,00
Promedio de tiempo en juego (min) 45
Cantidad de impresiones por usuario 4
Total, de impresiones 423481
Cantidad de impresiones (Miles) 423
Ingresos por publicidad Mensuales $ 2117

38



Ingreso por actividades de reciclaje

Las actividades de reciclaje en el proyecto forman parte de la propuesta de valor
adicional implementa por GreenLand, la cual incentiva al usuario a reciclar los residuos
generados en casa mientras obtiene beneficios dentro de la plataforma. Los materiales
permitidos para realizar reciclaje y ser entregados en los centros de acopio seran los

siguientes:

Tabla 3.8 Costo del Kg de material reciclado

Material Precio por kg
Reciclaje de plastico $ 0,50
Reciclaje de cartén $ 0,12
Reciclaje de vidrio $ 0,05
Promedio de ganancia $ 0,22

Estos materiales al ser entregados en el centro de acopio el procederan venderse. En el

primer afio se estima que los ingresos generados por esta actividad seran los siguientes:

Tabla 3.9 Ingresos por material reciclado

item Total
Cantidad de usuarios Anualmente 849.069
Kg reciclados en promedio 2
Porcentaje de la comunidad que recicla 15%
Personas que reciclan 127.360
Kg reciclados al Anualmente 7.539.893.927
Ganancia en promedio $ 56.887,65

Nota: Cabe recalcar que, ademas de los ingresos generados por esta actividad se esta
generando un impacto ambiental al reciclar aproximadamente 7 millones de toneladas

de residuos qué podrian terminar en otros lugares contaminando el ecosistema.
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Ingresos por actividades de los usuarios dentro de la plataforma

Los usuarios de la plataforma tendran la opcion de poder hacer las compras de
diamantes o monedas virtuales utilizadas para adquirir recursos dentro de la plataforma
que permitan que la experiencia en la misma sea mejor. Estos ingresos se estimaron

como se presenta en la tabla siguiente

Tabla 3.10 Ingresos por compras en linea

item Total
Total, de personas en la plataforma 849069
Porcentaje estimado de personas que gasten en plataforma 2%
Cantidad de personas que gastan en plataformas 16981
Valor minimo de monedas $ 5,00
Ingresos por monedas $ 84.907

Con los datos financieros se procedio a elaborar el flujo de caja que nos permitird conocer

el nivel de rendimiento y la tasa de recuperacion de la inversion del proyecto.
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Flujo de caja

Para conocer la rentabilidad viabilidad del proyecto expuesto se determina el siguiente flujo de caja

Tabla 3.11 Flujo de caja

Flujo de Caja 2021 2022 2023 2024 2025 2026
Ingresos $203,202.88 $487,686.91 $1,170,448.59 $2,106,807.46 $3,792,253.43
Costos variables
Total, Costos Variables
Promocion y Publicidad $5,040.00 $6,048.00 $6,048.00 $6,048.00 $6,048.00
Sueldos y salarios $267,600.00 $280,980.00 $295,029.00 $309,780.45 $325,269.47
Licencias $9,000.00 $90,000.00 $180,000.00 $216,000.00 $216,000.00
Arriendo $24,000.00 $24,000.00 $24,000.00 $24,000.00 $24,000.00
Total, Costos Fijos -$102,437.12 $86,658.91 $665,371.59 $1,550,979.01 $3,220,935.96
Utilidad Bruta -$102,437.12 $86,658.91 $665,371.59 $1,550,979.01 $3,220,935.96
Utilidad antes de participacién a trabajadores -$102,437.12 $86,658.91 $665,371.59 $1,550,979.01 $3,220,935.96
Participacién a trabajadores (15%) -$15,365.57 $12,998.84 $99,805.74 $232,646.85 $483,140.39
Utilidad antes de Impuestos -$117,802.69 $73,660.08 $565,565.85 $1,318,332.16 $2,737,795.56
Impuestos (25%) -$29,450.67 $18,415.02 $141,391.46 $329,583.04 $684,448.89
Utilidad después de Imp. -$147,253.36 $55,245.06 $424,174.39 $988,749.12 $2,053,346.67
Inversion -$289,020.00
FLUJO DE CAJA -$289,020.00 -$147,253.36 $55,245.06 $424,174.39 $988,749.12 $2,053,346.67
FLUJO DE CAJA ACUMULADO -$289,020.00 -$436,273.36 -$381,028.30 $43,146.09 $1,031,895.21 $3,085,241.88

