www.monografias.com


Comercialización de una aplicación smartphone mediante un plan de negocio
1. Resumen ejecutivo
2. Introducción
3. Definición del problema
4. Marco teórico
5. Diseño metodológico
6. Presentación de resultados
7. Conclusiones
8. Bibliografía
9. Anexos
Resumen ejecutivo
Este estudio está orientado al análisis de la factibilidad de comercializar una aplicación para Smartphone, mediante un plan de negocios, en un nicho de  mercado no explotado; el mundo Gamers, por lo que se desglosa en cinco capítulos para dar cumplimiento a esta investigación. En el primer capítulo, se definió que existe un target para el mundo del trading card game que no esta satisfecho en el ámbito social y recreativo. Por lo que conllevó a estructurar las siguientes  incógnitas:
   ¿Existe un mercado para los jugadores de cartas?
   ¿Existirá interés en adquirir un medio tecnológico que permita organizar, vender y comunicarse entre los jugadores?
   ¿Qué herramienta será efectiva y eficaz para reunir y aumentar los jugadores online?
   ¿Se puede hacer un negocio rentable aprovechando este conjunto de consumidores?
En el segundo capítulo, llamado marco teórico, se definió que sería una investigación de carácter cualitativa conceptualizando los tipos de juegos de mayor demanda actualmente en Chile. Además, se establecieron las herramientas a utilizar para definir la fuerza de la industria y el mercado que actualmente tienen los Trading Card Game, tales como FODA, PESTEL, entre otros y también investigación cuantitativa mediante encuestas, definiendo la muestra representativa, entrevistas, entre otros. Todo lo recopilado fue óptimo para construir el plan de negocios.
En el tercer capítulo, llamado diseño metodológico, se aplicaron las metodologías escogidas para esta investigación. Para la metodología cualitativa, se dio un  enfoque cualitativo inductivo, implicando la recolección de datos bibliográficos y la visita en terreno. Para la metodología cuantitativa, se estructuró un cuestionario, se estableció la población (3.912.520 de habitantes en la Región Metropolitana de Chile) y la muestra representativa de 600 personas.
En el cuarto capítulo, llamado presentación de resultados, se procesan los datos recolectados de las entrevistas realizadas, donde los jugadores manifestaron el dinero que desembolsan, las dificultades sociales que tienen para relacionarse entre ellos y además, que no tienen ninguna herramienta que les permita comunicarse  con otros jugadores oportunamente. Las encuestas a la muestra de la población arrojó una cifra totalmente significativa, el rango de los jugadores es entre 21 a 30 años obteniendo nuestro target para la aplicación de las herramientas que nos brinden información útil. El resultado de este análisis fue de carácter positivo y se hace muy atractivo el negocio, detectando una real oportunidad de generar ganancias, ya que la evaluación financiera del plan de negocios que otorga este emprendimiento, es de un VAN positivo de $85.416.957 y una TIR de 68.02% por lo que se considera un proyecto rentable.
En el quinto y último capítulo, termina afirmando que el proyecto es efectivamente beneficioso en todos sus aspectos, se responden las preguntas iniciales aseverando que la aplicación tecnológica orientada a la diversión ofrecida, recae es un nicho no potenciado en Chile e incide en el efecto psicológico de la nostalgia, afectando directamente al rango etario del target detectado, ya que los niños de ayer, son los adultos de hoy pero con poder adquisitivo y capacidad de compra, lo que implica  que sí están dispuestos a adquirir nuestra aplicación y que los resultados positivos del flujo de caja afirman que el proyecto es ciertamente provechoso, además ésta investigación sirve como guía para la construcción de otros proyectos de las mismas características, nuevamente aplicando la nostalgia como estrategia de consumo.
Introducción
En la actualidad la demanda que tiene el uso de celulares inteligentes (Smartphone) ha sido tal, que es muy atractiva para los inversionistas, un gran número de personas han sido cautivadas completamente por el uso de dispositivos móviles e internet, mediante la factibilidad de usar diversas aplicaciones con las que hoy se puede obtener comunicación instantánea entre dos personas hasta la compra de productos o servicios por internet. A menudo están desarrollándose y lanzándose al mercado nuevas aplicaciones, cada vez más fáciles y cómodas para el usuario, que nos hacen posible la realización de tareas cotidianas de formas sencilla, cómo por ejemplo, lo es pagar los gastos básicos, con esta acción podemos ahorrar tiempo, evitarnos largas filas, estrés y aprovechar más tiempo con la familia.
En la actualidad somos partícipes de un nicho de mercado poco conocido, el de los adeptos a los juegos (Gamers), mercado que está insatisfecho por la ausencia de medios de comunicación para que éstos jugadores puedan relacionarse para intercambiar, jugar, vender o comprar sus productos, es por esto, que mediante la elaboración de un plan de negocios se evaluará la realización de una aplicación  para celulares inteligentes, para poder satisfacer este nicho visualizado.
El objetivo de desarrollar ésta plataforma para Smartphone, es llegar a las personas que buscan productos y servicios relacionados con los juegos. Esta idea nace porque actualmente estamos en un mercado tecnológico en plena expansión, en el que todavía no se conocen los límites para la iniciativa.
Capítulo I: 
Definición del problema
Origen del problema
La tecnología avanza rápidamente y con ello, aumentan las posibilidades de crear nuevos negocios aprovechando los recursos computacionales existentes. Esto nos llevó a investigar el mercado actual, encontrando un nicho insatisfecho el cual podríamos transformar en una real oportunidad de negocios.
El consumo de Internet en Chile ha aumentado y afectando de manera positiva a las personas quienes se educan, informan, relacionan y adquieren bienes y servicios, efectos promovidos por el uso de aplicaciones en dispositivos móviles. La comisión federal del comercio de E.E.U.U. define una aplicación como “una aplicación móvil es un programa que usted puede descargar y al que puede acceder directamente desde su teléfono o desde algún otro aparato móvil” (La comisión federal del Comercio, 2011)
De acuerdo al estudio de las firmas de análisis de mercado Flurry Analytics y Statista, “las aplicaciones móviles sufrieron un aumento de un 115% solamente durante el año pasado. Un incremento que sería patente especialmente en programas de mensajería instantánea y redes sociales” (Emol, 2014), como  también, un reporte de Networked Consumption elaborado por Ericsson Consumerlab que se realizó en base a entrevista alrededor de unos 1600 chilenos de distintos status socioeconómicos, con un rango etario entre 15 a 70 años, indica que “en los servicios más utilizados son “los servicios bancarios con 53%, seguido por educación (50%) y agencias de viaje (39%).” (Morales Mulatti, Diego, 2016), Siendo las aplicaciones para comunicarse, como una de las herramientas más utilizadas por los usuarios.
Finalmente, comparado con un total del 20% de Netizens de usuarios de Internet, actualmente Chile va liderando con un 33% de este grupo. Es decir, uno de cada tres chilenos corresponde a esta clasificación.
Junto a lo anterior, la masiva demanda en Chile por los smartphones o teléfonos inteligentes, la llegada de compañías nuevas al mercado afectando directamente con la baja de precios, la gran accesibilidad en la población de internet móvil, la anhelada llegada del 4G que promete cobertura a lo largo de todo el país en un lapso de tiempo corto, entrega un panorama beneficioso para el mercado de aplicaciones en Chile por el crecimiento sostenido y cada vez más popular el uso de éstos. La gente se mueve por la calle pendiente del móvil.
Actualmente los ciudadanos leen el diario, navegan por internet o se comunican con su familia mientras realizan su rutina diaria. Sin embargo, lo que aumenta es el número de personas que se dedican a jugar con el celular, mientras están en el metro, esperando la movilización colectiva, trayectos, viajes, etc. Según como lo indica un sitio WEB español de videojuegos “es la posibilidad de utilizar las aplicaciones en cualquier sitio, sin necesidad de una televisión o estar conectado a la red eléctrica. No obstante, el factor más importante es el bajo precio. Cuando una persona se gasta 70 euros en un juego de consola se lo piensa dos veces, sin embargo, uno o dos euros no supone mucho gasto y produce numerosas ventas.” (Res, 2012)
Este capítulo permitirá ahondar en la composición, fenómenos y problemáticas que tiene un grupo de adeptos que cada vez está sumando más integrantes de diversas edades, Según el sitio WEB del diario La tercera, se menciona que “hoy en Chile hay más de 7,7 millones de jugadores, entre quienes poseen consolas, juegan en celular o en el computador” (Christiansen Z., 2014). Este grupo de aficionados es denominado como Gamers.
Problema y preguntas de investigación
Problema identificado
Actualmente, tenemos una afición recreativa que ocupa bastante tiempo de ocio y  es la de realizar actividades relativas en cuanto a los juegos de roles, cartas y videojuegos. Esto se conoce como el mercado del “Trading Card Game”, un negocio silencioso en Chile, pero que reúne una gran cantidad de adeptos y que va en aumento. Esto queda evidenciado en las reuniones que se efectúan en forma esporádica, pero que son bien dirigidas y concurridas.
Una vez terminada esta actividad, los fanáticos se disuelven y mayoritariamente se pierde el contacto. Actualmente no existe un servicio tecnológico que permita unificar a sus participantes diseminados en todo el país, quienes no tienen cómo interactuar entre sí para poder intercambiar cartas, comprar o programar encuentros entre jugadores, generando un problema a estos aficionados o simplemente evidenciando una demanda insatisfecha en los jugadores. De alguna forma, este mercado no guiado, si tiene el interés de reunirse y de negociar cartas, por lo que acuden a diferentes medios relativamente informales y con gran variedad de fines para poder comunicarse, usando las redes sociales más conocidas como Facebook y Twitter, siendo éstas herramientas de comunicación masiva pero no dedicadas, ya que se debe estar constantemente revisando las publicaciones entre muchas de toda índole, que perjudican la concentración y exclusividad que se requiere para realizar la actividad del “Trading Card Game”.
Por tanto, Investigando esta situación más en profundidad, se puede observar que  el problema detectado es “la comunicación inexistente, que se aprecia en el mercado de los aficionados a cartas y videojuegos”, lo que se puede transformar en una real oportunidad de negocio si se logra satisfacer esta necesidad insatisfecha, considerando también, que este mercado de juegos aún no se encuentra maduro y que es posible que aparte de la gran cantidad de jugadores existentes, se pueda crecer mucho más, mediante el uso de una “aplicación tecnológica específica” para este tipo de usuarios, permitiéndoles interactuar entre sí en juegos, ventas  de cartas, reuniones etc., lo que a su vez permitirá generar una rentabilidad asociada.
Preguntas de investigación
No obstante, el conocimiento y la experiencia adquirida por ser integrantes del mundo de los jugadores virtuales de juegos, en la recopilación de material de apoyo y búsqueda de sustento para nuestra problemática, se nos presentan variadas interrogantes y la necesidad de mucha información específica, que deben ser resueltas integralmente si se pretende emprender un negocio lucrativo y disminuir con ello, el margen de error e incertidumbre. Estas preguntas que guiarán esta tesis, las clasificamos de la siguiente manera:
   ¿Existe un mercado para los jugadores de cartas?
   ¿Existirá interés en adquirir un medio tecnológico que permita organizar, vender y comunicarse entre los jugadores?
   ¿Qué herramienta será efectiva y eficaz para reunir y aumentar los jugadores online?
   ¿Se puede hacer un negocio rentable aprovechando este conjunto de consumidores?
Para poder dar respuesta a estas interrogantes y evaluar la factibilidad técnica de efectuar un negocio de estas características y que involucre un profundo análisis de mercado, se ha determinado emplear un “plan de negocios”, herramienta administrativa que permitirá estructurar el negocio, visualizar las probabilidades de éxito, elaborar un plan financiero para generar la rentabilidad e identificar el costo del nuestro emprendimiento, entre muchos otros. Este plan entregará los antecedentes necesarios respecto a la factibilidad de transformar esta idea preconcebida en un negocio rentable o no.
Justificación de la investigación
A continuación, se exponen diversos factores que inciden positivamente en la importancia que se aprecia en el tema escogido para materializar esta tesis, con el fin de tener una vista holística al tema a tratar, destacando la conveniencia de análisis para aprovechar la oportunidad percibida:
Aplicaciones hechas en Chile
El mercado de las aplicaciones móviles y los smartphones en Latinoamérica se ha ido expandiendo a tasas muy altas, Chile es un ejemplo relevante. “Aquí, el uso del teléfono es súper alto. Según los datos disponibles, hay casi 1,6 teléfonos por persona. A nivel mundial existen más de dos millones de aplicaciones y cada mes  se crean como 30 mil. Esto hace que el desarrollo de aplicaciones móviles sea claramente un escenario interesante para desarrollar”, asegura el director ejecutivo de Start-Up Chile. (León Salamanca, 2015)
En la actualidad las aplicaciones están recién tomando interés en el mercado al  igual que en todo el mundo. Las aplicaciones en sí, están cambiando las vidas de las personas y la aceptación de la población frente a estos parámetros de como poder usar aplicaciones. En el último tiempo ha aumentado con gran énfasis, ya que las aplicaciones móviles están satisfaciendo los deseos y necesidades de las personas y facilitando la vida. Estas aplicaciones además de solucionar problemas de vida que afectan a la sociedad, forman clientes más fieles y cautivos mediante un interés común. Si un cliente descarga aplicaciones es porque las necesita para satisfacer algún deseo o necesidad como se indica el Diario la Tercera ``PasajeBus, una App móvil que sirve para la compra de pasajes en línea a todo Chile. LookApp, una aplicación social y colaborativa, donde los ciudadanos reportan, revisan y comparten información de incidentes de seguridad ciudadana y Transantiago  Master, una App que entrega toda la información del transporte público y condiciones generales de los recorridos’’. (León Salamanca, 2015)
Hoy en día se busca desarrollar una aplicación de calidad, que no sea compleja ni tenga funciones innecesarias, que cuente con un buen contenido, que genere buenas actualizaciones, que tenga conectividad, que cuente con una buena interfaz, que cuide el diseño físico para que resulte atractiva a la vista y lo más importante; que satisfaga una necesidad o un problema. En Chile se han creado más de tres mil aplicaciones de diversos temas para ser ocupadas tanto en el país con el extranjero.
Gamers en Chile
El gamer es considerado un tipo de jugadores de videojuegos, cartas, juegos de rol, tableros, juegos de computadores, emuladores y juegos para dispositivos móviles que tiene gran pasión e interés por jugar y saber sobre éstos, teniendo un interés asociado de competitividad ya que además de disfrutar el juego, la finalidad es terminarlo con altos puntajes y a su vez coleccionar todo lo relacionado con este, diferenciándose así, del denominado jugador casual, que solamente juega por jugar o solo por pasar un momento de diversión sin ninguna meta complicada y en algunos casos, tratar de terminar el juego. Según explica Oscar Contreras, CEO de la compañía chilena Syrenaica “El jugador casual es completamente impredecible y por lo mismo hay que conocerlo mejor que nadie, si estás apostando a llegar a una gran cantidad de usuarios”
Según como lo indica el sitio WEB de La Tercera, “es natural ver cómo los títulos favoritos cambian año a año. Si en algún momento fue Angry Birds, luego siguió Farmville, Candy Crash. Este año es Clash of Clans -el juego más descargado del momento en la tienda de iTunes.”  (Christiansen Z., 2014)
El gosu es otro tipo de Gamers, es el aficionado caracterizado por tener grandes habilidades para jugar, también considerado un jugador experto o profesional de los juegos. Los expertos en juegos son catalogados como ProGamers, ya que ganan dinero solo jugando o compitiendo por grandes premios. Un ejemplo es el equipo chileno se convirtió en el campeón latinoamericano de "League of Legends1" el año 2015, “Además del título de campeón, los chilenos obtuvieron de forma automática un cupo para la International Wildcard Invitational, torneo que reúne a los mejores equipos del mundo y que se llevará a cabo en Turquía entre el 21 y 25 de abril y  otro para el Invitacional de media temporada a realizarse en Estados Unidos entre el 7 y 10 de mayo.” (Estela, 2015)
Fenómeno “Pokemon Go”
Se han encontrado Pokemon2 en La Moneda, otro apareció durante una cirugía, en catedrales, comisarías e incluso en la ducha, etc., y es que Pokemon Go de mano de la realidad aumentada, llegó a revolucionar la manera de jugar, invitando tanto a fanáticos (y no tan fanáticos) a convertirse en un maestro Pokemon, llenando calles y plazas de la ciudad de personas que buscan estos animales virtuales con el uso  de su celular.
El fenómeno Pokemon Go ha tenido el estreno más exitoso de la historia de la mano de Nintendo y un aumento de ventas en la tienda de aplicaciones de Apple y Play Store, también elevó considerablemente las acciones de la empresa creadora Nintendo, donde sus acciones se elevaron hasta el doble de su valor, aun cuando la firma japonesa no es la responsable directa de su desarrollo, sino que Niantic Inc3.
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Pero ¿porque se convirtió un simple juego en un fenómeno de carácter mundial?, actualmente vivimos en una época que está tan saturada de innovación, muchas de las cuales no conocemos o no nos interesa conocer, por lo que un reinvento de las modas y estilos que se convierten en algo 'vintage4” rápidamente y como este producto en particular, está dentro de lo conocido y en la memoria colectiva, se obtiene fácilmente nuestro interés. La aplicación permite recrear el sueño de nuestra
1 League of Legends (LOL): es un videojuego de modalidad Multijugador Online de género de Batallas y Guerras
2 Pokémon: La palabra es la contracción de Pocket Monsters, que comenzó como un videojuego  siendo tan popular que ha logrado expandirse a otros medios de entretenimiento como series de
televisión, juegos de cartas, entre otros, convirtiéndose en una marca que es reconocida en el mercado mundial.
3 Niantic: Es una compañía de desarrollo de software estadounidense conocida por el desarrollo y la publicación de los juegos móviles de realidad aumentada.
4 Vintage: Es el término empleado para referirse a objetos o accesorios con cierta edad, que no pueden aún catalogarse como antigüedades.
infancia en convertirse en un maestro Pokemon tal como lo hacían los personajes  de la serie, alcanzando a un público compuesto de alrededor de dos generaciones, dado a la exposición de sus largas temporadas que lleva actualmente la serie en la televisión y que ha vuelto a ser vista por nuevas generaciones, aumentando el fenómeno.
Como lo indica EMOL “Sólo en Santiago es posible encontrar 11.220 puntos de interés en el videojuego y algunos de ellos ya se han transformado en centros de encuentro de los cientos de jugadores que dedican sus momentos libres a capturar pokemon en el país.” (Díaz S., 2016)
El auge de Pokemon Go es derivado de la telefonía móvil, la mezcla entre la propiedad intelectual Pokemon sumando la realidad aumentada, Internet, GPS y la interacción entre los jugadores, todo esto al alcance del bolsillo. Demostrando que es un negocio en auge y de rápida expansión. Las herramientas existen, solo falta un hilo conductor para dar otro golpe comercial.
El mundo desconocido del Trading Card Game (TCG)
Los juegos de cartas y los de tableros son un entretenimiento que mezcla habilidad y estrategia, incorporando cada vez más artículos y complementos que ayuden a crear la magia y el realismo de este. El aumento de la popularidad en los TCG, adicionándose los juegos de rol empezó desde principios de los noventa, esto ha marcado también un auge en el ámbito de los juegos de mesa. Una importante característica remite al carácter coleccionable de las cartas. Por lo tanto, otorga un plus de estocástico a las dinámicas del juego que potencia su atractivo.
Existen diversos juegos de cartas que tienen su respectiva fanaticada, como por ejemplo de carácter mundial las cartas Magic5, vigente desde el año 1993, o las cartas Pokemon6, como también las populares creadas en Chile el año 2000 como Mitos y Leyendas7, impulsadas por la editorial Salo, y posteriormente reeditadas como marca propia, generando un mercado no publicitado en Chile pero que si involucra grandes adeptos, dado a su constante reediciones y lanzamientos junto a torneos semestrales y anuales de escala regional, nacional e internacional.
Dentro del mercado, los valores fluctúan de pequeñas a grandes sumas de dinero como por ejemplo en el mundo de las cartas Magic y según un artículo de origen español en Wikipedia “Hay aproximadamente cien cartas que se venden unitariamente por más de 100 € ($73.830 pesos), desde muchas pertenecientes a las primeras ediciones a algunas más recientes debido al nuevo tipo de rareza, "Mithyc Rare", que las hace aparecer de forma ocasional en los sobres. La carta Black Lotus, a partir de 800€ ($590.642 pesos) en Unlimited Edition y a partir de 2500€ ($1.845.757 pesos) en Alfa/Beta es la carta legal tradicionalmente más cara de Magic: The Gathering”.
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5 Magic: Es el primer ejemplo de juego de cartas coleccionables moderno, con más de seis millones de jugadores en cincuenta y dos países diferentes
6 Pokémon Trading Card Game: Es un juego de cartas coleccionables competitivo para dos jugadores basado en la saga de videojuegos Pokémon.
7  Mitos y Leyendas: Es un juego de cartas coleccionables, fue uno de los TCG más populares de
América Latina, sobrepasando las veinte ediciones en el mercado y constituyéndose como una alternativa para los jugadores debido a su bajo precio y temática diferente.
Revivir el pasado
Una tendencia que está al alza en la sociedad, es la de aplicar la nostalgia a un producto. Últimamente han retornado las giras de bandas musicales y cantantes consideradas como legendarias, también adaptaciones y reediciones de películas clásicas e inclusive, adaptaciones de cómics de superhéroes llevadas al cine y/o nuevas temporadas de exitosas series, como por ejemplo “La Hechizada” que es una película comedia producida el año 2005 por la productora Columbia Pictures y es inspirada en la antigua y recordada serie de televisión Estadounidense emitida desde 1964 hasta 1972, durante ocho temporadas. Todo lo que recuerde "a la niñez”, parece dar créditos monetarios positivos, un ejemplo clave es el fenómeno que ocurre con el filme cinematográfico Star Wars, concebida por George Lucas, conforme al sitio WEB Cine y Letras: “Hay muchas películas de éxito. Hay muchas películas que son enormemente populares y han sido vistas por millones de espectadores en todo el mundo. Pero son muy pocas las que se han hecho un lugar en el imaginario colectivo como el que ha conquistado la saga Star Wars” (Star Wars: TM & © Lucasfilm Ltd, 2009). Sus fanáticos aspirantes a Jedi8 pertenecen a la generación X (entre los 35 y 44 años) están pasando su amor por la franquicia a otros, en su mayoría padres de familias con hijos. Esto conlleva a invertir tanto a grandes como a chicos, grandes cantidades de dinero en diversas colecciones de juguetes, películas, libros y todo lo relacionado con este fanatismo. La función de la nostalgia es, sin duda, acordarnos de aquel que fuimos y poder observar al que somos ahora.
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8 Jedi: Creado por George Lucas) son personajes y defensores de la paz de la saga de las películas de Star Wars.
Oportunidad
Lo indicado anteriormente hace presagiar que si consideramos todas las falencias que este mercado digital tiene, somos capaces de aprovechar la oportunidad de insatisfacción del mercado objetivo, tenemos en cuenta el impacto mundial que tuvo el lanzamiento de la aplicación Pokemon Go y el fuerte crecimiento en el uso de los dispositivos móviles y consideramos también, el factor clave de la nostalgia de los consumidores, se visualiza una real factibilidad de comercializar una aplicación para celulares inteligentes en forma exitosa, siempre y cuando la aplicación logre satisfacer la necesidad y deseos de los jugadores y permita concertar reuniones físicas y virtuales fácilmente. Además, esta aplicación entregará datos valiosos al concentrar este nicho en una base de datos activa, con el fin de estudiar y analizar la conducta de este mercado para negocios futuros.
Relevancia social
Se estima que la creación de este negocio, considera un factor que no debe ser pasado por alto y que es una forma sana de entretenimiento, que aportará a mantener activos a los menores y adultos, fomentando la recreación saludable, lejos de las drogas y conductas negativas, ya que podrá llenar los espacios de ocio, conocerán otros jugadores afines y crearán contactos en todo el mundo.
Objetivos
Objetivo general:
Desarrollar y comercializar un servicio digital consistente en una aplicación social para Smartphone.
Objetivos específicos:
· Determinar el Mercado del Trading Card Game y Juegos de Rol en Chile.
· Identificar los componentes que debe tener una aplicación para juegos de acuerdo a las necesidades del cliente.
· Establecer el grado de interés del mercado objetivo por una nueva aplicación de juegos.
· Evaluar la factibilidad y rentabilidad del negocio en su conjunto.
Capítulo II:
Marco teórico
En este capítulo se darán a conocer las herramientas, tipo de investigación, matrices, análisis y conceptos necesarios para incluirnos en el entorno técnico que se requiere para la elaboración de nuestro plan de negocio, orientado a la comercialización de una novedosa aplicación para dispositivos móviles.
2.1 Tipo de investigación
Para el desarrollo de esta tesis se consideran distintos tipos de investigaciones, estas se clasifican en tres: cuantitativa, cualitativa y mixta. En cada una de estas perspectivas, se utilizan procesos cuidadosos, metódicos y empíricos. Son cinco procesos similares que se desarrollan para el desempeño de acuerdo a un reconocido autor, los que se mencionan a continuación:
1) “Llevan a cabo la observación y evaluación de fenómenos.
2) Establecen suposiciones o ideas como consecuencia de la observación y evaluación realizadas.
3) Demuestran el grado en que las suposiciones o ideas tienen fundamento.
4) Revisan tales suposiciones o ideas sobre la base de las pruebas o del análisis.
5) Proponen nuevas observaciones y evaluaciones para esclarecer, modificar y fundamentar las suposiciones e ideas; o incluso para generar otras” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2006)
Pese a que estas investigaciones comparten métodos equivalentes, es significativo recalcar que cada una tiene sus características particulares.
A continuación, se presenta en un detallado cuadro resumen, los enfoques por tipo de investigación:
Ilustración 1: Resumen de enfoques por tipo de investigación.
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Fuente: Libro metodología de la investigación, Hernández R, Fernández C, Baptista P, 2006, editorial McGraw-Hill, México.
Investigación cuantitativa
Los autores definen este investigación como: “La recolección de datos para probar hipótesis, con base en la medición numérica y el análisis estadístico, para  establecer patrones de comportamiento y probar teorías” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2006). Esta investigación tiene aspectos positivos, ya que sus características nos permiten tener datos más precisos y se puede tener resultados sólidos para estudiarlos.
A continuación, se presenta una ilustración con cada una de las fases en la investigación cuantitativa:
Ilustración 2: Proceso cuantitativo
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Fuente: Libro metodología de la investigación, Hernández R, Fernández C, Baptista P, 2006, editorial McGraw-Hill, México.
De la ilustración anterior se deduce que la génesis del concepto comienza por una idea, esto nos permite obtener un enfoque holístico más preciso, con esto definido, sigue el planteamiento de preguntas y objetivos de investigación. Una vez recopilado la información del estudio para elaboración del marco teórico, conlleva a establecer la hipótesis desde las preguntas antes planteadas y sus variables. Con este dato se determina un plan de acción para probarla, se miden las variables según su contexto, se ejecutan los análisis de los datos recopilados y, por último, se realizan las conclusiones pertinentes al caso.
Investigación cualitativa
Los autores definen esta investigación como: “Utiliza la recolección de datos sin medición numérica para descubrir o afinar preguntas de investigación en el proceso de interpretación” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio,  2006). En esta perspectiva está centrado netamente en los resultados conceptuales de la investigación, donde se plantean y abordan hipótesis o las preguntas de investigación para luego ser contestadas.
Este enfoque se puede dividir en las siguientes fases según la figura:
Ilustración 3: Proceso cualitativo.
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Fuente: Libro metodología de la investigación, Hernández R, Fernández C, Baptista P, 2006, editorial McGraw-Hill, México.
En la ilustración anterior se explican las nueve fases que se ejecutan para elaborar una investigación cualitativa, a medida que van apareciendo necesidades se puede variar y flexibilizar la investigación. Este enfoque se encuadra potencialmente en la recolección de datos, para así poder contestar cada una de las preguntas planteadas en la problemática a estudiar.
Investigación mixta
Los autores definen esta investigación como: “La investigación mixta no es reemplazar a la investigación cuantitativa ni a la investigación cualitativa, sino utilizar las fortalezas de ambos tipos de indagación combinándolas y tratando de minimizar sus debilidades potenciales” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2006). Esta definición se centraliza en utilizar ambas perspectivas para lograr abarcar la mayor cantidad de necesidades que puedan surgir durante la investigación.
Ilustración 4: Cuadro investigación mixta
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Fuente: Libro metodología de la investigación, Hernández R, Fernández C, Baptista P, 2006, editorial McGraw-Hill, México.
Al tener una diversificación de la investigación, nos permite tener un mayor alcance dado  a  las  posibilidades  de  vernos  afectados  si  se  nos  presentan  nuevas necesidades ya que se necesitan datos de precisión, se recurrirá a utilizar este tipo de investigación para la tesis.
Conceptualización del ámbito de los juegos y sus clasificaciones
Para la confección de nuestra tesis y la comercialización de la aplicación para dispositivos móviles, es sumamente importante manejar en estricto rigor, los tipos  de juegos a abarcar, su composición y sus derivados, ya que esto nos permitirá conocer las aficiones del público objetivo y donde aplicar mejores estrategias.
Juegos de cartas coleccionables
Los juegos de cartas coleccionables, también conocidas como Trading Card Game ”son un tipo de juego de cartas no predefinidas y existentes en gran cantidad y de variados tipos y características, que otorgan individualidad a cada carta, y con las cuales puede construirse una baraja (o mazo) libremente de acuerdo a las reglas de cada tipo de juego en particular.” (Wikipedia, 2016).
En la actualidad, constantemente aparecen nuevos juegos en el ámbito de los Trading Card Game basados en las novedades del cine, series de televisión, cómics o libros. Una gran característica de los TCG es el mazo de cartas, que su beneficio es que son transportables fácilmente, lo que permite al jugador tener encuentro en cualquier lugar y poder practicar dicho juego.
La principal característica de los juegos de cartas es la individualidad de esta, lleva indicado su función en el juego, efectos y características. “Los juegos de naipes tradicionales utilizan siempre las mismas cartas que cobran efecto según las reglas del juego; los JCCs usan unas reglas que definen el desarrollo de la partida y las condiciones de victoria pero son las cartas las que definen su propia función” (Wikipedia, 2016)
A continuación, se muestra una ilustración que demuestra las características de una carta coleccionable indicada anteriormente:
Ilustración 5: Carta Pokemon
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Fuente: Sitio WEB Oficial de Pokemon
http://www.pokemon.com/us/pokemon-tcg/pokemon-cards/xy-series/xy1/42/
Dentro de sus colecciones más conocidas se encuentran:
·    Magic: The Gathering: En castellano Magic: el encuentro. 
·    Mitos y leyendas: Mitología universal.
·    Humankind: Conflicto de desviantes.
·    Inferno: Primer JCC Comercial Argentino basado en el mundo después del Apocalipsis
·    FNX : (FENIX) Juego cartas chileno basado en la mitología universal.
·    El Señor de los Anillos (TCG) : Existen dos juegos distintos, aunque uno ya no se fabrica. Basadas en el libro y la película del mismo nombre.
·    Harry Potter (TCG): Basada en la saga de libros y películas del mismo nombre. Por Wizards of the Coast con permiso de Warner Bros.
·    WWE Raw Deal: Basado en la acción de la lucha libre de la World Wrestling Entertainment.
·    Dragon Ball: Basado en el Manga creado por Akira Toriyama Yu-Gi-Oh! : Basado en el juego de cartas del manga homónimo
·    Pokemon: Basada en el videojuego del mismo nombre.
·    Star Wars: Extenso juego creado por Decipher (Actualmente no se fabrica). (Wikipedia, 2016)
Juegos de dados
También conocido como “Dice Building Game”, es un tipo de juego para dos o más jugadores en el que se enfrentan a través de equipos de personajes de la  plataforma para conseguir la victoria sobre su oponente.
Un dado se define como “un objeto de forma poliédrica preparado para mostrar un resultado aleatorio cuando es lanzado sobre una superficie horizontal, desde la mano o mediante un cubilete, en cuyo caso los resultados ocurren con una probabilidad que se distribuye mediante una distribución uniforme discreta.” (Wikipedia, 2016)
A lo largo del tiempo han existido muchos juegos de dados y muchas variaciones sumando nuevos accesorios sobre ellos. Por ejemplo Monopoly9 incluye un sistema de   tableros,   fichas   y   lo   esencial   es   el   constante   uso   de   los         dados.
Un ejemplo de un juego conocido actual que los adeptos al Dice Building Game es “Dice Masters”, más que un juego en sí, es un sistema de recreación de diferentes temáticas entre sí. Cada personaje tiene un dado diferenciado que permite formar estrategias dependiendo de la carta complemento que tiene éste.
“Es un sistema de juego híbrido: cartas + dados, que permite mezclar temáticas tan dispares como Superhéroes de Marvel10, Yu-Gi-Oh!11 y Dungeons & Dragons12, por nombrar las que están ahora mismo a la venta”. (Coren, 2014)
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9 Monopoly: es un juego de mesa, el objetivo del juego es conseguir un monopolio, poseyendo todas  las propiedades e inmuebles de los jugadores oponentes en juego.
10 Marvel: es una editorial de cómics estadounidense Entre sus personajes emblemáticos del género
superheroico se encuentran Spider-Man, Capitán América, Iron Man, entre otros.
11 Yu-Gi-Oh!: es una historieta, que ha dado lugar a una franquicia, además de múltiples series de anime, juegos de cartas y numerosos videojuegos.
12 Dungeons & Dragons: es un juego de fantasía heroica.
A continuación una ilustración que demuestra las características de un juego de dados en conjunto de un complemento:
Ilustración 6: Dados y carta del Juego Dice Masters
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Fuente: Sitio WEB Wiz Kids http://wizkids.com/dicemasters/marvel-dice-masters-age-of-ultron/
Juegos de tablero
Es una clasificación de juego, constan de un tablero y fichas de diferentes características y formas, lo que exige a que se desempeñe sobre una superficie plana, generalmente una mesa. Según las reglas, que son diferentes para cada juego, pueden participar entre dos o más personas.
Dentro de su clasificación existen tres temáticas destacadas:
·   Tableros de guerra: “Es aquel que recrea un enfrentamiento armado de cualquier nivel con reglas que implementan cierta simulación de la tecnología, estrategia y organización militar usada en cualquier entorno histórico, hipotético o fantástico.” (Wikipedia, 2016).
·   Tableros de miniatura: Es similar a los juegos de tableros de guerra. ”La diferencia es que la mayor parte de los juegos de guerra utilizan un tablero sobre el que las fichas o figuras avanzan mediante casillas, mientras que la mayor parte de los juegos de miniaturas empleaban exclusivamente miniaturas situadas sobre maquetas que representan el relieve e incluso cursos de agua, arquitectura o vegetación. Las figuras, al no estar situadas sobre un tablero dividido en casillas, avanzan mediante distancias establecidas en centímetros” (Wikipedia, 2016).
·      Tableros temáticos: También conocido como juegos comerciales. “Se denomina juego temático a todo juego que tiene un tema o ambientación asociado. representan en alguna medida el comportamiento y características de seres u objetos reales o imaginarios.” (Sociedad Británica para el Conocimiento, 2013). Dentro de los más conocidos, Scrabble13  y Monópoly.
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13 Scrabble: es un juego de mesa en el cual cada jugador intenta ganar más puntos mediante la construcción de palabras sobre un tablero de 15x15 casillas.
A continuación una ilustración que demuestra en acción un juego de tableros, en conjunto a fichas de personajes, armas, plataformas y escenarios, según lo indicado anteriormente:
Ilustración 7: Demostración del juego de tablero Warhammer Fantasy Battle14
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Fuente: Sitio WEB “The Hoodling´s Hole” http://hoodlinghole.blogspot.cl/p/battle-reports.html
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14 Warhammer Fantasy Battle: es un juego de tablero de miniaturas de estrategia por turnos.
Juegos de rol
Un juego de rol es un juego en el que los usuarios asumen el papel de personajes imaginarios a lo largo de una historia, esta historia cambia en base a las decisiones que se toman, por lo tanto, no existe una línea en la trama del juego. Este tipo de juego, es un juego de trabajo en equipo y se basa en estrategias y decisiones aplicadas por los jugadores por un fin común.
Según lo define el Diccionario de la Real Academia Española “Rol: Papel. Cargo o función que alguien o algo cumple en alguna situación o en la vida” (DRAE, 2014) Ciertamente, en los juegos de rol cada jugador caracteriza a un personaje artificial único y diferente, con un conjunto de características y personalidades propias de ésta. Cada jugador debe responder la diversas misiones y situaciones a lo largo de la historia bajo los criterios que tenga el jugador, también presentándose problemas en el que el usuario deberá improvisar soluciones.
2.2.4.1 Componentes de los juegos de  rol
En un juego de rol se deben tener a lo menos dos personas en juego ambientadas en un escenario, ya sea místico, histórico o real, se basa en seguir unas pautas de juego preestablecidas y conocidas como sistema de juego, aunque se pueden jugar partidas sin más aporte que el de la imaginación.
Un juego de rol según el sitio WEB de consulta (Wikipedia, 2011), los elementos utilizados (dependiendo del origen) pueden ser:
· Mesa, sobre la que se pone el material necesario para jugar y alrededor de la cual se sientan los jugadores.
· Tablero, el uso de tablero no es necesario, de hecho el rol se define por la propiedad de tener reglas simulacionistas para situaciones puramente imaginarias no representadas sobre un tablero.
· Dados, que aportan la parte de azar objetivo que hay en la resolución de toda acción de personaje o de todo evento que suceda en el mundo de juego.
· Computador, para jugar vía Online con otros jugadores en cualquier parte del mundo.
· Dispositivo móvil, para poder jugar en cualquier lugar sin la necesidad de perder la conexión con su equipo y oponentes.
· Libros para consultar normas, aventuras prefabricadas o datos interesantes.
· Mapas para situar a los personajes. Pueden ser cartográficos (de continentes, países o territorios) o a menor escala, llegando a poder usarse de tablero.
· Hojas de personaje, una por jugador. Cada una describe las estadísticas (características, habilidades y otros datos referentes al personaje) de un único personaje interpretado por un único jugador. La hoja de personaje incluye información sobre todo aquello que pueda ser del interés del personaje (historial, descripción, ropa que lleva, armas, capacidad para usarlas, idiomas que domina  y otras habilidades u objetos en su poder).
· Hojas de papel, lápices y otros elementos para tomar apuntes, dibujar mapas o realizar otra clase de dibujos descriptivos.
· Elementos accesorios y de decoración, desde maquetas a disfraces para ambientar mejor el juego.
La combinación de elementos depende del origen del juego, como lo demuestra la siguiente ilustración de Heroclix15, un juego con mezcla entre un tablero, fichas de personajes de Comics y dados. Tal como lo indica la siguiente ilustración:
Ilustración 8: Demostración de elementos del juego Heroclix
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Fuente: Sitio WEB Toy Shop. https://toychop.files.wordpress.com/2009/03/heroclix-custom-map-trees.jpg?w=468
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15 “HeroClix es un juego de miniaturas coleccionables creado por WizKids en el que los personajes del mundo del cómic, el cine y los videojuegos se enfrentan en épicas batallas por equipos.” Sitio WEB: http://mordor.cl/tag/heroclix/
Elementos generales para la creación de una  empresa
Constitución de sociedad
Actualmente se cuenta con facilidades para la creación de una empresa cuyo fin es potenciar el emprendimiento con el mínimo de trámites, es por eso que el Servicio Impuesto Internos (SII) ha creado una sitio WEB llamado “Tu Empresa en un Día”, donde el SII agrega: “Esta nueva modalidad combina el Inicio de Actividades en el Servicio de Impuestos Internos (obtención del RUT de Empresa) y la opción de obtener una Cuenta Vista en Banco Estado” (Tu empresa en un día, 2016)
En el sitio WEB www.empresasenundia.cl, cuenta con una lista de los principales beneficios que consta este sistema:
   “No necesita más de una persona para su creación.   
Se pueden crear casas matrices y filiales.
   La sociedad puede estar creada por una persona, pero si es necesario se puede modificar e ingresar más socios, modificando en línea la escritura pública.
   Para la inyección de capital, solo se emiten más acciones con aprobación de los socios o junta de accionistas.
   Se puede fijar un pago fijo de las acciones.
   La sociedad puede tener varios giros.
   La administración es determinada cuando se crea la sociedad. Tiene la posibilidad de quedar con: un representante legal, administrado por otra sociedad, una persona cualquiera, etc.
   Se pueden obtener beneficios tributarios, obtención de créditos bancarios, realizar inversión de capital, etc.
   Aporte de capital para inversión de nuevos negocios, beneficios para nuevos capitales y además tiene el beneficio de venta de acciones para salir del negocio.
   Tiene la opción de crear la sociedad a través de escritura pública o por instrumento  privado.  Claramente  el  primer  punto,  por  costos,  es      más económico, ya que solo se debe legalizar la escritura.” (Tu empresa en un día, 2016)
Sociedad de responsabilidad limitada
Según el extracto de la Ley 3.918, artículo 2: “Las sociedades con responsabilidad limitada, sean civiles o comerciales, se constituirán por escritura pública que contendrá, además de las enunciaciones que expresa el artículo 352 del Código de Comercio, la declaración de que la responsabilidad personal de los socios queda limitada a sus aportes o a la suma que a más de éstos se indique. Estas sociedades no podrán tener por objeto negocios bancarios, y el número de sus socios no podrá exceder de cincuenta” (Legislación tributaria, 1923)
Registro de marca e inscripción del dominio
El registro de marca se realiza presencialmente en la oficina del “Instituto Nacional de Propiedad Industrial”, ubicada en Avenida Libertador Bernardo O`Higgins 194, piso 1, Santiago, igualmente se puede tramitar por internet en el sitio WEB oficial www.inapi.cl.
En ámbitos de inscripción de la marca como dominio, la organización a cargo es NIC16, dirigido por la Universidad de Chile, que es un centro donde se conservan todos los registros de los portales WEB, que maniobran los dominios con “.cl” correspondiente al dominio de Chile. Ellos describen su función como “encargada de administrar el registro de nombres de dominio.CL, y de operar la tecnología que permite que estos nombres funcionen de manera eficiente y segura, para que personas, empresas e instituciones puedan identificarse en Internet.” (Universidad de Chile, 2016)
Este punto no es de carácter obligatorio, pero es recomendable para evitar riesgos de copias y posibles problemas que puedan ocurrir.
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16NIC: Siglas provenientes de Centro de Información de Redes.
Modelo de las 5 fuerzas de Porter
El modelo de las cinco fuerzas de Porter es una herramienta de gestión desarrollada por el profesor e investigador Michael Porter, que permite analizar una industria o sector, a través de la identificación y análisis de cinco fuerzas en ella, esta permite conocer el grado de competitividad del sector, de acuerdo a los resultados que se consigan de estos análisis, las organizaciones podrán elaborar estrategias reales y efectivas, destinadas a aprovechar las oportunidades y/o a hacer frente a las amenazas detectadas.
Las cinco fuerzas que esta herramienta considera que existen en toda industria según Porter son:
· Amenaza de entrada de nuevos competidores.
· Rivalidad entre competidores.
· Amenaza de ingreso de productos sustitutos.
· Poder de negociación de los proveedores.
· Poder de negociación de los consumidores.
Utilizaremos este tipo de modelo de manera preventiva, nuestro emprendimiento debe utilizar las herramientas de Porter para definir las estrategias y como consecuencia lograr el éxito del negocio. Por lo tanto como lo indica el autor del libro Estrategia Competitiva “Las cinco fuerzas competitivas combinadas rigen la intensidad de la competencia y la rentabilidad en una industria: la fuerza o fuerzas más poderosas predominan y son decisivas desde el punto de vista de la formulación de estrategias”. (E.Porter, 2006).
El modelo se presenta gráficamente a continuación:
Ilustración 9: Las cinco fuerzas de Porter.
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Fuente: Libro Estrategia Competitiva, Porter M. Año 2006, Editorial Continental.
A continuación se resume el significado de cada una de las 5 fuerzas de Porter:
Amenaza de entrada de nuevos competidores:
Hace relación al ingreso potencial de empresas que vendan el mismo tipo de producto. Al pretender ingresar una nueva empresa a una industria, ésta podría tener barreras de entradas como la falta de experiencia, el cuantioso capital requerido, la lealtad del cliente, la falta de canales de distribución, falta de acceso a insumos, saturación del mercado, etc. Pero además lograrían sencillamente tener  un ingreso al mercado mostrando productos de calidad superior a los existentes, o precios más bajos (competitivos).
Este análisis de la amenaza de la entrada de nuevos competidores logra establecer barreras de entrada que imposibilitan la entrada de estos competidores, como la búsqueda de economías de escala o la obtención de tecnologías y conocimientos especializados, como también, nos permite diseñar estrategias que hagan frente a las de dichos competidores
Poder de negociación de los proveedores:
Hace énfasis a la capacidad de negociación con que tienen los proveedores, como por ejemplo, mientras menor cantidad de proveedores existan, mayor será su capacidad de negociación, ya que al no existir diversidad de oferta de insumos, éstos pueden de manera sencilla aumentar sus precios.
Aparte de la cantidad de proveedores que puedan existir, el poder de negociación  de los proveedores además podría depender del volumen de compra, la cantidad de materias primas sustitutas que se encuentren, el costo que implica cambiar de materias primas, etc. El análisis del poder de negociación de los proveedores, permite diseñar estrategias orientadas en obtener mejores acuerdos con los proveedores nuestros, además de estrategias que nos permitan acceder o tener un mayor control sobre ellos.
Poder de negociación de los compradores:
En el poder de negociación de los compradores, mientras menor cantidad de compradores haya, mayor será su capacidad de negociación, ya que al no existir tanta demanda de productos, éstos pueden exigir precios más bajos.
De este modo la cantidad de compradores que existan, también podría depender del volumen de compra, la escasez del producto, la especialización del producto, etc. Independiente la industria, lo frecuente es que los compradores tengan un mayor poder de negociación ante los vendedores, como también nos permiten diseñar estrategias destinadas a atraer un mayor número de clientes u obtener una mayor[image: image36.jpg]Ficha

