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RESUMEN

Investigacion cuantitativa y de disefio no experimental con corte transversal con las
caracteristicas de recoleccidon de datos en un solo momento que tuvo como objetivo
determinar la relacion entre Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike
Global Offensive y el posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima
2022. La técnica que se aplicé fue la encuesta y el instrumento fue el cuestionario con
una escala de Likert, para la validacion se utilizo el analisis de Alfa de Cronbach que
se aplico a 377 participantes mediante la pagina de Google Form, lo que determind la
confiabilidad de la primera variable con 0,941, asi como de la segunda variable
posicionamiento en los jovenes con 0,931, con 28 preguntas relacionadas con las
variables e indicadores. Donde el Coeficiente de correlacién de Rho de Spearman en
la variable estrategias publicitarias es de 1,000 y en la variable Posicionamiento en
los jovenes es de 0,099. Se concluyo que la venta de articulos virtuales es una forma
de obsesion o adiccion que algunas personas tienen al comprar productos basicos
que permite a los jugadores personalizar sus personajes y expresar Ssu

individualidad.

Palabras Clave: Estrategias publicitarias, videojuegos, skins, CS: GO



ABSTRACT

Quantitative research and non-experimental design with a cross section with the
characteristics of data collection in a single moment that aimed to determine the
relationship between advertising strategies of the Counter Strike Global Offensive
video game and the positioning in the youth of the CS: GO PERU group, Lima 2022.
The technique that was applied was the survey and the instrument was the
questionnaire witha Likert scale, for the validation the Cronbach's Alpha analysis was
used, which was applied to 377 participants through the Google Form page, which
determined the reliability of the first variable with 0.941, as well as the second variable
positioning in young people with 0.931, with 28 questions related to the variables and
indicators. Where Spearman's Rho correlation coefficient in the advertising strategies
variable is 1,000 and in the positioning variable among young people it is 0.099. It was
concluded that the sale of virtual items is a form of obsession or addiction that some
people have when buying basic products that allows players to customize their

characters and express their individuality.

Keywords: Advertising strategies, videogames, skins, CS: GO.



. INTRODUCCION

El videojuego Counter Strike - Global Offensive genera un gran mercado virtual
dentro del juego. Por eso destinan un valor aproximado de 49.667.125 millones de
dolares, como presupuesto para realizar los grandes torneos competitivos que tiene
la industria de los videojuegos. Segun Varela & Sanchez (2022), los videojuegos
pueden brindar un tipo de promocion, creando una expectativa sobre los productos,
accesorios que se incorporan a los videojuegos, a través de estrategias publicitarias

para vender un objeto producto.

Es el caso del videojuego Counter Strike Global Offensive que desde el 2020
tiene pendiente un torneo internacional denominado El Major (el mas importante) que
fue anunciado por el popular brasilefio Alejandro Gaules que permitié congregar a
jugadores profesionales que sofiaban con jugar y ganar el pozo de premios de
$1.000.000 (millén de ddlares). En el afio 2022 se dio el torneo esperado el primer
PGLCS: GO Major (Pro Gaming League in Counter Strike Global Offensive), el evento
alcanzé 2,1 millones de audiencia siendo ojo del publico lo que ha puesto como el
torneo que se convirtié en la competencia de electronica mas grande del pais. Muchos
consumidores en el segmento de videojuegos ven anuncios que aparecen o muestran
la misma cantidad. (Gonzalez, M., Carmen, J., 2021). Asi existen las denominadas
operaciones del videojuego Counter Strike Global Offensive, La Operacién Wildfire,
operacion Hydra 2, Operacidon Shattered y la Operacion Shattered web tuvo como
tema hacer presencia de los comandos reconocidos por el Estado Estadounidense,
anunciando las Fuerzas de Operaciones Especiales, como el soldado del 6to Equipo
| NSWC SEAL, U.S. Navy SEAL : los equipos de suelo, agua y viento de la Marina del
Estado Estadounidense, los equipos SEAL y los equipos SWCC (Special Operations
Combat Team) [...] (SELLO. 2022).

De igual forma, una campafia publicitaria del videojuego Counter Strike Global
Offensive, que presentaba la skin (ropa) de un soldado con el uniforme del El
Comando de Fuerzas Especiales KSK, las fuerzas especiales del ejército aleman,
conmovid a la audiencia de jovenes, se presentaba con armas que incrementaban

mas valor al juego, por ejemplo: Ak-47, AWP, M4A4, M4A1-S (rifles deportivos).



Las skins de estas armas antes mencionadas tienen un costo dentro del
videojuego desde $0.20 hasta $61,052.63 ddlares. Los videojuegos tienen
caracteristicas especiales que los distinguen de otras industrias del entretenimiento.
Es para todas estas aplicaciones que el usuario encuentra la manera de conectarse.
(Bermudez y David 2021)

El problema general por tratar en esta investigacion fue, ¢ Cual es la relacion
entre Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y el
posicionamiento en los jovenes del grupo CS: GO PERU, Lima 20227 Los especificos
a discusioén son, ¢ Cual es la relacion que existe entre las estrategias publicitarias del
videojuego Counter Strike Global Offensive y competencia? ¢ Cual es la relacion que
existe entre las estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike Global
Offensive y marketing de influencers del posicionamiento en los jovenes del grupo
CS: GO PERU, Lima 2022? ,;Cual es la relacién que existe entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y las campanas del

posicionamiento en los jévenes del del grupo CS: GO PERU, Lima 2022?

Como objetivo general fue, determinar la relacion entre, estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y el posicionamiento en
los jéovenes del grupo CS:GO PERU, Lima 2022. Por otro lado los objetivos
especificos fueron, establecer la relacion que existe entre las estrategias publicitarias
del videojuego Counter Strike Global Offensive y competencia del posicionamiento en
los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022, determinar la relacién que existe
entre las estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y
marketing de influencers del posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU,
Lima 2022, establecer la relacion que existe entre las estrategias publicitarias del
videojuego Counter Strike Global Offensive y las campanas del posicionamiento en
los jévenes del del grupo CS: GO PERU, Lima 2022.

Por otro lado, la industria del videojuego, es la industria del entretenimiento
mas importante hasta el momento con un promedio de 1,308,963 millones de
personas jugando simultaneamente, segun el portal especializado Steam Status. Los
fanaticos de los videojuegos no han parado de crecer, y debido a esta pandemia del

ano del 2020 cada vez hay nuevos usuarios que nunca han jugado videojuegos, y



ahora son nuevos consumidores, solo para pasar el tiempo o conocer gente nueva en

mundo virtual.

Conociendo cada una de sus experiencias con el videojuego, nos permitio
analizar las formas del videojuego dado lo que los productores han elegido mostrar o
poner a los jugadores (skins). Partiendo de la ropa, las armas y el caracter de los
diferentes jugadores, ya sean terroristas o antiterroristas, el objetivo es crear una
imagen mental de cada jugador para recrear e interpretar la realidad, para mostrar la

realidad como un medio para ver las cosas.

El 11 de marzo del 2020 se declaré la pandemia por la enfermedad del
coronavirus, segun el portal OPS (Pan American Health Organization). En el marco
estadistico mostrado del videojuego Counter Strike Global Offensive, sobre los
jugadores activos, vemos un gran aumento en abril del aino 2020, con un total de
857,604,2 jugadores un gran aumento a comparacion de los afios anteriores antes de
la pandemia. Entonces, este confinamiento ha hecho que las personas estén en casa
y busquen una forma de distraerse y encontraron el videojuego que hoy en dia tiene
mas de 1 milldn de jugadores, una numerosa comunidad, segun el portal

Steamcharts.

Segun Oyarbide (2004), las generalizaciones, ilustraciones e interpretaciones
aceptadas de la construccion de cada jugador ayudan a comprender su realidad y
funcién, sirviendo como un verdadero modelo mental. Por lo tanto, cada persona vive
en su realidad percibida y actua de acuerdo con esta percepcién. Estos estudios son
de gran importancia [...JEntonces, se aborda la importancia de esta investigacion
sobre las estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y el
posicionamiento en los jovenes del grupo CS: GO Peru, Lima 2022. Este famoso
grupo conocido como CS: GO Peru en el portal de Facebook ha dado a conocer el
interés que tienen por las skins de los personajes, armas y torneos internacionales
dentro del videojuego. Teniendo como objetivo, cual es la tematica para las
estrategias publicitarias que utilizan para promocionar las skins. Las tematicas son
los torneos del videojuego y dentro de los torneos se encuentran a los jugadores pro
- players que ostentan camisetas con distintivos de patrocinadores, esto a su vez

cumple la funcion de brindar publicidad por medio de estos.



En el aspecto social, este trabajo permite mostrar las reacciones que hay en la
teoria de los dos pasos para adaptarse a las nuevas circunstancias de nuestra
sociedad, y profundizar los conocimientos tedricos sobre las reacciones en los
videojuegos. De esta manera, la contribuciéon de estudio, su resultado permite
encontrar aspectos a considerar si existe una conexion entre el publico y los lideres

de opinion.

Del mismo modo, la hipdtesis general se planted que existe una relacion directa
entre las Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y el
posicionamiento en los jévenes del grupo CS:GO PERU, Lima 2022. Asimismo las
hipétesis especificos plantearon que: H1 existe una relacién directa entre las
estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y competencia
del posicionamiento en los jéovenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022, H2 existe
una relacion directa entre las estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike
Global Offensive y marketing de influencers del posicionamiento en los jévenes del
grupo CS: GO PERU, Lima 2022, H3 existe una relacién directa entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y las campafias del

posicionamiento en los jovenes del del grupo CS: GO PERU, Lima 2022.

En el contexto del Nacional, el presente trabajo de investigacion se fundamenta
en la siguiente investigacion, la cual proporciona un marco tedérico y empirico solido

para resolver los interrogantes planteados.

Marifio (2020) en su tesis, Videojuego dota 2 y relaciones interpersonales entre
los gamers de las cabinas de internet Plaza Vitarte, Ate 2019. Su objetivo fue
determinar qué tanto se relaciona el uso del videojuego DOTA2 con las relaciones
sociales entre dos 0 mas personas entre jugadores en una cabina de Internet. Los
tipos de investigacion incluyen métodos cuantitativos, relacionales, no experimentales
y transversales. Se realizé un muestreo de 15 personas/gamer en cabinas de internet
en el distrito de Ate - Vitarte. Este estudio busca comprender cémo los medios pueden
afectar la claridad, los sentimientos los valores de las personas. Se inclina en la teoria
de la ecologia de los medios. Concluyendo que el videojuego Dota 2 genera interés
en las personas que quieren jugarlo, y de esta manera genera interaccién en los
jévenes. Dentro de las cabinas de internet y ahi empieza el tema de las relaciones

interpersonales.



Gonzalez & Rodrigo (2018) en su tesis, El impacto de la publicidad en
videojuegos Yy la actitud en la recordacion de marca dentro de las comunidades de
video jugadores que forman parte de la asociacion peruana de deportes electronicos
y videojuegos (APDEV). El propdsito de este estudio fue determinar como la
publicidad de videojuegos afecta el recuerdo de la marca en comunidades APDEV y
coémo afecta la percepcion de la marca por parte de las personas. La investigacion es
descriptiva correlacional no experimental, con enfoque mixto, los instrumentos
metodoldgicos para la recoleccion de la investigacion fueron, entrevistas a
profundidad a expertos, grupo focal, técnica de encuesta. La teoria de usos y
gratificaciones es una teoria que explica por qué las personas consumen
determinados productos audiovisuales. En conclusion, la publicidad dentro del
videogame es la mas consumida por el publico estudiada, por lo tanto, si existe una
importancia de la publicidad dentro del videogame y la actitud sobre la grabacion de

marca.