De acuerdo con los resultados obtenidos de los céalculos efectuados del flujo de caja, se procedio a realizar el calculo de la TIR, el cual presenta

una rentabilidad del %42.86 al 5to afio.
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Lienzo Business Model Canvas

El lienzo Business Model Canvas sera presentado a continuacién de acuerdo con la
investigacion realizada relacionada con los socios claves y alianzas que se van a hacer
para lograr que este proyecto pueda tener bases firmes y crear redes de contacto.
Ademas, se especificaran las actividades claves y los recursos claves a efectuar con el
propésito de entregar valor al consumidor y crear una relacién con él a largo plazo.
También se definen los canales de distribucion para hacer llegar el producto final al
consumidor y el segmento de clientes a los cuales va a estar direccionado los esfuerzos

de marketing efectuados.

Por ultimo, se especificaran las estructuras de costos y fuentes de ingresos con el cual
se efectuara el calculo financiero. Esta informacion podré ser utilizada para el analisis
financiero, como el andlisis de ratios para determinar el estado del proyecto con respecto
al ingreso y los gastos destinados para el mismo. Ademas de identificar como y comparar

con respecto a afios anteriores.
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CAPITULO 4

4. Conclusiones Y Recomendaciones

En este capitulo se presentaran las conclusiones y recomendaciones que se obtuvieron

en la ejecucién de este proyecto de titulacion.

4.1. Conclusiones

Los videojuegos pueden ser elaborados en varias plataformas encontradas en la
web, pero deben ser desarrolladas por programadores expertos que puedan, en
base a su experiencia, plasmar en el videojuego lo que el consumir espera
encontrar, ya que de eso depende el éxito de cualquier videojuego

Los videojuegos deben ser elaborados de acuerdo con las preferencias de los
usuarios y a su género o edad, ya que por lo general los gustos y preferencias
dependen de estos dos factores.

Los encuestados encontraron atractivo poder combinar un videojuego de realidad
virtual con aspectos de reciclaje, ya que consideran que también se puede hacer
un cambio social por medio de este tipo de incentivos

Para el analisis de viabilidad financiera de la elaboracion de un videojuego se
deben tomar en consideracion varios aspectos que permitan encontrar un valor
aproximado a la realidad, ya que en la industria de los videojuegos existen
variables que, si no son analizadas de la manera correcta, pueden significar
perdidas en una inversion, asi como el tema de demanda proyectada, nivel de

aceptacion por parte de los consumidores, entre otros.

4.2. Recomendaciones

Se recomienda que se tome en consideracion la implementacion de nuevas tecnologias

como medio de incentivo e involucramiento de las nuevas generaciones a las actividades

de reciclaje, sobre todo en los paises en donde no existe una cultura de reciclaje, ya que

por medio de su atractivo y entretenimiento el nivel de involucrados jovenes aumentaria.

Al usar tecnologias emergentes para poder hacer un cambio social y ambiental, se esta

dando paso a que exista un mayor involucramiento y accesibilidad por parte de un mayor

namero de personas a largo plazo.
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APENDICES
Encuesta para el estudio cualitativo

Encuesta acerca de una propuesta de realidad virtual que propone realizar

actividades de reciclaje

Somos un grupo de estudiantes de la ESPOL y seria de gran ayuda su colaboracion
para completar el siguiente cuestionario con el objetivo de conocer su opinién
acerca de las aplicaciones méviles interactivas para determinar si su uso puede
relacionarse con actividades de reciclaje. La informacion recolectada es para fines

académicos y le tomara 6 minutos de su tiempo llenar la encuesta. Gracias.

Seccién A: Tipo de juegos y su uso por parte de los encuestados

1. Has utilizado alguna vez una aplicacion online en donde al conectarte puedes
interactuar con una comunidad de personas que no necesariamente estén en el
mismo espacio.

a. nunca
b. casi nunca
C. aveces
d. casi siempre
e. siempre
2. ¢Qué plataformas utilizas para jugar?
a. PC
b. Smartphone
c. Consola de video juegos
d. Otro:
3. ¢Cuanto tiempo dedicas a los video juegos diariamente?