Bibliografia compieta

ey G

o Gt (50, B s s o ooz |
b oo e o e
25t e s s O ey v v,

ooy A o)
Prasn P bl

oy Gt
k4

Vo ) Gacks 20, Enkie Corcab s un o
i s o s e e it s
somotuee s

oy G
i3

e  Gacks (206 0 o akams comacabes v
40 o e o 0 b e, & 3
g e sa ot

o
i

Voties 200 Lx o g o sy o
el s e b o o et 0.3 i
g oy g et o g o s e

e
i

Vot 2010 U s que o o s o b v
e e i coie 0 s, g, S,
o it b s |
1wy . o e ks i
Genagn v con s g narad ks

Mt b 017 s
révo Mo ey
o Wi Ty

.
@

Vetes, N 202 8 o e seprds oma s m |
D s . s, i O |
e 4 i, o, s s e
s e s o b,

e, e, (93, Dk
o i i
s i 0w
i & o ) o e

s &
i

otes, N 202w e e o s w8 ks
rccn a1 et et con e i
o b sty ik i,
i e s, 0 s i e




 lealtad como por ejemplo, estrategias como aumentar la publicidad u ofrecer mayores servicios o garantías17
Amenazas de productos sustitutos:
Los productos sustitutos sitúan un límite superior al precio que se puede cobrar por un producto, restringiendo la rentabilidad de un mercado.
En algunos productos, como los productos farmacéuticos se presentan barreras de entrada en forma de patente que limitan la entrada de nuevos competidores, pero las patentes poseen una permanencia finita, por lo que cuando vencen pueden ingresar nuevos competidores con productos sustitutos. Esto es lo que se conoce como medicamente genéricos. Como todo el mundo sabe, los medicamentos genéricos son mucho más baratos, como resultado de la competencia de productos iguales o similares, lo que trae baja rentabilidad.
Rivalidad entre competidores:
Para una empresa será más complicado competir en un mercado donde los competidores estén muy bien posicionados, aunque sean muy numerosos y los costos fijos sean altos, pues que constantemente se tendrá que enfrentar guerras de precios, campañas publicitarias agresivas, promociones y entrada de nuevos productos. Mientras existan menores competidores en un sector, normalmente será más rentable.
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Para los productos industriales en que existen pocos jugadores, se dividirán tácitamente los mercados geográficamente. Las entidades que regulan constantemente persiguen estás tácticas, si es que se demuestra que éstas acciones dañan la competitividad.18
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17 Análisis de Porter –El modelo de las 5 fuerzas de la estructura de la competencia, pagina WEB: http://www.quiminet.com/empresas/analisis-de-porter-el-modelo-de-las-5-fuerzas-de-la-estructura-de- la-competencia-2744876.htm.
18 Las 5 Fuerzas de Porter – Clave para el Éxito de la Empresa, pagina WEB : http://www.5fuerzasdeporter.com/
Esta herramienta permitirá conocer el nivel de competencia que existe en una industria y confeccionar un análisis externo que funcione como base para formular estrategias consignadas a aprovechar las oportunidades y enfrentar las amenazas detectadas, con mejores estrategias.
Canvas
Esta es una nueva herramienta que se está implementando paulatinamente en los diferentes países. Las empresas recién están incorporando este instrumento como componente de análisis para la elaboración de decisiones estratégicas y la creación de valor en el negocio. Como lo señala el artículo de metodología Canvas, “La metodología Canvas parte de la idea de la existencia de una propuesta de valor, la cual debe ser comunicada a los potenciales clientes. Esto conllevará la necesaria disponibilidad de recursos y obligará a establecer relaciones con agentes externos e internos.” (Andrade, 2012)
Una innovadora metodología lo divide en nueve módulos, según se indica en el libro Generación de modelo de negocios: Un manual para visionarios, revolucionarios y retadores y es la que se expone a continuación:
1) Segmentación del mercado: “Una empresa atiende a uno o varios segmentos de mercado.”
2) Propuesta de Valor: “Su objetivo es solucionar los problemas de los clientes y satisfacer sus necesidades mediante propuesta de valor.”
3) Canales: “Las propuestas de valor llegan a los clientes a través de canales de comunicación distribución y venta.”
4) Relaciones de los Clientes “Las relaciones con los clientes se establecen y mantienen de forma independiente en los diferentes segmentos de mercado.”
5) Fuentes de Ingresos: “Las fuentes de ingresos se generan cuando los clientes adquieren as propuestas de valor ofrecidas”
6) Recursos Clave: “Los recursos clave son los activos necesarios para ofrecer y proporcionar los elementos antes descritos…”
7) Actividades Clave: “…mediante una serie de actividades claves”.
8) Propuesta de Valor: “Algunas actividades se externalizan y determinados recursos se adquieren fuera de la empresa”
9) Estructuras de costes: “Los diferentes elementos del modelo de negocio conforman la estructura de costes” (Osterwalder & Pigneur, 2011)
A continuación se ilustra el modelo de negocio CANVAS, donde se muestran los nueve módulos de este instrumento de análisis:
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Ilustración 10: Modelo de Negocios Canvas
Fuente: Libro Generación de modelos de negocio, Alexander Osterwalder & Yves Pigneur, 2011, editorial Deusco, España.
El modelo Canvas nos permitirá identificar, encontrar y fomentar nuevas formas de crear, entregar y captar valor para el cliente permitiéndonos detectar sistemáticamente los elementos que generan valor, ayudando a que nuestro proyecto aumente las probabilidades de tener éxito.
PESTEL
Cuando se analiza el macro-entorno en el que se está operando o pretende operar una empresa, es trascendental poder identificar los factores que podrían influir a un número significativo de variables importantes, afectando los niveles de oferta, demanda y costos de la empresa. Se han venido desarrollando diversas herramientas de planificación estratégica, éstas permiten clasificar el gran número de posibles situaciones que podrían impactar a una empresa. El Análisis PEST es una de ellas, se usa para clasificar diversos factores del macro-entorno y se busca examinar el impacto en la empresa de cada uno de esos factores y así brindar una interrelación entre ellos. Los resultados que se obtengan buscarán aprovechar las oportunidades que ofrece el entorno y además, realizar planes de contingencia para afrontar las amenazas cuando se estén realizando los planes estratégicos y el plan de negocios19.
Las fuerzas del macro-entorno están conformadas por factores políticos, económicos, sociales y tecnológicos sobre los que la empresa no tiene control directo. Estos factores constituyen el marco de referencia para desarrollar el denominado “Análisis PESTEL” que a continuación se define:
Político-jurídicos: Está relacionado con la ayuda empresarial, con las leyes de protección del medioambiente, las políticas impositivas, las regulaciones sobre el comercio exterior, las regulaciones sobre el empleo, estabilidad gubernamental, etc., las cuales podrían limitar el desarrollo de ciertas actividades empresariales 20 Según los autores, se refieren al Entorno  Político como “Leyes, agencias gubernamentales y grupos de presión que influyen y limitan a varias organizaciones e individuos en sociedad determinada” (Armstrong & Kotler, 2013)
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Económico: Los factores económicos influyen el poder de compra de los clientes potenciales y el costo del capital para las empresas estas evalúan cambios de precios, los tipos de interés, la inflación, el PIB21 entre otros22 Armstrong lo define como “Factores económicos que afectan el poder del compras del consumidor y sus patrones de gastos.” (Armstrong & Kotler, 2013)
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19 Gerencia de Mercadeo, página WEB http://3w3search.com/Edu/Merc/Es/GMerc098.htm
20 Economía y Negocios El Mundo, pagina WEB http://www.elmundo.com.ve/firmas/moises-bittan/el- modelo-pest-como-herramienta-de-planificacion.aspx
Socio-culturales: Son factores que tienen relación con las preferencias, los gustos y los hábitos de consumo de la sociedad como por ejemplo la edad, hábitos, educación, el nivel de vida, etc., que repercutan en el nivel de consumo, cambios en los niveles de ingreso y cambios en el nivel poblacional23. Según como describe el Entorno Cultural el libro Fundamentos del Marketing, “Las instituciones y otras fuerzas que afectan los alores básicos de la sociedad, sus percepciones, preferencias y comportamientos” (Armstrong & Kotler, 2013)
Tecnológicos: Forma aspectos tales como la actividad de Investigación y desarrollo, la automatización, los incentivos tecnológicos como también los cambios tecnológicos. En este caso, la tecnología es una motivación para impulsar negocios, mejorar la calidad y reducir tiempos para el mercadeo de productos y servicios y puede influir estableciendo las barreras de entrada, el nivel mínimo de producción eficiente y motivar eventualmente externalizar ciertos trabajos y decisiones. Por otra parte, los cambios tecnológicos  pueden afectar los costos y la calidad, dando pie así a la innovación.24 Según Armstrong & Kotler definen el entorno tecnológico como “Fuerzas que crean tecnologías lo que a su vez crea oportunidades de nuevos productos y de mercado” (Armstrong & Kotler, 2013)
Ecológicos: Se define: “como el clima y el cambio climático y factores asociados como la escasez de agua. Estos factores tienen un impacto  directo  en  industrias  como  los  seguros,  la  agricultura,  la  producción   de electricidad y el turismo”. (Peteraf, Thompson, Gamble, & Strickland III , 2012) Este factor no es de suma importancia para la tesis, ya que por las características del negocio, no se produce un impacto ambiental, pero no deja de ser importante debido al impacto social del cuidado del medio ambiente que se puede incentivar mediante el medio.
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21 PIB: Es el acrónimo de Producto Interno Bruto. Es el valor total de los bienes y servicios producidos en el territorio de un país en un periodo determinado, libre de duplicaciones.
22 Gerencia de Mercadeo, página WEB http://3w3search.com/Edu/Merc/Es/GMerc098.htm
23Análisis PEST, una herramienta para planificar tu estrategia, pagina WEB http://retos- directivos.eae.es/el-analisis-pest-una-herramienta-para-planificar-tu-estrategia/
24Análisis
Pest,
página
WEB
http://www.marketing-branding.cl/2014/06/18/analisis- pest/#factorestecnologicos.
Legal: Según los autores, lo definen como: “leyes que las compañías deben cumplir. Algunos ejemplos son las leyes laborales, normas antimonopolios, política fiscal, políticas regulatorias, clima político y fuerza de las instituciones como el sistema judicial”. (Peteraf, Thompson, Gamble, & Strickland III , 2012). Se debe tener un conocimiento holístico de las leyes dependiendo de cada región o país, ya que cada uno tiene sus propias leyes o normas especiales, por lo que se debe considerar en su forma integral como detallada.
El resultado de este análisis permitirá obtener una visión general de los factores macro ambientales del mercado a evaluar.
FODA
Con toda la información recopilada y analizada, se derivará a hacer un análisis del mercado y de la situación de la empresa. Para ello, se realizará un análisis “FODA”. Según como lo indica Armstrong & Kotler; “El mercadólogo debe llevar a cabo un análisis FODA, mediante el cual realiza una evaluación general de las fortalezas (F), oportunidades (O), debilidades (D) y amenazas (A) de la empresa” (Armstrong & Kotler, 2013)
Este instrumento es de utilidad para nuestra tesis, pues permitirá tomar las decisiones estratégicas oportunas, encontrar oportunidades atrayentes e identificar las amenazas del entorno. También examinar las Debilidades y Fortalezas del emprendimiento, como las posibles acciones de Marketing y así establecer cuáles son las mejores oportunidades que se consigue aprovechar. El nombre lo adquiere de sus iniciales FODA. El análisis FODA consta de dos perspectivas:
En la perspectiva interna son las fortalezas y debilidades que presenta una organización y en donde sus administradores pueden manipular y controlar:
· F: Fortalezas: Son las características o habilidades que tiene la empresa y que   sobresalen   frente   a   los   competidores,   es   de   decir,   la   ventaja
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



capacidades internas, recursos y factores situacionales positivos que podrían ayudar a la empresa a atender a sus clientes y lograr sus objetivos”. (Armstrong & Kotler, 2013)
· D: Debilidades: También llamadas puntos débiles en este caso del mercado a estudiar. Son aspectos que limitan o reducen la capacidad de desarrollo efectivo  de la  estrategia de la  empresa, constituyen una  amenaza  para  la
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25 Ventaja competitiva: Es una ventaja en algún aspecto que posee una empresa ante otras empresas del mismo sector o mercado, y que le permite tener un mejor desempeño que dichas empresas y, por tanto, una posición competitiva en dicho sector o mercado.
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



libro Fundamentos del Marketing indica que “Las debilidades incluyen las limitaciones internas y los factores situacionales negativos que podrían interferir con el desempeño de la empresa”. (Armstrong & Kotler, 2013)
En la perspectiva externa son las oportunidades y amenazas, esta se focaliza externamente hacia la organización, por lo tanto, los gestores no tienen control directo en estos factores:
· O: Oportunidades: Son aquellos factores que resultan positivos, favorables, explotables,  que  se  deben  descubrir  en  el  entorno  en  el  que  actúa    la
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



definen oportunidades como “Factores o tendencias favorables en el entorno externo que la empresa podría ser capaz de aprovechar a su favor”. (Armstrong & Kotler, 2013)
· A: Amenazas: Son situaciones externas que afectan de forma negativa y pueden transgredir en contra. Es preciso planear una estrategia ajustada
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