Matos (2021), en su tesis Videojuegos y desempefio en la escuela secundaria
durante la epidemia de San Juan de Lurigancho, 2021. Su objetivo fue vincular los
videojuegos con los intereses académicos de los estudiantes de tercer afio de
secundaria en los tiempos de confinamiento de la Institucion Educativa Fe y Alegria
numero 37 en el colegio Enrique Montenegro - San Juan de Lurigancho. La
metodologia es de alcance descriptivo correlacional, con un enfoque analitico
empirico, una muestra de 335 estudiantes, el instrumento que uso fue el cuestionario.
Como principio tedrico tiene la teoria de la recompensa: Skinner, el condicionamiento
operante es una forma de aprendizaje a través de la recompensa y el castigo. Este
tipo de condicionamiento significa que ciertas acciones y resultados, ya sean
recompensados o castigados, estan asociados con el aprendizaje. En conclusién, que
existe una correlacion débil, ademas, el valor del Rendimiento académico y del
Dispositivo se concluyd que existe una correlacion débil entre el equipo utilizado en
los videojuegos y la R.A. (realidad aumentada) en los alumnos del 3er. Buscador Gore
IE Fe y Alegria N° 37 Enrique Montenegro - SJL Rodriguez (2022). Su finalidad es
medir a los jugadores masculinos de entre 20 y 25 afos de la UPC frente a los
anuncios de la marca Adidas que ofrece en el videojuego FIFA20. Su metodologia es
cualitativa, dado que permite un enfoque analitico, el disefo de investigacion que guia

esta investigacion fenomenoldgica. La técnica utilizada es entrevistas estructuradas,



lo que significa que las preguntas se planifican antes de que comience la leccién. La
teoria que sustentan es la teoria de la comunicacion; Estudia a fondo todos los temas
involucrados en los temas de investigacion. En conclusién, los jugadores ven

diferentes productos, logotipos y productos, presentes en diferentes partes del juego.

Mendoza (2018), en su tesis Exitosa colocacién del product placement de la
marca nikeen el videojuego FIFA 2017 para los alumnos de quinto grado de la escuela
secundaria de la Institucion Educativa Manuel Gonzales Prada Olivos — Lima 2018.
Tuvo como finalidad conocer los tipos de colocacién de la marca Nike en el videojuego
FIFA 2017 entre los estudiantes de quinto grado del Colegio Manuel Gonzalez Prada,
Los Olivos - Lima, 2018. La metodologia se basa en proyectar/planificar la realizacion
que da vida a una investigacidon, se puede presentar de manera practica con un
método mixto con un disefio no experimental. Técnica de encuesta con 100 alumnos
para obtener resultados mas especificos. Teorias que sustentan: La teoria de la
hipotesis de la persuasion y teoria del aprendizaje de mensajes. La conclusién, se
toma en Instituciéon Educativa Manuel Gonzalez Prada para quinto grado, mas del
50% encuestados respondieron positivamente, de lo que podemos concluir que el
nivel emocional es alto. Por lo tanto, podemos concluir que los estudiantes pudieron
analizar un determinado tipo de publicidad en un videojuego utilizando métodos
visuales. De esta forma, podemos concluir que los alumnos fueron capaces de
analizar un determinado tipo de publicidad en un videojuego utilizando criterios de

observacion.

Los siguientes autores internacionales jugaron un papel importante en el

desarrollo de este estudio.

Climent & Varela (2019), en su tesis La sincronizacion en el doblaje de
videojuegos y analisis empirico y descriptivo de los videojuegos de accion- aventura.
Tuvo como objetivo definir las estrategias instruccionales basadas en el uso de
videojuegos para promover el desarrollo del razonamiento abstracto. El disefio de la
investigacion es exploratorio, descriptivo y empirico. La teoria que usa este autor es
la Teoria del Videojuego; El juego es un medio para que los jovenes expresen sus
sentimientos inconscientes, que por medio del juego puedan liberar sus emociones
reprimidas, para que asi puedan satisfacer los impulsos de caracter. Teniendo como

conclusion que estan disefados para captar la atencion del usuario y permitirle



comprender con gran detalle los tipos de videojuegos que encontrara en cada

seccion.

Roncero (2019), en su tesis Los deportes electronicos (esports): el espectaculo
de las competiciones de videojuegos. Tuvo como obijetivo identificar cuales son los
rasgos que convierten a un videojuego en un deporte electronico a través del analisis
de los principales esports actuales. La metodologia empleada consiste en realizar una
encuesta dirigida a consumidores de esports. Ademas, se utilizé un cuestionario para
recopilar datos de expertos y profesionales del sector. Las bases tedricas que
sustentan esta investigacion incluyen la teoria antropoldgica, la teoria narrativa y la
teoria ludo logica. Como conclusion, se observa que la empresa ha adoptado un
modelo comercial para la distribucion del videojuego, con una tendencia hacia el
modelo free-to-play con micro transacciones cosméticas que no afecten el equilibrio

de igualdad competitiva.

Mufoz (2022), en su tesis Analisis de la tipologia de contenido publicitario
insertado en los canales de e-sports en la plataforma Twitch. Tuvo como objetivo
analizar las estrategias publicitarias que aparecen en la plataforma de streaming
llamada Twitch con la tematica de deportes electronicos en los canales de habla
hispana. La metodologia es mixta, es decir, cuantitativa y cualitativa, el tipo de técnica
que utiliza son las encuestas. Como base tedrica publicitaria tiene la teoria de la magia
del significado; por lo tanto, esto explica como la publicidad se utiliza para transmitir
un significado a los usuarios, ademas de vender. En conclusion, se ha demostrado
que el canal del transmisor ofrece mas anuncios, ya que tienen mas suscriptores y
alcanzan mas. Por ese motivo, las empresas prefieren presentarse en las plataformas

de Twitch Game de los influencers en lugar del canal oficial.

Morales et al. (2022), en su tesis “Anadlisis multivariable de las caratulas del
videojuego FIFA. Como liderar sin estrategia”. El objetivo fue determinar, a través de
un analisis multivariante de los videojuegos, si los criterios de nivel deportivo y el
disefio de sus portadas son determinantes de su comercializacion en la venta de
videojuegos. La metodologia es de nivel cuantitativa descriptiva y la técnica es el
analisis de contenidos. El analisis multivariante muestra que no hay medios deportivos
ni criterios de disefio cuando se visualizan las portadas de los videojuegos mas

vendidos. Con todas las variaciones posibles, no representa ninguna entidad o



asociacion con la marca. A partir de nuestra investigacion. Se concluye que no hay
correlacion ni consistencia en el contenido grafico y los patrones de disefio de las

portadas de los videojuegos.

Ayshan (2022), en su tesis Trailers de videojuegos: como se utiliza la narracion
para crear identificacion y atraer a las audiencias. El objetivo general de esta tesis fue
proporcionar una investigacion sobre la publicidad de videojuegos de vigilantes con
un énfasis especifico en el papel y los significados de las narrativas y los aspectos
ludicos en los trailers de videojuegos. La metodologia es mixta; fue disefada para
basarse en datos cualitativos y cuantitativos recopilados de los participantes. La
técnica que se utilizé fue: encuestas; los métodos de analisis narrativo, analisis textual
de comentarios de YouTube Facebook y una encuesta a video jugadores. Se llevo a
cabo una encuesta con los jugadores participantes que hicieron preguntas abiertas y
cerradas relacionadas con el tema de investigacion. Las bases tedricas que respaldan
es la teoria del equilibrio de Todorov y Weinstein (1969), La teoria de la oposicion
binaria de Lévi-Strauss (1990). Como conclusién, son una forma promocional efectiva
de intermediacion que permite a las audiencias navegar e interactuar con los medios

antiguos y nuevos.

El trabajo de investigacion encontro su justificacion tedrica mediante la teoria
de la Aldea Global que permitié contrastar diferentes conceptos de la publicidad en el
juego mediante la venta de skins: En el grupo CS: GO PERU y por ende también
buscar las distintas, Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike Global

Offensive.

Segun McLuhan (1962), la Aldea Global describe como la capacidad de
acceder a imagenes y sonidos desde cualquier lugar y en cualquier momento ha

revolucionado nuestra forma de vida gracias a los medios audiovisuales de la ATL.

Ademas, segun la Teoria de Usos y Gratificaciones de Katz, Blumler y
Gurevitch (1974) las personas eligen los medios de comunicacion u otras opciones
para satisfacer sus necesidades. Esta idea sostiene que las personas seleccionan
conscientemente los medios que necesitan para satisfacer sus necesidades. Es decir,
que la gran comunidad del videojuego Counter Strike Global Offensive decidio
seleccionar como un medio de comunicacién para su comunidad para saciar la

necesidad de jugar y asi poder comprar skins a menudo que pase el tiempo.



Il METODOLOGIA

Se realizd una investigacion de tipo no experimental de con un corte
transversal. A través de la recoleccion de datos en un solo momento, se buscd
determinar la fuerza y direccion de la relacién entre Estrategias publicitarias y

Posicionamiento en los jovenes, sin manipular las variables.

La teoria hipotética deductiva es una respuesta metddica que restaura la
racionalidad de la conducta de un cientifico cuando defiende su hipotesis contra las

leyes incondicionales de la naturaleza. (Lorenzano, 1993).

Los estudios no experimentales se basan en la observacion de variables,
eventos, comunidades o situaciones que ocurren de manera natural, sin la
intervencioén directa del investigador. En este tipo de investigacion, el investigador no
cambia el tema de estudio y los fendmenos o eventos se observan en su entorno

natural para luego ser analizados. Escamilla (2010)

Los estudios no experimentales, segun Cataldo (1980) citado por Uribe (2003)
& Torrez (2020), crearon representaciones de conocimientos descubiertos o
soluciones a problemas cientificos con el fin de difundirlos y hacerlos disponible para

los criticos.

La investigacion fue de corte transversal. Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2018), nos indican que; “en relacion con los disefios de investigacion
transversal o transeccional, estos recopilan informaciéon en un Unico momento o
instante en el tiempo”. Su objetivo es describir las variables y observar como se

relacionan en un periodo especifico.

Alvarez (2020) El investigador no hace nada con las variables, el transversal
mide las variables una sola vez y analiza en base a esta informacién, mide las
caracteristicas de uno o mas grupos en un momento sin evaluar el desarrollo de esas
unidades. Este disefio consiste en realizar un estudio en un determinado momento o
contexto dado, asi como también el lugar donde se encuentren, en este caso se
observa la situacion real que sienten los jugadores, es decir, los sucesos tal y como
se manifiestan dentro del Videojuego CS: GO y luego se procede a un analisis de

estos mismos.



El corte transversal se encarga precisamente de adquirir toda la informacion
necesaria de ese momento dado, basicamente todos los datos que seran adquiridos
representaran el suceso actual en como se manifiesten los hechos y/o la situacion de
la empresa, ya que lo que se busca aqui es describir en qué contexto se encuentran

las variables a estudiar y de cdmo ha sido su interrelacion en dicho momento.

El estudio se centr6 en el analisis cuantitativo a nivel correlacional utilizando el
meétodo de inferencia hipotética. El autor Bermudez (2018), en su libro llamado
Métodos de investigacion social, nos dice como usar los tipos de investigacion

correctos para cualquier situacion

“La investigacion cuantitativa trata de resolver, considerar, describir, probar,
verificar y explicar el fendmeno que se estudia”. (Bermudez, 2018). Ademas, por su
caracter hipotético-deductivo, puede ser visto como un concepto cientifico, una
filosofia o un enfoque cientifico o prueba de hipodtesis cientificas. Es al menos
importante distinguir entre conceptos similares como deduccion e hipotesis. Las
conclusiones son métodos légicos que permiten sacar conclusiones en forma de
conclusiones a través del razonamiento, y las hipotesis son una parte central y

esencial.

El nivel correlacional entre las variables: Estrategias publicitarias y

Posicionamiento en los jovenes

M = muestra

V2 = posicionamiento en los jévenes

v
/ V1= estrategias publicitarias
M R
\ :

R=relacién entre variables

La variable 1 que es las estrategias publicitarias donde su definicidon
conceptual: Segun Kotler y Armstrong (2012), La estrategia publicitaria se define
como un plan de estrategia utilizada por una empresa y asi lograr sus objetivos de

publicidad.
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Ademas, segun Schultz (2009), escribir un mensaje publicitario se puede
definir como una forma de comunicar los beneficios de un producto o servicio al
mercado objetivo. Por lo tanto, se puede concluir que los métodos de publicidad tanto
como las estrategias son una posible solucién a los problemas de marketing

encontrados por la empresa durante la investigacion de mercado.