De 15 a 30 minutos
De 30 minutos a 1 hora
De 1 a 2 horas

o o o p

Més de 2 horas

4. ¢Qué es lo que mas te gusta cuando utilizas estos juegos? Opcion multiple



Género de videojuego
Interfaz de juego

Graficas

a o T p

Jugar con amigos u otros usuarios
e. Otro. ¢Cual?

5. ¢Qué tipo de juegos te gustan? Opcion multiple
a. Accion

b. Lucha

c. Simulacion

d. Deporte

e. Carreras

f. Aventura

g. Estrategia
h. Otro. ¢Cual?

6. Se presentan a continuacion afirmaciones que motivan al encuestado a usar
aplicaciones de juegos. Que tan de acuerdo o en desacuerdo estd con las
siguientes afirmaciones escogiendo una opcion de respuesta por cada una de
estas y marcandola con una (X), siendo “siempre” la mejor opcién posible y

“nunca” la peor.

Casi Casi )
Nunca A veces ) Siempre
nunca siempre

Te sientes inquieto por temas relacionados
con los videojuegos

Cuando te aburres, usas videojuegos como
forma de distraccion

Con que frecuencia abandonas lo que estas
haciendo para estar mas tiempo jugando
videojuegos

Cuando tienes problemas, usar los
videojuegos te ayuda a relajarte

Piensas que al no usar videojuegos tu vida
seria mas aburrida

Sientes preocupacion al jugar videojuegos
Piensas que los videojuegos pueden ayudar

a desarrollar habilidades




7. Se presentan a continuacion afirmaciones que motivan al encuestado a utilizar
videojuegos en linea. Cuél es el grado de importancia que tienen las siguientes

afirmaciones para ti,

Nada Poco ) Muy
) ] Indiferente Importante
importante importante importante

Interactuar con los miembros de
la comunidad

Recibir bonificaciones en el
juego sin tener que hacer un
pago con dinero

Conseguir objetos en el juego
realizando otras actividades
(realizar misiones, jugar varias
horas, etc.)

Variedad de opciones para
personalizar tu personaje a
gusto propio

Variedad de escenarios donde

jugar dentro del videojuego

8. Aljugar de forma online, pagas para poder adquirir elementos necesarios o Utiles
del juego
a. Nunca
b. Casi nunca
c. Aveces
d. Casisiempre
e

Siempre
Seccidén B: Nivel de compromiso de los encuestados a los videojuegos

9. Has jugado videojuegos que usen monedas virtuales (ej. Bitcoin)
a. Si
b. No
10. (si su respuesta fue si) Indique el motivo por el cual ha jugado estos videojuegos:
opcion multiple
a. Gano dinero
b. Su uso es confiable



c. Las plataformas que uso las requieren
d. Las usé una vez por curiosidad

e. Otro:

11.(si su respuesta fue no) Indique el motivo por el cual no ha jugado estos
videojuegos: opcion multiple
a. No sé como se usan
b. Creo que puede ser una estafa
c. No juego videojuegos que las necesiten
d. No me interesa
e. Otro:

Seccion C: Involucramiento del reciclaje en videojuegos

12.¢Si al jugar un videojuego pudieras contribuir con el medio ambiente, te
interesaria jugarlo?
a. Nunca
b. Casinunca
c. Aveces
d. Casisiempre
e. siempre
13.¢;Te interesaria jugar en videojuego en donde no necesariamente tengas que
pagar para adquirir elementos de temporada u objeto de lujo?
a. Si
b. No
14.Si el juego tuviera la opcion de otorgarte beneficios exclusivos a cambio de reciclar
objetos que puedes encontrar dentro de tu hogar ¢te interesaria jugarlo?
a. Nunca
b. Casinunca
c. Aveces
d. Casi siempre
e. Siempre
15.Si el juego pudiera tangibilizar lo que reciclas por medio de retribuciones dentro
del juego (arboles, prendas de vestir, animales, etc) que te permitan construir un
lugar personalizado por ti mismo ¢ Te interesaria jugarlo?

a. Nunca



b. Casi nunca
c. Aveces

d. Casisiempre
e. Siempre

Seccion E: Informacién del encuestado

16.Establezca su rango de edad
a. De 13 a 19 ainos
b. De 20 a 26 afios
c. De 27 a 33 afios
d. De 34 a 40 afos
e. Mas de 40 afios
17.Por favor indique su género:
a. Femenino
b. Masculino
18.¢Cuél es su grado de estudios??
a. Primaria
b. Secundaria
c. Tercer nivel
d

. Cuarto nivel