como
“Factores
o
externos
y   desfavorables
que
podrían
presentar tendencias desafíos al desempeño”. (Armstrong & Kotler, 2013)
Un análisis FODA permitirá para nuestro estudio, conocer la situación real en que se encuentra el proyecto, y a partir de esto, planificar una estrategia de futuro. Este análisis permitirá la creación y la comercialización de nuestro producto, la  factibilidad de reducir las debilidades y amenazas como también, aprovechar las fortalezas y oportunidades.
26 Marketing XXI, Página WEB http://www.marketing-xxi.com/analisis-dafo-18.htm
27 Matriz FODA, Página WEB http://www.matrizfoda.com/dafo/
28Apoyoti, Tecnología de la Información. Página WEB http://www.apoyoti.com/foda/
A continuación se ilustra la matriz FODA, donde se identifican factores internos y externos de la organización:
Ilustración 11: Análisis FODA: fortalezas (F), oportunidades (O), debilidades
(D) y amenazas (A)
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Fuente: Libro Fundamentos del Marketing, G. Armstrong, P. Kotler, 2013, editorial Pearson, México.
2.7.1 Metodología del análisis FODA
Para analizar internamente, se debe construir la jerarquización de debilidades y fortalezas, determinando la importancia, calificación y evolución de cada uno de los temas estratégico para el éxito de los objetivos del emprendimiento. “La importancia se determina considerando la que tienen cada tema estratégico para el logro de los objetivos de la organización. Se clasifica en A (alta), M (media) o B (baja)” (Fernandez Romero, 2004), mientras que la calificación y evolución son valorizados en una escala de -3 a +3, como lo señala la siguiente ilustración:
Ilustración 12: Jerarquización y selección Debilidades y Fortalezas
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Fuente: Dirección y planificación estratégica en las empresas y organizaciones, Editorial Díaz de Santos, Andrés Fernández Romero, 2004.
Para analizar externamente se revisan las amenazas y oportunidades. Se debe determinar la proximidad de acaecimiento, probabilidad de que ocurra y gravedad  de los temas estratégicos abordados, siendo evaluados como A (alta), M (media) y  B (baja), como lo señala la siguiente ilustración:
Ilustración 13 Jerarquización y Selección de Amenazas y Oportunidades
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Fuente: Dirección y planificación estratégica en las empresas y organizaciones, Editorial Díaz de Santos, Andrés Fernández Romero, 2004.
Posterior a la jerarquización y selección de las amenazas y oportunidades, se debe de identificar las amenazas y oportunidades estratégicas con letras para indicar su relevancia, “Para ello utilizamos como guía la tabla siguiente: Una amenaza u oportunidad muy próxima, probable y grave, tiene la categoría A. Una oportunidad o amenaza muy lejana, muy poco probable, y nada grave, una Z.” (Fernandez Romero, 2004)
Ilustración 14: Categoría de amenazas y oportunidades
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Fuente: Dirección y planificación estratégica en las empresas y organizaciones, Editorial Díaz de Santos, Andrés Fernández Romero, 2004.
Una vez jerarquizado los factores internos y categorizados los factores externos, se consigue obtener el análisis FODA con los temas estratégicos positivos y negativos.
Investigación acción – participativa
Este método de investigación y aprendizaje, permite hacer un análisis colectivo crítico de la realidad con la participación activa de los grupos a estudiar. Los autores describen que “participativo debe involucrar a los miembros del grupo o comunidad en todo el proceso del estudio (desde el planteamiento del problema hasta la elaboración del reporte) y la implementación de acciones, producto de la indagación. Este tipo de investigación conjunta la experticia del investigador a investigadora con los conocimientos prácticos, vivencias y habilidades de los participantes.” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2006)
Entrevista semiestructurada
La entrevista semiestructurada es definida por el autor del libro de “Metodología de la investigación” como aquellas que: “se basan en una guía de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos u obtener mayor información sobre los temas deseados (es decir, no todas las preguntas están predeterminadas)”. (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2006)
Encuesta
Una encuesta es un procedimiento dentro de los diseños de una investigación cuantitativa, en el que permite la recolección de datos por medio de un cuestionario estratégicamente diseñado, “La principal ventaja de las encuestas es su flexibilidad; pueden ser utilizadas para obtener muchos tipos de información en muchas situaciones diferentes. Las encuestas que abordan casi cualquier cuestión de marketing o de decisión pueden realizarse por teléfono o por correo, en persona, o en la WEB.” (Armstrong & Kotler, 2013)
Cuestionario
Para elaborar una encuesta se debe crear un cuestionario, que se conoce como:  “Es un conjunto de preguntas diseñadas para generar los datos necesarios, con el propósito de alcanzar los objetivos del proyecto de investigación… El cuestionario permite estandarizar y unificar el proceso de recopilación de datos…” El cuestionario es un instrumento muy útil de investigación cualitativa, es un método conocido para encontrar respuestas a preguntas simples.
Muestra
Definido como: “Es la parte de la población que se selecciona, de la cual realmente se obtiene la información para el desarrollo del estudio y sobre la cual se efectuaran la medición y la observación de las variables objeto de estudio”. Dentro de la encuesta se solicita la identificación del encuestado, pudiendo ser personas entre un rango 15 y 20 años, de 21 a 30 años, de 31 a 40 años y de 41 a 50 años.
Para lo anterior se aplicarán 2 fórmulas:
Para determinar el tamaño de la muestra representativa de la población a encuestar, se aplica la siguiente fórmula:
Ilustración 15: Fórmula para determinar tamaño de la muestra.
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Fuente: Libro estadística para negocios y economía, Heinz Kolher, primera edición en español, 1998, México.
Las variables que se consideran para la fórmula de tamaño de la muestra son las siguientes:
n= Muestra representativa de la población objetivo. 
Z= Varianza.
P= Probabilidad de encuestados.
N= Población
e= Error muestral.
Con esta fórmula se adquiere la cantidad de personas óptimas que se debe encuestar, también conocido como tamaño de la muestra.
Para determinar el error de la muestra, se debe utilizar la siguiente fórmula.
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Ilustración 16: Fórmula para determinar error muestral.
Fuente: Libro estadística para negocios y economía, Heinz Kohler, primera edición en español, 1998, México.
Dentro de las fórmulas para determinar el error muestral, las variables a considerar son las siguientes:
n= Muestra representativa de la población objetivo. P= Probabilidad de encuestados.
e= Error muestral.
El error muestral o error de estimación corresponde a las variaciones que puede tener la muestra de la población representativa, ya que existe la posibilidad que las personas encuestadas no se encuentren en los rangos establecidos, los cuales pueden proyectar datos que no sirven para la encuesta, alterando negativamente el resultado final para el análisis.
VAN – TIR
El Valor Actual Neto y la Tasa Interna de Retorno, son instrumentos financieros que permiten la evaluación de la rentabilidad de un negocio o de un proyecto de inversión.
Valor Actual Neto (VAN)
El método utilizado por la mayoría de las empresas para evaluaciones de proyectos es conocido como Valor Actual Neto (VAN), o también conocido como Valor Presente Neto (VPN), consiste en determinar cuánto podría equivaler en el tiempo cero los flujos de efectivo futuro que pueden generan el proyecto y así comparar estos valores con la inversión inicial. “Se obtiene restando la inversión inicial de un proyecto (FE0) del valor presente de sus flujos de entrada de efectivo (FEt) descontados a una tasa (k) equivalente al costo de capital de la empresa.” (Gitman  & Zutter, 2012)
A continuación para la mejor comprensión de este tema, se presenta la siguiente fórmula empleada para evaluar el valor presente de los flujos:
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Ilustración 17: Fórmula para determinar el VAN.
Fuente: Libro Principios de administración financiera, Gitman Lawrence J. Pearson.
Cuando el VAN se usa para tomar decisiones para la aceptación o el rechazo, los valores para la toma de decisiones son los siguientes:
    Si el VAN es mayor que $0, el proyecto es aceptado.
    Si el VAN es menor que $0, el proyecto es rechazado.
Si el VAN es igual que $0, el proyecto es indiferente.
Esto nos podrá facilitar determinar si el proyecto va a ser rentable, ya que si el VAN es mayor que $0, “ganará un rendimiento mayor que su costo de capital. Esta  acción debería aumentar el valor de mercado de la empresa y, por consiguiente, la riqueza de sus dueños en un monto igual al VPN.” (Gitman & Zutter, 2012)
Tasa Interna de Retorno (TIR)
El método utilizado por la mayoría de las empresas para calcular la técnica de elaboración de presupuesto de capital, conocido como Tasa Interna de Retorno (TIR), o también conocida como Tasa Interna de Rendimiento, “es la tasa de descuento que iguala el VPN de una oportunidad de inversión con $0 (debido a que el valor presente de las entradas de efectivo es igual a la inversión inicial); es la tasa de rendimiento que ganará la empresa si invierte en el proyecto y recibe las  entradas de efectivo esperadas.” (Gitman & Zutter, 2012). A continuación se presenta la siguiente fórmula para la evaluación de la Tasa interna de Retorno:
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Ilustración 18: Fórmula de Tasa Interna de Retorno (TIR)
Fuente: Libro Principios de administración financiera, Gitman Lawrence J. Pearson.
Las variables que se consideran para la fórmula de TIR, son las siguientes:
FE0= Flujo efectivo inicial de un proyecto. FEt= Flujo efectivo de entrada.
TIR: Tasa Interna de Retorno. n= Tiempo de retorno.
Cuando la TIR se usa para tomar decisiones para la aceptación o el rechazo, los valores son los siguientes:
   Si la TIR es mayor que el costo de capital, el proyecto es rentable, por lo tanto es aceptado.
Si la TIR es menor que el costo de capital, el proyecto es rechazado.
Estos criterios nos garantizarán observar si la TIR de nuestro proyecto es mayor al costo de capital a lo menos, obtendremos un rendimiento mínimo requerido.
Plan de negocios
El autor Greg Balanko – Dickson establece que “Un Plan de Negocios es instrumento que se utiliza para documentar el propósito y los proyectos del propietario respecto a cada aspecto del negocio. El documento puede ser utilizado para comunicar los planes, estrategia y tácticas a sus administradores, socios e inversionistas. También se emplea cuando se solicitan créditos empresariales. El plan de negocios contiene tanto objetivos estratégicos como tácticos, y puede ser informal o formal. Asimismo, puede estar en una servilleta o en su cabeza, o puede simplemente ser una lista de tareas pendientes.” (Balanko - Dickson, 2007) Utilizaremos un plan de negocio para poder evaluar, analizar y presentar el  proyecto, evaluaremos la factibilidad financiera, técnica y económica.
Según el autor (Dickson, 2007) un plan de negocios está conformado por:
· Resumen Ejecutivo: “El resumen ejecutivo proporciona a quien lo lee una perspectiva general de alto nivel sobre todo su plan de negocios”. El  resumen ejecutivo es uno de los pasos más esenciales que conforman un plan de negocios, se muestra una mirada global del proyecto para atraer al lector, esté se coloca al principio pero se confecciona al finalizar del  proyecto.
· Descripción del Negocio: “Describa su personalidad y propósito y documente la dirección del negocio, su historia y lo que hace. El lector debe ser capaz de entender cómo planea operar su negocio, qué personal le ayudará a hacerlo y por qué su negocio es único”. En la descripción del negocio se debe ser muy cuidadoso con las palabras que se ocuparán, porque este debe ser muy bien explicado para que cualquier lector entienda, ya que cualquier persona puede ser un potencial cliente o inversionista.
· Productos y Servicios: “El siguiente paso en la creación de su plan de negocios es elaborar una descripción de lo que su negocio vende. No minimice esta sección. Sólo porque está familiarizado con los productos o servicios que vende no significa que también lo están el banquero o el inversionista que lean su plan”. En un plan de negocios es primordial que se tengan conocimientos básicos del producto o servicio ofrecido que se ofrecerá al mercado, para que la persona que va a adquirirlo entienda y se interese.
· Análisis de la Industria: “Los análisis de la industria y del mercado intentan identificar los factores que influirán en el ambiente externo en el cual opera el negocio, mientras que las otras secciones de su plan de negocios se enfocan en el ambiente interno sobre el cual usted tiene control. A pesar de que los análisis de la industria y del mercado observan el ambiente externo, lo hacen con lentes distintos”. El análisis de la industria tiene por objetivo, mostrar detalladamente los bienes o servicios con los que se deberá competir dependiendo del caso, las características que tienen los clientes a los cuales queremos llegar, los principales proveedores que se tendrá de insumos y las empresas que podrían estar interesadas en entrar en el negocio.
· Análisis del Mercado: “El análisis del mercado le proporcionará el conocimiento de la estructura y tamaño del mercado así como la información concerniente al ambiente que influye en él”. El análisis de mercado es uno de los procedimientos más importantes para todo tipo de innovación de bienes o servicios nuevos o antiguos, aquí se contemplan diversas cosas por realizar como por ejemplo; las fortalezas de un nicho de mercado, las características que tienen las compañías rivales y las fortalezas del entorno. El análisis de mercado nos permitirá saber la situación actual del mercado.
· Estrategia de Marketing y Ventas: “Recuerde que marketing es comunicar los beneficios de un producto o servicio. Si su precio es demasiado alto o demasiado bajo, sus clientes potenciales/clientes pueden no tomarlo en serio o pueden descartar su proposición por completo”. Esta estrategia está relacionada con la comunicación de los bienes y servicios ofrecidos en el mercado, también nos brinda conocimiento de los beneficios y características del producto distribuido. Además se debe considerar algo vital, que es establecer una política de precios para la obtención de ganancias.
· Operaciones y Administración: “Proporciona detalles sobre cómo planea administrar el negocio, lo cual incluye la estructura organizacional, responsabilidades y servicios profesionales”. Opción clave dentro del plan de negocio, nos muestra que el desempeño sea más eficiente en los procesos de cada área, con esta alternativa se puede abaratar costos en operación y administración cuando existe una deficiencia.
· Plan de Implementación: “Explica cómo utilizará el personal, sistemas, comunicación, contabilidad, equipo, software, oficina, mobiliario, accesorios, terreno y edificios, así como investigación y desarrollo”. El plan de implementación nos brinda el conocimiento para la puesta en marcha del proyecto, aquí se consideran todas las áreas para el funcionamiento oportuno.
· Plan Financiero: “Incluye copias de estados financieros anteriores (si los hubiera) y proyecciones financieras proforma, lo que incluye costos de arranque, balance general, estado de resultados, flujo de caja y análisis de sensibilidad”. Es oportuno para el plan de negocios utilizar un plan financiero porque permitirá organizarnos de manera efectiva con nuestros gastos, además de esto, nos determinará qué hacer con los ahorros o las inversiones.
· Plan de Contingencia: “Identifica todos los riesgos potenciales (pasivo, terminación de contrato, etc.) y su plan para reducir o eliminar los riesgos o las amenazas identificadas; por ejemplo, cómo manejará las emergencias, accidentes graves o desastres”. El proyecto debe utilizar un plan de contingencia, en el caso que no existiera un funcionamiento normal, por alguna eventualidad tanto interna como externa, permitirá una acción para contrarrestar de manera eficaz y eficiente los efectos adversos que impidan seguir el desempeño correcto del proyecto.
Al tener el concepto de todos los puntos que componen el plan de negocio, nos permite tener una perspectiva más global de todo lo que debemos tener presente en nuestra venta del producto, factor primordial para hacer proyecciones a futuro. Esto permite además, tener información verbal y gráfica en una amplia vista del conjunto de objetivos, los que pueden ser alterados y modificados debido a las necesidades e inconveniencias que se vayan presentando a lo largo del proyecto para lograr el éxito.
Capítulo III: 
Diseño metodológico
En este capítulo, se darán a conocer las etapas de la metodología de la investigación y las herramientas que se utilizarán para evaluar este proyecto tecnológico, con el fin de obtener un hilo conductor que guíe la consecución de la investigación, en pos de ordenar metodológicamente los diferentes pasos para obtener los resultados necesarios, traducidos en información útil para su inclusión  en el plan de negocios.
Enfoque
Para enfrentar el presente estudio, los enfoques investigativos que se utilizarán, serán los siguientes:
Enfoque cualitativo inductivo:
Se aplicará este enfoque, debido a que se centra en datos conceptuales de la investigación. Por lo tanto, se recopilará información de origen externa, necesaria para evaluar el mercado objetivo y el entorno donde se desarrollará el proyecto. Se concretarán reuniones con jugadores, como también se visitarán los locales donde se reúnen estos mismos aficionados. A su vez, se revisará la literatura, sitios WEB del ámbito, prensa escrita, etc., todo con el fin de recopilar la mayor cantidad de datos que ayude a definir y comprender el fenómeno que se produce actualmente.
Recolección de datos bibliográficos
Esta etapa consiste en acudir a distintos medios informativos como bibliotecas, prensa, sitios WEB, institutos de investigación, entre otros. Para esto, es importante tener presentes las múltiples fuentes que pueden ser útiles en la tarea de conseguir información para esta investigación. Se debe identificar la información a utilizar y/o analizar con información existente. La información que se obtendrá y analizará es sobre el posicionamiento de las aplicaciones en Chile, sustitutos, tendencias de los jugadores en los últimos meses y relevancia social, entre otros.
Una vez localizadas las fuentes de información, se procederá a recolectarlas, para esto se utilizarán las técnicas documentales. Estas técnicas consisten en extraer, procesar, jerarquizar y retener estos datos en una ficha en Excel, para aplicar en esta investigación.
A continuación una ilustración demostrativa del ordenamiento de las informaciones recolectadas:
Ilustración 19: Ficha para recolección de datos bibliográficos.
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Fuente: Elaboración por Jaime González Blanco, Docente universitario en las áreas de Informática, Estadística, Metodología de la Investigación, Resolución de Conflictos, Administración y Organización y Métodos.
Visita en terreno
Se determinó que se utilizará la investigación participativa, por la cual se visitarán locales donde concurren habitualmente los jugadores y que a su vez, son  los lugares donde se distribuyen juegos. Se observará activamente, atendiendo a los detalles que se quieren recordar posteriormente. Observar las interacciones que ocurren en el espacio, incluyendo quién habla a quién, cómo se agrupan los participantes e idealmente contabilizando el número de integrantes que lo conforman. También se escuchará activamente las conversaciones, intentando recordar el lenguaje verbal, kinésico, etc. Finalmente mantener un registro de todo lo compilado.
3.1.1.2.1 Entrevistas semiestructuradas a jugadores
Derivado a que en la realización de esta investigación usaremos el enfoque cualitativo, se empleará además, una técnica para la recolección de datos que es la entrevistas de tipo semiestructuradas, donde es trascendente enfatizar que la colaboración del entrevistado es esencial para conocer sus propias experiencias y así poder lograr con información de fuente primaria, la cual es fundamental para el desarrollo en profundidad del tema que se quiere llegar a conocer.
Se efectuarán entrevistas semiestructuradas a diversos jugadores, los que serán los posibles clientes en el futuro, con el fin de poder indagar y conseguir antecedentes necesarios, para poderlos transformar en información útil y así poder detectar las necesidades reales, tendientes a orientar el diseño técnico de nuestro producto y el ambiente que lo rodea.
3.1.1.2.1.1 Conformación de la entrevista
La entrevista estará dirigida a los fanáticos del trading card game o a quienes se interesen por nuestro producto.
Nos presentaremos saludando a los fanáticos cordialmente, indicando que se realizará un estudio de jugadores y fanáticos del trading card game en la Región Metropolitana, conversar del fenómeno del juego y otros temas afines, buscando un posible lazo de confianza para generar interés en responder a nuestra entrevista, orientados a que las respuestas a las preguntas que se realizarán, idealmente sean lo más honestas posibles, tratando en todo momento de no incomodar  para que este proceso sea lo más fluido posible.
Enfoque cuantitativo:
Este enfoque será usado debido a su importancia para obtener datos medibles y eficaces, que permitan identificar las necesidades y preferencias, clasificando la información numérica y junto con ello, poder realizar análisis estadísticos para buscar tendencias como por ejemplo; el grado de interés de los jugadores y la intención de compra. Para materializar lo anterior, se realizará una encuesta a la población objetiva, tendiente a obtener datos duros directamente de la fuente de estudio, que son los futuros clientes que queremos captar.
3.1.2.1 Encuesta
Teniendo como orientación general los antecedentes que se obtendrán producto de las metodologías anteriormente mencionadas, se confeccionará y se aplicará una encuesta. Esta consulta dirigida y escrita permitirá determinar el nivel de aceptación del target29 poblacional, directamente relacionada con la aplicación de Smartphone ofrecida y aquello que sirva como información complementaria. El universo a encuestar está dirigido a las personas aficionadas a los juegos y que podrían ser nuestros potenciales clientes. Se pretende ahondar en los gustos y preferencias de estos fanáticos, para obtener información precisa y orientada a determinar antecedentes importantes para la elaboración de la aplicación, como también las características necesarias para poder asegurar la aceptación del servicio que se desea elaborar. La confección de la encuesta tiene en consideración, que la aplicación y su servicio complementario, debe estar orientado a las necesidades del cliente, considerando las evidencias que ya se obtengan al respecto.
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29 Target: También conocido como mercado objetivo.
Enfoque mixto:
En este proceso se mezclan los dos enfoques anteriores y tienen como objetivo recolectar, analizar y vincular los datos en un mismo estudio. La combinación de ambos sirve para responder a los problemas de investigación.
Dentro de esta misma investigación, se aplica primero un enfoque cualitativo y después un enfoque cuantitativo a fin de combinar ambos métodos y poder obtener un producto. AI combinar estos métodos, se recopilaran los datos y resultados que entregará la encuesta con el fin de tener el máximo de datos medible y a su vez, agrupar los conceptos y herramientas de las características del enfoque cualitativo, con esto se aumentará no solo la posibilidad de ampliar las dimensiones de nuestro proyecto de investigación, sino que también, logrará que el entendimiento  sea mayor y más rápido con respecto al plan de negocios a realizar.
Fases de la investigación
Las fases a realizar en esta tesis, se describen de la siguiente manera: 
   I FASE
Investigación cualitativa de tipo descriptivo. Se visitarán en terreno los locales de distribución de juegos, donde se observarán los grupos de interés y la conducta del consumidor, conocer los problemas comunicativos y sociales que tienen los integrantes de este grupo de adeptos, el lugar donde se reúnen, tendencias y vigencias de juegos y grado de fanatismo.
La información recabada nos permitirá estructurar una entrevista con las preguntas depuradas a nuestro segmento objetivo.
   II FASE
Confección de una entrevista en base a los resultados de la interacción anterior.
   III FASE
Aplicar la entrevista a personas insertas en el mundo Gamers. Con los datos que se obtengan producto de lo anterior, se confeccionará la encuesta tendiente a medir el impacto de aceptabilidad de la propuesta, consistente en una aplicación para dispositivos móviles que permita concretar reuniones físicas a través de filtros según el interés del jugador.
   IV FASE
Aplicar la entrevista a la población objetivo para poder obtener las respuestas necesarias para validar el interés por nuestra aplicación y a su vez, contar con  la información necesaria para confeccionar la propuesta del plan de negocios.
   V FASE
Basado en todos los antecedentes obtenidos, se procederá con la elaboración del plan de negocios, el cual será nuestra guía para poder lanzar nuestro producto al mercado con la mayor disminución de riesgo financiero posible.
A continuación, se presentan las fases de la investigación producto de lo anterior y que servirá de guía para materializar la presente tesis:
Ilustración 20: Fases de la investigación para el plan de negocios.
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Fuente: Elaboración propia.
Contexto
El proyecto inicialmente se concentrará en la Región Metropolitana para acotar la investigación en un segmento geográfico inmediato. Por lo tanto, las entrevistas a jugadores y visitas en terreno a locales adheridos a los juegos, se harán en Santiago.
Gracias a la tecnología con la que hoy se cuenta, se realizará la encuesta a través de internet específicamente en “Google” con una herramienta que nos facilita poder validar nuestro proyecto, difundiremos un link30 que abre de inmediato la encuesta a través de redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram31 y correos electrónicos mediante cadenas masivas a contactos directos de sitios WEB, incorporando un filtro, el cual permite sectorizar a personas residentes en la Región Metropolitana y relacionados al mundo de los fanáticos del trading card game en Chile. Las principales ventajas que nos entrega esta herramienta, es el ahorro de tiempo y el mínimo costo que tiene.
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30 Link: Elemento de un documento electrónico que permite acceder automáticamente a otro documento.
31 Instagram: Red social y aplicación para subir fotos y videos.
Población y muestra
Población
La población objetiva como centro de estudio, se concentra en el rango de etario entre los 15 y 50 años considerando que son las edades predominantes en el  mundo Gamers, los que suman 3.912.520 habitantes en la Región Metropolitana de Chile (INE, 2012).
Muestra
Se determina un tamaño muestral de 600 encuestas, cantidad obtenida mediante la fórmula de muestreo mencionada en la Ilustración 15: “Fórmula para determinar tamaño de la muestra”, aplicada de la siguiente forma:
Datos:


n= x
N= 3.912.520 personas entre de 15 y 50 años de la Región Metropolitana.
Z= 1,96
e= 4% error. (Estimado por los investigadores)
P= Corresponde a la probabilidad, la cual no se conoce pero se estima de  0,5 cuando este dato no se tiene para reducir el error a aceptable.
Ilustración 21: Planteamiento de fórmula para determinación de la muestra.
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Fuente: Elaboración propia, aplicación de fórmula figura 15.
Además, se realiza un cálculo mediante programa Excel con la siguiente fórmula:
=(B2*B4^2*B3*(1-B3))/((B5^2)*(B2-1)+(B4^2)*B3*(1-B3)), considerando los criterios de la Ilustración 15.
Ilustración 22: Cálculo del tamaño de una muestra en Excel.
	N
	600,158078

	N
	3912520

	P
	0,5

	Z
	1,96

	E
	4%


Fuente: Elaboración propia.
Debido a que el INE trabaja en un rango de error muestral entre el 3% y el 5%, se determinó trabajar con el promedio, dando como resultado un error de un 4%.
Recolección de datos
La encuesta comenzará con un breve saludo y explicación al encuestado del tema que estamos abordando, invitándolo cordialmente a participar de nuestro estudio y a seleccionar las alternativas de preferencia en cada una de las preguntas que lo conforman. La encuesta estara disponible durante 7 días, plazo suficiente estipulado por nosotros para poder recolectar los datos de los segmentos específicos.
Luego de haber recopilado los datos generados por la encuesta, los datos serán compilados por la herramienta que nos entrega Google, la cual serán exportados a una planilla Excel tabulados automáticamente. Se procederá a descargar los datos y se realizarán los gráficos tendenciales pertinentes.
Para este estudio, las encuestas se dividirán de acuerdo al siguiente rango etario:
· Personas de 15 a 20 años.
· Personas de 21 y 30 años.
· Personas de 31 a 40 años.
· Personas de 41 a 50 años.
Plan de análisis
Con el fin de ayudar a responder las preguntas cuestionadas y cumplir los objetivos específicos, se elaboró un plan de análisis, presentado en la siguiente ilustración:
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Ilustración 23: Plan de análisis
Fuente: Elaboración propia.
Capítulo IV: 
Presentación de resultados
En este capítulo se exponen los principales resultados y hallazgos encontrados, producto de la aplicación de diferentes matrices y herramientas metodológicas, así como también, los datos arrojados mediante el empleo de métodos estadísticos utilizados durante la presente investigación, con la finalidad de proceder a su debida interpretación para evaluar el grado de importancia del proyecto y sustentar la rentabilidad y conveniencia de la aplicación.
Procesamiento de datos
Datos observados en visita en terreno
Se realizó la investigación participativa a una tienda llamada “Magicsur” al local situado en Seminario #507, Providencia, Santiago de Chile, este local está especializado en juegos de mesa, juegos de rol, juegos de cartas coleccionables TCGs como Magic The Gathering, Yugioh! y Pokemon, figuras, juguetes para coleccionistas, miniaturas, Heroclix y mucho más, concurrido en su totalidad por nuestro target.
Sin interferir en las actividades normales del funcionamiento del negocio, se efectuó una observación activa, destacando que el local cuenta en el exterior con estacionamiento para vehículos y bicicleta para los clientes, grandes ventanales en toda la fachada que permite la vista al interior de la tienda. Dentro del establecimiento se cuenta con el servicio de baños y dos pisos equipados con mesas y sillas que permiten a los clientes jugar e interactuar entre ellos. Dentro de  lo comercial, ofrece una gama de productos relacionado con los juegos que permite a los clientes comprar y jugar en el mismo local.
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Ilustración 24: Fotografía de la fachada de la tienda a observar.
Fuente: Elaboración propia.
Los empleados del local indican que se concentra la mayor cantidad de clientes durante el horario después de oficina, vale decir, desde las 18:00 horas hasta las 21:30 horas que pertenece al horario de cierre, concurriendo alrededor de 32 personas, por lo que se realizó la visita durante 3 días consecutivos en ese horario, para obtener una mejor percepción.
Dentro de lo observado durante 3 días (5 al 7 de octubre del 2016), las características más destacadas de los jugadores, en su totalidad adulto joven, es el carácter introvertido y falta de personalidad que se percibe, por lo cual no es mucho lo que sociabilizan en otros temas que no sean los juegos al  hacer  escuchas activas. Además en el tiempo de espera entre juegos, en su mayoría exponían sus dispositivos Smartphone para utilizar redes sociales y jugar Pokemon Go, lo que muestra una marcada propensión a la individualidad.
Se detecta mediante las observaciones, que los clientes que juegan desembolsaban dinero para potenciar su afición, por lo que contaban con efectivo. Se observa que entre los productos comprados durante los tres días están en el rango de $3.990    a
$29.990.
Al conversar brevemente con el dueño del local Daniel Ortiz, licenciado en administración de negocios de Venezuela, indicó que trajo este formato de tienda y juegos, ya que en Chile no se potencia en su totalidad. El éxito de la tienda fue debido a que el target objetivo no cuenta con plataformas para reunirse a jugar, comprar e intercambiar, por lo que el local es su único medio para desempeñarse en este hobbies. Esto nos afirma que tener una plataforma virtual donde los jugadores puedan interrelacionarse y cumplir con acciones como jugar, intercambiar y acordar compras, es necesario para el nicho objetivo y que puede ser un proyecto exitoso, si se utilizan todas las herramientas para potenciar el negocio y hacer una diferenciación innovadora, especialmente basados en lo introvertido e individualidad del segmento objetivo ya que busca la menor relación o interacción con las  personas
Entrevista
Para la ejecución de la entrevista y de acuerdo a lo observado en la visita a terreno, se confeccionó un cuestionario de preguntas tendientes a obtener la información necesaria que sirva a nuestro proyecto de negocios. Esta fue aplicada a un grupo de jugadores, todos ellos voluntarios que quisieron participar en la entrevista.
4.1.2.1 Conformación de la entrevista:
Esta entrevista está conformada por las siguientes preguntas, que son las que se detallan a continuación:
   ¿Cuál es tu nombre?   ¿Qué edad tienes?   ¿Dónde vives?
   ¿Cuantos años llevas jugando?   ¿Qué juegas o que coleccionas?
   ¿Cuantas veces en la semana concurres a torneos?   ¿Cuánto inviertes en cartas?
   ¿Cuánto es lo máximo que has pagado por una carta? 
  ¿Qué te atrae de los juegos de cartas?
   ¿Cuál es el principal problema que tienes como jugador?
   ¿Crees que falta publicidad más masiva en juegos de cartas?
   ¿Si no existieran grupos de Facebook como serian tus medios de información?
   ¿Las redes sociales crees que son fundamentales para el desarrollo de estos juegos?
4.1.2.1.1 Metodología:
Se entrevistó el 14 de octubre del 2016, a 3 clientes frecuentes del local “Magicsur”, con el fin de obtener el máximo de datos para el estudio. La compilación de respuesta y testimonios está presente en la siguiente ilustración, que expone la situación actual del Gamers chileno.
Ilustración 25: Entrevista realizada.
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Fuente: Elaboración propia. Link: https://www.youtube.com/watch?v=F9GRoaGBN9k
Los datos recabados son fundamentales ya que es un sustento para la realización de la venta de espacio para publicidad en la aplicación, a su vez la recolección de los testimonios permite la confección de la encuesta necesaria para la investigación.
Dentro de los resultados, arrojó que efectivamente los adeptos a los juegos de cartas invierten grandes cantidades de dinero, es un público entre 20 y 40 años y socialmente no comparten socialmente su afición a los juegos de cartas. Para un mayor detalle de las entrevistas, se encuentra en el Anexo 1 del documento.
Datos obtenidos en la encuesta
Los datos recopilados por la aplicación de la encuesta realizada a 604 personas de una muestra representativa de 600 personas, son los siguientes:
Pregunta 1: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?, lo cuales se agrupan en el siguiente gráfico:
Gráfico 1: Respuesta a pregunta 1
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Fuente: Elaboración propia.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta, se obtienen los siguientes resultados:
Gráfico 2: Consolidado de respuestas a pregunta 1.
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Fuente: Elaboración propia.
 De la totalidad de respuestas obtenidas por rango etario:
   El 16,4% corresponden a las 99 personas que se encuentran entre el rango 15 a 20 personas.
   El 66,1% corresponden a las 399 encuestas a personas de 21 a 30 años.
   El 15,6% corresponde a las 94 personas entre 31 y 40 años.
El 1,9% corresponde a 12 encuestas a personas entre 41 y 50 años.
Pregunta 2: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: Seleccione su sexo, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
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Gráfico 3: Respuestas a pregunta 2
Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 74,7% corresponden a 451 hombres, mientras el 25,3% corresponden a 153 mujeres de un total de 604 respuestas.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta, se obtienen los siguientes resultados:
Gráfico 4: Consolidado de respuestas a pregunta 2.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 75,8% son hombres y el 24,2% son mujeres (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 98,7% son hombres y el 1,3% son mujeres (399 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 73,4% son hombres y el 26,6% son mujeres (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 66,7% son hombres y el 33,3% son mujeres (12 encuestas).
Pregunta 3: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables? (Trading Card Game), la cual se agrupa el siguiente gráfico:
Gráfico 5: Respuesta a pregunta 3
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Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 61,4% corresponden a 370 encuestados que sí le interesan los juegos de cartas coleccionables, mientras el 38,6% corresponden a 233 encuestados que no le interesa, de un total de 603 respuestas respondidas.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta, se obtienen los siguientes resultados:
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Gráfico 6: Consolidado de respuestas a pregunta 3.
Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, al 55,6% les interesa los juegos de cartas coleccionables y al 24,2% no le es interesante (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, al 67,1% les interesa los juegos de cartas coleccionables y el 32,9% no le es de su interés (398 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, al 48,9% les interesa los juegos de cartas coleccionables y el 51,1% no le es de su interés (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, al16,7% les interesa los juegos de cartas coleccionables y el 83,3% no le es interesante (12 encuestas).
Pregunta 4: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Qué tipo de jugador es?, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
[image: image66.jpg]9:41am. 100% -