La clave del éxito de la publicidad es la estrategia publicitaria utilizada, lo que
explica por qué una campafa esta funcionando tan bien. Es importante recordar que
el propdsito de la publicidad es satisfacer al mercado e impulsar las ventas, por lo que

el mensaje de marketing debe ser persuasivo en este sentido.

Definicién Operacional: Segun Kotler & Armstrong (2012), Una forma mas
simple de definir la publicidad es como una estrategia de presentacion y promocion
pagada, pero no personal, de ideas, productos o servicios, realizada por un

patrocinador claramente identificado.

Indicadores: La primera dimension es productos, cuenta con tres Indicadores:
Paginas web, Tiendas virtuales y Steam. La segunda dimension es audiencia, cuenta
con dos indicadores: Jugadores pro players y Presencia de auspiciadores. La tercera
dimensiones redes sociales, cuenta con tres indicadores: Facebook, Twitch y

Youtube.

Escala de medicion; La escala de medicion utilizada es la escala de Likert, una
escala ordinal. Los items se numeraron como sigue: (1) nunca, (2) casi nunca, (3) a

veces, (4) casi siempre y (5) siempre.

Por otra parte, la variable 2: posicionamiento en los jovenes y su definicion
Conceptual: Cuando se trata de posicionamiento, se refiere a la posicion de una
marca, producto, servicio u organizacion en la mente del consumidor, relacionada con
el competidor. en el que se establece un proceso mediante el cual se crea una
estrategia para transformar una determinada marca, empresa o producto de su

imagen actual a una predecible (Valencia, 2017).

Definicion operacional: Segun Kotler & Armstrong (2008), ElI concepto de

posicionamiento en el mercado se refiere a la tarea de hacer que un producto se

11



destaque de manera clara, unica y atractiva en comparacion con los productos de la

competencia, segun la percepcion de los consumidores.

Indicadores: La primera dimensidon es competencia, cuenta con tres
indicadores: Halo, Fornite y Valorant. La segunda dimensiéon es marketing de
influencers, cuenta con dos indicadores: Jugadores profesionales y Gamers. La

tercera dimension es campanas, cuenta con dos indicadores: Operaciones y Skins.

Escala de medicion; La escala de medicion utilizada es la escala de Likert, una
escala ordinal. Los items se numeraron como sigue: (1) nunca, (2) casi nunca, (3) a

veces, (4) casi siempre y (5) siempre

Por su parte la poblacion, muestra y muestreo fue constituida a través de un
grupo de Facebook, CS: GO Peru, que cuentan con un total de 17,420 miembros. De
acuerdo con Tamayo y Tamayo, “se define como un conjunto de objetos a estudiar,
cuyos elementos del conjunto tienen las mismas caracteristicas que el objetivo de

estudio e informacion de la investigacion” (Serrano, 2018, p. 50).

Es decir, la poblacion es denominada el universo total, donde se encuentran
elementos, objetos, personas, etc.; a las cuales estudiaremos para realizar una
determinada investigacion y esto se llevara a cabo con la finalidad de poder encontrar

elementos con ciertas caracteristicas en comun.

Criterios de inclusién: A los jugadores del grupo de CS: GO Peru, los cuales
conocen este videojuego perteneciente a la generacion Z con conocimientos de las

nuevas tecnologias.

Criterios de exclusién: A las personas que no pertenecen al grupo de CS: GO

Peru, los cuales no tienen conocimiento sobre este videojuego.

Al mismo tiempo de la muestra que con respecto a la definicidbn segun,

Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) plantean que:

La muestra se puede entender como un grupo mas pequeio dentro de la
poblacién en general. Podemos considerarla como un grupo de elementos que forman
parte de ese conjunto mas grande, al que llamamos poblacién, y comparten
caracteristicas similares. En la practica, rara vez es posible medir o estudiar a toda la

poblacién, por lo que optamos por seleccionar una muestra y buscamos que este
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subgrupo represente de manera precisa y fidedigna al conjunto completo de la

poblacion. (p. 175).

n=22*(0)*(1-0)/e2
n= 377

En la siguiente formula:

n = tamano de la muestra.

N = poblacion en estudio.

o = desviacion estandar de la poblacion.

En caso de desconocerse este valor, se utiliza una constante de 0.5.
Z = valor obtenido mediante la utilizacién de niveles de confianza.
Correspondiente a un nivel de confianza del 95%.

e = margen de error muestral permitido.
El valor estandar utilizado en investigaciones es el 5% (0.5).

Por lo que, utilizando la poblacion de 17,420 miembros, la muestra
comprendera a 377 jévenes para obtener resultados mas precisos. De esta forma,
solo seran investigados en el grupo de Facebook CS: GO Peru. No obstante, la
técnica de muestreo desempena un papel fundamental en la investigacion, ya que
permite seleccionar una muestra que sea representativa de la poblacién objetivo. En
lugar de obtener informacién de todos los individuos que conforman una poblacion
determinada, el muestreo permite obtener informacion sobre una muestra mas

pequefia, lo que ahorra tiempo, recursos y esfuerzo. (Babbie, 2019).

Se utilizé una encuesta en el grupo de CS: GO PERU, usando la herramienta

de Google form y el programa estadistico del SPSS.

La técnica utilizada fue una encuesta, por lo que Lopez y Fachelli (2015)
utilizaron en su estudio la técnica de la encuesta, la cual es una forma efectiva de
recolectar datos de forma rapida y precisa a través de cuestionarios. Esta técnica le
permite obtener informacién sobre las variables seleccionadas. Ademas, los datos
obtenidos fueron recopilados y analizados mediante el software SPSS. En este caso,

se utilizan como herramientas métodos de encuesta y cuestionarios.
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Por su parte se utilizé el instrumento de un cuestionario es una herramienta
utilizada para medir las respuestas de los encuestados y consiste en discursos
detallados y preguntas relacionadas con hechos de la vida social. Lopez y Fachelli
(2015) argumentan que el cuestionario debe estar relacionado con los hechos de la
vida social y formular preguntas detalladas para evaluar las respuestas de los

encuestados.

La encuesta utilizd 28 preguntas y una escala Likert ordinaria con 5 niveles de
respuesta: nunca, casi nunca, a veces, casi siempre, siempre. Para la validacion, el
contenido de nuestra herramienta se utiliza después de la aprobacién de una
evaluacion de expertos, que, segun Soriano (2014), esta capacitado para evaluar la
estructura y los patrones individuales de cada fragmento integrado en los métodos

utilizados.

Tabla 1

Nunca

Casi nunca

A veces

Casi siempre

gl Al W N

Siempre

La confiablidad segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) La
confiabilidad se relaciona con el nivel en el que un instrumento es capaz de generar
resultados coherentes y consistentes de manera repetida. En conclusion, la
confiabilidad proviene de medir un sujeto varias veces con el mismo instrumento y

lograr asi el mismo resultado.

Tabla 2

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,650 28
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La cifra establecida por el Alfa de Cronbach para la variable estrategias
publicitarias es 0,941. Esto demuestra la confiabilidad del instrumento realizado hacia
esta variable ya que el valor es muy cercano a uno. Por su parte el alfa de Cronbach
para la variable posicionamiento determinada para jovenes tiene un valor de 0.931.
Esto muestra la confiabilidad de la herramienta realizada para esta variable, ya que

el valor es muy cercano a 1.

Finalmente, el analisis mediante el estadistico alfa de Cronbach mostré la
confiabilidad de los instrumentos, lo que significa que pueden ser aplicados a

muestras de investigacion.

Tabla 3

Valor del Escala de
coeficiente valoracion
de

confiabilidad

>0.90

Nivel elevado

Alrededor Nivel

0.80 moderado

Alrededor Nivel bajo

0.70

<0.60 Nivel
inaceptable —
bajo

Una vez que los datos se recopilaron y procesaron adecuadamente, pasamos
a una de las etapas mas importantes de esta revision: el analisis de datos relevantes.
Este estudio describi6 como identificar e investigar las herramientas estadisticas
utilizadas en este informe. Sin embargo, debido al estado de emergencia provocado
por el brote y al hecho de que el grupo objetivo era una pagina de Facebook, la
recopilacion de datos tuvo que hacerse en linea. Si bien la tecnologia y las
herramientas no han cambiado, el método de recopilacion ha cambiado de presencial
a digital.

Para observar la relacion entre las variables de la investigacion realizadas se

utilizé un método de andlisis de datos: la estrategia publicitaria y el publico objetivo
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para los jovenes, se adoptdé un método de evaluacion basado en 28 preguntas en

forma de cuestionario del grupo CS Facebook GO Peru.

Asi mismo, los aspectos éticos discutidos en este estudio se basan en los
principios de diligencia, responsabilidad, esfuerzo y compromiso, los cuales se utilizan
para lograr los objetivos planteados al inicio del estudio. De esta forma, el trabajo se
realiza con copia de seguridad de la fuente y justificacion, y se asegura un mayor
grado de fiabilidad, evitando asi la reproduccion no autorizada de la informacion
facilitada. Es importante enfatizar que este trabajo de investigacion siguié la guia APA
para citas y divulgaciones de autores, y las visualizaciones apropiadas se pueden

encontrar en las referencias correspondientes.
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M. RESULTADOS

Establecer la relacion que existe entre las estrategias publicitarias del videojuego
Counter Strike Global Offensive y la competencia del posicionamiento en los
jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022

Grafico 1

2 ;En las paginas web comparten publicidad de los torneos que se realizan en CSGO?

a0

Porcentaje

Casi siempre Casi nunca

2 ;En las paginas web comparten publicidad de los torneos que se realizan en CSGO?

Dado a los resultados de la encuesta a los miembros del grupo de CS: GO
Peru en Facebook, se obtuvo que un alto porcentaje, especificamente el 44,83%,
opina favorablemente acerca de la publicidad insertada en las paginas web, lo cual
indica que la mayoria de los jugadores considera que esta estrategia publicitaria es

efectiva en relacion a la dimensién de productos.
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Grafico 2

4 ;Enlatienda de Valve (steam) tiene publicidad de los torneos que se realizaran?

G0
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20

Casi siempre Aveces

4 ;Enlatienda de Valve (steam) tiene publicidad de los torneos que se realizaran?

Dado a los resultados de la encuesta a los miembros del grupo de CS: GO
Peru en Facebook, ellos obtienen el casi siempre del 55,97%, por lo tanto, los
jugadores consideran que en la tienda de Valve si cuentan con la publicidad de los

torneos que se realizan.
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Determinar la relacion que existe entre las estrategias publicitarias del

videojuego Counter Strike Global Offensive y marketing de influencers del

posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022.

Grafico 3

12 ;Sueles ver las trasmisiones de los streamers jugando CSGO?

Casi siempre A veces

12 ;Sueles ver las trasmisiones de los streamers jugando CSGO?

Dado a los resultados a los integrantes del grupo de CS: GO Peru en

Facebook, ellos obtienen el casi siempre del 40,05%, por lo tanto, la gran mayoria de

los jugadores consideran que ellos ven las transmisiones de los torneos que realiza

el videojuego CS: GO (Counter Strike Global Offensive).

19



Grafico 4

13 ;jVer alos streamers divertirse te inspiran a jugar el videojuego?
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A veces Munca

13 ¢Ver alos streamers divertirse te inspiran a jugar el videojuego?

Dado a los resultados a los integrantes del grupo de CS: GO Peru en
Facebook, ellos obtienen el a veces del 27,32%, por lo tanto, los jugadores consideran
que ellos al ver a los streamers divertirse, les inspira jugar al videojuego CS: GO
(Counter Strike Global Offensive).
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Establecer la relacion que existe entre las estrategias publicitarias del
videojuego Counter Strike Global Offensive y las campafias del posicionamiento en
los jévenes del del grupo CS: GO PERU, Lima 2022.

Grafico 5

22 ; Has tenido la oportunidad de jugar mas de 2 operaciones?

Siempre Munca

22 i Has tenido la oportunidad de jugar mas de 2 operaciones?