< Atrés
Nt MagicKard
Corporation
Magickerd |\

Detalles Resefias Relacionado




Gráfico 7: Respuesta a pregunta 4
Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 38,2% corresponden a 229 encuestados que se denominan un jugador frecuente, mientras el 36,2% corresponden a 217 encuestados que se denominan como un jugador ocasional, y finalmente, un 25,7% que corresponde a 154 encuestados se denominan como jugador temporal o estacionario un total de 600 respuestas respondidas.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta se obtienen los siguientes resultados:
Gráfico 8: Consolidado de respuestas a pregunta 4.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 41,4% se clasifica como jugador frecuente, un 23,2% como un jugador ocasional y un 35,4% como un jugador temporal  o estacionario (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 36% se clasifica como jugador frecuente, un 26,7% como un jugador ocasional y un 37,3% como un jugador temporal o estacionario (397 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 43.5% se clasifica como jugador frecuente, un 22.8% como un jugador ocasional y un 33.7% como un jugador temporal  o estacionario (92 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 41,7% se clasifica como jugador frecuente, un 33,3% como un jugador ocasional y un 25% como un jugador temporal o estacionario (12 encuestas).
Pregunta 5: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Qué categoría de juego usted utiliza?, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
Gráfico 9: Respuesta a pregunta 5
[image: image68.jpg]&




Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas, el 30,1% corresponden a 182 encuestados que utilizan juegos de cartas, mientras el 10,8% corresponden a 65 encuestados que utiliza juegos de dados, también el 23,8% corresponden a 144 encuestados que utilizan juegos de tableros, mientras el 45% corresponden a 272 encuestados que utilizan juegos de PC o consolas, y finalmente, un 56,3% que corresponden a 340 encuestados que utilizan juegos de realidad virtual, todo de un total de 604 respuestas respondidas.
Gráfico 10: Consolidado de respuestas a pregunta 5.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 25,4% utiliza juegos de cartas, un 2,7%  utiliza juegos de dados, un 33,5% utiliza juegos de pc o consolas, un 10,3% utiliza juegos de tableros y un 28,1% utiliza juegos de realidad aumentada  (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 29,7% utiliza juegos de cartas, un 6,5%  utiliza juegos de dados, un 22% utiliza juegos de pc o consolas, un 11,9% utiliza juegos de tableros y un 29,8% utiliza juegos de realidad aumentada (399 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 32,4% utiliza juegos de cartas, un 4,1%  utiliza juegos de dados, un 18,9% utiliza juegos de pc o consolas, un 15,5% utiliza juegos de tableros y un 29,1% utiliza juegos de realidad aumentada (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 20% utiliza juegos de cartas, un 6,7% utiliza juegos de dados, un 20% utiliza juegos de pc o consolas, un 33,3% utiliza
juegos de tableros y un 20% utiliza juegos de realidad aumentada (12 encuestas).
Pregunta 6: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto a la pregunta: ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
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Gráfico 11: Respuesta a pregunta 6
Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 74,5% corresponden a 450 encuestados que sí le interesan los juegos de cartas coleccionables, mientras el 25,5% corresponden a 154 encuestados que no le interesa de un total de 604 respuestas respondidas.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta se obtienen los siguientes resultados:
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Gráfico 12: Consolidado de respuestas a pregunta 6.
Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 81,8% ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos y el 24,2% no lo ha hecho (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 74,9% ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos y el 25,1% no ha descargado aplicaciones (399 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 67% ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos y el 33% no lo ha hecho (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 58,3% ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos y el 41,7% no lo ha hecho (12 encuestas).
Pregunta 7: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?, la cual se agrupa el siguiente gráfico:
Gráfico 13: Respuesta a pregunta 7
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Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 25,2% corresponden a 152 encuestados que sí le interesan los juegos de cartas coleccionables, mientras el 74,8% corresponden a 452 encuestados que no le interesa, de un total de 604 respuestas respondidas.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta se obtienen los siguientes resultados:
Gráfico 14: Consolidado de respuestas a pregunta 7.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 13,1% ha comprado aplicaciones para dispositivos móviles y el 86,9% no lo ha hecho (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 26,3% ha comprado aplicaciones para dispositivos móviles y el 73,7% no ha comprado aplicaciones (399 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 34% ha comprado aplicaciones para dispositivos móviles y el 66% no lo ha hecho (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 16,7% ha comprado aplicaciones para dispositivos móviles y el 83,3% no lo ha hecho (12 encuestas).
Pregunta 8: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil?, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
Gráfico 15: Respuesta a pregunta 8
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas, el 3,2% corresponden a 19 encuestados que utilizan los diarios para enterarse de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil, mientras el 2,2% corresponden a 13 encuestados se enteran mediante revistas, también un 73% corresponden a 440 encuestados que utilizan las redes sociales para mantenerse informados, mientras el 19,9% corresponden a 272 encuestados que se enteran mediante la publicidad en los medios de comunicación, también un 52,1% corresponden a 314 informados por sitios WEB, mientras el 41,5% corresponden a 250 encuestados que se enteran mediante un conocido, y finalmente, un 7,1% que corresponde a 43 encuestados, utiliza otro medio para informarse, todo de un total de 603 respuestas respondidas.
Gráfico 16: Consolidado de respuestas a pregunta 8.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 0,6% se entera a través de los diarios, un 43,6% se entera mediante redes sociales, un 17,8% por publicidad en medios de comunicación, un 1.2% por revistas, un 36,8% por sitios WEB, un 24,5% mediante un conocido, y un 5,5% por otros medios. (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 2,1% se entera a través de los diarios, un 50,1%  se  entera  mediante  redes  sociales,  un  12,6%  por  publicidad   en medios de comunicación, un 1.5% por revistas, un 33,7% por sitios WEB, un 27,9% mediante un conocido, y un 5,7% por otros medios. (399 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 4,1% se entera a través de los diarios, un 47,9% se entera mediante redes sociales, un 10,7% por publicidad en medios de comunicación, un 0,8% por revistas, un 36,4% por sitios WEB, un 27,3% mediante un conocido, y un 5,8% por otros medios. (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 0% se entera a través de los diarios, un 46,2% se entera mediante redes sociales, un 7,7% por publicidad en medios de comunicación, un 7,7% por revistas, un 38,5% por sitios WEB, un 61,5% mediante un conocido, y un 23,1% por otros medios. (12 encuestas).
Pregunta 9: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
Gráfico 17: Respuesta a pregunta 9
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Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 78,8% corresponden a 475 encuestados que sí le interesan los juegos de cartas coleccionables, mientras el 21,2% corresponden a 128 encuestados que no le interesa, de un total de 603 respuestas respondidas.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta se obtienen los siguientes resultados:
Gráfico 18: Consolidado de respuestas a pregunta 9.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 81,8% recomiendan a sus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizan y el 18,2% no lo hace (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 80,2% recomiendan a sus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizan y el 19,8% no lo hace (398 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 73,4% recomiendan a sus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizan y el 26,6% no lo hace (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 50% recomiendan a sus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizan y el 50% no lo hace (12 encuestas).
Pregunta 10: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?, puede seleccionar más de una, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
Gráfico 19: Respuesta a pregunta 10
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas, el 71% corresponden a 428 encuestados, indica que la aplicación debiera tener la opción de jugar, mientras el 74,8% corresponden a 451 encuestados, refiere que debe tener la opción de intercambiar, también un 44,6% corresponden a 269 encuestados expresa que debe tener la opción de vender, mientras el 42,8% corresponden a 258 encuestados, manifiesta que debe tener la opción de comprar, y finalmente, un 57% que corresponde a 344 encuestados,  utiliza otro medio para informarse, todo de un total de 603 respuestas respondidas.
Gráfico 20: Consolidado de respuestas a pregunta 10.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 20,4% indica que debe tener la opción de jugar, un 26,7% seleccionan la alternativa de intercambiar, un 15,4% menciona que debe tener la opción de vender, un 15,7% expresa que debe tener la opción comprar, y un 21,7% señala que debe tenerla opción de chatear. (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 25% indica que debe tener la opción de  jugar, un 25,7% seleccionan la alternativa de intercambiar, un 15,4% menciona que debe tener la opción de vender, un 14,8% expresa que debe tener la opción comprar, y un 19,2% señala que debe tenerla opción de chatear. (399 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 27,6% indica que debe tener la opción de jugar, un 25,5% seleccionan la alternativa de intercambiar, un 14,2% menciona que debe tener la opción de vender, un 13% expresa que debe tener la opción comprar, y un 19,7% señala que debe tenerla opción de chatear. (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 22,9% indica que debe tener la opción de jugar, un 20% seleccionan la alternativa de intercambiar, un 22,9% menciona que debe tener la opción de vender, un 17,1% expresa que debe tener la opción comprar, y un 17,1% señala que debe tenerla opción de chatear. (12 encuestas).
Pregunta 11: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores? la cual se agrupa al siguiente gráfico:
Gráfico 21: Respuesta a pregunta 11
[image: image80.jpg]



Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 83% corresponden a 500 encuestados que sí le interesan los juegos de cartas coleccionables, mientras el 17% corresponden a 103 encuestados que no le interesa, de un total de 603 respuestas respondidas.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta se obtienen los siguientes resultados:
Gráfico 22: Consolidado de respuestas a pregunta 11.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 76,5% les interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores y el 23,5% no es de su interés (98 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 85,2% les interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores y el 14,8% no es de su interés (399 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 85,1% recomiendan a sus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utiliza y el 14,9% no lo hace (94 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 41,7% recomiendan a sus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utiliza y el 58,3% no lo hace (12 encuestas).
Pregunta 12: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
Gráfico 23: Respuesta a pregunta 12.
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Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 40,8% corresponden a 246 encuestados que sí le interesan los juegos de cartas coleccionables, mientras el 59.2% corresponden a 358 encuestados que no le interesa, de un total de 604 respuestas respondidas.
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta se obtienen los siguientes resultados:
Gráfico 24: Consolidado de respuestas a pregunta 12.
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Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 38,4% estaría dispuesto a pagar por la aplicación ofrecida y el 61,6% no está dispuesto a comprar por aquella aplicación (99 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 42,6% estaría dispuesto a pagar por la aplicación ofrecida y el 57,4% no está dispuesto a comprar por aquella aplicación (399 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 37,2% estaría dispuesto a pagar por la aplicación ofrecida y el 62,8% no está dispuesto a comprar por aquella aplicación (94 encuestas)
   En el rango de 41 a 50 años, el 25% estaría dispuesto a pagar por la aplicación ofrecida y el 75% no está dispuesto a comprar por aquella aplicación (12 encuestas).
Pregunta 13: En este análisis se consideran los datos obtenidos respecto para la pregunta: ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presenten las características antes seleccionadas?, la cual se agrupa al siguiente gráfico:
Gráfico 25: Respuesta a pregunta 13.
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Fuente: Elaboración propia.
De la totalidad respuestas, el 83% corresponden a 500 encuestados que sí le interesan los juegos de cartas coleccionables, mientras el 17% corresponden a 103 encuestados que no le interesa de un total de 544 respuestas respondidas. (La disminución de respuesta en esta pregunta es debido a la respuesta de la pregunta 12 “¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?”, no están dispuestos a pagar por la aplicación.).
Considerando el total de las respuestas para esta pregunta se obtienen los siguientes resultados:
Gráfico 26 Consolidado de respuestas a pregunta 13.
[image: image85.jpg]Entrevista al Mundo Gamers para validar proyecto

detesis.
H raniscoDlgad ool Zambra

: zaciones
+ ” " »

Publicado 1 dic 2016
por studants de1a Univers:
Spicado s perscns nracen

vieares!

v e





Fuente: Elaboración propia.
De las respuestas obtenidas:
   En el rango de 15 a 20 años, el 62,1% estaría dispuesto a pagar entre un rango de $500 a $999 pesos, un 35,6% pagaría entre $1.000 a $1.999 pesos y un 2,3% compraría la aplicación entre un rango de $2.000 a $2.999 pesos (87 encuestas).
   En el rango de 21 a 30 años, el 60,8% estaría dispuesto a pagar entre un rango de $500 a $999 pesos, un 27,3% pagaría entre $1.000 a $1.999 pesos y un 11,9% compraría la aplicación entre un rango de $2.000 a $2.999 pesos (362 encuestas).
   En el rango de 31 a 40 años, el 66,7% estaría dispuesto a pagar entre un rango de $500 a $999 pesos, un 16,7% pagaría entre $1.000 a $1.999 pesos y un 16,7% compraría la aplicación entre un rango de $2.000 a $2.999 pesos (84 encuestas).
   En el rango de 41 a 50 años, el 63,6% estaría dispuesto a pagar entre un rango de $500 a $999 pesos, un 9,1% pagaría entre $1.000 a $1.999   pesos y un 27,3% compraría la aplicación entre un rango de $2.000 a $2.999 pesos (11 encuestas).
Resultados
Encuesta
A
continuación,
se
presenta
el
resumen
de
las
respuestas
obtenidas, identificando la opción con mayor número de respuestas para cada  pregunta:
Pregunta 1 – ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
Tabla 1: Resultados pregunta 1.
	
	N° de encuestas
	Importancia

	15 a 20
años
	99
	16%

	21 a 30
años
	399
	66%

	31 a 40
años
	94
	16%

	41 a 50
años
	12
	2%

	TOTAL
	604
	100%


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 2 – Seleccione su sexo.
Tabla 2: Resultados pregunta 2.
	
	Hombre
	Mujer
	Total

	15 a 20
años
	75
	24
	99

	21 a 30
años
	394
	5
	399

	31 a 40
años
	69
	25
	94

	41 a 50
años
	8
	4
	12

	TOTAL
	546
	58
	604


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 3 – ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?
Tabla 3: Resultados pregunta 3.
	
	Si
	No
	Total

	15 a 20
años
	55
	44
	99

	21 a 30
años
	267
	131
	398

	31 a 40
años
	46
	48
	94

	41 a 50
años
	2
	10
	12

	TOTAL
	370
	233
	603


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 4 – ¿Qué tipo de jugador es?
Tabla 4: Resultados pregunta 4.
	
	J.
Frecuente
	J
Ocasional
	J. Temporal o Estacionario
	Total

	15 a 20
años
	41
	23
	35
	99

	21 a 30
años
	143
	106
	148
	397

	31 a 40
años
	40
	21
	31
	92

	41 a 50
años
	5
	4
	3
	12

	TOTAL
	229
	154
	217
	600


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 5 – ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.
Tabla 5: Resultados pregunta 5.
	
	J. de cartas
	J. de dados
	J. de PC o consolas
	J. de tablero
	J. de realidad aumentada

	15 a 20
años
	25
	3
	33
	10
	28

	21 a 30
años
	119
	26
	88
	47
	119

	31 a 40
años
	30
	4
	18
	15
	27

	41 a 50
años
	2
	1
	2
	4
	2

	TOTAL
	177
	33
	141
	76
	176


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 6 – ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
Tabla 6: Resultados pregunta 6.
	
	Si
	No
	Total

	15 a 20
años
	81
	18
	99

	21 a 30
años
	299
	100
	399

	31 a 40
años
	63
	31
	94

	41 a 50
años
	7
	5
	12

	TOTAL
	450
	154
	604


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 7 – ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?
Tabla 7: Resultados pregunta 7.
	
	Si
	No
	Total

	15 a 20
años
	13
	86
	99

	21 a 30
años
	105
	294
	399

	31 a 40
años
	32
	62
	94

	41 a 50
años
	2
	10
	12

	TOTAL
	152
	452
	604


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 8 – ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil?
Tabla 8: Resultados pregunta 8.
	
	Diario
	Redes sociales
	Publicidad
	Revistas
	Web
	Conocido
	Otros

	15 a 20
años
	1
	43
	18
	1
	36
	24
	5

	21 a 30
años
	8
	200
	50
	6
	134
	111
	23

	31 a 40
años
	4
	45
	10
	1
	34
	26
	5

	41 a 50
años
	0
	6
	1
	1
	5
	7
	3

	TOTAL
	13
	294
	79
	9
	210
	169
	36


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 9 – ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?:
Tabla 9: Resultados pregunta 9.
	
	Si
	No
	Total

	15 a 20
años
	81
	18
	99

	21 a 30
años
	319
	79
	398

	31 a 40
años
	69
	25
	94

	41 a 50
años
	6
	6
	12

	TOTAL
	475
	128
	603


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 10 – Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.
Tabla 10: Resultados pregunta 10.
	
	Jugar
	Intercambiar
	Vender
	Comprar
	Chatear

	15 a 20
años
	20
	26
	15
	16
	21

	21 a 30
años
	100
	103
	61
	59
	19

	31 a 40
años
	26
	24
	13
	12
	20

	41 a 50
años
	3
	2
	3
	2
	17

	TOTAL
	149
	155
	93
	89
	77


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 11 – ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
Tabla 11: Resultados pregunta 11.
	
	Si
	No
	Total

	15 a 20
años
	75
	23
	98

	21 a 30
años
	340
	59
	399

	31 a 40
años
	80
	14
	94

	41 a 50
años
	5
	7
	12

	TOTAL
	500
	103
	603


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 12 – ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?
Tabla 12: Resultados pregunta 12.
	
	Si
	No
	Total

	15 a 20
años
	38
	61
	99

	21 a 30
años
	170
	229
	399

	31 a 40
años
	35
	59
	94

	41 a 50
años
	3
	9
	12

	TOTAL
	246
	358
	604


Fuente: Elaboración propia.
Pregunta 13 – ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación,  que presenten las características antes seleccionadas?
Tabla 13: Resultados pregunta 13.
	
	$500 a
$999
	$1.000 a
$1.999
	$2.000 a
$2.999

	15 a 20
años
	54
	20
	2

	21 a 30
años
	220
	99
	43

	31 a 40
años
	56
	14
	14

	41 a 50
años
	7
	1
	3

	TOTAL
	337
	134
	62


Fuente: Elaboración propia.
Fuerzas de Porter
Para la construcción del proyecto es primordial realizar el análisis a la industria de los fanáticos de los juegos, para ello se utilizará el modelo de las 5 fuerzas de Porter. Para este análisis, los factores son evaluados en una escala de 1 al 5, siendo el 1, el de menor impacto y el 5, el de mayor impacto.
Poder de negociación de los clientes
Dado a lo señalado anteriormente a la observación participativa que se hizo en el local comercial Magicsur, se señala que:
   Existe un alto interés de jugadores que están interesados en la aplicación  por lo que tendrán un poder de negociación bajo sobre el negocio.
   La importancia del costo de la aplicación en los costos totales es alta por lo que se determinó que existirá poder de negociación en este ámbito muy  bajo.
   No existen alternativas iguales a la aplicación es por esto que se ha denominado bajo el grado de estandarización del negocio.
   No se sabe si en el corto plazo imitarán la aplicación, es por esto que hemos determinado rango medio en costos de cambio siendo realistas por las copias que puede realizar la competencia.
   La amenaza de integración hacia atrás se determinó alta, porque es posible que empiecen a surgir con más énfasis reuniones gracias a las redes sociales.
   La amenaza de integración hacia delante se determinó alta, porque la aplicación debe permanecer vigente, es por esto que cualquier requerimiento que tengan los clientes tendremos que satisfacerlos buscando seguir dentro del mercado de manera exitosa.
   La Importancia de la aplicación para asegurar la calidad de los clientes es alta, porque entregaremos los mejores estándares para así obtener más adherentes.
   La Información que manejen los clientes es baja respecto a los procesos internos que se tendrán para que así no exista poder de negociación de ellos sobre nosotros.
Tabla 14: Poder de negociación de los clientes.
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Fuente: Elaboración propia
Poder de negociación de los proveedores
Dado a lo estudiado sobre los hostings (Anexo 2) se señala que:
   Número de proveedores importantes se determinó rango medio porque existen más de dos proveedores con valores estandarizados, por lo que se infiere que no existe mucho poder de negociación.
   Los costos de cambio se determinaron bajos porque no se estima tener mayor problema con los proveedores que existen.
   La importancia de los proveedores en la cadena de valor es muy alta porque gracias a ellos se puede llevar a cabo la aplicación.
   La amenaza de integrarse hacia adelante se determinó en un rango alto, porque es muy probable que, si ven que es una oportunidad de negocio, los proveedores buscarán hacer algo similar.
   La amenaza de integrarse hacia atrás se determina rango medio porque los proveedores llevan más tiempo en el mercado, por lo que quizás puedan hacer aplicaciones más avanzadas que lo que se ofrece, haciendo más difícil mejorar estándares.
   La importancia del proveedor para asegurar la calidad de la aplicación es vital, ya que ellos son los encargados de que la aplicación no presente fallas, por lo que se determinó alto.
   La importancia en la rentabilidad del proveedor se determinó baja, porque existen muchas más aplicaciones que son los sustentos para ellos.
   La amenaza de proveedores sustitutos se determina baja, porque existen pocos que entreguen la misma calidad.
Tabla 15: Poder de negociación de los proveedores.
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Fuente: Elaboración propia
Amenaza de nuevos competidores
Según el material recolectado y estudiado en esta tesis, además de la experiencia en el mundo Gamers, se determinó la evaluación de las amenazas de nuevos competidores que son:
   En economías de escala, actualmente no existen competidores cuyo volumen de ventas permita mantener bajos los costos, es por esto que es muy probable que entren nuevos competidores.
   La diferenciación de la aplicación es muy alta, por lo que es menos probable que entren nuevos competidores.
   La Identificación de marcas es baja, ya que lo sistemas operativos que entregan las marcas son dos.
   Los costó de cambio se determina bajo, porque a los clientes les resulta  poco costoso cambiarse a nuevos competidores.
   El requerimiento de capital se determinó rango medio, porque mientras mayor sea la inversión inicial necesaria para entrar a la industria, menos probable es que entren nuevos competidores.
   Los accesos a canales de distribución se determinan en un rango bajo, porque será de fácil acceso para estos.
   El acceso de insumo se determina baja, ya que existe un mínimo requerimiento para esta.
   La tasa de crecimiento del sector se determina muy alta, porque el mercado está en crecimiento y además es rentable.
   La reacción esperada se determina rango medio porque siempre y cuando existan factores perjudiciales en el negocio, por lo anterior, se tendrá que tomar acciones de cambios e innovaciones para seguir vigentes en el mercado.
   La protección del gobierno o legal, la determinamos baja porque la exclusividad de nuestra aplicación es protegida por el gobierno, patentes, derechos de autor o marcas registradas.
Tabla 16: Amenaza de nuevos competidores.
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Fuente: Elaboración propia
Amenaza de productos o servicios sustitutos
Debido a que estamos inmersos en el mundo de los aficionados a los juegos, en base a la experiencia y búsqueda de medios que satisfagan la necesidad señalada al inicio de esta tesis, se señala que:
   El precio relativo de los sustitutos ha sido determinado bajo, porque no existen alguna aplicación con las mismas características que Magickard.
   El precio/calidad es determinante en la elección mayoritaria de la encuesta respondida anteriormente, esta asegura una buena calidad a un buen precio para los clientes.
   Disponibilidad de sustitutos cercanos no existen en el mercado; se encuentra en un océano azul, es por esto que hemos determinado un rango bajo.
   Costo de cambio para el cliente lo hemos determinado rango medio porque no es costoso cambiarse, pero en estos momentos no hay ninguna  aplicación similar a la cual puedan optar
   La amenaza es alta en esta sección ya que hipotéticamente si en el futuro existiera una incorporación de un sustituto, los usuarios escogerían otros motivos como la innovación, actualización, identificación, facilidad de acceso, entre otros
Tabla 17: Amenaza de productos o servicios sustitutos.
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Fuente: Elaboración propia
Rivalidad entre los competidores existentes
Según la observación participativa, se determinó que:
   La concentración la determinamos muy baja, porque no existen empresas que compiten en el sector.
   La diversidad de los competidores es alta, existen actualmente diversos tipos de aplicaciones, pero ninguna con las misma o similares características que Magickard. Las aplicaciones cuentan con similar estructura organizacional, los costos y los objetivos de las empresas.
   La diferenciación del producto o servicio es muy alta, porque la aplicación que ofrecemos es única en el mercado.
   El costo de cambio se ha determinado bajo, porque para los clientes resulta poco costoso cambiarse a la competencia.
   La tasa de crecimiento del sector se determinó muy alta, ya que el mercado de las aplicaciones va al alza, por el bajo costo que tiene y el crecimiento exponencial de los Smartphones.
Tabla 18: Rivalidad entre los competidores existentes
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Fuente: Elaboración propia
Aplicación del modelo CANVAS
Se presenta la aplicación del modelo CANVAS para describir, visualizar y evaluar la factibilidad de comercializar una aplicación para Smartphone. Dicho modelo contempla el desarrollo de los siguientes bloques:
Segmentos de mercado
El segmento de mercado para este proyecto según los datos entregados en la encuesta anterior, será para jugadores entre 21 a 30 Años.
Propuestas de valor
La descripción de la propuesta de valor que se entrega para los segmentos del mercado objetivo está enfocada en:
   Ofrecer una aplicación para dispositivos móviles de calidad.
   Ser el canal de comunicación más rápido y eficiente para jugadores.
   Disponibilidad de versión gratuita, para lo cual no habrá niveles de egresos que sean perjudiciales para los fanáticos del trading card game acceder a la aplicación, esta contará con un acceso restringido a 30 usuarios en el radio que se encuentre el jugador.
   Contarán para los usuarios más exigentes con una versión Premium pagada, que permitirá la navegación sin límite de la aplicación y no contará con la publicidad en las ventanas que cuenta la versión gratuita durante 30 días.
   Contará con un link que permitirá comunicarse directamente, para así  atender felicitaciones, reclamos, sugerencias, permitiendo una activa participación continua con los clientes.
Canales de distribución
Los canales de distribución de la aplicación tendrán dos opciones, una de manera directa y otra mediante entidades de distribución de aplicaciones:
Canales de distribución intermedia
Esta aplicación será distribuida mediante vectores de distribución como “App Store” y “Play Store”.
A continuación de muestran las ilustraciones explicativas del canal de distribución:
Ilustración 26: Aplicación en plataforma App Store
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Fuente: Elaboración propia.
Ilustración 27: Aplicación en plataforma Play Store.
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Fuente: Elaboración propia.
Nuestro cliente siempre tendrá acceso directo con la aplicación a través de estas plataformas, mediante instalación previa del producto.
Canales de distribución directa - corta
Esta distribución es de manera directa para reducir los costos de publicidad, se utilizará medios como sitio WEB propio de la aplicación, donde podrán descargar directamente de la página WEB, como también a través de distribución de códigos QR en redes sociales y afiches publicitarios. La distribución de la aplicación mediante códigos QR permitirá una redirección para la descarga inmediata a quién escanee este tipo de formato.
Relación con el cliente
Es de suma importancia que exista una relación estable con los clientes, para crear lazos de confianza, no olvidemos que los adeptos son personas muy tímidas y de bajo perfil, es por esto que la comunicación será mediante comunidades en línea, aprovechando las redes sociales disponibles, en donde el cliente pueda dejar sus reclamos, felicitaciones y mejoras de nuestra aplicación móvil.
Fuentes de ingresos
Las fuentes de ingresos que se ocuparán para este proyecto serán dos: capital propio de los socios y financiamiento bancario. Con un monto de inversión total invertido en el año 0 de $24.650.582 pesos. Esto va ser en porcentajes de 65% y 35% respectivamente para no tener un nivel de endeudamiento alto, equivalentes a:
· Capital propio: $ 16.022.878
· Capital bancario: $ 8.627.704
El crédito bancario se cancelará en 5 años, por lo cual, será pagado en 60 cuotas con una tasa mensual de 2,58%32. Esto se demuestra según la tabla  de amortización que se presenta a continuación:
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32 Banco Santander Sitio WEB: https://www.santander.cl/simuladores/personas/credito_personal/simulador.asp
Tabla 19: Amortización del crédito
	Cuadro de Amortización
	

	Periodo
	Saldo Capital
	Amortización
	Interés
	Cuota
	2,58%

	0
	$
8.627.704
	$
-
	$
-
	$
-
	

	1
	$
8.566.054
	$
61.650
	$
222.595
	$
284.244
	

	2
	$
8.502.814
	$
63.240
	$
221.004
	$
284.244
	

	3
	$
8.437.942
	$
64.872
	$
219.373
	$
284.244
	

	4
	$
8.371.397
	$
66.545
	$
217.699
	$
284.244
	

	5
	$
8.303.134
	$
68.262
	$
215.982
	$
284.244
	

	6
	$
8.233.111
	$
70.023
	$
214.221
	$
284.244
	

	7
	$
8.161.281
	$
71.830
	$
212.414
	$
284.244
	

	8
	$
8.087.598
	$
73.683
	$
210.561
	$
284.244
	

	9
	$
8.012.013
	$
75.584
	$
208.660
	$
284.244
	

	10
	$
7.934.479
	$
77.534
	$
206.710
	$
284.244
	

	11
	$
7.854.944
	$
79.535
	$
204.710
	$
284.244
	

	12
	$
7.773.357
	$
81.587
	$
202.658
	$
284.244
	

	13
	$
7.689.666
	$
83.692
	$
200.553
	$
284.244
	

	14
	$
7.603.815
	$
85.851
	$
198.393
	$
284.244
	

	15
	$
7.515.749
	$
88.066
	$
196.178
	$
284.244
	

	16
	$
7.425.411
	$
90.338
	$
193.906
	$
284.244
	

	17
	$
7.332.742
	$
92.669
	$
191.576
	$
284.244
	

	18
	$
7.237.682
	$
95.060
	$
189.185
	$
284.244
	

	19
	$
7.140.170
	$
97.512
	$
186.732
	$
284.244
	

	20
	$
7.040.142
	$
100.028
	$
184.216
	$
284.244
	

	21
	$
6.937.534
	$
102.609
	$
181.636
	$
284.244
	

	22
	$
6.832.278
	$
105.256
	$
178.988
	$
284.244
	

	23
	$
6.724.306
	$
107.972
	$
176.273
	$
284.244
	

	24
	$
6.613.549
	$
110.757
	$
173.487
	$
284.244
	

	25
	$
6.499.934
	$
113.615
	$
170.630
	$
284.244
	

	26
	$
6.383.388
	$
116.546
	$
167.698
	$
284.244
	

	27
	$
6.263.835
	$
119.553
	$
164.691
	$
284.244
	

	28
	$
6.141.198
	$
122.637
	$
161.607
	$
284.244
	

	29
	$
6.015.396
	$
125.801
	$
158.443
	$
284.244
	

	30
	$
5.886.349
	$
129.047
	$
155.197
	$
284.244
	

	31
	$
5.753.973
	$
132.377
	$
151.868
	$
284.244
	

	32
	$
5.618.181
	$
135.792
	$
148.452
	$
284.244
	

	33
	$
5.478.886
	$
139.295
	$
144.949
	$
284.244
	

	34
	$
5.335.997
	$
142.889
	$
141.355
	$
284.244
	

	35
	$
5.189.421
	$
146.576
	$
137.669
	$
284.244
	

	36
	$
5.039.064
	$
150.357
	$
133.887
	$
284.244
	

	37
	$
4.884.827
	$
154.236
	$
130.008
	$
284.244
	

	38
	$
4.726.611
	$
158.216
	$
126.029
	$
284.244
	

	39
	$
4.564.314
	$
162.298
	$
121.947
	$
284.244
	

	40
	$
4.397.829
	$
166.485
	$
117.759
	$
284.244
	

	41
	$
4.227.048
	$
170.780
	$
113.464
	$
284.244
	

	42
	$
4.051.862
	$
175.186
	$
109.058
	$
284.244
	

	43
	$
3.872.155
	$
179.706
	$
104.538
	$
284.244
	

	44
	$
3.687.813
	$
184.343
	$
99.902
	$
284.244
	

	45
	$
3.498.714
	$
189.099
	$
95.146
	$
284.244
	

	46
	$
3.304.736
	$
193.978
	$
90.267
	$
284.244
	

	47
	$
3.105.754
	$
198.982
	$
85.262
	$
284.244
	

	48
	$
2.901.638
	$
204.116
	$
80.128
	$
284.244
	

	49
	$
2.692.256
	$
209.382
	$
74.862
	$
284.244
	

	50
	$
2.477.472
	$
214.784
	$
69.460
	$
284.244
	

	51
	$
2.257.147
	$
220.326
	$
63.919
	$
284.244
	

	52
	$
2.031.137
	$
226.010
	$
58.234
	$
284.244
	

	53
	$
1.799.296
	$
231.841
	$
52.403
	$
284.244
	

	54
	$
1.561.473
	$
237.823
	$
46.422
	$
284.244
	

	55
	$
1.317.515
	$
243.958
	$
40.286
	$
284.244
	

	56
	$
1.067.262
	$
250.252
	$
33.992
	$
284.244
	

	57
	$
810.553
	$
256.709
	$
27.535
	$
284.244
	

	58
	$
547.221
	$
263.332
	$
20.912
	$
284.244
	

	59
	$
277.095
	$
270.126
	$
14.118
	$
284.244
	

	60
	$
0
	$
277.095
	$
7.149
	$
284.244
	


Fuente: Elaboración propia.
Recursos claves
   Físicos
· Computador equipado.
· 2 Smartphones.
· Tablet.
· IPad.
· Muebles y enseres para promoción, mesas plegables, sillas y pendones.
· Proyector con sistema de audio.
· New Citroën [image: image5.png]