Dado a los resultados a los integrantes del grupo de CS: GO Peru en
Facebook, ellos obtienen el siempre con un 52,79%, por lo tanto, los jugadores
consideran que ellos si han participado en mas 2 operaciones del videojuego CS: GO
(Counter Strike Global Offensive).
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Grafico 6

23 ;Has comprado el pase de una operacion?

a0

40

30

Porcentaje

20

|
o 0!2?%
Casi siempre Casi nunca

23 ;Has comprado el pase de una operacion?

Dado a los resultados a los integrantes del grupo de CS: GO Peru en
Facebook, ellos obtienen el casi siempre de la aceptacion con el 42,71%, por lo tanto,
la gran mayoria de los jugadores han comprado una operacion del videojuego CS:
GO (Counter Strike Global Offensive).

Esta categoria de estadistica se caracteriza por analizar y extraer conclusiones
e inferencias a partir de una muestra evaluada. Su objetivo principal es deducir
particularidades, conclusiones y relaciones entre diversos temas. Su proposito

consiste en predecir, explicar y comparar fendmenos.
La prueba de normalidad se mostrara en la siguiente tabla.

Tabla 4

Descriptivos

Estadistico Error estandar

Estrategias_Publicitarias Media 44,06 ,333
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Posicionamiento_en_los_jove

nes

95% de intervalo de
confian
za para
la
media

Media recortada al 5%

Mediana

Varianza

Desviacién estandar
Minimo

Maximo

Rango

Rango intercuartil

Asimetria

Curtosis

Media

95% de intervalo de

confianza para la media

Media recortada al 5%

Mediana

Limite inferior

Limite superior

Limite inferior

Limite superior

43,41

44,72

44,19

45,00

41,751

6,462
14

65

51

-,642

2,568

38,79

37,96

39,62

37,97

35,00

,126

,251

423
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Varianza 67,33

Desviacion estandar 8,206

Minimo 15

Maximo 75

Rango 60
Rango intercuartil 7
Asimetria 1,811 ,126
Curtosis 4,003 ,251

Por tanto, la interpretacion nos dice que estos resultados indican que ambas
variables no siguen una distribucion normal, con un valor de p<0.05 en ambos casos.
Esta informacion sugiere que se pueden utilizar métodos estadisticos no paramétricos

para analizar e inferir a partir de estas variables.

Se realiz6 la prueba de Spearman para probar la hipétesis propuesta debido a
que ambas variables involucradas son de naturaleza cuantitativa. Previamente se
realizdé un analisis estadistico de los hallazgos para evaluar la normalidad de las
variables y determinar si seguian una distribucién normal. Asi, se eligido una prueba
estadistica parala correlacion de variables, en este caso se utilizé la prueba Rho de

Spearman.

Hipotesis general, H1: Existe una relacion directa entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive en el posicionamiento de
los jovenes del grupo CS: GO Peru, Lima 2022. HO: No existe una relacion directa
entre las estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike — Global Offensive en
el posicionamiento de los jovenes del grupo CS: GO Perq, Lima 2022.
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Tabla 5

Correlaciones

Estrategias

Posicionamiento_en_los

Publicitarias _jovenes
Rho de Estrategias Publicitarias Coeficiente de 1,000 ,099
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) ,056
N 377 377
Posicionamiento_en_los_j  Coeficiente de ,099 1,000
ovenes correlacion
Sig. (bilateral) ,056
N 377 377

Por tanto, la interpretacion nos dice que se obtuvo un valor de p de 0.056, el
cual es menor que 0.50, lo que lleva a rechazar la hipétesis nula y respaldar la
hipétesis de investigacion. Esto proporciona evidencia de una relacion entre las
variables de estrategias publicitarias y la orientacion. Ademas, de acuerdo con
Hernandez, Sampieri y Mendoza (2018), el coeficiente de correlacion para los jovenes
fue de 0.099, lo que indica que existe una relacion. Esto implica que, al mejorar la
estrategia publicitaria, se podria aumentar la audiencia y generar un mayor numero

de compradores de skins.

Hipotesis especifica 1, H1: Existe una relacion directa entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike - Global Offensive y la competencia del
posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022. HO: No existe
una relacion directa entre las estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike -
Global Offensive y la competencia del posicionamiento en los jovenes del grupo CS:
GO PERU, Lima 2022.
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Tabla 6

Correlaciones

Estrategias Publicitarias Competencia

Rho de Estrategias Publicitarias Coeficiente de 1,000 -,376™
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 377 377
Competencia Coeficiente de -,376™ 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 377 377

Por tanto, la interpretacion nos dice que se obtuvo un valor de p de 0,000, el
cual es menor que 0,50, lo que indica que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipotesis de investigacion. Esto proporciona evidencia de que hay una relacion entre
la variable de estrategia publicitaria y la competencia. Segun la investigacién realizada
por Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), el coeficiente de consecuencias es de -
0,376, lo cual demuestra la existencia de una conexion. Esto implica que la estrategia
publicitaria del videojuego CS: GO se encuentra bien posicionada en comparacion,

Por tanto, la interpretacién nos dice que con sus competidores.

Hipotesis especifica 2, H1: Existe una relacion directa entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y el marketing de
influencers del posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022.
HO: No existe una relacién directa entre las estrategias publicitarias del videojuego
Counter Strike Global Offensive y el marketing de influencers del posicionamiento en
los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022.
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Tabla 7

Correlaciones

Estrategias Publicitarias Marketing_de_influencers

Rho de Estrategias Publicitarias Coeficiente de 1,000 ,539™
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 377 377
Marketing_de_influencers  Coeficiente de ,539™ 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 377 377

Por tanto, la interpretacion nos dice que se obtuvo un valor de p de 0.000, el
cual es menor que 0.50, lo que indica que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipotesis de investigacion. Esto proporciona evidencia de que existe una relacion
entre las variables de estrategias publicitarias y el marketing de influencers. De
acuerdo con el estudio de Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), el coeficiente de
correlacion es de 0.539, lo cual indica una correlacion positiva perfecta. Esto significa
que las estrategias publicitarias actuales mejoraran si se continua trabajando con

influencers.

Hipotesis especifica 3, H1: Existe una relacion directa entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike - Global Offensive y las campafias del
posicionamiento en los jévenes del del grupo CS: GO PERU, Lima 2022. HO: No existe
una relacion directa entre las estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike -
Global Offensive y las campanas del posicionamiento en los jovenes del del grupo
CS: GO PERU, Lima 2022.
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Tabla 8

CORRELACIONES

Rho de Estrategias
Spearma Publicitarias
n

Campafas

Coeficiente
de

correlacion
Sig.
(bilateral)
N
Coeficiente

de

correlacion

Sig.
(bilateral)

N

Estrategias Publicitarias

1,000

377

,016

,762

377

Campafias

,016

,762

377

1,000

377

Por tanto, la interpretacion nos dice que se observé que el valor p es de 0.762,

lo cual es menor que 0.50. Esto implica que se rechaza la hipétesis nula y se acepta

la hipdtesis de investigacion de que hay evidencia de una relacion entre las

estrategias publicitarias y las campanas. Ademas, se encontré un coeficiente de

correlacion de 0.16, segun el estudio de Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018). Esta

correlacion positiva es muy débil, lo que indica que, si la estrategia publicitaria no se

implementa de manera adecuada en la campafa, no se lograra una mejora

significativa
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IV. DISCUSION

Después de recolectar los datos mediante un cuestionario enfocado en las
variables de "las estrategias" y "posicionamiento en los jovenes", se procedié a

contrastarlos con las investigaciones anteriormente buscadas.

El primer objetivo especifico establecer la relacién que existe entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y competencia del
posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022, en la tabla 14
se obtuvo de un 40,05% de personas que han llegado jugar alguna vez el videojuego
Halo, en la tabla 15 se lleg6o a tener un 32,63% de personas que han jugado el
videojuego de Halo pero no mas de cinco horas, en la tabla 16 se puede ver 35,28%
de personas que no han jugado el videojuego de Fornite. Esto nos quiere decir que,
si tiene una fuerte competencia el videojuego CS: GO. (Counter Strike - Global
Offensive). Por otra parte, dio como resultado el 57,00% en la tabla 4 de publicidad
de los torneos que se realizan en Valve (desarrolladora de videojuegos). Asimismo,
en la tabla 1 con una mayor presencia de 47,75% de los gamer, sefialan la excesiva
publicidad en paginas virtuales del video juego CS: GO. Estos hallazgos guardan
relacion con Marifio (2020), en su tesis Videojuego dota 2 y relaciones interpersonales
entre los gamers de las cabinas de internet Plaza Vitarte, Ate 2019”. Concluyendo que
el videojuego Dota 2 genera interés en las personas que quieren jugarlo, y de esta
manera genera interaccion en los jovenes. Asimismo, con Rodriguez (2022), en su
tesis La percepcion de gamers hombres de la UPC de 20 a 25 afios sobre el in game
advertising de la marca Adidas presente en el videojuego FIFA20. Dando como
conclusiéon que los jugadores ven diferentes productos, logotipos y escenarios,
presentes en diferentes partes del juego. De igual manera con Gonzalez & Rodrigo
(2018), en su tesis El impacto de la publicidad en videojuegos y la actitud en la
recordacion de marca dentro de las comunidades de videojugadores que forman parte
de la asociacion peruana de deportes electrénicos y videojuegos (APDEV). Como
conclusion, que la publicidad dentro del videogame es la mas consumida por el
publico estudiada, por lo tanto, si existe una importancia de la publicidad dentro del
videogame y la actitud sobre la grabaciéon de marca. Por otra parte, Mendoza (2018),
en su tesis Exitosa colocacion del product placement de la marca nike en el
videojuego FIFA 2017 para los alumnos de quinto grado de la escuela secundaria de

la Institucion Educativa Manuel Gonzales Prada Olivos — Lima 2018. Concluyen que
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los estudiantes pudieron analizar un determinado tipo de publicidad en un videojuego
utilizando métodos visuales. Caso contrario Matos (2021), en su tesis Videojuegos y
desempenio en la escuela secundaria durante la epidemia de San Juan de Lurigancho,
2021. Se concluy6 que existe una correlacion débil entre el equipo utilizado en los

videojuegos y la R.A. (realidad aumentada).

Tal como lo senala el teérico McLuhan en el libro, La aldea global nos dice que los
medios de comunicacién tienen un gran poder para difundir informaciéon mensajes
publicitarios a nivel mundial, la Aldea Global es un componente importante de la
publicidad. La opinion publica y el desarrollo de las identidades culturales de las

personas pueden verse significativamente influenciados por la publicidad.

El segundo objetivo es determinar la relacion que existe entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike - Global Offensive y marketing de
influencers del posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022,
en la tabla 20 se obtuvo un 53,85% de jugadores que si consideran que los pros player
(jugadores profesionales) cuentan con una gran audiencia. De igual importancia en la
tabla 9 se llegd a obtener un 49,07% jugadores que, si ven las transmisiones de los
torneos a través de la plataforma de FACEBOOK. Por otra parte, en la tabla 21 un
37,40% de jugadores que, si consideran que los gamers, si cuentan con audiencia en
sus directos. Es decir, que los influencers llegan a obtener una posicion en los jovenes
a través de la estrategia de red de las transmisiones de los torneos y jugando en las
plataformas mencionadas. En caso similar con Climent & Varela (2019), en su tesis
La sincronizacién en el doblaje de videojuegos y analisis empirico y descriptivo de los
videojuegos de accion- aventura. Teniendo como conclusién que estan disefiados
para captar la atencion del usuario y permitirle comprender con gran detalle los tipos
de videojuegos que encontrara en cada seccion. Ademas, guarda coherencia con
Mufioz (2022), en conclusién, se ha demostrado que el canal del transmisor ofrece
mas anuncios, ya que tienen mas suscriptores y alcanzan mas. Por este motivo, las
marcas prefieren presentarse en canales de Twitch Game de los influencers en lugar
del canal oficial. Caso contrario con Morales, Badenes & Aguileta (2022), en su tesis
Analisis multivariable de las caratulas del videojuego FIFA. Se concluye que no hay
correlacion ni consistencia en el contenido grafico y los patrones de disefio de las
portadas de los videojuegos”. Tal como sefala la teoria de los Dos Pasos de Paul

Lazarsfeld y Elihu Katz (1955), la publicidad es un elemento clave porque los medios
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masivos de comunicacién tienen un gran poder para difundir informacién y mensajes
publicitarios alrededor del mundo. La publicidad en la aldea global puede tener un
gran impacto en la formacion de la opiniéon publica y la identidad cultural de las

personas.