   Humano e intelectual:
· Abogado.
· Contador.
· Administradores.
· Promotores capacitados.   Servidor: 2 Hosting.33
   Software: Aplicación.
Financiero: Capital de inversión.
Actividades claves
   Elección de la plataforma de distribución.
   Soporte adecuado para el funcionamiento de la página WEB y redes sociales
   Se debe escoger además si la aplicación se desarrollará utilizando el lenguaje “nativo34” o HTML535.
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33 Hosting: Servicio al que puedes asociar un dominio, esencial para el mantenimiento de una página WEB y/o aplicación.
34 Nativo: se refiere al lenguaje de programación oficial de la plataforma. En el caso de iOS se llama Objective C, y en el caso de Android es Java.
35 HTML6: “Esto evolucionó desde páginas sin formato ni imágenes, hasta WEB complejas como Gmail
o Google Docs. HTML5 es la versión más reciente de este lenguaje, que permite a las páginas WEB realizar operaciones complejas como acceder al GPS o a la cámara.” Sitio WEB http://www.emprenderalia.com/las-claves-para-desarrollar-un-negocio-basado-en-una-app/
   Crear “maquetas” de la aplicación y su funcionalidad. Con la elaboración de la maqueta se puede vender un proyecto o trabajar con los potenciales clientes.
   Describir la funcionalidad de la aplicación, para facilitar la comunicación con los desarrolladores.
   Datos se obtendrán desde el servidor.   Datos se enviarán al servidor.
   Datos se guardarán localmente en el dispositivo.
   Aspectos del hardware se utilizarán: GPS, cámara, contactos.
Utilizar la app pantalla de login o creación de cuentas de usuarios.
Asociaciones claves
Las asociaciones claves más importantes son a través de las ferias más grandes y conocidas a nivel nacional mencionados en los capítulos anteriores, como la Comiccon,
Festigame,
Ferias
Friki,
entre
otros. Como también es esencial la asociación con los sponsors, así tener una mayor fidelidad y apuntar al público segmentado, tal como lo mencionó el diario La Tercera36  con un nivel de asistencia de 25.000 aficionados.
[image: image95.png]Cuadro Activo Fijo

Activo T |peprec. Deprec. Acum |V Libro v venta G/p Capital

Computador $420160] 6 $70.027] $350433) § 70.027 $0) -5 70.02]
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36 Sitio WEB http://www.24horas.cl/tendencias/espectaculosycultura/asi-se-vivio-el-segundo- dia-de-la-sexta-version-de-comic-con-chile-2034882
Estructura de costos
Costos fijos:
   Actualización de la aplicación: $500.000 anual.
   Hosting de plataforma aplicación y plataforma web: $468.900 anual.
   Arriendo tienda virtual anual: $120.000.
   Remuneraciones: $500.000 mensuales por administrador.   Licencia de App Store: $99 dólares anuales.
   Licencia de Play Store: $25 dólares anuales.
   Tarifario fijo de 0.12 UF para sistema de cobro Web Payo.   Remuneraciones varias: contador, abogado y promotores.   Papelería: $25.000 mensual.
   Publicidad: $5.000.000 anual.
Costos variables:
   Servicios básicos: $50.000 mensual.
   Arriendo para festivales y ferias: $800.000 anual.
   Comisión de App Store: equivalente al 30% de las ventas anuales de la aplicación.
   Comisión de Play Store: equivalente al 30% de las ventas anuales de la aplicación.
   Comisión de Web Pay: equivalente al 2.89% de las ventas anuales de la aplicación.
Análisis PESTEL
Factores políticos
Chile posee un sistema político republicano, democrático y representativo, con un gobierno de carácter presidencial el cual esta comandado por Michelle Bachelet, el Estado está dividido en tres poderes independientes: Ejecutivo, Legislativo y Judicial., los cuales generan una estabilidad política interna para la implementación de cualquier negocio dentro el país, debido a su estabilidad democrática que garantiza un ambiente seguro para hacer negocios.
En la actualidad por el pronto cambio de mando que se viene, en el año 2018 se está generando una enormidad de incertidumbres, existen diferentes prioridades gubernamentales como lo son el área de salud, la educación, la seguridad ciudadana que cada vez está afectando más a la ciudadanía, existe un proyecto importante con la mejora en la calidad de la educación preescolar, escolar básica, media y superior.
Según la prestigiosa publicación estadounidense ‘’Forbes´´ Chile está posicionado como el mejor país para hacer negocios en Latinoamérica ubicando a  nuestra nación en el puesto número treinta, liderado por Dinamarca con el puesto número uno. La publicación norteamericana evaluó a 144 países en diversas categorías como derechos de propiedad, innovación, impuestos, tecnología, corrupción,  libertad (personal y monetaria), burocracia, protección a las inversiones y mercado de valores. Los datos fueron conseguidos de instituciones relacionadas con cada factor estas son el Banco Mundial, Heritage Foundation, Freedom House, World Economic Forum y Transparencia Internacional, entre otros organismos. La  directora ejecutiva de Imagen de Chile, Myriam Gómez menciona lo siguiente "este ranking refleja que Chile es un país confiable, que está haciendo las cosas bien y que nuestra estabilidad junto a la institucionalidad para el desarrollo empresarial son factores altamente valorados". (Fundación imagen de Chile, 2015)
El actual gobierno ha inculcado con todos los medios posibles el respeto y cuidado del medio ambiente, se ha fortalecido el sistema legislativo y hecho más rigurosas las medidas para dar autorización a industrias para ser construidas y para que puedan funcionar, se han multado con más rigurosidad y se ha aplicado restricción vehicular constantemente para poder mejorar la calidad ambiental.
La deficiencia energética que existe y la dependencia de las exportaciones del cobre son fuentes de inseguridad que aún tiene Chile. Gracias a sus reformas estructurales ambiciosas, Chile sigue siendo un destacado referente  latinoamericano de avances, desarrollando políticas públicas creativas las cuales son analizadas y estudiadas convirtiéndose en modelos internacionales de buen Gobierno para el exterior.
Factores económicos
Chile en la actualidad lidera una de las economías con más rápido crecimiento en Latinoamérica. Pese al incremento observado en el año 2010 y 2012, la economía registró una desaceleración en el año 2014 con un crecimiento del 1,9% y del 2,1% en el año 2015. Se especula que el crecimiento se debe recuperar gradualmente a medida que las expectativas privadas mejoran. Se ha producido una desaceleración en el año 2016, con un avance del PIB del 1,9% dado el bajo precio que tiene el cobre y a la escasa recuperación de la demanda interna, se pronostica que para el año 2017 haya crecimiento del 2,1%.
Verónica Reyes, para el sitio WEB Bio Bio indica que “La tasa de desocupación del trimestre julio-septiembre del año 2016 fue de un 6,8%, según cifras otorgadas por el Instituto Nacional de Estadísticas (INE), lo que significa un leve descenso (0,1 puntos porcentuales) si se compara con el trimestre anterior.” (Reyes, 2016)
El sitio WEB El Mercurio menciona que “Chile registró un déficit fiscal del 1,2% del PIB en el tercer trimestre, esto se debe a las consecuencias que ha traído la fuerte caída en los ingresos del cobre, la mayor exportación del país, la que fue contrarrestada parcialmente por una recaudación extraordinaria en los primeros meses del año 2016.” (EMOL, 2016)
El portal de inversiones de Latinoamérica pone énfasis en que “El objetivo que tiene la reforma tributaria es aumentar los ingresos fiscales en 3 puntos porcentuales del PIB todo esto para poder financiar el gasto adicional que se obtiene en educación y reducir la brecha fiscal. El elemento más importante que tiene la reforma es la eliminación del Fondo de Utilidades Tributarias (FUT).” (Inversor LATAM, 2016)
El ministerio de Desarrollo Social indica que “El porcentaje de personas en situación de pobreza por ingreso y multidimensional se redujo entre los años 2013 y 2015 en Chile, según los datos entregados gracias a la Encuesta de Caracterización Socioeconómica, la pobreza por ingreso en el país disminuyó de 14,4% a 11,7%, mientras que la pobreza multidimensional lo hizo de 20,4% a 19,1%.” (Ministerio de Desarrollo Social, 2016)
El manejo macroeconómico y fiscal entrega una base sólida para sostener y aumentar la tasa de expansión en el mediano y largo plazo, y lograr un crecimiento más estable, a pesar del crecimiento que se ha visto durante los últimos 20 años, el ingreso per cápita que tiene el país todavía tiene que equipararse.
La economía actual del país le afecta negativamente al proyecto, no obstante, se visualiza que en el año 2017 exista una pequeña mejora en las condiciones económicas.
En la actualidad Chile está pasando por una desaceleración económica, pero se pronostica que, en el año 2017 en la fecha de lanzamiento, la economía tenga un alza por lo que no debería afectar al negocio.
Factores sociales
Según un estudio realizado por el Institute for Management Development de Suiza y el Departamento de Administración de la Facultad de negocios y economía de la Universidad de Chile, se descendió en un puesto en el "Ranking de Competitividad Mundial 2016", con esto Chile mantiene su liderato como el país con la mayor desigualdad de la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE), el 10% más rico gana 26,5 veces más que el 10% más pobre obtuvo un 0,465 en el índice de Gini, herramienta que es utilizada para medir la brecha entre los ingresos de los hogares más ricos y de los más pobres en un rango de cero a 1.
Deloitte Chile, empresa que presta servicios de auditoría, impuestos, consultoría y asesoría financiera, en su portal WEB explica que “La mayor fortaleza de Chile esta materia de progreso social relacionada con el factor de medición denominado “derechos personales”, que evalúa una serie de medidas relativas al ejercicio de derechos políticos y a la propiedad privada. En este último que se menciona se ocupa el puesto 9º a nivel global, aunque el desempeño es menor en áreas como “libertad personal y elección” (22º) y “tolerancia e inclusión” (22º), cayendo al puesto 52º en materia de tolerancia hacia los inmigrantes, a pesar de tener un nivel alto  de progreso social, el Índice identifica áreas de alerta en Chile, especialmente en relación a temas medioambientales y en indicadores específicos de “salud y bienestar”, como la tasa de suicidios o la tasa de obesidad.” (Deloitte Chile, 2016)
Chile destaca por su posición entre los 25 países más felices del mundo, para realizar esta medición se ocupan seis factores que son el PIB per cápita, apoyo social, expectativas de vida, libertad social, generosidad y ausencia de corrupción.
Según el diario la tercera ‘’Chile logró mejorar su posición respecto al informe 2015, pasando del lugar 27 al 24 con un puntaje de 6,705. Es el segundo mejor situado de América Latina tras Brasil, 17° (6,952). Argentina está en el 26° y Uruguay en el 29°. Los peores ubicados son Paraguay (70°) y Perú (64°)”. (Sepúlveda G., 2016)
En temas educacionales, un informe realizado por la Unicef con datos de la última prueba PISA del año 2013, los estudiantes chilenos tienen el peor desempeño en educación de todos los países de la OCDE.
El académico del Instituto de Investigación y Desarrollo Educacional de la U. de Talca, Sebastián Donoso menciona “que estos resultados demuestran que no sólo  la educación pública es la que obtiene malos resultados, como se suele pensar.’’ (EMOL, 2016) y también enfatiza "El informe muestra que Chile educa mal a su gente, que el nivel deficiente es generalizado, unos están menos mal que otros, y ése se siente feliz, pero no se da cuenta lo mal que está hasta cuando compite a nivel internacional", señala. De todas formas, Chile se sitúa en el primer lugar de los países con menor brecha educativa entre los alumnos que obtienen buenos y malos resultados” (EMOL, 2016)
El proyecto llama a seguir fortaleciendo este ecosistema de emprendimiento e innovación social, a generar inclusive más redes y alianzas comerciales con el fin de que existan más adherentes a este mercado como universitarios, académicos, empresarios, inversionistas, el sector público, los medios de comunicación y la sociedad civil buscando un impacto social positivo.
Factores tecnológicos
Estamos en un periodo donde las tecnologías de la información (TI) están revolucionando en todo ámbito al país, convirtiéndose en un motor de desarrollo social y también económico, la función que tiene esta herramienta primordial en el siglo XXI es clave hoy en día, en particular en la economía digital, porque su participación irá creciendo de manera exponencial.
Jaime Soto, secretario general de ACTI menciona que ‘”Las TI favorecen directamente el crecimiento de nuestras Pymes, hacen más eficiente sus procesos y mejoran la productividad de nuestra economía, en general. Es por esto que desde hace dos años CORFO, mediante los Programas de Industrias Inteligentes, se encuentra junto a ACTI y otros representantes de la industria, trabajando en  diversos rubros en los que la tecnología es sin duda muy influyente.” (ACTI, 2016)
Con la participación de CORFO37 y también de otras entidades del gobierno y privados que fomentan la innovación y talento de los ciudadanos, buscan que el sistema actual chileno sea más productivo y creativo para Chile y a lo extenso del mundo.
La tecnología ha revolucionado de manera positiva a la sociedad entregando herramientas que sirven para el desarrollo y crecimiento del país. Chile hoy se encuentra muy por debajo del promedio de los países de la OCDE, respecto del porcentaje del PIB que dedica a investigación, desarrollo e innovación. Por lo tanto, el desarrollo que trae todo el aspecto tecnológico, actúa favorablemente para el consumo cada vez más popular de aplicaciones móviles
Este proyecto trae consigo beneficios, ya que la tecnología se ha hecho cada día más accesible. Sus precios han disminuido de manera exponencial y el acceso a ellas permite hoy nivelar las oportunidades para toda la población, las personas pueden ingresar a un mundo de información, conocimientos y redes de contactos, todos factores determinantes a la hora de emprender un negocio como en este caso, y se debe estar en permanente monitoreo con el mercado, debido a los cambios tecnológicos que existen a menudo y que pueden afectar.
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37  CORFO: Corporación de Fomento de la Producción
Factores ecológicos
La población chilena ha tomado conciencia del cuidado del medio ambiente, es por eso que el mercado empresarial ha experimentado importantes cambios en su sector, desde la aparición de consumidores ecológicamente responsables, hasta el desarrollo de una estricta legislación medioambiental, pasando por trabajadores inversores que han realizado residuos para reciclar y vecinos que tienen en cuenta el comportamiento social y ecológico de la empresa. Es posible conseguir un beneficio común, una mejora medioambiental, pero todos los chilenos deben ser colaboradores.
Diversas compañías se han unido al cuidado del medio ambiente, comprendiendo que tienen la obligación ética y el derecho en su calidad de agrupación de ciudadanos, de generar y fomentar medidas que protejan el medio ambiente.  Existen distintas formas de informar o instruir a sus empleados en el tema, estas pueden ser medidas de ahorro energético, evitar la contaminación, entre otras, con el objetivo de ser un real aporte en términos del cuidado de nuestro entorno natural.
Alguna de las prácticas que pueden utilizar las empresas para colaborar con el medio ambiente puede ser:
   Reducir el consumo de recursos no renovables como son papel, envoltorios, plásticos.
   Reutilizar los objetos y evitar aquellos que sean de "usar y tirar". 
   No malgastar electricidad.
   Acudir a oficinas virtuales.
   Poner a cargar la laptop o celular mientras trabaja.
Utilizar papeleros sin bolsas.
Al proyecto principalmente no le afectan los factores ecológicos, porque es un producto limpio y libre de contaminación.
Factores legales
En el congreso de Chile se esperan iniciativas legales en torno a Internet. Dentro de las más importantes se esperan las siguientes:
   El boletín Nº 4.612 que propone una reforma constitucional para consagrar el derecho esencial el acceso a la conectividad digital.
   El boletín Nº 6.987 que establece la garantía del acceso universal a las tecnologías de la información y la comunicación.
   El boletín Nº 8.585 que modifica la Ley General de Telecomunicaciones para establecer la obligación de una velocidad mínima garantizada de acceso a Internet.
Además, se cuentan con las siguientes leyes vigentes:
   Ley 20.453, que consagra el principio de neutralidad de la red, legislación que ha sido pionera en el mundo en esta área.
   Ley 20.435, implementando en este punto el Artículo 17.11.23 del Tratado de Libre Comercio entre Chile y Estados Unidos.
   Ley 20.453. Artículo 5º letra y Ley 17.336 sobre Propiedad Intelectual.
   Artículo 24H, Ley 18.168 General sobre Telecomunicaciones
Artículo 85 o Ley 17.336. sobre propiedad intelectual.
   Ley 20.659, que simplifica el régimen de constitución, modificación y disolución de sociedades comerciales. Permite en un día constituir una sociedad y registrarla con un rol único tributario
Las leyes regulan y restringen ciertas actividades, así como establecen ciertos derechos. Pero no solamente es importante que las leyes existan. También deben hacerse cumplir las leyes de forma igual para todos, sin favoritismos ni gastos extras.
Al emprender el proyecto, con las leyes, boletines y artículos antes mencionados y desarrollados en el “anexo 3”, tiene todos los puntos favorables para la ejecución libre de ésta, con el único fin de no cometer ninguna irregularidad y llevar en marcha el emprendimiento.
Análisis FODA
En este punto se hace un completo análisis externo como interno de la comercialización de la aplicación, considerando temas estratégicos como las fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas que puedan influir tanto positivos como negativamente en el  proyecto,  comprobando así los puntos en  los que se deben tratar. Se examinan, analizan y valoran  los  agentes  del  entorno que se relaciona con la aplicación, considerando el mercado,  los  clientes, entre otros, teniendo como base la investigación realizada del mercado   y las influencias que existen para el desarrollo del  negocio.
En la siguiente tabla se detalla el listado de los temas estratégicos escogidos mediante un brainstorming38 con el equipo de trabajo, se consideró aspectos beneficiosos y perjudiciales para el  proyecto.
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Afio 1 Afio 2 Afio 3 Ao 4 Afio 5
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Hosting Sitiohost.cl $12.900) $12.900) $12.900) $12.900) $12.900)
Remuneracién mensual con reajuste $500.000| $516.000| $532.512| $549.552| $567.138|
Remuneraciones total anual ads radores $12.000.000| $12.384.000| $12.780.288)| $13.189.257| $13.611.313]
Licencia Google Play Fijo $16.250) $16.250) $16.250) $16.250) $15.250)
Licencia App Store Fijo $64.350) $64.350) $64.350) $64.350) $64.350
Comision App Store y Google Play. s13.536.850]  $21.159.052)  $20333.575|  s23s89431]  $24.886.307
Tarifado anual Webpay $36.627 $37.504 $38.280) $39.257] 540133
Tarifado variable Webpay $1.304.050| $2.038.322| $2.151.468| $2.272.449 $2.397.381]
Diseiio grifico para WEB y aplicacion 500000 | $ 500000 S 500000 S s500.000 500.000
Pul idad 5.000.000 | $ 5.000.000 | $ 5.000.000 | $ 5.000.000 5.000.000
Gastos varios $2.500.000) $2.500.000) $2.500.000) $2.500.000) $2.500.000)
‘Gastos y costos totales $39.047.027] _ $48.260378]  $49.061723|  $51765.446]  $53.627.772)
GTO SIN IVA $32.812.628| $40.554.939 $41.984.641| $43.500.374| $45.065.355





38 Brainstorming: también conocida como tormenta de ideas, es una de las técnicas de creatividad más usadas y bastante efectiva. Es recomendable en muchos casos y puede combinarse con otras técnicas.
Tabla 20: FODA.
[image: image98.png]Cuadro de Capital de Trabajo

Afio 0 Afio 1 Afio 2 Afio3 Afio4 Afio 5
Inv Cap de Trab. -$2100.000 | -$12.745.215 | -5 16.049.278 | -$ 14.958.306 | -$ 18.416.510 so
Rec. Cap Trab. $0 $0 $0 $0 $0 $ 64.269.308





Fuente: Elaboración propia.
Considerando los temas  expuestos, se  jerarquizan las debilidades y fortalezas en la siguiente tabla:
Tabla 21: Jerarquización de debilidades y fortalezas.
[image: image99.png]Afio 0 Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5

Unidades Vendidas 66874 68211 69575 70967 72386
Precio de venta $0 $839 $ 869 $899 $931 $963
Costo de venta $0 -$103 -$103 -$103 -$103 -$103
Ingresos por venta $0 $56.140.074 $59267076| $62568252| $ 66053304 $69732473
Costos por venta $0 -$6.887.977 -$7.025736 -$7.166.251 -$7.309576 -$7.455768
Unidades Vendidas 60 60 60 60 60
Precio de venta $0 $33613 $34790 $36.008 $37.268 $38572
Costo de venta $0 -$ 4167 -$ 4167 -$ 4167 -$ 4167 -$ 4167
Ingresos por venta $0 $2016.807 $2087.395 $2160454 $2236070 $2314332
Costos por venta $0 -$250.000 -$250.000 -$250.000 -$250.000 -$250.000
Unidades Vendidas 60 60 60 60 60
Precio de venta $0 $ 126,050 $ 130462 $ 135028 $139754 $ 144 646
Costo de venta $0 -$ 4167 -$ 4167 -$ 4167 -$ 4167 -$ 4167
Ingresos por venta $0 $7563025 $7.827.731 $8101702 $ 8385261 $8678745
Costos por venta $0 -$250.000 -$250.000 -$250.000 -$250.000 -$250.000
Costos fijos $0| -532812628| -$40554939| -$41984641| -$43500374| -$45065355
Depreciaci6n act fijos 0 -$313517 -$313517 -$313517 -$313517 -$313517
Amortizacién del act intangible -$2100.000 -$2100.000 -$2100.000 -$2100.000 -$2100.000 $0
Ganancia o perdida del capital $0 $0 $0 $0 $0 -$6531.059
Gtos financieros $0 -$2556.586 -$2251124 -$ 1836447 -$ 1273507 -$509.294
Pérdida ejercicio anterior $0 -$2100.000 $0 $0 $0 $0
Utilidad antes de impuestos -$2.100.000 $25.837.176 $23.962.622| $ 26.595.803 $29.487.237] $34.837.385|
% de impuesto $0 24% 25% 26% 27% 27%
Impuesto de 1° categoria $0 -$6.200922 -$ 5990 656 -$6781930 -$7.961554 -$9.406.094
Utilidad despues de impuestos -$ 2.100.000 $19.636.254) $17.971.967| $19.813.873 $21.525.683 $25.431.291
Depreciaci6n act fijos $0 $313517 $313517 $313517 $313517 $313517
Amortizacién del act intangible $2100.000 $2100.000 $2100.000 $2100.000 $2100.000 $0
Ganancia o perdida del capital $0 $0 $0 $0 $0 $6531059
Pérdida ejercicio anterior $0 $2100.000 $0 $0 $0 $0
Flujo de caja operacional $0| $24.149.770] $20.385.483 $22.227.390|  $23.939.200| $ 32.275.867
Inversién en activo fijo -$ 12050582 $0 $0 $0 $0 $0
Inversién en activos intangibles -$ 10.500.000 $0 $0 $0 $0 $0
Inversién en capital de trabajo -$2100000] -$12745215| -$16.049278| -$14958306| -$18416510 $0
Préstamo $8627.704 0 0 0 0 $0
Amortizacién del préstamo $0 -$854346 -$1.159.808 -$ 1574485 -$2137.425 -$2901638
Valor residual del activo $0 $0 $0 $0 $0 $0
Recuperacién de la inversién $0 $0 $0 $0 $0 $ 64269 308
Flujo de caja financiero -$16.022.878| -$13.599.561 -$17.209.086| -$16.532.791| -$ 20.553.935 $61.367.670]
Flujo de caja -$16.022.878 $10.550.210] $3.176.397| $5.694.599| $ 3.385.265 $93.643.536
WACC 3,18%

VAN 85416957

TR 68,02%





Fuente: Elaboración propia.
Con la agrupación y calificación de las debilidades y fortalezas, se seleccionan los temas para el análisis.
Los temas a trabajar son:
   Falta de experiencia en el mercado: la inexperiencia es una debilidad que se debe trabajar, participando en seminarios relacionados con el rubro y revisión de bibliografía, prensa, entre  otros.
   Fondos limitados de mantención y promoción: manteniendo y controlando bajos costos en operación, se logra aumentar la promoción de la aplicación.
   Innovación constante: la innovación del mercado de los juegos es acelerado, por lo tanto, la renovación de filtros será una característica importante y así lograr mejor fidelización de clientes y  aumentar  el  número de consumidores.
   Facilidad de uso: tema de gran importancia para los clientes. La fácil manipulación sin descuidar una alta calidad de servicio, se logra fidelizar   y aumentar el número de  consumidores.
   Descarga de la aplicación gratuita: esta modalidad permitirá el  alto  ingreso de nuevos participantes.
   Cuenta con una versión pagada libre de publicidad para los usuarios, importante para tener una navegación y comunicación  ininterrumpida.
   Publicidad para empresas que están en el rubro Gamers, importante para las comercializadoras que adquieran este servicio,  ayudando  a  la  difusión de sus productos y aumentar la captación de  clientes.
   Aplicación ocupa poco espacio: es trascendental entregar un producto de calidad y eficiente a los  consumidores.
   Novedoso servicio: se deben conservar las características de  la  aplicación, según los datos entregados por la encuesta y que afirman la aceptabilidad. Este punto es de suma importancia, ya que es uno de los valores agregados que tiene el  proyecto.
Posterior a la jerarquización de debilidades y fortalezas, se categorizan las amenazas y oportunidades para comercialización de la aplicación,  como  lo  indica la siguiente tabla:
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Tabla 22: Categorización de amenazas y oportunidades:
Fuente: Elaboración propia.
Los temas estratégicos seleccionados son:
Oportunidades:
   Gran número de clientes potenciales: debido al fenómeno que conllevó el lanzamiento de la aplicación de realidad aumentada para dispositivos móviles Pokémon Go, sirve de herramienta complementaria al  juego.
   Mercado no considerado: en Chile no es considerado un mercado explotado en el mundo Gamers, por lo que es un beneficio para potenciar la comercialización de la aplicación.
   Necesidad del producto ofrecido: se logra establecer una necesidad al mercado objetivo al que se pretender llegar con este nuevo producto/servicio, ya que al no existir medios idénticos o  similares.
   Introducción en el sector de las aplicaciones móviles: esta es una oportunidad a nivel de empresa, ya que la apertura al sector T.I. permitirá incorporar nuevas aplicaciones a medida que observan nuevas necesidades en el target objetivo para sustentar y aumentar la  rentabilidad del proyecto.
Amenazas:
   Aplicaciones con características similares: existen aplicaciones de citas que pueden “mutar” y ser utilizadas con las mismas características de la aplicación a lanzar.
   Facilidad de copia en plataformas móviles: por cada lanzamiento de productos exitosos, al corto plazo existe el riesgo de copia o plagio por lo  que sería una alta amenaza a la rentabilidad del proyecto.
   Elevado ritmo de innovación en el sector: la tecnología se mueve a pasos agigantados, por lo que puede crear nuevos o evoluciones de sistemas operativos que dejen obsoleto el proyecto, con lo que requiere un constante estudio de tecnologías.
   Incertidumbre de contratos de publicidad: no existe seguridad que las empresas que proveen de juegos de cartas y de mesa, entre otros, puedan crear alianzas para emitir su publicidad.
   Aumento de precio en las tiendas virtuales: tiendas como Play Store y App Store tiene una tarifa única, la elevación de esta tarifa influye directamente  en la rentabilidad del proyecto.
Presentación de plan de negocios
Resumen ejecutivo
“Delgado y Zambrano Limitada” es una comercializadora de aplicaciones para dispositivos móviles, su nombre de fantasía es “A&R Ltda.”, la cual funciona de forma virtual. Comercializará la aplicación Magickard en la Región Metropolitana mediante plataformas de Play Store y App Store, a su vez cuenta con un sitio WEB www.magickard.cl. “A&R limitada” cuenta con dos socios, Francisco Delgado y Rodolfo Zambrano, correspondiendo un 50%  de  participación  por cada uno de los participantes.
Los ingresos percibidos por la comercializadora son producto de la venta de la aplicación y el servicio de publicidad, considerando un financiamiento propio de
$16.022.878 pesos y un financiamiento bancario de  $8.627.704.
La elaboración de la aplicación está encargada a la empresa “Builderhouse ingenieros”, la cual estará disponible en  tres formatos, apto para Play  Store,   App Store y Apk para descarga directa en el sitio  WEB.
Descripción del negocio
La empresa comercializadora “Delgado y Zambrano Limitada”, con razón  social “D&Z Limitada”, se concentra en la venta de aplicaciones para celulares de alta calidad, realizando las transacciones virtualmente con la máxima seguridad con nuestros clientes, proveedores y distribuidores.
El perfil de clientes de “Delgado y Zambrano Limitada” se encuentra enfocado al sector de los aficionados a los juegos. Durante el primer año de funcionamiento se considera la distribución de nuestro producto solo en Chile para en una segunda instancia, considerar la expansión de nuestro producto a todo el mundo.
Nuestra visión: “Ser la principal herramienta de comunicación en el mundo Gamers.”
Nuestra misión: “Facilitar la experiencia de comunicar a todos los aficionados a los juegos, entregando a tiempo la mejor y más rápida herramienta para concertar reuniones en el mercado Gamers. “
Productos y servicios
La aplicación tendrá el nombre de “Magickard”, que se lanzará al mercado chileno. No es como las herramientas de comunicación que se encuentran actualmente disponible, es un producto/servicio focalizado y especializado para el sector  Gamers, enfocado en incentivar la comunicación y concertar reuniones entre usuarios.
Las características del producto son:
Icono de la aplicación
La aplicación contará con un ícono inicial particular para la descarga e inicio en los dispositivos móviles como a continuación lo demuestra la ilustración 28:
Ilustración 28: Ícono de la aplicación
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Fuente: Elaboración propia.
Ventanas de la aplicación
Al iniciar la aplicación, se mostrará una ventana inicial con el icono de la aplicación mientras se transmiten los datos de carga. Como lo muestra la siguiente ilustración:
Ilustración 29: Ventana de inicio y carga de la aplicación.
Fuente: Elaboración propia.
Una vez completada la carga, se direccionará a una venta para el registro y/o inicio de sesión como lo demuestra la siguiente imagen:
Ilustración 30: Ventana de registro del usuario.