El tercer objetivo es establecer la relacion que existe entre las estrategias
publicitarias del videojuego Counter Strike - Global Offensive y las campafias del
posicionamiento en los jévenes del del grupo CS: GO PERU, Lima 2022. No solo en
la tabla 22 con un 52,79% de jugadores que si han jugado mas de dos operaciones
de CS: GO (Counter Strike Global Offensive), sino también en la tabla 23 se obtuvo
un 42,71% jugadores que si han comprado el pase de la operaciéon. Dicho de otra
manera, las campafias de publicidad son asertivas, cuenta con un amplio grupo de
jugadores que compran sus skins (elementos de personalizacién en los videojuegos
que cambian la apariencia de un personaje o de un objeto dentro del juego), lo cual
le hace ver mas llamativo e interactivo dentro del videojuego. Estos hallazgos guardan
relacion con Roncero (2019), como conclusion nos dice que el modelo comercial
utilizado por la compaiia para distribuir el videojuego, aunque se observa una
tendencia hacia el modelo free-to-play con micro pagos de tipo cosmético que no
rompan el equilibrio de igualdad competitiva. En caso similar con Ayshan (2022), en
su tesis Trailers de videojuegos: como se utiliza lanarracion para crear identificacion
y atraer a las audiencias”. Como conclusion, son una forma promocional efectiva de
intermediacion que permite a las audiencias navegar e interactuar con los medios
antiguos y nuevos. Tal como la teoria de usos y gratificaciones desarrollada por Katz,
Blumler y Gurevitch nos dice que; “La teoria de usos y gratificaciones” se centra en la
pregunta ¢;qué efecto tienen las personas en los medios? y busca comprender las
razones por las cuales la poblacién consume determinados productos audiovisuales;
también se enfoca en las necesidades que los usuarios buscan satisfacer a través de

los medios.
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V.

CONCLUSIONES

Al analizar los resultados, nos damos cuenta de que las estrategias a través
de las plataformas digitales tuvieron un fuerte impacto en los jovenes donde
pueden llegar ver las transmisiones de los influencers captando un cierto
publico para que pueda promocionar sus articulos de inventario, los productos
que saldran a venta del videojuego colaboraciones que se realizaran y es asi
como los influencers aprovechan su audiencia para promocionar los productos
de CS: GO.

La venta de articulos virtuales es una forma de obsesion o adiccion que
algunas personas tienen al comprar productos basicos que permite a los
jugadores personalizar sus personajes y expresar su individualidad. La
comunidad de CS: GO ha elegido este juego como medio de comunicacién
para satisfacer su necesidad de jugar y comprar mascaras. Las estrategias
publicitarias utilizadas en el juego incluyeron publicidad persuasiva, publicidad

directa y campafias publicitarias a través de anuncios en la pagina web.

Al analizar cdmo se logra las estrategias publicitarias mediante el
posicionamiento de los jovenes, siendo esta la que obtuvo un porcentaje
positivo entre el posicionamiento en los jovenes, y fue vital las estrategias
publicitarias dentro de los videojuegos, impactando directamente al publico

objetivo qué son los jovenes con mayor facilidad.

Los jugadores del videojuego CS: GO (Counter Strike Global Offensive)
llegaron a ver publicidades en las paginas web, las transmisiones de los
gamers y en el mismo juego, son publicidades de una manera estratégica y
sutil que representa parte del videojuego y son skins atractivos para los

jugadores lo cual les genera una cierta motivacién de adquirir sus productos
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VI. RECOMEDACIONES

Para mejorar las estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike - Global
Offensive y el posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022,

se pueden considerar las siguientes recomendaciones:

1. Realizar un analisis de la publicidad y el marketing de los patrocinadores de
eventos de eSports en Peru, como nos dice Carrillo en el articulo de mercado
negro Los eSports son el territorio que marcaran tendencia en los préximos
anos. Esto puede ayudar a identificar las mejores practicas y estrategias

publicitarias para atraer a la comunidad de jugadores.

2. Investigar como son las areas administrativas las colocaciones de producto
pagadas, patrocinios y recomendaciones pueden afectar la percepcion de los
jugadores sobre el juego y sus patrocinadores. Esto puede ayudar a
comprender como las marcas pueden trabajar con los jugadores y los

organizadores de eventos de eSports de manera efectiva y ética.

3. Ademas, se puede considerar la posibilidad de analizar la efectividad de las
estrategias publicitarias utilizadas en otros paises de Latinoamérica, como se
muestra en el sitio web oficial de Counter Strike - Global Offensive. Esto puede
proporcionar informacién valiosa sobre las tendencias y las mejores practicas

en la publicidad de juegos en la region.

4. Estas recomendaciones pueden ayudar a mejorar las estrategias publicitarias
y el posicionamiento del grupo CS: GO PERU, Lima 2022, en el mercado de
eSports. Ademas, se puede considerar la posibilidad de crear una liga
profesional de CS: GO en Peru, como se ha hecho en otros paises de
Latinoamérica, lo que podria ayudar a aumentar la popularidad del juego y

atraer a mas jugadores jovenes.
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Anexo 1. Tabla de operacionalizacion de variables o tabla de categorizacion

ANEXOS

Variables de Definicién Definicion Dimensiones Indicadores Escala de
estudio conceptual operacional medicién
Estrategias Es un conjunto | Kotler & | Productos . Paginas web (5)
Publicitarias de acciones | Armstrong, . Tienda Virtuales | Siempre
que ejecuta | 2012 nos dice . Steam (4) Casi
una empresa | que -a Audiencia . Jugadores pro siempre
con el fin de | publicidad es players (3) A
llevar un | cualquier _ veces
. Presencia de
producto 0 | anuncio que Auspiciadores (2) Casi
servicio a los | una empresa nunca
consumidores. | paga para que (1) Nunca
los . Redes Sociales
consumidores lo | RR SS (Facebook, Twich
vean. La y Youtube)
empresa quiere
que conozcas
su producto o
servicio y, tal
vez, que o
compres.
Posicionamiento | Es un producto | El Competencia . Halo (5)
en los jévenes 0 Servicio que | posicionamiento . Fortnite Siempre
se encuentra | en el mercado . Valorant (4) Casi




en la mente de | consiste en | Marketing de | . Jugadores siempre
los hacer que un | Influencers Profesionales 3) A
consumidores | producto ocupe . Gamers veces
ya sea | un lugar claro, . Operaciones (2) Casi
actuales o | distintivo y nunca
potenciales deseable, en - Skins (1) Nunca
con relacion a | relacion con los
la productos de la
competencia. competencia en
la mente de los
consumidores.
(Kotler &
Armstrong,
2008)
Anexo 2. Instrumentos de recoleccion de datos
VARIABLE 1 : ESTRATEGIAS PUBLICITARIAS
Pagina web ¢Las paginas
virtuales de
CS: GO tienen
mucha publicidad?
¢En las paginas
web comparten (5) Siempre
publicidad de los (4) Casi siempre
torneos que se (3) A veces
Productos realizan en CS: (2) Casi nunca
GO? (1) Nunca

Tienda Virtuales

¢En las tiendas
virtuales de CS: GO
tienen mucha
publicidad de las

skins?




Steam

¢En latienda de
Valve (Steam) tiene
mucha publicidad de
los torneos que se
realizan?

¢ En Steam tiene
publicidades de las
nuevas skins de CS:
GO?

Audiencia JUGADORES ¢ Los jugadores pro
PRO PLAYERS players te motivan a
jugar mas tiempo al
CS:GO?
cVez siempre los
torneos que se
realizan del CS:GO?
RR.SS REDES ¢ Vez por Facebook
SOCIALES los torneos de CS:
(FACEBOOK, GO?
TWICH Y | ¢Vez por Twitch los
YOUTUBE) torneos de CS: GO?

¢cVez por YouTube
los torneos de CS:
GO?

¢Vves sus
transmisiones de
otros streamers
jugando CSGO?

¢ Los streamers te
motivan a jugar el

videojuego?




VARIABLE 2 : POSICIONAMIENTO EN LOS JOVENES

COMPETENCIA

HALO

¢Has jugado al
videojuego Halo?

¢Has jugado més de
5 horas?

FORTNITE

¢Has jugado al
videojuego Fortnite?

¢ Has jugado mas de
5 horas?

VALORANT

¢Has jugado al
videojuego
Valorant?

¢Has jugado més de
5 horas?

(5) Siempre

(4) Casi siempre
(3) A veces

(2) Casi nunca
(1) Nunca

MARKETING DE
INFLUENCERS

JUGADORES
PROPLAYERS

¢, Consideras que los
jugadores
profesionales se CS:
GO tienen audiencia
en sus
competencias?

¢Vez siempre los
torneos que se
realizan del CS:
GO?

GAMERS

¢, Consideras que los
Streamers de CS:
GO tienen audiencia
en sus directos?

CAMPANAS

OPERACIONES

¢ Has tenido la
oportunidad de jugar
mas de 2
operaciones?

¢,Has comprado el
pase de la
operaciéon?

SKINS

¢,Has comprado un
cuchillo de
operacion?

¢Has comprado una
M4 de operacion?




Anexo 3. Fichas de validacion de instrumentos para la recoleccion de datos

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacién a usted le presento el cuestionario “ Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike
Global Offensive y el posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022, elaborado por
Castro Riveros, Juan Manuel y Ventura Jauregui, Juan Alfredo en el afio 2023. De acuerdo con los
siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El e se | 2. Baio Nivel modificaciéon muy grande en el uso de las
Gomprende sie) palabras de acuerdo con su significado o por la
fa cilr'; Seie o8 ordenacion de estas.
decir, su sintactica . o :
Py : Se requiere una modificacién muy especifica de
;;:Cmuigg:a son (3. Moderado nivel algunos de los términos del item.
S El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel fHecians
Ny 1. totalmente en desacuerdo (no Elitem no tiene relacion l6gica con la dimension.
/;'/“"\"\‘*'Q cumple con el criterio)
s &\
/7 T COHENPROIE B do (bajo nivel de| Elitemiti laci6 ial flej
El item tiene . Desacuerdo (bajo nivel de tem tiene una relacion tangencial /lejana con
(\ /) relacion logica con acuerdo) la dimensién.
. p . y
X A la dimensién o Bl : .
= T s tem tiene una relacion moderada con la
oas ety
Ssouliant mdlc;cil;; ggg esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
5 4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra estd relacionado con la
nivel) dimensién que est4 midiendo.
— El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No'cumple con el criterio afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es o0 puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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. Primera dimensién: Productos

Dimensiones del instrumento: Estrategias publicitarias.

Indicadores

item

Claridad | Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Pdginas Web

i, Las pdginas virtuales de
ICSGO tienen mucha
publicidad?

., En las pdginas web
comparten publicidad de
los torneos que se
realizan en CSGO?

Tiendas Virtuales

., En las tiendas virtuales
ide CSGO tienen mucha
ublicidad de las skins?

=

Steam

,En la tienda de Valve
steam) tiene publicidad

de los torneos que se

realizaran?

;,En Steam tiene

publicidades de las

nuevas skins de CSGO?

Segunda dimensién: Competitividad

INDICADORES

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Jugadores
pro players

=

;, Los jugadores pro
players te motivan a
jugar mds tiempo
CSGO?

=

i, Vez siempre los
torneos que se
realizan en CSGO?

Presencia de
jauspiciadores

=

, Consideras que
jugando mds tiempo
ICSGO te convertirds
en un jugador pro

layer?
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e UCV

60




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Tercera dimensién: RR.SS

INDICADORES

item Claridad

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

IFacebook

=

;, Ves por Facebook
los torneos de
CSGO?