Fuente: Elaboración propia.
Al iniciar la sesión, automáticamente se direccionará a una ventana con la imagen de todos los usuarios cercanos que estén usando en el instante la aplicación, como lo demuestra la imagen siguiente. Estarán aplicados los filtros de juegos y actividades predeterminadas por el usuario. En la zona superior de la ventana, se tienen dos opciones, la ventana actual y la ventana del chat.
Ilustración 31: Ventana de perfiles.

Fuente: Elaboración propia.
Al seleccionar la ventana del chat, se desglosarán todas las conversaciones iniciadas por otros usuarios como lo demuestra la siguiente imagen:
Ilustración 32: Ventana de Chat.

Fuente: Elaboración propia.
Al seleccionar un perfil, ya sea del usuario o de los usuarios cercanos de la ventana de perfiles como lo demuestra la ilustración 31, se direccionará a una foto con el nombre, edad y los filtros solicitados. Además, en el cuadrante superior externo, se encuentra un icono que direcciona a la configuración del perfil, como lo indica la siguiente ilustración:
Ilustración 33: Perfil del usuario.

Fuente: Elaboración propia.
Al seleccionar el icono de configuración, se desglosará una serie de opciones de sonidos, vibraciones, metrajes, entre otros, con el fin de tener un mejor funcionamiento según los requerimientos del usuario. Como muestra la imagen a continuación:
Ilustración 34: Configuración de usuario.

Fuente: Elaboración propia.
Dentro de la misma ventanilla de configuración de usuario, está la opción de selección de filtros de búsquedas que cataloga en dos filtros:
   Filtros básicos (actividad que busca el usuario):   Jugar
   Intercambiar Chatear
   Filtros específicos (juegos de interés del usuario):   Pokemon go
   Cartas Magic    Pokemon TCG
   Cartas mitos y leyendas    Heroclix
   Catan
   Pokemon Moon & Sun (3DS)   Dice master
Yu-gi-oh TCG
Ilustración 35: Filtro de búsqueda de usuarios.

Fuente: Elaboración propia.
Las especificaciones técnicas de la aplicación son:
La aplicación será gratuita. También se contará con una versión Premium con el valor de $999 pesos IVA incluido (valor máximo dispuesto a pagar) determinado según como lo indica la encuesta realizada, que incluye mayor metraje de búsqueda y la eliminación de la publicidad.
En el ámbito para las alianzas y patrocinadores, se tendrá un costo proporcional dependiendo de tamaño y duración de la publicidad.
A continuación, se demuestra los dos tipos de tamaños recomendados a ofertar:
   La empresa podrá contar con el plan “underground” que consta de una franja publicitaria permanente ubicada en la parte inferior de la aplicación, para los usuarios que obtienen la aplicación gratuita. El clic en la publicidad redireccionará al sitio WEB de la empresa que contrate el plan. Este plan cuenta con un stock de 5 publicidades.
Este plan tiene el valor válido hasta el 31 de Diciembre del año 2017 de $40.000 mensuales IVA incluido.
A continuación, una ilustración demostrativa del plan “underground”.
Ilustración 36: Demostración plan “underground”.

Fuente: Elaboración propia.
   También tiene la posibilidad contratar con el plan “Full Screen”, que cuenta con el servicio de publicidad “pantalla completa” interfiriendo con el uso de la aplicación por 5 segundos, a menos que cierre la publicidad para todos los usuarios que cuenten con la aplicación gratuita. El clic en la publicidad direccionará al sitio WEB de la empresa que contrate el plan. Este plan cuenta con un stock de 5 publicidades.
Este  plan  tiene  el  valor  válido  hasta  el  31  de  Diciembre  del  año  2017  de
$150.000 mensuales IVA incluido.
Ilustración 37: Demostración plan “Full Screen”

Fuente: Elaboración propia.
Análisis de la industria
Para la aplicación a vender, se proyecta un escenario positivo para su comercialización y distribución considerando la industria de tecnología informática (T.I.), ya que a pesar que existe alto ingreso de competidores en el mercado, son mínimos los productos de similares características y ninguno dirigidos a nuestro segmento objetivo que se comercian en la actualidad. Además, la industria T.I. se encuentra en auge, “en Chile se han creado más de 3 mil aplicaciones, tanto para  su uso en el país como en el extranjero, y tanto de empresas de desarrollo como proyectos propios”, explica Nicolás Tejos, country manager de The App Date Santiago, por lo tanto, si existe la oportunidad de insertar un nuevo producto en donde se aplica en un segmento no considerado popularmente.
Análisis del mercado
Según la recolección de datos que se realizó, el mercado de las aplicaciones para dispositivos móviles y los smartphones en Latinoamérica se ha ido expandiendo a tasas muy altas y Chile es un ejemplo relevante. Como se mencionó en el capítulo II “Aquí, el uso del teléfono es súper alto. Según los datos disponibles, hay casi 1,6 teléfonos por persona. A nivel mundial existen más de dos millones de aplicaciones y cada mes se crean como 30 mil. Esto hace que el desarrollo de aplicaciones móviles sea claramente un escenario interesante para desarrollar” (León  Salamanca, 2015), Este enfoque lo podemos traer a nuestro mercado interno, el cual, por la encuesta realizada, se confirma que la totalidad de los encuestados si utiliza un dispositivo móvil y que es una herramienta familiarizada por los chilenos.
Con lo señalado anteriormente, el escenario actual en que se encuentra nuestro producto, es favorable para la incorporación de nuestra aplicación al mercado nacional, el cual es sustentado por la encuesta realizada a la muestra representativa de la Región Metropolitana, siendo contestada por 604 encuestados aficionados a los juegos, obteniendo el 83% de aceptación para esta aplicación.
Estrategia de Marketing y ventas
Para una mejor administración de las estrategias de Marketing, se clasificó en  cuatro estrategias centrales, que son el producto, precio, plaza y promoción, más conocidas como las “4 Ps” de la mercadotecnia:
Producto:
Este aspecto se excluirá de la estrategia ya que fue descrito anteriormente en el punto 4.2.6.3.
Plaza:
Se utilizará los medios de distribución de aplicaciones sociales como Play Store  para el caso de sistema operativo Android y App Store para el caso de para sistema IOs, además mediante la descarga de .APK en el sitio WEB y redes sociales oficiales, festivales y exposiciones de juegos, entre otros. Para esto se crea una página WEB www.magickard.cl, con la cual se pretende distribuir la aplicación directamente de nuestro producto a los clientes, como también ser un sitio WEB informativo de novedades en el mundo Gamers. Además, se realiza el potenciamiento de redes sociales como: Facebook, Twitter e Instagram, logrando  así adquirir más clientes y estrechar lazos con ellos.
A continuación, se presenta la página WEB de la comercializadora:
Ilustración 38: Sitio WEB de la aplicación.

Fuente: Elaboración propia.
Se contará con un link de contacto, que es el medio formal donde se recepcionarán las consultas, reclamos, felicitaciones y sugerencias por parte de nuestros clientes, pero además, será una oportunidad para adquirir correos electrónicos y poder enviar mails masivos con que se pretende llegar a más clientes, incentivar el uso de la aplicación, lanzamiento de promociones a clientes para días de rebajas como el Black Friday39  o el Cyber Monday40.
Promoción:
Junto a la difusión de nuestro producto por las redes sociales, se busca apoyo en  los eventos y exposiciones de videojuegos para participar en festivales relacionados al mundo del Gamers, como ferias y exposiciones de nuestro producto,  consiguiendo embajadores de personas conocidas para que utilicen el producto y promocionen la aplicación.

39 Black Friday: Día comercial que inaugura la temporada de compras navideñas con grandes rebajas en tiendas físicas como virtuales.
40 Cyber Monday: Término de mercadotecnia creado por las empresas para persuadir a la gente a comprar por internet.
Precio:
El precio del producto está establecido como resultante de la encuesta realizada anteriormente ($999 pesos), es un valor que los mismos clientes eligieron y están dispuestos a pagar con el fin de lograr una rápida penetración.
Operación y administración
La administración está compuesta por dos encargados de operaciones y administración:
El administrador 1: Se encarga de establecer las relaciones con los proveedores de publicidad, crear lazos con el fin de hacer alianzas y obtener patrocinio con el fin de recibir ingresos mediante a publicidad de dichas tiendas de juegos y relacionados.  El administrador 1 debe trabajar en terreno por las tiendas de distribución de juegos en la Región Metropolitana, crear instancias y concertando reuniones con los sponsors con el fin de obtener el stock de publicidad y obtener el financiamiento óptimo para la rentabilidad del emprendimiento. Finalmente, el administrador 1 debe estar anticipado a los eventos como Comiccon, FestiGame, Feria Friki, entre otros, para la participación de esta a través de un stand para una mayor difusión de la aplicación.
El administrador 2: Tiene a su cargo la gestión financiera y comercial. Controlar diariamente los ingresos y egresos de la empresa, a su vez debe tener acceso a los obtenidos por el hosting y analizar tendencias, número de descargas y compras, cantidad de clic en publicidades asociadas, examinar login41 y usuarios activos. Esta recolección de datos permitirá hacer proyecciones con mayor verosimilitud para el perfeccionamiento tanto de la aplicación como del emprendimiento. El administrador 2 también debe controlar redes sociales y sitios WEB, atención al cliente, además responder  inquietudes,  consultas,  reclamos,  felicitaciones  y  sugerencias  de   los usuarios. El administrador 2 debe tener la cautela en el caso que ocurra un imprevisto o externalidades, poder solucionarlas oportunamente. El administrador, además debe estar a cargo del óptimo funcionamiento de Webpay, “producto destinado a establecimientos que venden sus productos o servicios de forma remota a través de Internet” (Transbank, 2016), con un tarifado mensual de 0,12UF. mensuales y una comisión de 1.61% de la venta para tarjeta débito y un 2,89% de la venta para las tarjetas de crédito, el monto total de la venta (con descuento de la comisión), será depositado en 24 y 48 horas respectivamente.

Estas actividades designadas, no quita el apoyo que puede realizar el administrador 1 al 2 y vice versa.


41 Logín: Acceso individual a un sistema informático mediante la identificación del usuario.
Plan de implementación
Inicialmente se llamará la atención mediante una fuerte y constante campaña en redes sociales sobre la fecha de lanzamiento de la aplicación, explicando las características técnicas de ésta y a su vez, crear la expectación por el producto, como se describió anteriormente en el punto 4.2.6.6.
Posteriormente, se dará inicio en el festival de mayor convocatoria de Gamers en Chile, la Comiccon 2017, por la cual se contará con un stand con promotores que expliquen su funcionamiento, distribución de afiches con código QR, y zona Wifi  para la descarga inmediata de la aplicación. En conjunto, subido a la plataforma de App Store y Play Store para la Región Metropolitana.
Dentro de los primeros 30 días, se buscará tener los primeros 2.000 clientes intensificando el uso de las redes sociales y del sitio WEB.
Al llegar a los 3.000 clientes, se analizará según la información de usuarios activos y login  arrojada  por  el  Hosting,  la  expansión  a  nivel  nacional.  De  ser  positiva la respuesta, se incorporará un hosting en Concepción y Antofagasta para un mayor respaldo y cobertura.
Todo lo anterior con sustento financiero y la proyección que se realiza con los datos obtenidos en el Hosting en un año, para poder sostener las operaciones en casos positivos o negativos, lo que lleva a la creación de una carta Gantt para cumplir los plazos y metas de implementación.
Plan de contingencia
a) Problemas de capacidad del Hosting
Si bien se comercializará la aplicación “Magickarp”, para su funcionamiento dependerá de un hosting que deba funcionar las 24 horas durante los 7 días de la semana. Esta contará con el servicio de soporte que cumpla con todos los requisitos de tráfico de datos.
Se cuenta con que la aplicación requiere aproximadamente 5 MB42 por usuario, el hosting contratado llamado “rackeo.cl” ofrece el servicio de 800 GB43 de transferencia, como lo indica las siguientes características:
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   VPS44: 2.048 MB RAM
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   Espacio Disco Duro45: 80 GB
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   Transferencia Mensual: 800 GB [image: image9.png]


   RAM46 Garantizado: 2.048 MB
CPU47: 4

42 MB: siglas de megabyte, que es una cantidad de datos informáticos.
43 GB: siglas de gigabyte, equivalente a 1.024 kB
44 VPS: También llamado como servidor virtual. Es una partición dentro de un servidor que habilita múltiples máquinas virtuales.
45 Disco duro: Dispositivo de almacenamiento de datos.
46 RAM: acrónimo de Random Access Memory. Se utiliza como memoria de trabajo de computadoras para los softwares.
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   Direcciones IP48: 1
Up Time49: 99,9%
Dado a que el hosting ofrece una transferencia mensual de 800 GB, es equivalente  a 819.200 MB, si se divide por los 30 días al mes, se reduce a 27.306 MB disponible para los usuarios. La aplicación requiere de 5 MB por usuario, lo que resulta un máximo de 5.461 usuarios por mes.
En estricto rigor, debido al límite de 5.461 usuarios, como plan de contingencia se contará con el aumento del plan contratado, con el fin de satisfacer plenamente las transferencias mensuales al doble de su capacidad e ir aumentando en escala, si se requiere.
A su vez, el funcionamiento de la plataforma del sitio WEB, necesita 9 MB de transferencia mensual, también requerirá de un servicio de hosting, por la cual se contratará a “sitiohost.cl” con características diferentes a las mencionadas del hosting anterior:
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   Espacio WEB: Ilimitado. [image: image12.png]


   4 Base de Datos
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   Servidor de Alto Rendimiento [image: image14.png]


   Soporte Básico
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   Transferencia: Ilimitado
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   Correo electrónico: Ilimitado
Como plan de contingencia en el caso de pérdida de conectividad con el hosting base “Rackeo.cl”, se aprovecharán los recursos disponibles de “sitioshost.cl” y se realizará redundancia de datos, con el fin exclusivo de tener duplicación de datos de una plataforma a otra y evitar la pérdida de antecedentes.

47 CPU: acrónimo de unidad central de procesamiento. Es el hardware dentro de un ordenador necesario para interpretar las instrucciones de un programa informático.
48 Dirección IP: Es un número que identifica, de manera lógica y jerárquica, a una Interfaz en red.
49 Up Time: Porcentaje de seguridad del tiempo que una WEB está online.
Para mayor información e indagación sobre el funcionamiento de hosting, la empresa “Builderhouse Ingenieros” dedicada a las tecnologías informáticas (TI), facilitó un documento (anexo 1), que profundiza el funcionamiento de este servicio.
Bajas ventas
En un escenario pesimista, si ocurren bajas ventas de la aplicación se tomará como plan de contingencia entregar a los usuarios membresías gratuitas de la versión Premium de la aplicación por un mes, para así incorporar la familiarización y divulgación de las funciones de esta, y así lograr el aumento de descargas de la versión pagada, posteriormente al mes de regalo.
También como plan de contingencia, se aumentarán los usuarios sponsor de 5 a 10 empresas y así tener una mayor captación de dinero por parte de los usuarios de publicidad y, además, producir la necesidad de cambiar a la versión Premium a los usuarios que tienen la versión gratuita.
Plan financiero
Contemplando el listado de inversión de “D&Z Limitada” para activos  fijos, activos intangibles y capital de trabajo es necesario un capital propio   de
$16.022.878 pesos y un capital financiero de $8.627.704  pesos.
Como se explicó en la tabla 19, específicamente en la aplicación del modelo de CANVAS amortización de la deuda, se considera un préstamo de $8.627.704 pesos a un plazo de 5 años, con un interés de 2.58% mensual cotizado el 19 de Octubre del 2016 en el banco Santander, pactado en 60 cuotas fijas de $284.244 pesos.
A continuación, se evalúa el proyecto para un horizonte de 5 años para los siguientes puntos:
Para el activo fijo, se considera invertir:
   Un computador equipado con un valor de adquisición de $420.160 pesos, con  un tiempo de depreciación de 6 años según el SII, obteniendo un valor de
$70.027 pesos, con una depreciación acumulada de $350.133 pesos. Se refleja un valor libro de $70.027 pesos y un valor de venta de $0 pesos ya que se sitúa en el escenario pesimista en el caso que no exista la venta de esto. Finalmente alcanzando un total de $70.027 pesos de pérdida.
   Material de audio y video para la difusión y promoción en ferias y exposiciones, con un valor de adquisición de $420.160 pesos, con un tiempo de depreciación de 5 años según el SII, obteniendo un valor de $84.032 pesos, con una depreciación acumulada de $420.160 pesos. No se refleja valor libro y tiene un valor de venta de $0 pesos. Finalmente, no obtiene ganancias tampoco perdidas siendo su valor $0 pesos.
   Dos Smartphone de prueba para la aplicación con un valor de adquisición de
$302.504 pesos, con un tiempo de depreciación de 6 años según el SII, obteniendo  un  valor  de  $50.417  pesos,  con una  depreciación  acumulada de
$252.087 pesos. Se refleja un valor libro de $50.417 pesos y un valor de venta de $0 pesos. Finalmente alcanzando un total de $50.417 pesos de pérdidas.
   Muebles y enseres, mesas sillas, pendones y góndolas para la difusión y promoción en ferias y exposiciones, con un valor de adquisición de $420.168 pesos, con un tiempo de depreciación de 7 años según el SII, obteniendo un valor de $60.024 pesos, con una depreciación acumulada de $300.120 pesos. Se refleja un valor libro de $120.048 pesos y un valor de venta de $0 pesos. Finalmente alcanza un total de $120.048 pesos de pérdidas.
   Un Tablet de prueba con un valor de adquisición de $126.042 pesos, con un tiempo de depreciación de 6 años según el SII, obteniendo un valor de $ 21.007 pesos, con una depreciación acumulada de $105.035 pesos. Se refleja un valor libro de $21.007 pesos y un valor de venta de $0 pesos. Finalmente alcanzando un total de $21.007 pesos de pérdida.
   Una camioneta NEW Citroën con un valor de adquisición de $  12.483.100 pesos, con un tiempo de depreciación de 10 años según el SII, obteniendo un valor de $1.248.310 pesos, con una depreciación acumulada de $6.241.550 pesos. Se refleja un valor libro de $6.241.550 pesos y un valor de venta $0 pesos. Finalmente alcanzando un total de $6.241.550 pesos de pérdidas.
   Un iPad de prueba con un valor de adquisición de $168.059 pesos, con un tiempo de depreciación de 6 años según el SII, obteniendo un valor de $28.010 pesos, con una depreciación acumulada de $140.049 pesos. Se refleja un valor libro de $28.010 pesos y un valor de venta $0 pesos. Finalmente alcanzando un total de $28.010 pesos de pérdidas.
Lo anterior, como lo demuestra la siguiente tabla:
Tabla 23: Cuadro activo fijo

Fuente: Elaboración propia.
   Para el activo intangible, se considera invertir en:
· Registro de marca, patente y puesta en marcha de la empresa para el año 0 un valor de $500.000 pesos.
· Publicidad para el lanzamiento del producto, evaluado en $5.000.000 pesos en el año 0.
· La creación de aplicación de $5.000.000 pesos para el año 0.
La totalidad del activo intangible para el año 0 es de $8.823.529 pesos.
Tabla 24: Cuadro Activo Intangible
	Cuadro Activo Intangible

	Item
	Año 0
	Año 1
	Año 2
	Año 3
	Año 4
	Año 5

	Registro de marca, patente y puesta en marcha
	$
500.000
	$
-
	$
-
	$
-
	$
-
	$    -

	Publicidad de lanzamiento
	$   5.000.000
	$
-
	$
-
	$
-
	$
-
	$    -

	Aplicación creada
	$   5.000.000
	$
-
	$
-
	$
-
	$
-
	$    -

	Total
	$  10.500.000
	$
-
	$
-
	$
-
	$
-
	$    -

	TOTAL SIN IVA
	$  8.823.529
	$
-
	$
-
	$
-
	$
-
	$   -


Fuente: Elaboración propia.
La amortización de este activo, será un periodo de 5 años del horizonte del  proyecto.
Se consideran en los ingresos los siguientes puntos:
   De acuerdo al cálculo del punto de equilibrio del proyecto, se estimó que se debe vender por sobre 44.582 unidades anuales para que el emprendimiento sea sustentable. Situación explicada en el “anexo 4”
   En ventas de la aplicación versión Premium, se considera la venta inicial de 66.874 descargas anual y con el valor de $999 pesos obteniendo la totalidad para el año 1 de  $45.122.832 pesos
   La proporción de descarga se basará según la cuota de mercado de la  fuente del sitio WEB www.kantarworldpanel.com/cl, experto global en comportamiento del consumidor, en la que refiere que de un total de 100% de consumidores, un 89,4% descarga mediante Play Store, el 10,2% mediante App Store y el 0,4% restante mediante descarga directa del sitio WEB. Tal como indica la siguiente ilustración:
Ilustración 39: Proporción del mercado de descargas.
Fuente: Sitio web www.kantarworldpanel.com/cl
Anualmente se aumentará el valor de la descarga en un 3,5% estimado aproximado por el reajuste monetario, y las descargas en un porcentaje anual enfocado al Q óptimo de 45.168
   Para el año 2, se proyecta un aumento del 2% en la cantidad de inscripciones, con una cifra de 68.211 descargas anuales, con el valor de
$1.034 pesos obteniendo la totalidad de  $70.530.174 pesos.
   Para el año 3, se proyecta un aumento del 3% en la cantidad de inscripciones, con una cifra de 69.575 descargas anuales, con el valor de
$1.070 pesos, obteniendo la totalidad de  $74.445.250 pesos.
   Para el año 4, se proyecta un aumento del 4% en la cantidad de inscripciones, con una cifra de 70.967 descargas anuales, con el valor de
$1.108 pesos, obteniendo la totalidad de  $78.631.436 pesos.
   Para el año 5, se proyecta un aumento del 5% en la cantidad de inscripciones, con una cifra de 72.386 descargas mensuales, con el valor  de
$1.146 pesos, obteniendo la totalidad de  $82.954.356 pesos.
   En los ingresos obtenidos por los sponsors, tal como se indicó en el modelo de CANVAS  anteriormente,  5 clientes por  publicidad,  con un aumento  del valor en un 3,5% estimado aproximado por reajuste monetario anual, por lo cual se indican los siguientes valores:
   Para el año 1 se proyecta para 5 clientes con el servicio de publicidad “underground” con el valor de $40.000 pesos mensuales, y 5 clientes con el servicio de publicidad “full screen” con el valor de $150.000 pesos mensuales, logrando una totalidad de $11.400.000 pesos.
   Para el año 2 se proyecta para 5 clientes con el servicio de publicidad “underground” con el valor de $41.400 pesos mensuales, y 5 clientes con el servicio de publicidad “full screen” con el valor de $155.250 pesos mensuales, logrando una totalidad de $11.799.000 pesos.
   Para el año 3 se proyecta para 5 clientes con el servicio de publicidad “underground” con el valor de $42.849 pesos mensuales, y 5 clientes con el servicio de publicidad “full screen” con el valor de $160.684 pesos mensuales, logrando una totalidad de $12.211.965 pesos.
   Para el año 4 se proyecta para 5 clientes con el servicio de publicidad “underground” con el valor de $44.349 pesos mensuales, y 5 clientes con el servicio de publicidad “full screen” con el valor de $166.308 pesos mensuales, logrando una totalidad de $12.639.384 pesos.
   Para el año 5 se proyecta para 5 clientes con el servicio de publicidad “underground” con el valor de $45.901 pesos mensuales, y 5 clientes con el servicio de publicidad “full screen” con el valor de $172.128 pesos mensuales, logrando una totalidad de $13.081.762 pesos.
   Obteniendo como resultado de ingreso la totalidad de:
   Para el año 1 de  $56.712.832 pesos.
   Para el año 2 de $82.525.824 pesos.
   Para el año 3 de $86.860.748 pesos.   Para el año 4 de  $91.481.476 pesos.
Finalmente, para el año 5 de  $96.254.148 pesos.
Como lo indica la siguiente tabla a continuación:
Tabla 25: Cuadro de ingresos

Fuente: Elaboración propia.
   En términos de gastos y costos se considera lo siguiente:
· Un egreso semestral de $1.000.000 pesos en actualización de la aplicación, logrando un total de $2.000.000 pesos para cada año. Entregando un gasto en los 5 años de $10.000.000 pesos.
· Un contrato anual con proyección por 5 años del servicio de oficina virtual en el sitio WEB tuempresavirtual.cl con un valor fijo de $120.000 anualmente. Entregando un gasto en los 5 años de $600.000 pesos.
· Un contrato por 5 años del servicio de Hosting en el sitio WEB rackeo.cl con un valor fijo de $456.000 anualmente. En el año 2 se duplica el plan por el aumento de las descargas, con un monto total de $912.000 pesos, Entregando un gasto en los 5 años de $4.104.000 pesos.
· Un contrato anual con proyección por 5 años del servicio de Hosting en el sitio WEB sitiohost.cl con un valor fijo de $12.900 anualmente. Entregando  un gasto en los 5 años de $64.500 pesos.
· Remuneraciones con reajuste de 3,2% anual para los dos administradores, alcanzando los siguientes valores:
· Para el año 1, se considera el sueldo mensual de $500.000 pesos por administrador, alcanzando un egreso total de $12.000.000 pesos para ese año.
· Para el año 2, se considera el sueldo mensual de $516.000 pesos por administrador, alcanzando un egreso total de $12.384.000 pesos para ese año.
· Para el año 3, se considera el sueldo mensual de $532.512 pesos por administrador, alcanzando un egreso total de $12.780.288 pesos para ese año.
· Para el año 4, se considera el sueldo mensual de $549.552 pesos por administrador, alcanzando un egreso total de $13.189.257 pesos para ese año.
· Para el año 5, se considera el sueldo mensual de $567.138 pesos por administrador, alcanzando un egreso total de $13.611.313 pesos para ese año.
· Un contrato anual con proyección por 5 años del servicio de funcionamiento en la plataforma virtual de Play Store con un valor fijo de $16.250 anualmente. Entregando un gasto en los 5 años de $81.250 pesos.
· Un contrato anual con proyección por 5 años del servicio de funcionamiento en la plataforma virtual de App Store con un valor fijo de $64.350 anualmente. Entregando un gasto en los 5 años de $321.750 pesos.
En este punto debe agregarse, el pago de una comisión del 30% del total de las ventas de descargas a Play Store y App Store, obteniendo los siguientes valores:
· Para el año 1 se obtiene el valor de $13.536.850 pesos.
· Para el año 2 se obtiene el valor de $21.159.052 pesos.
· Para el año 3 se obtiene el valor de $22.333.575 pesos.
· Para el año 4 se obtiene el valor de $23.589.431 pesos.
· Para el año 5 se obtiene el valor de $24.886.307 pesos.
   Un contrato anual con proyección por 5 años del servicio de funcionamiento en  la plataforma Web Pay con un tarifado fijo de 0.12 UF mensuales, por lo que se estimó anualmente la UF en la siguiente tabla:
Tabla 26: Estimación anual de la UF
	Estimación lineal de UF

	años proyectados
	uf 1 de enero
	
	años
	uf 1 de enero

	2017
	$
25.435,6
	
	2009
	$
21.451,9

	2018
	$
26.044,3
	
	2010
	$
20.939,5

	2019
	$
26.652,9
	
	2011
	$
21.456,3

	2020
	$
27.261,5
	
	2012
	$
22.296,2

	2021
	$
27.870,2
	
	2013
	$
22.837,1

	
	
	
	2014
	$
23.312,6

	
	
	
	2015
	$
24.627,1

	
	
	
	2016
	$
24.653,3


Fuente: Elaboración propia.
Obteniendo los siguientes valores:
· Para el año 1 se obtiene el valor de $36.627 pesos.
· Para el año 2 se obtiene el valor de $37.504 pesos.
· Para el año 3 se obtiene el valor de $38.380 pesos.
· Para el año 4 se obtiene el valor de $39.257 pesos.
· Para el año 5 se obtiene el valor de $40.133 pesos.
   Con el punto anterior, se paga una comisión del 2.89% del total de las ventas de descargas a Play Store y App Store cobradas por Web Pay (se escoge solo el método de pago de tarjetas de crédito ya que tiene carácter internacional por lo que se determina para análisis de este estudio), con énfasis a que para Play Store y App Store, obteniendo los siguientes valores:
· Para el año 1 se obtiene el valor de $1.304.050 pesos.
· Para el año 2 se obtiene el valor de $2.038.322 pesos.
· Para el año 3 se obtiene el valor de $2.151.468 pesos.
· Para el año 4 se obtiene el valor de $2.272.449 pesos.
· Para el año 5 se obtiene el valor de $2.397.381 pesos.
Retoques y modificaciones del diseño gráfico para web y aplicación en el año 1 hasta el año 5 se evalúa un valor de $500.000 pesos
· Inversión de $5.000.000 de pesos anualmente en publicidad desde el año 1 al año 5 del proyecto.
· En gastos varios se considera el pago para asuntos contables, legales, gastos  de servicios básicos, entre otros, con un valor de $3.500.000 pesos anual.
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   Obteniendo como resultado de egreso la totalidad de:
· Para el año 1 de $39.047.027 pesos.
· Para el año 2 de $48.260.378 pesos.
· Para el año 3 de $49.961.723 pesos.
· Para el año 4 de $51.765.446 pesos.
· Finalmente, para el año 5 de $53.627.772 pesos.
Como lo indica la siguiente tabla a continuación:
Tabla 27: Cuadro de gastos y costos

Fuente: Elaboración propia.
Se considera en capital de trabajo los posibles montos que requiere el proyecto para poder operar, obtenido de la diferencia entre los ingresos y egresos, obteniendo los siguientes resultados:
   Un egreso en el año 0 de $2.100.000 pesos en inversión de capital de trabajo.
   Un egreso en el año 1 de $12.745.215 pesos en inversión de capital de trabajo.
   Un egreso en el año 2 de $16.049.278 pesos en inversión de capital de trabajo.
   Un egreso en el año 3 de $14.049.278 pesos en inversión de capital de trabajo.
   Un egreso en el año 4 de $ 18.416.510. pesos en inversión de capital de trabajo.
   Un ingreso en el año 5 de $ 64.269.308 pesos como recuperación de capital de trabajo.
Como lo indica la siguiente tabla a continuación:
Tabla 28: Cuadro de capital de trabajo

Fuente: Elaboración propia.
Finalmente, como estado de resultado del proyecto, se obtienen los siguientes resultados:
   En el año 0 se obtiene la cifra de -$ 16.022.878 pesos.
   En el año 1 se obtiene la cifra de $ 10.550.210 pesos.
   En el año 2 se obtiene la cifra de $ 3.176.397 pesos.
   En el año 3 se obtiene la cifra de $ 5.594.599 pesos.
   En el año 4 se obtiene la cifra de $ 3.385.265 pesos.
Finalmente, en el año 5 se obtiene la cifra de $ 93.643.536 pesos.
Como lo indica la siguiente tabla a continuación:
Tabla 29: Flujo de caja del proyecto.