Twich

; Ves por Twich los [
torneos de CSGO?

Youtube

; Ves por Youtube [
los torneos de
CSGO?

;, Ves sus u
trasmisiones de los
streamers jugando
CSGO?

,Los streamerste
motivan a jugar el
videojuego?

Tercera dimensién: Competencia

Indicadores

ftem

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Halo

; Ha jugado el videojuegop
Halo?

; Ha jugado més de 5 M
horas?

IFornite

Y

;. Ha jugado el videojuegof
Fornite?

, Ha jugado mas de 5 B
horas?

'Valorant

; Ha jugado el videojuegof*
Valorant?

;,Ha jugado mds de 5 +
horas?

oo INVESTIGA 61
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. Segunda dimensién: Marketing de Influencers

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Jugadores
Profesionales

i, Consideras que los
jugadores profesionales
de CSGO tienen
faudiencia en sus
competencias?

Gamers

i, Consideras que los
streamers de CSGO
tienen audiencia en sus
directos?

Tercera dimension: Compaias

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Operaciones

, Has tenido la
oportunidad de jugar mds
de 2 operaciones?

. Has comprado el pase
de una operacién?

Skins

¢, Has comprado un
Cuchillo de coleccion?

,Has comprado una M4
de coleccién?

;. Has comprado una Ak
de coleccion?

,Has comprado un AWP
de coleccion?

;,Has comprado un
fagente de operacién?

Pd.: el presente formato debe tomar en cuenta:
Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al niimero de expertos a emplear. Por
ofra parte, el nimero de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del
conocimiento. Asi, mientras Gable y Wolf (1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003)
sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hyrkas et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindaran una estimacion
confiable de la validez de contenido de un instrumento (cantidad minimamente recomendable para construcciones de nuevos
instrumentos). Si un 80 % de los expertos han estado de acuerdo con la validez de un item éste puede ser incorporado al
instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkas et al. (2003).

Ver : hitps//www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf entre otra bibliografia.
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Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Estrategias publicitarias del
videojuego Counter Strike Global Offensive y el posicionamiento en los jovenes del grupo CS: GO PERU,
Lima 2022”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su
valiosa colaboracién.

1.  Datos generales del juez

Nombre del juez: LUIS ALBERTO CHAVEZ RAMOS
Grado profesional: Maestria (X) Doctor ¢ )
Clinica ( ) Social (X)

Area de formacion académica:
Educativa ( ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional: (Comunicacién Audiovisual

Institucién donde labora: [VMversidad Cesar Vallejo

T 3 N " :
/,g‘/ \”‘"*\Q\ Tiempo de experiencia profesionalen | 2 a4 afios ( )
‘ "(/ \5\) el area: Mas de 5 afos ( X)
\ \t, Experiencia en Investigacion
S — 4 Psicométrica:

(si corresponde)

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala: Cuestionario

Nombre de la Prueba:

. [Castro Riveros, Juan Manuel
Aliloree; Ventura Jauregui, Juan Alfredo

Procedencia:

Administracién:

Tiempo de aplicacién: P 412

P4gina de Facebook de CS:GO Per.

Ambito de aplicacion: | <. jwww.facebook com/groups/540257362747667

Significacion: | Explicar Cémo esta compuesta la escala (dimensiones, areas, items por
area, explicacion breve de cual es el objetivo de medicién)

4. Soporte tedrico

(describir en funcién al modelo teérico)
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Escala/AREA Subescala
(dimensiones)

Definicion

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién a usted le presento el cuestionario “ Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike
Global Offensive y el posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022”, elaborado por
Castro Riveros, Juan Manuel y Ventura Jauregui, Juan Alfredo en el afio 2023. De acuerdo con los
siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion

Indicador

1. No cumple con el criterio

El item no es claro.

CLARIDAD

El item se | 2. Bajo Nivel
comprende

facilmente, es

El item requiere bastantes modificaciones o una
modificacion muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por la
ordenacion de estas.

decir, su sintactica
y seméntica son 3. Moderado nivel
adecuadas.

Se requiere una modificacién muy especifica de
algunos de los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El item no tiene relacién l6gica con la dimension.

indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel)

cg%i:ﬁggr 2. Desacuerdo (bajo El item tiene una relacién tangencial /lejana con
relacion logica con acuerdo) la dimensién.
la dimensién o

El item tiene una relacién moderada con la
dimensién que se esta midiendo.

midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.
. El item puede ser eliminado sin que se vea
LiNoicumpracon'sl cotedo afectada la medicién de la dimensién.
RELEVANCIA

El item es esencial

El item tiene alguna relevancia, pero otro item

o importante, es 2. BajoNivel puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

o%%° INVESTIGA
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Dimensiones del instrumento: Estrategias publicitarias.

. Primera dimensién: Productos
. 2 . Observaciones/
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia 2
Recomendaciones
Piginas Web LL;_,S pziginas virtuales de 3 3 3 [Te recomiendo realizar s6lo
CSGO tienen mucha juna pregunla yno dos.
pubhcndad" [En ese caso si es necesario,
s £o3 lcolocar otro item; es decir,
BTk paglnas'vxfeb [para el indicador “Péginas
comparten publicidad de fweb puede tener dos
los torneos que se preguntas por separado (una
realizan en CSGO? ffila para cada pregunta).
Tiendas Virtuales  |;En las tiendas virtuales 3 3 3
de CSGO tienen mucha
ublicidad de las skins?
ISteam LEn la tienda de Valve 3 3 3 [Te recomiendo realizar s6lo
5 5 : dos.
steam) tiene publicidad A PIEEUDSa ¥ 80, o8
de los torneos que se [En ese caso si es necesario,
realizaran? lcolocar otro item; es decir,
i o lpara el indicador “Péginas
.En Steam tiene Iweb puede tener dos
publicidades de las preg por separado (una
inuevas skins de CSGO? fila para cada pregunta).
Segunda dimensién: Competitividad
Observaciones/
INDICADORES item Claridad| Coherencia| Relevancia| Recomendaciones
Dugadores | Los jugadores pro 4 4 4
ipro players players te motivan a
ljugar mds tiempo
CSGO?
i, Vez siempre los 4 4 4
torneos que se
realizan en CSGO?
i, Consideras que 4 4 4
2 jugando mds tiempo
Presencia de e
Sy ICSGO te convertiras|
lauspiciadores 2
len un jugador pro
layer?
60
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. Tercera dimension: RR.SS

Observaciones/
INDICADORES item Claridad| Coherencia| Relevancia| Recomendaciones

Facebook ;. Ves por Facebook 4 4 4
los torneos de
CSGO?

Twich i Ves por Twich los 4 4 8
torneos de CSGO?

Youtube ;. Ves por Youtube 4 4 g

los torneos de
CSGO?

, Ves sus 4 4 4
trasmisiones de los
streamers jugando
CSGO?

. Los streamers te 4 4 4
motivan a jugar el
videojuego?

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia
Recomendaciones

Halo ¢, Ha jugado el videojuego 4 4 4
Halo?

¢ Ha jugado mas de 5 4 4 4
horas?

Fornite , Ha jugado el videojuego| 4 4 4
Fornite?

¢ Ha jugado mds de 5 4 4 4
horas?

Valorant ¢ Ha jugado el videojuego) 4 4 4
'Valorant?

¢ Ha jugado mis de 5 4 4 4
horas?
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. Segunda dimension: Marketing de Influencers
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observacno_nes/
Recomendaciones
Jugadores ; Consideras que los 4 4 4
Profesionales jugadores profesionales
de CSGO tienen

laudiencia en sus
competencias?

Gamers ; Consideras que los 4 4 4
streamers de CSGO
tienen audiencia en sus
directos?

Tercera dimensién: Compaiias

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaclo.nes/
Recomendaciones
Operaciones ; Has tenido la 4 4 4
oportunidad de jugar mds
de 2 operaciones?
;, Has comprado el pase 4 4 4
de una operacioén?
; Has comprado un 4 4 4
Skins Cuchillo de coleccion?
¢, Has comprado una M4 4 4 4
de coleccién?
; Has comprado una Ak 4 4 4
de coleccién?
;, Has comprado un AWP 4 A 4
de coleccién?
;, Has comprado un 4 4 4
lagente de operacion?

Ana del evaluador

DNI 10644237
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Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Estrategias publicitarias del
videojuego Counter Strike Global Offensive y el posicionamiento en los jovenes del grupo CS: GO PERU,
Lima 2022”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea vélido y que los resultados
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su

valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Area de formacion académica:

Nombre del juez: LISBOA ECHEVERE GILSA CAROLINA
Grado profesional: Maestria ( X) Doctor ()
Clinica ( ) Social ()

Educativa (X) Organizacional (X)

Areas de experiencia profesional: Magister en relaciones pUblicas e imagen corporativa.

Institucion donde labora:

Canal digital empresarial de PYME. TV

< A0 Dt o N
ﬁ,g‘/ RON Tiempo de experiencia profesionalen | 2 a 4 afios ()
s/

el area: Mas de 5 afios (x)

Experiencia en Investigacion
——3 Psicométrica:
(si corresponde)

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala: Cuestionario

Nombre de la Prueba:

Autores:

Castro Riveros, Juan Manuel
Ventura Jauregui, Juan Alfredo

Procedencia:

Administracion:

Tiempo de aplicacion:

6 dias

Ambito de aplicacion:

Pagina de Facebook de CS:GO Perii.
https://www.facebook.com/groups/540257362747667

Significacion: | Explicar Como esta compuesta la escala (dimensiones, areas, items por
area, explicacién breve de cual es el objetivo de medicion)
4, Soporte teérico
(describir en funcién al modelo teérico)
oo INVESTIGA 58
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Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)
5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién a usted le presento el cuestionario “ Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike
Global Offensive y el posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022”, elaborado por
Castro Riveros, Juan Manuel y Ventura Jauregui, Juan Alfredo en el aiio 2023. De acuerdo con los
siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

El item requiere bastantes modificaciones o una
gl"Am?t:rg se | 2. Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende el palabras de acuerdo con su significado o por la
fhcimente, o8 ordenacion de estas.

decir, su sintactica

Se requiere una modificacion muy especifica de

y semantica son 3. Moderado nivel ; p
aHaaTadas. algunos de los términos del item.
4. Alto nivel ECI’ gg:; :: claro, tiene semantica y sintaxis
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién l6gica con la dimensién.
cumple con el criterio)
cg';g:ﬁgﬁr 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial /lejana con
relacién logica con acuerdo) la dimensién.
la dimensién o : :
o : El item tiene una relacion moderada con la
|nd|caQQr que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensién que esta midiendo.
A El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio afectada la medicién de la dimensién.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es »:28) puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

oeoe INVESTIGA

oo UCYVY

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente
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Dimensiones del instrumento: Estrategias publicitarias.

. Primera dimensién: Productos

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Pdginas Web

; Las pdginas virtuales de
ICSGO tienen mucha
publicidad?

L En las paginas web
comparten publicidad de
los torneos que se
realizan en CSGO?

4

4

4

Tiendas Virtuales

L En las tiendas virtuales
de CSGO tienen mucha
ublicidad de las skins?

Steam

L En la tienda de Valve
steam) tiene publicidad
de los torneos que se
realizaran?

; En Steam tiene
publicidades de las

nuevas skins de CSGO?

Segunda dimensién: TIEMPO

INDICADORES

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Jugadores
pro players

; Los jugadores pro
players te motivan a
jugar mds tiempo
CSGO?

4

4

;, Vez siempre los
torneos que se
realizan en CSGO?

Presencia de
lauspiciadores

;, Consideras que

jugando mds tiempo
ICSGO te convertirds
en un jugador pro

layer?

%% INVESTIGA

ee-e UCV
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. Segunda dimensién: Marketing de Influencers

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Jugadores
Profesionales

;, Consideras que los
jugadores profesionales
de CSGO tienen
laudiencia en sus
competencias?

4

4

4

Gamers

;, Consideras que los
streamers de CSGO
tienen audiencia en sus
directos?

Tercera dimension: Campaiias

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Operaciones

;, Has tenido la
oportunidad de jugar més
de 2 operaciones?

4

4

;,Has comprado el pase
ide una operacion?

Skins

;, Has comprado un
Cuchillo de coleccién?

i Has comprado una M4
de coleccién?

;, Has comprado una Ak
de coleccién?

; Has comprado un AWP
de coleccién?

;,Has comprado un
lagente de operacion?

Fifma del evaluador
DNI: 43767281

Pd.: el presente formato debe tomar en cuenta:
Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al niimero de expertos a emplear. Por

oeoe INVESTIGA
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Anexo 4. Resultados del analisis de consistencia interna

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,650 28
Correlaciones
Estrategias Posicionamiento_en_los
Publicitarias _jévenes
Rho de Estrategias Publicitarias Coeficiente de 1,000 ,099
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) ,056
N 377 377
Posicionamiento_en_los_j  Coeficiente de ,099 1,000
ovenes correlacion
Sig. (bilateral) ,056
N 377 377



Anexo 5. Consentimiento o asentimiento informado UCV

GUIA PARA LA ELABORACION Y APLICACION DEL DOCUMENTO PARA OBTENER EL
CONSENTIMIENTO INFORMADO (*)

Titulo de la investigacion:

Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike Global Offensive y el posicionamiento
en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022

Investigador:

- Castro Riveros Juan Manuel

- Ventura Jauregui Juan Alfredo
Propésito del estudio

Le invitamos a participar en una investigacion titulada "Estrategias publicitarias del videojuego
Counter Strike Global Offensive y el posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU,
Lima 2022", cuyo objetivo de la investigacién es establecer la relacion entre Estrategias

publicitarias y el posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima 2022.

Esta investigacion es desarrollada por las estudiantes de la Escuela de Pregrado, de la
carrera de Ciencias de la Comunicacion, de la Universidad César Vallejo del campus Ate y
filial Lima, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de

la institucion.
Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

A. Se realizara una encuesta donde se recogeran datos personales y algunas preguntas
sobre la investigacion titulada: Estrategias publicitarias del videojuego Counter Strike
Global Offensive y el posicionamiento en los jévenes del grupo CS: GO PERU, Lima
2022

B. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 10 minutos y se realizara de manera
virtual. Las respuestas al cuestionario seran codificadas usando un numero de

identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

* Obligatorio a partir de los 18 anos



Estrategias publicitarias del videojuego
Counter Strike Global Offensive yo y el
posicionamiento en los jévenes del
grupo CS:GO PERU, Lima 2022

Esta investigacion forma parte de una tesis

académica gue tiene como objetivo explorar el efecto de las estrategias
publicitarias utilizadas en el videojuego CS:GO en la mente de los jovenes
jugadores del grupo CS:GO PERU en Lima, especificamente durante el afio 2022.

La informacion recopilada sera utilizada para
comprender mejor como la publicidad en los videojuegos.

bayron.back147@gmail.com Cambiar cuenta

E2 Nocompartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

1 iLas paginas virtuales de CSGO contiene excesiva publicidad? *
() SIEMPRE

() CASISIEMPRE

() mveces
() CASINUNCA

(C) NUNCA

2 ¢En las paginas web comparten publicidad de los torneos que se realizan en
C3G0?

() SIEMPRE

(C) CASISIEMPRE

() mVECES
() CASINUNCA

() NUNCA

3 (En las tiendas virtuales de CSGO cuenta con publicidad de skins? *

() SIEMPRE

(O CASISIEMPRE
() AVECES

() CASINUNCA




Anexo 7. Analisis complementario

n=22*(c)*(1-o0)/e2

n=377

En la siguiente férmula:

n = tamano de la muestra.

N = poblacién en estudio.

o = desviacion estandar de la poblacién.

En caso de desconocerse este valor, se utiliza una constante de 0.5.
Z = valor obtenido mediante la utilizacion de niveles de confianza.
Correspondiente a un nivel de confianza del 95%.

e = margen de error muestral permitido.

El valor estandar utilizado en investigaciones es el 5% (0.5).



Anexo 9. Otras evidencias

Calculadora de muestra

Nivel de confianza: ® 95% O 99%
Margen de Error: 5
Poblacion: 17420

_Imple Calcular Muesltra

Tamarno de Muestra: 377

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Vélido 15 100,0
Excluido? 0 ,0

Total 15 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.




Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,941

13

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,931 15
Resumen de procesamiento de casos
N %
Casos alido 377 100,0

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,650

28




Escala de confiabilidad

Valor del coeficiente de Escala de
confiabilidad valoracion
>0.90 Nivel elevado

Alrededor 0.80

Nivel moderado

Alrededor 0.70

Nivel bajo

<0.60

Nivel inaceptable

— bajo




Estadisticas de total de elemento

Media de escala

\Varianza de

Correlacion total

Alfa de Cronbach

si el elemento se |escala si el de elementos si el elemento se
ha suprimido elemento se ha [corregida. ha suprimido
suprimido
1 ¢ Las paginas 68,88 102,00 ,492 ,607
virtuales de CS: GO 8
contiene excesiva
publicidad?
2 ¢En las 70,13 116,79 ,062 ,653
paginas web 4
comparten publicidad
de los torneos que se
realizan en CS: GO?
3 JEn las 69,95 104,18 ,430 ,615
tiendasvirtuales de 6
CS: GO cuenta con
publicidadde skins?
4 ¢En la tienda de 70,61 117,31 ,099 ,648
Valve (steam) tiene 9
publicidad de lostorneos
gue se realizaran?
5 ¢En Steam tiene 70,03 108,33 347 ,626
publicidades de las 5
nuevas skins deCS: GO?
6 ¢Los 70,54 109,83 ,306 ,631
jugadores pro players te 4
motivan a jugar mas
tiempo CS: GO?




7 ¢Sueles verlos
torneos que se
realizanen CS: GO?

70,21

111,36

217

,640

8 ¢ Considerasque
jugando mas tiempo CS:
GO te convertiras en un
jugador pro player?

69,91

111,99

241

,637

9 sLas
transmisiones de los
torneos de CS: GO lo ves
por Facebook?

70,40

111,56

,224

,639

10 slLas
transmisiones de los
torneos de CS: GO lo ves
por Twich?

69,91

116,93

,042

,656




11 sLas
transmisiones de los
torneos de CS: GO lo
ves por Youtube?

69,97

111,50

,280

,634

12 ¢Sueles ver
las trasmisiones de los
streamers jugando CS:
GO?

69,91

115,87

,042

,660

13 ¢Ver a los
streamers divertirse te
inspiran a jugar el
videojuego?

69,96

116,11

,079

,652

14 ¢Ha
jugadoel
videojuego Halo?

69,58

114,87

,178

,643

15 ¢Hajugado
mas deb5 horas?

69,55

125,88

-,268

,682

16 ¢Ha
jugadoel
videojuego Fornite?

69,72

111,41

,152

,649

17 ¢Hajugado
mas de5 horas?

70,73

111,04

,312

,632

18 ¢Ha
jugadoel
videojuego Valorant?

70,05

108,67

,408

,623

19 ¢Hajugado
mas de5 horas?

69,99

117,04

,063

,653




20 ¢ Consideras 70,66 107,11 448 ,619
gue losjugadores
profesionales de CS:
GOtienen audiencia en
suscompetencias?
21 ¢ Consideras 70,33 103,91 ,558 ,607
gue losGamers de CS:
GOtienen audienciaen
susdirectos?
22 ¢ Has tenido 70,87 124, -,261 ,672
la oportunidad de 56
jugar mas de 2
operaciones?
23 70,76 121, -,135 ,663
¢H 79
as
comprado el pase de
una operacion?
24 ¢ Has 69,14 128, -,371 ,685
comprado 09
unCuchillode
colecciéon?
25 ¢Has 69,38 109, ,282 ,633
46

comprado unaM4
decoleccion?




26 ¢Has 69,35 104, ,539 ,608
comprado unaAk 12
de 2
coleccion?

27 ¢Has 69,47 116, ,114 ,648
comprado unAWP 61
decoleccién? 7

28 ¢Has 70,27 104, ,686 ,603
comprado 29
unagentede 9
operacion?

RESULTADOS
TABLAA1

1 ;Las paginas virtuales de C5GO contiene excesiva publicidad?

Frecuenci Porcentaj Porcentsje  Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 64 17,0 17.0 17.0
Casi 47 12,5 12,5 294
siempre

Casi nunca 86 228 2248 523

Munca 180 477 477 100.0

Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 1

1 gLas pi ginas wirtuales de CS30 contens eicssiva publcided?

Peeantaje

Casi siampia Hanca
1 L Lax paginas visales de CSG0 contine scoesii pubiicidad 7

En la encuesta realizada a los miembros del grupo de C5: GO Perd (Grupo de
Facebook), podemos observar que obtiene una gran negacion del nunca con un
47,75% que hace referencia a la dimensidn de productos, por lo tanto, la mayoria
de los jugadores consideran que la publicidad insertada en |las paginas virtuales

no 3 muy EXCEsiva.




TABLA 2

2 ,En las paginas web comparten publicidad de los torneos que
se realizan en CSGO?
Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 74 19.6 196 196
Casl 169 44 8 448 64,5
siempre
A veces 58 154 154 79,8
Casi nunca 34 8.0 9.0 88,9
Nunca 42 11,1 1.1 1000
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 2

2 (Enlas piginas web comparten publcidad de (08 1ooneos que se replizen en CSG0T

Casi Shargna Cag nrca

2 LEnas pagnas wab comparten publicided cs los Ssrmaoe qus se rmakzan an CSGO7

En la encuesta realizada a los miembros de!l grupo de CS: GO Peru (Grupo de
Facebook), podemos observar que obtiene el casi siempre de la aceptacion con el
44 83% que hace referencia a la dimensidn productos, por lo tanto, la mayoria de
los jugadores consideran que la publicidad insertada en las paginas web son

eficientes.



TABLA 5

5 ¢En Steam tiene publicidades de las nuevas skins de CSGO?

Frecuenci Porcentaj | Porcentaje | Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 71 18,8 18.8 18,8
Casi 174 46,2 462 65,0
siempre
A veces 49 13,0 13,0 780
Casi nunca 11 29 2.9 809
Munca 72 19,1 19,1 100,0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 5

& 2En Stspm Hene publicidades de s nuevas skira 38 CEZ0D

Panzenise

-

e S g ik BT
b gEn Shaamtene poslicikiader de b nuevar gking de C5RAT

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Pend (Grupo de
Facebook), obtiene el casi siempre de la aceplacion con el 46,15%, por lo tanto,
los jugadores consideran gue en STEAM si cuenta con publicidad de las nuevas
skins {elementos de personalizacion en los videojuegos que cambian la apariencia
de un personaje o de un objeto dentro def juego) que saldran.



TABLA 10

10 ; Las transmisiones de los torneos de CSGO lo ves por Twich?

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 78 20,7 20,7 20,7
Casi 121 321 32,1 52,8
siempre

A veces 72 19,1 19.1 71,9
Casi nunca 51 13,5 13,5 854

Nunca 55 14.6 146 100,0

Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 10

10 sLea ransimisiones de 103 tomeos 88 CSO0 b2 ves par Twith?

Porcentae

0|

CAs Sirgru Cad) nua

0 (las transmigiones de kos tomess de C550 1o ves por Tweh?

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Peni (Grupo de
Facebook), obtiene el casi siempre de la aceptacion con el 32,10%, por lo tanto, la
gran mayoria de los jugadores consideran que si suelen ver las transmisiones de
TWITCH (plataforma de streaming en vivo) de los tomeos que realiza el
videojuego CS: GO {Counter Stnke Global Offensive).



TABLA 11

11 ¢Las transmisiones de los torneos de CSGO lo ves por
Youtube?
Frecuenci’ Porcentaj Porcentaje Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 87 23,1 23,1 231
Casi 79 210 21,0 440
siempre
A veces 117 310 310 751
Casi nunca 74 19,6 196 947
Nunca 20 53 5,3 100,0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 11

11 Juas traramisionas de 1o Llomneos de CEGO 10 ves por Yeutube?

Porcentae

A wiline fada

11 (Las Fanemisicnes da los torneos de C5G0 1o vas por Youtube?