Fuente: Elaboración propia.
En tanto, la tasa de descuento que se aplica en el VAN corresponde al retorno que se exige al proyecto en los cinco años proyectados, es decir, se estima un 3,18% de rentabilidad mínima que se le exige al proyecto, obteniendo un VAN positivo de $85.416.957
La tasa interna de retorno del proyecto alcanza el 68.02% en la proyección realizada durante los 5 primeros años, por lo que se considera un proyecto rentable.
Capítulo V: 
Conclusiones
Conclusión general:
Después de un extenso trabajo detallado y completo, realizando estudios de mercado en el mundo de trading card game, definiendo muestras para la encuesta, buscando entrevistas con adeptos a los juegos, analizando factores internos como externos entre otros, se consideró como objetivo fundamental evaluar si este emprendimiento cumplía con los requisitos de factibilidad y rentabilidad, y efectivamente se obtuvieron resultados alentadores y positivos, por lo que nos parece bastante conveniente de materializar.
Al tratarse de un producto nuevo, se optó en llevar a cabo el proyecto de la aplicación con las características recopiladas de todo el estudio, desarrollando una vista holística del mercado de este target no explotado de los adeptos a los juegos, como también, de las aplicaciones para dispositivos inteligentes. Empleando todas las características de la aplicación, preferidas por los usuarios encuestados y entrevistados, entregando el servicio a un precio sobre el punto de equilibrio determinado para obtener márgenes de ganancias, como también conocer cada uno de los costos que conlleva desarrollarlo, podemos determinar que el producto a ofrecer, será del agrado del futuro cliente.
Debemos considerar que por simple que se vea el comercializar un activo intangible, como lo es un software para smartphone, lleva el mismo tratamiento y metodología que un producto tangible, por tanto, no existió diferenciación de análisis al respecto.
Conclusiones específicas orientadas a las preguntas de investigación:
Mediante esta investigación, orientada a analizar diversas fuentes de información, como también, sustentar evidencia en los resultados de análisis propios, se pudo conseguir una convicción demostrada y sustentada, de que el proyecto realizado es viable en todos sus aspectos, sin lugar a dudas. Se debe aprovechar esta oportunidad, ya que el producto en cuestión, no existe en el mercado y no hay sustituto alguno en lo inmediato. Los antecedentes recopilados y analizados a lo largo de este trabajo, nos permite responder la sucesión de las preguntas antes señaladas en el punto 1.2.2 “Preguntas de la investigación”, de manera concreta y basadas en el estudio ya realizado:
¿Existe un mercado para los jugadores de  cartas?
Con la encuesta realizada se logró identificar que las personas están dispuestas a descargar una aplicación en donde se pueda jugar, intercambiar, vender, comprar y chatear. Es positivo destacar que en este estudio el 83% de las respuestas obtenidas indican la aceptación de nuestra aplicación y solo un 17% la desaprueba, lo que valida la oportunidad de negocios y que de una muestra representativa de 600 personas un 66,1% corresponde a 399 encuestas siendo los aficionados de 21  a 30 años los más interesados en la aplicación, por lo cual este sería nuestro nicho de mercado.
¿Existirá interés en adquirir un medio tecnológico que permita organizar, vender y comunicase entre los  jugadores?
Dentro la entrevista a los jugadores, las respuestas más destacadas por los entrevistados (anexo 2), muestran el estigma social con respecto a los aficionados, tema que no es atractivo para las personas que no son jugadores, catalogándolos como inmaduros, infantiles e incluso vagos, por lo que cuando se trata de juego, solo se relacionan en estos puntos de ventas. Además, destacan que su  único medio de comunicación son las redes sociales categorizadas por juegos, poniendo énfasis a los grupos en Facebook. Finalmente, expresan que deben acudir a la búsqueda de distribuidores de estos juegos, ya que son tiendas especializadas en el rubro.
Este es un segmento en el cual es posible dirigir esta aplicación para fanáticos del trading    card game y que ha dado los resultados sorprendentes en las expectativas de ésta investigación, se evidencia que tuvo una gran aceptación y gran interés en nuestro producto.
Con la encuesta realizada se logró determinar que las personas si están dispuestas a descargar una aplicación en donde se pueda jugar, intercambiar, vender, comprar y chatear.
¿Qué herramienta será efectiva y eficaz para reunir y aumentar los jugadores online?
Con el análisis realizado al mercado, principalmente al entorno Gamers, en que se encuentra abocada nuestra investigación, se logra concluir que la aplicación móvil será de gran impacto para la comunidad de jugadores del trading card game existente debido a su innovación, ya que es un producto enfocado a un nicho no tratado y no cuenta con barreras de entrada que impidan lanzar nuestra aplicación móvil al mercado. Considerando el estrés laboral que abunda en las empresas chilenas, esta aplicación llega a bajar estos niveles, porque muchos acuden a este mecanismo para bajar el estrés, aumentar la entretención de manera interactiva y sana con personas des gustos relacionados, en donde pueden desarrollar actitudes sociales.
Esto permite presentar un producto y servicio diferenciado e innovador que satisface la carencia detectada en los consumidores de este grupo de jugadores,  dando origen a una oportunidad de negocio. Es importante destacar que, con este proyecto, fue posible obtener datos relevantes al momento de considerar el lanzamiento de la aplicación en las plataformas virtuales de Play Store y App Store. Con esto se demuestra que existe una gama de consumidores de esta afición. También es importante mencionar ferias y exhibiciones que están creciendo exponencialmente, ya que el target estudiado se está situando cada vez con más fuerza en Chile.
¿Se puede hacer un negocio rentable aprovechando este conjunto de consumidores?
Mediante el desarrollo del plan de negocios, se estudiaron todos los datos obtenidos mediante variadas herramientas de análisis, posteriormente en el mismo, se realizó el estudio financiero, el cual considerando el listado de inversión para la puesta en marcha del proyecto, permite prestar atención con claridad que las estimaciones de costos y las proyecciones de ventas que se generan en el negocio, llevan a concluir que si es factible la creación de una aplicación móvil dirigida al mundo virtual del trading card game, considerando una inversión inicial mixta (financiamiento propio y bancario) de $24.650.582 pesos para el año 0.
Se estimó como evaluación del proyecto, la exigencia de un 3,18% de rentabilidad mínima, obteniendo un VAN positivo de $85.416.957. La tasa interna de retorno del proyecto alcanza el 68.02% en la proyección realizada durante los 5 primeros años, por lo que se considera un proyecto rentable.
Por lo que se concluye que lo que comenzó como una afición, trajo como consecuencia una oportunidad de negocios, ya que encontró un mercado no satisfecho y del cual somos partícipes al entregar una satisfacción a los jugadores que sienten una necesidad de esparcimiento más amplia, y sin miedo a la  vergüenza ya que son personas muy tímidas, pero con poder adquisitivo.
Con todo lo señalado anteriormente, la empresa comercializadora “Delgado y Zambrano Limitada”, con razón social “D&Z Limitada”, concentrada en la venta de aplicaciones para celulares de alta calidad, creará una aplicación para un sector insatisfecho de jugadores realizando un producto/servicio focalizado y especializado para el sector Gamers, direccionado a incentivar la comunicación y concertar reuniones entre usuarios, la aplicación tendrá el nombre de “Magickard” y se podrá chatear, intercambiar o jugar distintos tipo de juegos como Pokemon Go, cartas mitos y leyendas, dicemaster, entre otros, la aplicación será gratuita, pero también contará con una versión Premium con el valor de que $999 pesos IVA incluido que incluye mayor metraje de búsqueda y la eliminación de la publicidad, para la distribución de esta se ocupará Play Store para el caso de sistema  operativo Android y App Store para el caso de sistema IOs, además mediante la descarga  de
.APK en el sitio WEB y redes sociales oficiales, festivales y exposiciones de juegos, entre otros, se creará una página WEB www.magickard.cl para distribuir de manera directa del producto.
5.3 Conclusiones sobre el logro de los objetivos específicos:
· Determinar el Mercado del Trading Card Game y Juegos de Rol en Chile.
Se logró determinar este mercado, mediante la aplicación de una encuesta y su respectiva fórmula de muestreo, arrojando un tamaño muestral de 600 encuestas, evaluando la población objetiva como centro de estudio, siendo esta ubicada dentro del segmento de edad entre los 15 y 50 años, arrojando 3.912.520 de habitantes en la Región Metropolitana de Chile (INE,2012). Mediante la encuesta, se determinó que con un 66,1%, contestando 399 encuestas de las 600, el Mercado del Trading Card Game se encuentra ubicado entre los 21 y los 30 años, rango etario donde se deben concentrar los esfuerzos de ventas.
· Identificar los componentes que debe tener una aplicación para juegos de acuerdo a las necesidades del cliente.
Se determinó que los componentes básicos que deben componer el software lógico que debe tener la aplicación para juegos, que se pretende desarrollar, en base a las necesidades expresadas por el cliente objetivo, son las siguientes:
Intercambiar, vender, comprar, jugar y chatear. Esto permitirá entregar el producto oficial de acuerdo a estas especificaciones, las que a futuro pueden ir mejorando y mutando, de acuerdo a posibles actualizaciones acordes a los requerimientos operativos de los clientes, como también, realizar la incorporación de nueva tecnología que mejore las condiciones de la aplicación actual.
· Establecer el grado de interés del mercado objetivo por una nueva aplicación de juegos.
Mediante la encuesta, se estableció que el grado de interés por una nueva aplicación con las características antes mencionadas corresponde a un 83%, ya  que, de un total de 603 personas, 500 respondieron que si les gustaría una nueva aplicación, lo que en definitiva valida nuestra propuesta y presenta un alto índice de aprobación, lo que vislumbra una factibilidad concreta de ejecución del proyecto.
· Evaluar la factibilidad y rentabilidad del negocio en su conjunto.
La realización de este negocio, es considerado factible, debido al interés  demostrado con un 83% de aprobación. El estudio hizo posible determinar que no existe un producto similar o sustituto, que nos cause un impacto comercial en lo inmediato, por lo que se estima muy favorable el negocio para el mercado objetivo, debido principalmente a lo novedoso de la aplicación. Se demostró también su rentabilidad, al obtener un VAN positivo de $ 85.416.957 y un TIR de 68,02%, siendo un atractivo negocio durante los primeros 5 años que fueron evaluados.
Finalmente, se puede concluir que el negocio es factible y conveniente, teniendo presente que es un desarrollo tecnológico y como tal, enfrentará una ruda competencia al poco tiempo de su lanzamiento, por lo que será menester del equipo de desarrollo que se cree, controlar la plataforma digital de soporte que requiera el software y sobre todo, mantener la innovación permanente y el contacto con el cliente, para lograr la vigencia del concepto de diferenciación y calidad del producto ofrecido y mantenerse en un mercado tecnologizado y cada vez, más competitivo.
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Anexos

Anexo 1: Respuesta de entrevistados.
Entrevista 1
   Nombre: Elisa Bazat    Edad: 27 años
¿Dónde vives?
La Reina, Santiago
   ¿Cuantos años llevas jugando?
Empecé a jugar Magic particularmente en el colegio, en la media, segundo medio, por ahí. Jugué bastante rato constantemente después me retiré un tiempo por tema de estudio, ahora volví, hace más o menos un año a jugar constantemente, entre medio he jugado juegos de carta, juegos de tablero, juegos de video, siempre estoy ligada al mundo de los juegos general.
   ¿Qué juegos o que coleccionas?
En general yo juego mi colección, tengo colección de comics, colecciono cartas Magic también, aunque más que coleccionista soy jugadora no me gasto tanto tiempo en coleccionar porque en Chile es complicado ser coleccionista por acceso a los productos, también colecciono videos juegos y artículos de video juegos
   ¿Cuánto concurres a torneos?
Yo ahora actualmente como llevo un año, una de mis metas es llegar a ser jugadora competitiva llegar a un pro tour de Magic, juego constantemente dos veces a la semana casual con mi team o en torneos que son de menos competencia y por lo menos dos veces al mes en el caso de Magic que son los PPT CUP o GPT que son de clasificatorios a pro tour así que en general estoy jugando unas diez o doce veces al mes constantemente torneos particularmente
   ¿Siempre juegas acá en Magicsur?
Actualmente estoy jugando casi siempre acá aunque en el caso de Magic particularmente  los  PPT  CUP  se  juegan  en  diferentes  tiendas  y  como  son torneos a nivel competitivo importante y que hay que jugarlo por los puntos, que te den vamos a cualquier tienda ósea, hace dos semanas viajamos a viña para jugar porque PPT CUP era allá, tengo amigos que hace tres semanas atrás fueron a concepción a jugar porque dan torneos que se designan o cada tienda pueden hacer una al mes, no tenemos opciones de elegir otra tienda que te gusta es la clasificación del mundial no podi pasártela o saltártela donde sea teni que jugarlo.
   ¿Cuánto inviertes en cartas?
En cartas depende mucho, pero en general cuando es lanzamiento por ejemplo actualmente estamos en un periodo de rotación del formato que juego yo que es del tipo dos en ese formato te puedes gastar el primer mes unos cientos cincuenta o doscientos mil pesos y regularmente cartas solamente estoy gastando cuarenta a sesenta mil pesos mensuales.
   ¿Cuánto es lo máximo que has pagado por una carta?
Lo máximo que he pagado por una carta por la MOC Alterado pague cuarenta mil pesos, pero en general son cartas que son para jugar, yo conozco compañeros coleccionistas que se gastan cien mil pesos en una carta, actualmente estoy empezando a jugar Modhernó que es otro formato de Magic y cartas que salen ciento ochenta mil pesos el par de cuatro.
   ¿Qué te atrae de Magic?
En general me gusta me gusta jugar siempre estoy tratando de jugar estrategia y por otra parte Magic tiene este tema de camaradería de juntarte con tus amigos, tener un team hace relaciones muy ricas y duraderas en el juego llevo más o menos un mes a dos meses jugando y empiezas a encontrarte con las mismas personas a pesar de que todos somos como enemigos porque a todos en algún momento nos va a tocar jugar en contra, pasa un momento que ya te haces amigos y somos todos de un factor común y eso hace que seamos un poco familia en el grupo .
¿Tu principal problema que tienes como jugador?
El principal problema que tengo como jugador o en general el problema principal en compra y venta en Chile por lo menos acá es que es difícil para jugador común y silvestre, notas la diferencia entre cartas falsificadas y no, no hay como muchas maneras de saberlo ni validarlas por otro punto están el tema de la distribución de las cartas ósea actualmente en Santiago tenemos muchas tiendas por suerte, la mayoría tiendas bien establecidas y buenas pero en general no es un producto que puedas ir a la esquina o comprarlo tienes que ir a tiendas especializadas y por otra parte está el tema de nivelaciones de precios de las cartas, actualmente está regido por paginas extranjeras esta city games o Netcard, Truelan Toa pero son todas como precios de una página extranjera que de repente no refleja tanto la realidad de la localidad que tenemos entonces el mercado tiende a ser un poco injusto en ese sentido pero principal es como el nivel de quien fija los precios como a nivel de cartas simples digamos cartas single, el acceso a las tiendas no hay tantas como quisiéramos y en el tema de no poder identificar fácilmente cartas falsas con respecto a la publicidad en juegos de cartas, particularmente son bien extrañas en el sentido de que es un juego bastante como de nicho encuentras personas de todo tipo acá, pero en general tenemos factores en común y creo que uno de los factores comunes más típicos es que las personas que están mucho en redes sociales que tendemos a informarnos mucho a través de la red más que la televisión y la  radio por ejemplo, entonces personas que leen mucho tienen que ver mucho con la gráfica entonces por eso creo que la publicidad se enfoca mucho más en el tema de las redes sociales, videos en YouTube, el boca a boca, esa es la manera de publicitarse este tipo de juegos es porque en general yo creo que la estructura y el factor común de todos los que jugamos es mantenernos en esas vías que hay mucha gente acá que dice que no ve tele, ahora quizás si existiera publicidad más masiva quizás sería un juego más masivo y llegaría casualmente a más gente a jugar.
¿Siempre juegas con las mismas personas?
En general, pero van rotando, actualmente van rotando estamos en un periodo en el que hay bastantes jugadores, que constantemente llega y sale gente, pero si en general tu manejas un mail como rotando en los circuitos de Magic van a ver generalmente las mismas personas.
   ¿Y generalmente si no existiera un grupo en Facebook que sería de tu medio de información?
Bueno la página oficial de Magic, ahora hay otros TCG de Magic que dependen exclusivamente de su grupo por ejemplo cuando yo mando a administrar  Alkhana depende exclusivamente del grupo en Facebook de Alkhana porque los jugadores se acostumbran a informarse desde ahí, de repente tu posteas cosas en la página y no las ven nunca pero si las redes sociales es lo típico, tenían que estar ahí y la mayoría de los demás juegos que existe Yugioh, Herejias, Kausel que también es chilena todos esos dependen mucho de un grupo de Facebook, si ese grupo existe y no se mueve en general no se maneja las redes sociales son fundamentales
Entrevista 2
   Nombre: Juan Pablo Larraín    Edad: 41 años
¿Dónde vives?
Vivo en Providencia.
Llevo jugando juegos en general desde los quince años, hace más o menos veintiséis años.
   ¿Qué juegas actualmente?
Actualmente estoy jugando Magic, pero he jugado, yo partí con el Rol estoy hablando del año noventa, tenía como doce o trece años no más tenía como dieciséis años y empezamos a jugar calabozo de dragones fue el inicio de todo una ñoñería, yo soy del sur de Chile de Valdivia, entonces allá tenía acceso a viajar a Estados Unidos entonces traía juegos al principio fue una cuestión bien lógica en el Sur, llueve ocho meses en el año y tienes que hacer algo la verdad es que el ajedrez es muy agobiante porque todos los tipos jugaba mucho y eran muy buenos entonces, dije no juego más esta cuestión y apareció esta posibilidad de empezar a jugar con un amigo que venía llegando de Estados Unidos y empezamos con Calabozos y después estuvimos jugando mucho tiempo Side Arms vampiro, llegue a tener un vampiro nivel ocho entonces fue mucho tiempo de inversión y en un momento aparece Magic, primero apareció el señor de los anillos fue el primer juego de cartas que llego era prácticamente un paralelo al Rol, tu sabes que una partida de rol duran seis horas es bien agobiante y después de eso aparece Magic en el año noventa aproximadamente y empiezo a jugar el Temples que fue la primera edición que jugué y de ahí me he mantenido en el tiempo jugando Magic con algunos lapsos, un poco de universidad, cosas de trabajo y nada por ahora como hace un año y medio volví con la intención más que nada de gastar el tiempo extra que tenía en un vicio hoy un tema de gusto personal, hay gente que nace más ñoña que otras y te llama más la atención que leer que salir a correr, a mí me dijeron hay un juego y puedes competir me entusiasme y listo accidentalmente llegue a estos juegos como todos, yo no creo que alguien llegue a jugar al Magic por otra razón que  no sean cosas súper circunstanciales, yo tengo amigos que juegan Magic  porque la primera vez que vieron las cartas se enamoraron, mira qué lindo esto  y juegan solamente Magic con cartas lindas no les gusta jugar por ejemplo, yo juego con cartas, yo tengo amigos que ellos han pagado cuatro veces el valor de una carta solo porque tienen una edición que los dibujos son más bonitos .
   ¿Qué problemas tienes como jugador?
Históricamente porque yo ahora estoy pasando por una etapa bien distinta que casi no tengo problemas para jugar porque las cartas que necesitamos las compramos en Salo pero antiguamente era dramático encontrar cartas el tema del stock acá en Chile son pésimos, horribles, no había torneos competitivos no habían tiendas que importaran productos con una cantidad suficiente para abastecer al mercado, muchas veces te pillabas con tipos que te robaban o con cartas que nunca llegaban hasta simplemente no poder jugar ninguna de los mazos competitivos, porque las cartas no existían, ahora no es distinto te metes a internet, antiguamente era más complicado.
   ¿Cómo te informas?
Me informo netamente por las redes sociales siento que por el espacio del nicho somos hartos, pero no tantos entonces no sé si puedas por ejemplo hacer una importación de dos conteiner, hay un tema inventario se te puede poner peludo.
Entrevista 3
   Nombre: Rodrigo Edad: 32 Años
Juego cartas Magic, entre eso he jugado nuevos juegos de cartas, vivo en la Florida y digamos que ahora jugando a nivel competitivo, siempre me ha  gustado mucho el Magic desde que tenía alrededor de catorce o quince años, ahí conocí unos amigos en mi casa cuando recién estaba llegando del liceo me enseñaron a jugar entre varios y clásico que cuando te enseñan a jugar varios te matan entre todos y uno se pica y trate de hacer un mazo mejor y después me hice un mazo mejor con unos amigos en la media y ahí lo pude hacer y lograr y pude meterme en esto competitivamente iba después del colegio a las tiendas me conseguía cartas después de esto se trasladó a la universidad hacia lo mismo e iba teniendo cartas y cartas en el fondo tu vas haciéndolo parte de tu vida casi como una rutina como cuando la gente se va al gimnasio, ahora el  tema es que por lo general el Magic tiene cosas muy parecidas a otros juegos  de cartas quizás todos conocen mitos y leyendas que es un juego que se promociona harto en la televisión a diferencia de otros juegos como este que es Magic porque son públicos distintos nosotros en Magic si por ejemplo si me toman a mi yo tengo treinta y dos años y conocí el juego cuando tenía catorce años y sigo jugando es un público que se queda enganchado no es un público que se desaparece nosotros en Magic tenemos un dicho súper simple y es que no es que tu dejes el Magic el Magic te deja a ti es así de simple entonces es súper relevante para nosotros en ese sentido porque uno viene te enseña la comunidad ha cambiado harto creo que lo dije en otra entrevista cuando iba a jugar un mundial de Magic hubo un cambio de reglas que hizo que el juego se masificara más antes era muy reducido porque lamentablemente en este país nosotros por nuestra manera de ser, hay jugadores que tienen problemas medios raros que creen que esto es su vida no separan su vida de su hobbies esto es un hobbies un pasatiempo es algo para pasarlo bien no para pasarlo mal y la idea de eso es como que la gente se va haciendo su idea su nombre se van conociendo a través de redes sociales por internet van dando cuenta en base a los logros o a los torneos que te van diciendo en las mismas tiendas que van ganando y a parte de los eventos especiales que hay durante el año y nosotros nos informamos mediante wizards of the ghost que es una empresa que esta desde afuera que traslada el juego hasta acá cundo traslada el juego hasta acá nosotros comenzamos a ver que tenemos ranking como los tenistas como el ATP una cosa parecida y ese ranking a nosotros nos permite participar en algún torneo y eso nos da también beneficios cuando tu juegas mucho, el juego aquí en este país no es tan promocionado como en Estados Unidos allá por ejemplo ganas un torneo y te pasan poleras, chapas hay tiendas que si vas seguido el tipo te pasa una polera y vas a otra y te dicen ah vienes de allá! Y te regalan pack de la misma tienda sin tu pagar dinero de por medio acá no se hace porque existe mucha competencia no hay una marca que identifique específicamente a lo que es Magic ahora recién hace dos años que llego esta tienda que es Magic Sur, recién empezó a decirle a las tiendas que tenían que modificarlas, como ustedes ven, los chiquillos les pueden decir esta tienda tiene sillas con respaldo y eso es una súper buena publicidad para nosotros los jugadores porque lamentablemente la mayoría de los jugadores de cartas como ustedes comprenderán a diferencia de los deportistas que pasan corriendo todo el rato tenemos un problema de sobrepeso y con ese sobrepeso tu comprenderás que la espalda sufre bastante así que los respaldos son súper importantes y ese tipo de cosas son cosas que le van haciendo que la gente se sienta atraída el lugar donde están que te traten amablemente lo principal que te traten amablemente  al inicio del juego, ese es un problema grave que nosotros teníamos que ahora dé a poquitito está cambiando pero en general tienes los juegos de tablero de mesa de cartas rol las comunidades eran pequeñas en los años noventa más o menos ahora en el dos mil se abrieron a todo el público pero la diferencia es que a pesar de que tienen internet, la internet te permite hacer algo que nosotros también decimos cualquiera puede postear en internet eso quiere decir que si tú estás enojado con alguien a través de un teclado te transformas en un tipo de dos metros puedes decir cualquier tontera y ningunear a cualquiera y eso no atrae te aleja y hay muchos que creen que porque han ganado un torneo pequeño se dan el derecho de eso no es así yo juego muchos juegos mitos, yughi-o es como jugarlos he jugado competitivamente juegos de tablero pasa en todos nivel de cosas por un tema cultural de nosotros y ahora el tema de porque nosotros no esta tan publicitado por ejemplo cuando vas por la calle porque no ves una publicidad de juegos interesantes ejemplo Mito y Leyenda tienen las comparaciones son odiosas mitos y leyendas tienen un tope de play cuadro nosotros nos ganamos pasajes para ir para afuera y aparte plata yo el 2014 ahí lo pueden buscar en internet en youtube yo quede segundo en un torneo de setecientas personas a mí me dieron un pasaje para ir a Europa y aparte me dieron dos mil setecientos dólares, un millón seiscientos mil entonces la diferencia es como bastante amplia y eso porque pasa porque lamentablemente tú tienes un tipo de juego que está súper normado en cambio cuando está muy normado hay dos tipos de jugadores el jugador que le gustan los juegos normados hace que las reglas sean mejores hay jugadores que no les gusta ser normados porque lamentablemente nosotros tenemos una característica los chilenos que se enojen todos conmigo somos súper tramposos en nuestro juego de Magic hemos tenido a nivel latinoamericano seis baneados por trampa entre medio biveri te soborna para que no lo deja pasar entonces es como complicado si pasa en nuestro juego que es súper normado imagínense en el resto de los demás juegos entonces eso es una cosa el juego es publicidad tiene que estar muy marketeado pero no acá lo que si la tienda de acá lo ha hecho muy marketeado, mucha gente empieza a pasarse la voz porque no a todos les gusta abiertamente decir oye juega cartita no es como un plus como para entrar en un carrete, es como que juegas tu Magic eres un tipazo, aquí no es así, todo lo contrario sales por atrás entonces en ese sentido la gente trata de evitarlo si tú vas a cualquier tienda de juegos de tablero o algo vas a ver muy pocas mujeres y por eso los hombres también tratan de evitarlo porque si dicen que juegan carta la niña no se va a acercar me hago el gil, la mina me va a decir tienes treinta y algo y juegas carta ósea pégate un palo lo que pasa que la mayoría de las personas como te dije recién no sabía la cantidad de premios que tú te ganas, te ganas mucha plata ese torneo que te decía yo se llama GP DE Grand Prix en Santiago se hace todos los años y todos los años bueno yo he tenido la suerte de hacer día dos bueno, yo he tenido la suerte porque es un torneo que dura dos días, tienes que gastar todo un fin de semana y gastar treinta lucas por entrar ósea imagínate treinta lucas y no hace día dos no te llevas plata súper triste, en cambio haci día dos llegai dentro de los ocho mejores y ya pagaste el torneo porque hasta el año 2014 entre todos esos lugares se repartía catorce mil dólares el premio entre los ocho mejores y de ahí para debajo del noveno al cuarenta y uno llegaba hasta trescientos dólares el premio según tu posición ahora la wizard como se preocupó de eso aumento los premios y el que gano el torneo son cuatro mil dólares entonces más los pasajes que teni entonces en ese sentido esa es la regla abismante cuando juegas competitivo y aquí el competitivo es súper duro, la gente quiere ganar porque son pasajes ósea imagínate toma ahí tienes un pasaje para irse a Bélgica o Alemania y cuanto me sale es gratis amigo se puede ir a jugar un torneo un fin de semana y tiene dos mil o tres mil dólares para ir a gastar y tu pagaste treinta mil pesos nomas esa  es la gracia del juego y por eso es difícil que se vea publicidad porque lamentablemente en Latinoamérica no es tan fuerte, no es en general no es un juego que sea muy atrayente para todas las personas la comunidad ha cambiado harto ya llevo como quince año jugando y siempre vengo a la tienda todos mis amigos están aquí para hacer ser lo más clara la mayoría de las personas que juegan aquí todos dirán son todos unos idiotas unos cabros que  no tienen futuro si tú vas abajo y le preguntas a la mayoría tienes médicos, profesores, ingenieros como mil abogados y un montón de personas que juegan a nivel profesional porque las cartas son súper caras hay mazos que tú puedes armar más barato pero en general todas las cartas son caras ejemplo ahora hay una edición que se va lo máximo que ha gastado en una carta en promedio por lo general tengo suerte y abro sobres y sales cartas caras si te puedo contar cuanto he vendido una carta lo máximo que he gastado son treinta mil pesos la más cara cuando la necesitaba lo que más he vendido una carta es quinientos mil pesos y no es una son cuatro pero son cartas súper caras y en ese sentido vas vendiendo o intercambiando cartas y es lo normal las personas están dispuestas a pagarlo son cartas que después gracias a los mismos medios, las aplicaciones las pueden buscar hay de celulares para ver los precios de las cartas esta todo normado a través de internet y tú lo puedes vender, transar y todo.
Cómo jugador ¿qué problemas tienes?
Como jugador el principal tema es un tema personal me refiero a relaciones sociales es súper complicado que tú puedas hablar con una persona de algo  que te apasione cuando son las cartas y esa persona que no ha jugado nunca lo puede entender es súper complicado porque una persona puede entender deporte, cartas siempre va a pensar que eres una persona inmadura.
Entrevista 4
Nombre: Daniel Ortiz
Soy accionistas y gerente general de MagicSur en Chile tengo un año y medio con el negocio acá en Chile y Magic existe como tienda desde el año 1998 en Venezuela esta es la primera vez que se instaura una tienda MagicSur fuera de Venezuela mis socios son dueños de las tiendas oficiales y llega aquí hace tres años y hace un año y medio abrimos MagicSur Chile.
   ¿Qué publico los visita usualmente?
El público que nos visitar regularmente es jóvenes y adultos contemporáneos que van de los dieciséis y treinta y cinco años.
   ¿Cuál es el medio de difusión?
Nuestro principal medio de difusión son las redes sociales especialistas mejorando lo que es Facebook, twitter y ahora tenemos Instagram estamos utilizando un poquito de difusión que es Telegram un grupo muy particular, tenemos nuestra página y estuvimos utilizando Uber Plus en algunas ocasiones, pero son casos muy limitados.
   ¿Cuál es el juego que más se vende?
El juego que más se vende actualmente es Magic históricamente es el juego con mayor público también el público objetivo tiende a ser mayor de edad lo que le da un mayor poder adquisitivo para lo que es el juego, yo soy un jugador desde el año 2002, disculpa 2001, llevo quince años jugando también soy juez de nivel uno de Magic y ahora soy organizador de eventos premier tanto como para Magic como para Yugioh y ahora también para Pokémon.
   ¿Qué problemas y tienes con el público?
Problemas con el público generalmente no tenemos solo que algunos no pueden identificarse con alguna tienda son más resistentes a conocer nuevos espacios de juegos sería realmente la única dificultad que llegamos a encontrar, pero es algo que sede y se deciden a conocer nuevos espacios.
Nosotros como competencia no vemos a las otras tiendas como competencia, nuestra competencia real son otros medios de entretenimiento pueden ser los videos juegos, el futbol o el cine esa es la competencia que tenemos.
Nuestra visión siempre ha sido sumar más y crear una mayor comunidad de juego y atraer a más jugadores y esos en el medio a largo plazo es un beneficio no solo  para MagicSur si no para todas las tiendas del rubro, y sobre hacer más publicidad creemos que la publicidad que tenemos es bastante amplia y constante nosotros estamos haciendo publicaciones a diario en nuestra página de Facebook recordatorias diarias en Twitter y posteando videos regularmente en Facebook y ahora en Instagram demostrando un poco haciendo llamados a eventos que vienen y demostrando los resultados finales de esos eventos ha resultado bastante efectivo ya tengo los medios principales pero vemos posibilidades de ver otros medios para este tipo de rubro, nuestro negocio saltar a la radio y televisión o vallas publicitarias o medios de transporte no es la forma de llevar a nuestros jugadores somos más multimedia más internet y a través de esta misma también a través del boca a boca un jugador trae a otro jugador le gusta el espacio y así ha ido creciendo.
   Con respecto a lo que paso con SALO lo que es la publicidad que antes era el principal difusor y ahora ¿o no?
SALO es un caso bastante interesante su publicidad es bastante agresiva bastante efectiva sus medios están todos lados, utiliza los medios impresos, utilizan medios en los centros comerciales manejara mucho la presencia como medio publicitario, el estudio al mercado indicaba que en la ciudad o el caserío o el pueblo en donde no haya un kiosco o no hubieran kiosco SALO ellos ponían el kiosco de SALO dándole visibilidad a la empresa y a su rubro de productos dando la difusión a Mitos y Leyendas desde Punta Arenas hasta Antofagasta en donde no haya una tienda que venda juegos de mesa o juegos de naipe ellos tratan de poner un kiosco o algo que pueda llevar Mitos y Leyendas hasta ese punto y ese ha sido la estrategia de marketing que han utilizado la cual es bastante efectiva.
Anexo 2: Funcionamiento de hosting
La solución propuesta contempla un paquete de servicios integrables y de alto valor y rendimiento para las distintas necesidades del negocio, entregando dinamismo, agilidad, seguridad y un alto nivel de escalamiento.
A continuación se muestra la arquitectura de despliegue de la solución incluyendo todos los componentes involucrados. Se incluyen:
   Servidores de WEBSphere Portal y WEB Content Manager (Web Server, Aplicaciones), encargados de prestar el servicio base de la solución (Integración y Gestor de Contenido). También corresponde al servidor de autoría donde los usuarios de negoción podrán administrar y gestionar el contenido que se desee publicar.
   Servidores Forms Experience Builder (Web Server,Aplicación y Base de datos), administración y gestión de formularios WEB. Los que entregan herramientas al usuario de negocio para desarrollar sus propias encuestas y formularios.
   Servidores para la solución Sametime (Web Server, Aplicaciones, Video, Audio, e Información de usuarios). Esta solución permite resolver la comunicación real, mensajería instantánea entre los clientes y ejecutivos y las salas WEB de Video Conferencia para las capacitaciones a los clientes y/o usuarios de la extranet.
   Servidores para la solución de Colaboración (Web, Aplicaciones), esta solución es la que entrega capacidades de comunidades, wiki, blog, actividades, foros, ideablog, administración y compartición de archivos, la posibilidad de que cada usuario registrado cuente con un perfil complete con capacidad de integración contra servicios del Backend y otras funciones de redes sociales empresariales.
Además en el diseño se considera, servidor de monitoreo para el Subcapacity (ILMT), servidores de repositorio de usuarios externos (TDS), servidor para sincronización de usuarios (TDI) y los servidores con los que actualmente cuenta los que deberán ser integrados a la solución final. Servidores de Base de datos Oracle donde se instanciarán las bases de datos del Portal y la solución de Colaboración,
Servidor para la Gestión Documental MS SharePoint, y la solución de BUS Service de Oracle.
Los componentes principales de la solución se encuentran definidos en arquitectura de alta disponibilidad que entrega el servidor de aplicaciones WEBSphere Application Server Network Deployment.
Los servidores de aplicaciones Network Deployment se diseñaron para ser generalmente, autosuficientes del tiempo de ejecución de la gestión. Cada servidor de aplicación tiene su propio:
  Contenedor de WEB.
  Contenedor EJB (Enterprise JavaBeans). Servicio de nombres.
  Servicio de seguridad.
  Servicio de gerente de transacciones.
  JMS (Java Message Service - Servicio de mensajería Java) motor de mensajería (opcional, dependiendo de la configuración).
  Administrador de conexión JCA (Java Common Annotations) (que provee a las conexiones JDBC (Java Data Base Connectivity- Conectividad de la base de datos Java) y EIS (Enterprise Information System – Sistema de Información de Empresas).
  Java™ Servidor de gestión Management Extensions (JMX).
Servicios de administrador de alta disponibilidad.
El contenedor WEB es en realidad una especie de "contenedor convergente" que aloja componentes a los que se accede vía HTTP(S), como servlets, JSPs (Java Server Pages – Páginas del Servidor Java) y portlets, más los componentes que utilizan Session Initiation Protocol (Protocolo de Inicio de Sesiones – SIP).