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Peni (Grupo de
Facebook), obtiene el a veces de la aceptacion con el 31,03%, por lo tanto, los
jugadores consideran que ven las transmisiones de YOUTUBE (plataforma para
compartir y reproducir videos gratuitos) de los torneos que realiza el videojuego
CS: GO (Counter Strike Global Offensive).



TABLA 13

13 ;Ver a los streamers divertirse te inspiran a jugar el
videojuego?
Frecuenci Porcenta] Porcentaje Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 92 244 244 244
Casi 86 228 22,8 472
siempre
A veces 103 27,3 27,3 745
Casi nunca 58 154 15.4 899
Nunca 38 10,1 10,1 100,0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 13

13 i Ver atos streamers divertirss te insplean ajugar o videouego?

Porcentye

Awin Hascn

13 o Vee 3lox streamers lvertvae [ spran a jugar ol vides{uego?

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Peni (Grupo de
Facebook), obtiene el a veces de la aceptacion con el 27,32%, por lo tanto, los
jugadores consideran que ver a los streamers diverlirse les inspira jugar el
videojuego CS: GO (Counter Stnke Global Offensive).



TABLA 14

14 ;Ha jugado el videojuego Halo?

Frecuenci Porcentaj Porcentaje  Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 31 8,2 8.2 8,2
Casi 7 204 20,4 286
siempre
A veces 151 40,1 40,1 68,7
Casi nunca a9 23,6 23.6 923
Munca 29 7.7 7.7 100,0
Total 37T 100,0 100,0
GRAFICO 14

12 s Ha juprde &l videoksspo Hale®

Parcenisge

_
AL rsiin

14 g jugards o vl nuege Hala 7

En el grafico pedemos ver gue los miembros del grupo de CS: GO Penl (Grupo de
Facebook), obtiene el a veces con el 40.05%, por lo tanto, los jugadores el
videojuego CS: GO (Counter Strike Global Offensive), han jugado el videojuego
HALO (videgjuego de disparo en primera persona).



TABLA 15

15 ;Ha jugado mas de 5 horas?
Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 53 141 141 141
Casi 84 223 223 36,3
siempre
A veces 74 19,6 186 56,0
Casl nunca 123 32,6 32,6 88.6
Nunca 43 114 114 100.0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 15
15 2Ha fugads mas da 5 baras?

Porcentaje

‘Cas negq futa
16 LHa pogasia mas ce 5 horas?

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Peni (Grupo de
Facebook), obtiene el nunca de la aceptacion con el 32,63%, por lo tanto, los
jugadores del videojuego CS: GO (Counter Strike Global Offensive), han jugado
menos de cinco horas el videojuego HALO (videojuego de disparo en primera
persona).



TABLA 16

16 ;Ha jugado el videojuego Fornite?
Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje

a € valido acumulado
Valido Siempre 120 318 31,8 31,8
Casi 91 241 241 56,0
siempre
A veces 13 34 34 594
‘Casinunca 20 53 53 64,7
Nunca 133 353 353 100.0
Total 377 1000 100,0
GRAFICO 16

16 s Ha jugedo el videajoego Forne ?

Parcenisje

<
A Wil Hcn

W Ha jupado of sideopieps Formite?

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Peni (Grupo de
Facebook), obtuvo la total negacion del nunca con el 35,28%, por lo tanto, los
jugadores del videojuego CS: GO (Counter Strike Global Offensive), no han

jugado el videojuego FORNITE.



TABLA 17

17 ;Ha jugado mas de 5 horas?
Frecuenci Porcentaj Porcentaje | Porcentaje
g = valido acumulado
Valido Siempre 207 54.9 54,9 54,9
Casi 62 16,4 16,4 714
siempre
A veces I 20.4 20,4 91,8
Casi nunca 12 3z 3.2 85.0
Munca 19 5.0 50 100,0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 17

17 JHa jugedo mds O & haras?

o |
Siamgie ol rnca

17 gk jugadn mas de S horag?

En el grafico podemos ver gue los miembros del grupo de CS5: GO Perd (Grupo de
Facebook), obtiene una gran aceptacion del siempre con un 54,91%, por lo tanto,
los jugadores del videojuego CS: GO (Counter Sinke Global Offensive), han
jugado mas de cinco horas el videojuego Fomite.



TABLA 18

18 ;Ha jugado el videojuego Valorant?

Frecuenci Porcentaj Porcentaje | Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 96 25,5 25,5 255
Casi 79 21,0 21,0 46 4
siempre

A veces 112 297 297 76,1
Casi nunca 79 21,0 21,0 a7.1
Munca 11 29 29 100,0

Total 377 100,0 100,0

GRAFICO 18

18 LH&jugesss el vileogueps Vvl orant T

LR FHurca

M LHa jugsdia & welesjusgn v alorset?

En el grafico podemos ver gue los miembros del grupo de CS: GO Perd (Grupo de
Facebook), obtiene el a veces con el 29,71%, por lo tanto, los jugadores del
videojuego CS: GO (Counter Strike Global Offensive), han jugado el videojuego
VALORANT.



TABLA 21

21 ;Consideras que los Gamers de CSGO tienen audiencia en

sus directos?
Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valido  Siempre 116 =~ 308 30,8 ' 30,8
Casti 141 374 374 68,2
slempre
A veces 70 18,6 18,6 86,7
Casi nunca 1 3 3 87.0
Nunca 49 13,0 13,0 100,0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 21
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Py
= )
~as beigre L nuice

21 (Congderas que ks Gamers de CSGO tanen saudknzis sn sus drscios?

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Peru (Grupo de
Facebook) obtiene una gran aceptacion del siempre con un 52,79%, por lo tanto,
los jugadores consideran que si han participado en mas 2 operaciones de CS: GO
(Counter Strike Global Offensive).



TABLA 22

22 ; Has tenido la oportunidad de jugar mas de 2 operaciones?

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje

a & valido acumulado
Valido Siempre 199 52.8 52,8 52,8
Casi 104 276 27,6 804
siempre

A veces 62 16.4 16,4 06.8
Munca 12 3.2 3.2 100.0

Total 77 100,0 100,0

GRAFICO 22
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23 4 Hax tenido I operturidad de juger max de § operaciones?

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Pend (Grupo de
Facebook), obtiene una gran aceptacion del siempre con un 52,79%, por lo tanto,

los jugadores consideran gue si han participado en 2 operaciones del videojuego
C3: GO (Counter Strike Global Offensive).



TABLA 25

25 ;Has comprado una M4 de coleccion?
Frecuenci Porcentaj  Porcentaje = Porcentasje

a e valido acumuiado
Valido Siempre 63 16,7 16,7 16,7
Casi 56 149 14,9 316
slempre
A veces 99 26,3 26,3 57.8
Casinunca 53 141 14,1 71,9
Nunca 106 28,1 281 100,0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 25

25 ;Hea comprado una W4 de coleczidey?

Farcenlae

Casi s Marca
2 pMaz comprado uns MM o coleccien?

En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Pen (Grupo de
Facebook), obliene una gran negacion del nunca con un 28,12%, por lo tanto, los
jugadores consideran que no han comprado el arma M4 (rifle) del videojuego CS:
GO (Counter Strike Global Offensive).



TABLA 26

26 ;Has comprado una Ak de coleccion?
Frecuenc! Porcenta] Porcentaje Porcentaje

a e valido acumulado

Valido Siempre 62 16,4 16,4 16,4
Casi 49 13,0 13,0 294

siempre
A veces 38 10.1 10,1 39,5
Casl nunca 188 499 499 89,4
Nunca 40 10,6 10,6 100,0

Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 26

26 (Has comerado una Ak Se coletcidn?
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En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Pert (Grupo de
Facebook), obtiene el casi nunca de la negacion con el 49 87%, por lo tanto, la
gran mayoria de los jugadores consideran que no han comprado el arma Ak (rifie)
del videojuego CS: GO (Counter Strike Global Offensive).



TABLA 27

27 ;Has comprado un AWP de coleccion?
Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje

3 e valido acumulado
Vilido Siempre 28 74 7.4 74
Casi 57 15,1 15,1 225
siempre
A veces 141 37,4 374 59,9
Casi nunca 139 36,9 36,9 96,8
Nunca 12 3.2 3,2 100,0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 27

27 LHas comprods un AWF de colection?
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En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de CS: GO Pert (Grupo de
Facebook), obtiene el a veces de la aceptacion con el 37,40%, por lo tanto, la
mitad de los jugadores consideran que han comprado el arma AWP (rifle de franco
tirador que se utiliza dentro del juego), del videojuego CS: GO (Counter Strke
Global Offensive).



TABLA 28

28 ;jHas comprado un agente de operacion?

Frecuenci | Porcentaj Porcentaje  Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 72 19,1 19,1 19,1
Casi 186 493 49 3 68,4
siempre
A veces 52 13,8 13,8 822
Casi nunca 56 149 14,8 a7 1
Nunca 11 29 29 100,0
Total 377 100,0 100,0
GRAFICO 28
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En el grafico podemos ver que los miembros del grupo de C5: GO Perd (Grupo de
Facebook), obtiene el casi siempre de la aceptacion con el 49,34%, por lo tanto, Ia
mayoria de los jugadores consideran gue han comprado un agente {los agenies
son esencialmente mascaras para el personaje del jugador, que se pueden
comprar u obfener & kravés del juego), del videojuego CS: GO (Counter Sinke

Global Offensive).






TABLA 2

VALIDES DE LOS INTRUMENTOS, SEGUN EXPERTOS

EXPERTO Estrategias Publicitarias Condicion Final
Pertinencia Relevancia Claridad

Mo. Felipe Rbs Incio ST ST ST APLICABLE

Mo. Luis Ramos Chavez SI SI ST APLICABLE

Mo. Lisboa Echevere Gisa Carolina | ST ST ST APLICABLE

EXPERTO

Posicionamiento en los Jovenes

Condicion Final

Pertinencia Relevancia Pertinencia
Mo. Feloe Ros Incio ST ST SI APLICABLE
Mo. Luis Ramos Chavez ST ST ST APLICABLE
Mo. Lisboa Echevere Gisa Carolina | ST ST ST APLICABLE




January 2022

April 2021
March

February 2021

January 2021

June 2019




S G e S S e
S N - L - =

\

» The Revolution Collection




CLUTCH CASE




Abrir contenedor

Abrir Caja Fractura

[ e

PP-Bizon

Glock18 XM1014 Dasert Eagle

Llave de caja Fractura ABRIR CONTENEDOR

Unlock Container

Unlock Dreams & Nightmares Case

CERRAR




Endpaint €D OONATION

PINNACLE

MAIN SWISS

4100 900
X1 AD 82
USE COOE “WINTEMO"

FOR 10% OFF AT
TER.OG/XTRFY

Poying cn Mrage | Decioer o [ L ‘ Players Alive

(" ¥ NhRﬂ
2 e
100 +

\ju.s AIR FORCE




1:26 40
4 £ & b4m'

100 s— TO0 s—

Bombsite A

MP7 | Armor Core

Knoas : como debe ser

“ X X 7 como debe ser
UnitedG Y@

Knoaa @




{

j o
;,\.‘,I',._\- NN S8 X




[ )
BHUNDUNN

SN

DF!EAMHACK

VALENCIA 2019
JULY 4 - JULY 7




The Glove Case










o
o
—
o
o




o
@
@

o
®

= -
@
74
®

Q
®

g

S

-
®
o

=

+«




# Huntsmap ¥nife | Dopplar

* Flip Knife | Tiger Tooth




* Flip Knife | Tiger Tooth

Counter-Strike: Global Offensive
W
A * Covert Knife

Exterior: Factory New

Flip knives sport a Persian-style back-swept blade
with an acute point. While the point itself may be
fraglie, the overall design of the flip knife's design
Is surprisingly durable. It has been anodized
orange and hand-etched in a tiger stripe pattem
Like the tiger It is rare. .. like the tiger It is deadly.

Tags: Knife, Flip Knife, », Covert, Factory New, Not
| Tradable, Marketable

View in Community Market
Starling at: S§$342.37
Volume: 2 soid in the 1ast 24 hours
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