Como resultado de los servicios anteriormente mencionados, la falla de un agente de nodo o administrador de implementación, no impacta sobre aquellos servidores de aplicación Network Deployment que se estén ejecutando, que pueden continuar dando servicio a pedidos de aplicación aún en casos de error.
Anexo 3: Leyes, artículos y boletines
Ley 20.453 hace mención a las concesionarias de servicio público de telecomunicaciones que presten servicio a los proveedores de acceso a Internet y también estos últimos; entendiéndose por tales, toda persona natural o jurídica que preste servicios comerciales de conectividad entre los usuarios o sus redes e Internet.
Ley 20.435: Modifica el régimen de limitaciones y excepciones existentes para los derechos de autor y conexos
Regula limitación de responsabilidad de proveedores de servicios de Internet
Ley 20.453. Artículo 5º letra y), Ley 17.336 sobre Propiedad Intelectual
Normas sobre limitación de responsabilidad a favor de los prestadores de servicio  de Internet por las infracciones a los derechos de autor cometidas por sus usuarios. Este artículo describe ciertas medidas de cumplimiento –identificación de  infractores, terminación de servicios brindados a éstos, y bajada de contenidos– y cómo ellas se diferencian del sistema estadounidense, al incorporar control judicial a actuaciones potencialmente lesivas de los derechos de terceros.
Artículo 24H, Ley 18.168 General Sobre Telecomunicaciones
Las concesionarias de servicio público de telecomunicaciones que presten servicio a los proveedores de acceso a Internet y también estos últimos; entendiéndose por tales, toda persona natural o jurídica que preste servicios comerciales de conectividad entre los usuarios o sus redes e Internet:
a) No podrán arbitrariamente bloquear, interferir, discriminar, entorpecer ni restringir el derecho de cualquier usuario de Internet para utilizar, enviar, recibir u ofrecer cualquier contenido, aplicación o servicio legal a través de Internet, así como cualquier otro tipo de actividad o uso legal realizado a través de la red. En este sentido, deberán ofrecer a cada usuario un servicio de acceso a Internet o de conectividad al proveedor de acceso a Internet, según corresponda, que no distinga arbitrariamente contenidos, aplicaciones o servicios, basados en la fuente de origen o propiedad de éstos, habida cuenta de las distintas configuraciones de la conexión a Internet según el contrato vigente con los usuarios.
Con todo, los concesionarios de servicio público de telecomunicaciones y los proveedores de acceso a Internet podrán tomar las medidas o acciones necesarias para la gestión de tráfico y administración de red, en el exclusivo ámbito de la actividad que les ha sido autorizada, siempre que ello no tenga por objeto realizar acciones que afecten o puedan afectar la libre competencia. Los concesionarios y los proveedores procurarán preservar la privacidad de los usuarios, la protección contra virus y la seguridad de la red. Asimismo, podrán bloquear el acceso a determinados contenidos, aplicaciones o servicios, sólo ha pedido expreso del usuario, y a sus expensas. En ningún caso, este bloqueo podrá afectar de manera arbitraria a los proveedores de servicios y aplicaciones que se prestan en Internet.
b) No podrán limitar el derecho de un usuario a incorporar o utilizar cualquier clase de instrumentos, dispositivos o aparatos en la red, siempre que sean legales y que los mismos no dañen o perjudiquen la red o la calidad del servicio.
c) Deberán ofrecer, a expensas de los usuarios que lo soliciten, servicios de controles parentales para contenidos que atenten contra la ley, la moral o  las buenas costumbres, siempre y cuando el usuario reciba información por adelantado y de manera clara y precisa respecto del alcance de tales servicios.
d) Deberán publicar en su sitio web, toda la información relativa a las características del acceso a Internet ofrecido, su velocidad, calidad del enlace, diferenciando   entre las conexiones nacionales e internacionales, así como la naturaleza y garantías del servicio.
El usuario podrá solicitar al concesionario o al proveedor, según lo estime, que le entregue dicha información a su costo, por escrito y dentro de un plazo de 30 días contado desde la solicitud.
Artículo 85 O, Ley 17.336 dice relación y protege los derechos de los artistas intérpretes o ejecutantes sobre sus interpretaciones o ejecuciones, los derechos de los productores de fonogramas sobre sus grabaciones y los derechos de los organismos de radiodifusión sobre sus programas de radio y de televisión. En Chile, el organismo que tiene a su cargo el Registro de los derechos de autor y derechos conexos, y las demás funciones que la ley N° 17.336, sobre Propiedad Intelectual y su Reglamento, es el Departamento de Derechos Intelectuales, dependiente de la Dirección de Bibliotecas, Archivos y Museos, del Ministerio de Educación
Ley 20.659 establece un sistema simplificado para la constitución, modificación, transformación, fusión, división, terminación y disolución de las personas jurídicas enumeradas en su artículo 2 (empresa individual de responsabilidad limitada, sociedad de responsabilidad limitada, sociedad anónima cerrada, sociedad anónima de garantía recíproca, sociedad colectiva comercial, sociedad por acciones, sociedad en comandita simple y sociedad en comandita por acciones).
Anexo 4: Punto de equilibrio de proyecto.
El punto de equilibrio es aquel punto donde los Ingresos totales se igualan a los Costes totales.
Vendiendo por encima de dicho punto se obtienen beneficios y vendiendo  por debajo se obtienen pérdidas.
El cálculo esta descrito en las siguientes tablas:
Tabla 30: Datos iniciales

Fuente: Elaboración propia
Tabla 31: Datos para el gráfico

Fuente: Elaboración propia
Gráfico 27: Gráfico punto de equilibrio del proyecto.

Fuente: Elaboración propia
Por lo tanto, para alcanzar el punto de equilibrio, se debe vender por sobre 61.485 unidades anuales.
Anexo 5: Lista de ilustraciones
   Ilustración 1: Resumen de enfoques por tipo de investigación
27
   Ilustración 2: Proceso cuantitativo
28
   Ilustración 3: Proceso cualitativo.
29
   Ilustración 4: Cuadro investigación mixta
30
   Ilustración 5: Carta Pokemon
32
   Ilustración 6: Dados y carta del Juego Dice Masters
34
   Ilustración 7: Demostración del juego de tablero Warhammer Fantasy   Battle
....................................................................................................................   36
   Ilustración 8: Demostración de elementos del juego Heroclix
39
   Ilustración 9: Las cinco fuerzas de Porter
43
   Ilustración 10: Modelo de Negocios Canvas
47
   Ilustración 11: Análisis FODA: fortalezas (F), oportunidades (O), debilidades (D) y amenazas (A)
53
   Ilustración 12: Jerarquización y selección Debilidades y Fortalezas
54
   Ilustración 13 Jerarquización y Selección de Amenazas y Oportunidades .. 55 [image: image18.png]


   Ilustración 14: Categoría de amenazas y oportunidades
56
   Ilustración 15: Fórmula para determinar tamaño de la muestra.
59
   Ilustración 16: Fórmula para determinar error muestral
60
   Ilustración 17: Fórmula para determinar el VAN
61
   Ilustración 18: Fórmula de Tasa Interna de Retorno (TIR)
62
   Ilustración 19: Ficha para recolección de datos bibliográficos
69
   Ilustración 20: Fases de la investigación para el plan de negocios
76
   Ilustración 21: Planteamiento de fórmula para determinación de la    muestra.
....................................................................................................................   79
   Ilustración 22: Cálculo del tamaño de una muestra en Excel
79
   Ilustración 23: Plan de análisis
81
   Ilustración 24: Fotografía de la fachada de la tienda a observar.
83
   Ilustración 25: Entrevista realizada.
86
   Ilustración 26: Aplicación en plataforma App Store
129
   Ilustración 27: Aplicación en plataforma Play Store.
130
Ilustración 28: Ícono de la aplicación
152
   Ilustración 29: Ventana de inicio y carga de la aplicación
153
   Ilustración 30: Ventana de registro del usuario
153
   Ilustración 31: Ventana de perfiles
154
   Ilustración 32: Ventana de Chat.
154
   Ilustración 33: Perfil del usuario
155
   Ilustración 34: Configuración de usuario.
156
   Ilustración 35: Filtro de búsqueda de usuarios.
157
   Ilustración 36: Demostración plan “underground”
158
   Ilustración 37: Demostración plan “Full Screen”
159
   Ilustración 38: Sitio WEB de la aplicación
162
Ilustración 39: Proporción del mercado de descargas
171
Anexo 6: Lista de gráficos
   Gráfico 1: Respuesta a pregunta 1
87
   Gráfico 2: Consolidado de respuestas a pregunta 1.
88
   Gráfico 3: Respuestas a pregunta 2
89
   Gráfico 4: Consolidado de respuestas a pregunta 2.
90
   Gráfico 5: Respuesta a pregunta 3
91
   Gráfico 6: Consolidado de respuestas a pregunta 3.
92
   Gráfico 7: Respuesta a pregunta 4
93
   Gráfico 8: Consolidado de respuestas a pregunta 4.
94
   Gráfico 9: Respuesta a pregunta 5
95
   Gráfico 10: Consolidado de respuestas a pregunta 5.
96
   Gráfico 11: Respuesta a pregunta 6
97
   Gráfico 12: Consolidado de respuestas a pregunta 6.
98
   Gráfico 13: Respuesta a pregunta 7
99
   Gráfico 14: Consolidado de respuestas a pregunta 7.
100
   Gráfico 15: Respuesta a pregunta 8
101
   Gráfico 16: Consolidado de respuestas a pregunta 8.
102
   Gráfico 17: Respuesta a pregunta 9
104
   Gráfico 18: Consolidado de respuestas a pregunta 9.
105
   Gráfico 19: Respuesta a pregunta 10
106
   Gráfico 20: Consolidado de respuestas a pregunta 10.
107
   Gráfico 21: Respuesta a pregunta 11
108
   Gráfico 22: Consolidado de respuestas a pregunta 11.
109
   Gráfico 23: Respuesta a pregunta 12
110
   Gráfico 24: Consolidado de respuestas a pregunta 12.
111
   Gráfico 25: Respuesta a pregunta 13
112
   Gráfico 26 Consolidado de respuestas a pregunta 13.
113
Gráfico 27: Gráfico punto de equilibrio del proyecto.
212
Anexo 7: Lista de tablas
   Tabla 1: Resultados pregunta 1
114
   Tabla 2: Resultados pregunta 2
115
   Tabla 3: Resultados pregunta 3
115
   Tabla 4: Resultados pregunta 4
116
   Tabla 5: Resultados pregunta 5
116
   Tabla 6: Resultados pregunta 6
117
   Tabla 7: Resultados pregunta 7
117
   Tabla 8: Resultados pregunta 8
118
   Tabla 9: Resultados pregunta 9
118
   Tabla 10: Resultados pregunta 10
119
   Tabla 11: Resultados pregunta 11
119
   Tabla 12: Resultados pregunta 12
120
   Tabla 13: Resultados pregunta 13
120
   Tabla 14: Poder de negociación de los clientes
122
   Tabla 15: Poder de negociación de los proveedores.
124
   Tabla 16: Amenaza de nuevos competidores.
125
   Tabla 17: Amenaza de productos o servicios sustitutos.
126
   Tabla 18: Rivalidad entre los competidores existentes
127
   Tabla 19: Amortización del crédito
132
   Tabla 20: FODA
146
   Tabla 21: Jerarquización de debilidades y fortalezas.
146
   Tabla 22: Categorización de amenazas y oportunidades:
148
   Tabla 23: Cuadro activo fijo
169
   Tabla 24: Cuadro Activo Intangible
170
   Tabla 25: Cuadro de ingresos
173
   Tabla 26: Estimación anual de la UF
175
   Tabla 27: Cuadro de gastos y costos
177
   Tabla 28: Cuadro de capital de trabajo.
178
   Tabla 29: Flujo de caja del proyecto.
179
   Tabla 30: Datos iniciales
211
Tabla 31: Datos para el gráfico
211
Anexo 8: Tabulación de respuesta de la  encuesta.
Resultados 1 a 30
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 -
Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	1
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	2
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	3
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	4
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	5
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	6
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	7
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	8
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	9
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	10
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	11
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	12
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	13
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	14
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	15
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	16
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	17
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	18
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	19
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	20
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	21
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	22
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	23
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	24
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	25
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	26
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	27
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	28
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	29
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	30
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	1
	Jugador Temporal o Estacionario

	2
	Jugador Temporal o Estacionario

	3
	Jugador Temporal o Estacionario

	4
	Jugador Ocasional

	5
	Jugador Frecuente

	6
	Jugador Ocasional

	7
	Jugador Frecuente

	8
	Jugador Ocasional

	9
	Jugador Frecuente

	10
	Jugador Temporal o Estacionario

	11
	Jugador Ocasional

	12
	Jugador Frecuente

	13
	Jugador Ocasional

	14
	Jugador Ocasional

	15
	Jugador Ocasional

	16
	Jugador Ocasional

	17
	Jugador Ocasional

	18
	Jugador Ocasional

	19
	Jugador Ocasional

	20
	Jugador Ocasional

	21
	Jugador Frecuente

	22
	Jugador Temporal o Estacionario

	23
	Jugador Temporal o Estacionario

	24
	Jugador Ocasional

	25
	Jugador Temporal o Estacionario

	26
	Jugador Ocasional

	27
	Jugador Ocasional

	28
	Jugador Ocasional

	29
	Jugador Ocasional

	30
	Jugador Frecuente


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	1
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	2
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	3
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	4
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	5
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	6
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	7
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	8
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	9
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	10
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	11
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	12
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	13
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	14
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	15
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	16
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	17
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	18
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	19
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	20
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	21
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	22
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	23
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	24
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	25
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	26
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	27
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	28
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	29
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	30
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	1
	Sí
	No

	2
	Sí
	No

	3
	Sí
	No

	4
	No
	No

	5
	Sí
	No

	6
	Sí
	No

	7
	Sí
	No

	8
	Sí
	No

	9
	Sí
	No

	10
	Sí
	Sí

	11
	Sí
	No

	12
	No
	No

	13
	Sí
	No

	14
	Sí
	No

	15
	Sí
	No

	16
	Sí
	No

	17
	Sí
	No

	18
	Sí
	No

	19
	Sí
	No

	20
	No
	No

	21
	Sí
	No

	22
	Sí
	No

	23
	No
	No

	24
	Sí
	No

	25
	Sí
	No

	26
	Sí
	Sí

	27
	Sí
	No

	28
	Sí
	No

	29
	Sí
	No

	30
	Sí
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	1
	Sitios Web

	2
	Redes Sociales

	3
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	4
	Redes Sociales

	5
	Sitios Web

	6
	Sitios Web

	7
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	8
	Redes Sociales

	9
	Redes Sociales

	10
	N/A

	11
	Redes Sociales, Sitios Web

	12
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	13
	Redes Sociales

	14
	Redes Sociales, Sitios Web

	15
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	16
	Mediante un conocido

	17
	Mediante un conocido

	18
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	19
	Mediante un conocido

	20
	Redes Sociales

	21
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	22
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	23
	Sitios Web

	24
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	25
	Redes Sociales, Sitios Web

	26
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	27
	Diario, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	28
	Revistas, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	29
	Mediante un conocido

	30
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	1
	No
	Intercambiar

	2
	Sí
	Intercambiar

	3
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	4
	Sí
	Jugar

	5
	Sí
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	6
	Sí
	Intercambiar

	7
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	8
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	9
	Sí
	Intercambiar

	10
	No
	Jugar

	11
	Sí
	Intercambiar

	12
	Sí
	Intercambiar

	13
	Sí
	Jugar

	14
	Sí
	Jugar, Intercambiar

	15
	Sí
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	16
	No
	Jugar

	17
	Sí
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	18
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	19
	Sí
	Intercambiar

	20
	Sí
	Intercambiar

	21
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	22
	No
	Intercambiar, Vender, Comprar

	23
	No
	Intercambiar

	24
	Sí
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	25
	No
	Jugar, Chatear

	26
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	27
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	28
	No
	Intercambiar, Vender, Comprar

	29
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	30
	Sí
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	1
	
	No

	2
	Sí
	No

	3
	No
	Sí

	4
	Sí
	No

	5
	Sí
	No

	6
	Sí
	No

	7
	No
	No

	8
	Sí
	No

	9
	No
	No

	10
	No
	No

	11
	No
	Sí

	12
	No
	No

	13
	No
	No

	14
	No
	No

	15
	No
	No

	16
	No
	No

	17
	No
	No

	18
	Sí
	Sí

	19
	No
	Sí

	20
	No
	Sí

	21
	Sí
	Sí

	22
	Sí
	Sí

	23
	Sí
	No

	24
	Sí
	Sí

	25
	Sí
	No

	26
	No
	No

	27
	Sí
	Sí

	28
	Sí
	Sí

	29
	Sí
	Sí

	30
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	1
	de $500 a $999 Pesos

	2
	de $1000 a $1999 Pesos

	3
	de $1000 a $1999 Pesos

	4
	de $500 a $999 Pesos

	5
	de $500 a $999 Pesos

	6
	de $500 a $999 Pesos

	7
	

	8
	de $1000 a $1999 Pesos

	9
	de $500 a $999 Pesos

	10
	

	11
	de $1000 a $1999 Pesos

	12
	de $500 a $999 Pesos

	13
	de $500 a $999 Pesos

	14
	de $500 a $999 Pesos

	15
	de $1000 a $1999 Pesos

	16
	de $500 a $999 Pesos

	17
	de $500 a $999 Pesos

	18
	de $2000 a $2999 Pesos

	19
	de $2000 a $2999 Pesos

	20
	de $1000 a $1999 Pesos

	21
	de $1000 a $1999 Pesos

	22
	de $1000 a $1999 Pesos

	23
	de $500 a $999 Pesos

	24
	de $1000 a $1999 Pesos

	25
	

	26
	de $1000 a $1999 Pesos

	27
	de $1000 a $1999 Pesos

	28
	de $500 a $999 Pesos

	29
	de $500 a $999 Pesos

	30
	


Resultados 31 a 65
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	31
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	32
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	33
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	34
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	35
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	36
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	37
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	38
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	39
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	40
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	41
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	42
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	43
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	44
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	45
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	46
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	47
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	48
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	49
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	50
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	51
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	52
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	53
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	54
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	55
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	56
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	57
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	58
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	59
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	60
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	61
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	62
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	63
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	64
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	65
	15 a 20 años
	Mujer
	No


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	31
	Jugador Frecuente

	32
	Jugador Temporal o Estacionario

	33
	Jugador Ocasional

	34
	Jugador Ocasional

	35
	Jugador Temporal o Estacionario

	36
	Jugador Frecuente

	37
	Jugador Temporal o Estacionario

	38
	Jugador Frecuente

	39
	Jugador Frecuente

	40
	Jugador Temporal o Estacionario

	41
	Jugador Temporal o Estacionario

	42
	Jugador Frecuente

	43
	Jugador Frecuente

	44
	Jugador Frecuente

	45
	Jugador Ocasional

	46
	Jugador Ocasional

	47
	Jugador Ocasional

	48
	Jugador Frecuente

	49
	Jugador Temporal o Estacionario

	50
	Jugador Ocasional

	51
	Jugador Ocasional

	52
	Jugador Ocasional

	53
	Jugador Frecuente

	54
	Jugador Frecuente

	55
	Jugador Temporal o Estacionario

	56
	Jugador Frecuente

	57
	Jugador Ocasional

	58
	Jugador Frecuente

	59
	Jugador Temporal o Estacionario

	60
	Jugador Ocasional

	61
	Jugador Frecuente

	62
	Jugador Temporal o Estacionario

	63
	Jugador Temporal o Estacionario

	64
	Jugador Frecuente

	65
	Jugador Frecuente


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	31
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	32
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	33
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	34
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	35
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	36
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	37
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	38
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	39
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	40
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	41
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	42
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	43
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	44
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	45
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	46
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo:


	
	Pokémon Go)

	47
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	48
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	49
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	50
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	51
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	52
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	53
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	54
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	55
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	56
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	57
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	58
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Overwatch

	59
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	60
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	61
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), shooter

	62
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	63
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	64
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends)

	65
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	31
	Sí
	No

	32
	Sí
	No

	33
	No
	No

	34
	No
	Sí

	35
	Sí
	No

	36
	Sí
	No

	37
	Sí
	No

	38
	Sí
	Sí

	39
	Sí
	Sí

	40
	No
	No

	41
	Sí
	No

	42
	Sí
	No

	43
	Sí
	No

	44
	Sí
	No

	45
	Sí
	No

	46
	No
	No

	47
	Sí
	No

	48
	Sí
	No

	49
	No
	Sí

	50
	Sí
	No

	51
	Sí
	No

	52
	Sí
	Sí

	53
	Sí
	No

	54
	No
	No

	55
	Sí
	No

	56
	Sí
	No

	57
	No
	No

	58
	No
	Sí

	59
	Sí
	No

	60
	No
	No

	61
	Sí
	No

	62
	Sí
	No

	63
	Sí
	No

	64
	Sí
	No

	65
	Sí
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	31
	Redes Sociales

	32
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	33
	Redes Sociales

	34
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	35
	No es como si estuviera pendiente de eso, simplemente las encuentro de casualidad xd

	36
	Redes Sociales

	37
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	38
	Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	39
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	40
	Redes Sociales, Sitios Web

	41
	Sitios Web

	42
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	43
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	44
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	45
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	46
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	47
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	48
	Redes Sociales, Sitios Web

	49
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	50
	No me entero

	51
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	52
	Redes Sociales

	53
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	54
	Redes Sociales

	55
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	56
	Redes Sociales, Sitios Web

	57
	Mediante un conocido

	58
	Yo mismo voy chequeando la appstore

	59
	Sitios Web

	60
	Redes Sociales, Sitios Web

	61
	Sitios Web, Mediante un conocido

	62
	Redes Sociales

	63
	Redes Sociales

	64
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	65
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	31
	Sí

	32
	Sí

	33
	Sí

	34
	Sí

	35
	No

	36
	Sí

	37
	Sí

	38
	No

	39
	No

	40
	Sí

	41
	No

	42
	Sí

	43
	Sí

	44
	Sí

	45
	Sí

	46
	Sí

	47
	Sí

	48
	Sí

	49
	Sí

	50
	Sí

	51
	No

	52
	Sí

	53
	Sí

	54
	Sí

	55
	Sí

	56
	Sí

	57
	Sí

	58
	Sí

	59
	Sí

	60
	No

	61
	Sí

	62
	Sí

	63
	Sí

	64
	Sí

	65
	Sí


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	31
	Sí
	No

	32
	Sí
	No

	33
	Sí
	No

	34
	Sí
	Sí

	35
	Sí
	No

	36
	Sí
	Sí

	37
	Sí
	No

	38
	No
	No

	39
	Sí
	No

	40
	No
	No

	41
	Sí
	Sí

	42
	Sí
	Sí

	43
	Sí
	No

	44
	Sí
	Sí

	45
	Sí
	No

	46
	Sí
	Sí

	47
	Sí
	Sí

	48
	Sí
	No

	49
	Sí
	No

	50
	Sí
	No

	51
	Sí
	No

	52
	Sí
	Sí

	53
	Sí
	Sí

	54
	Sí
	Sí

	55
	No
	Sí

	56
	Sí
	Sí

	57
	Sí
	Sí

	58
	Sí
	No

	59
	Sí
	No

	60
	Sí
	No

	61
	Sí
	No

	62
	Sí
	Sí

	63
	Sí
	No

	64
	No
	No

	65
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	31
	de $500 a $999 Pesos

	32
	de $500 a $999 Pesos

	33
	de $500 a $999 Pesos

	34
	de $1000 a $1999 Pesos

	35
	de $500 a $999 Pesos

	36
	de $500 a $999 Pesos

	37
	

	38
	de $500 a $999 Pesos

	39
	

	40
	de $500 a $999 Pesos

	41
	de $500 a $999 Pesos

	42
	de $1000 a $1999 Pesos

	43
	de $500 a $999 Pesos

	44
	de $500 a $999 Pesos

	45
	de $500 a $999 Pesos

	46
	de $1000 a $1999 Pesos

	47
	de $1000 a $1999 Pesos

	48
	de $500 a $999 Pesos

	49
	de $500 a $999 Pesos

	50
	de $1000 a $1999 Pesos

	51
	de $1000 a $1999 Pesos

	52
	de $1000 a $1999 Pesos

	53
	de $1000 a $1999 Pesos

	54
	de $1000 a $1999 Pesos

	55
	de $1000 a $1999 Pesos

	56
	de $1000 a $1999 Pesos

	57
	de $1000 a $1999 Pesos

	58
	de $500 a $999 Pesos

	59
	de $500 a $999 Pesos

	60
	de $500 a $999 Pesos

	61
	de $500 a $999 Pesos

	62
	de $500 a $999 Pesos

	63
	de $500 a $999 Pesos

	64
	de $500 a $999 Pesos

	65
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 66 a 100
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	66
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	67
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	68
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	69
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	70
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	71
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	72
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	73
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	74
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	75
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	76
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	77
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	78
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	79
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	80
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	81
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	82
	15 a 20 años
	Mujer
	No

	83
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	84
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	85
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	86
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	87
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	88
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	89
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	90
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	91
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	92
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	93
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	94
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	95
	15 a 20 años
	Hombre
	No

	96
	15 a 20 años
	Mujer
	Sí

	97
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	98
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	99
	15 a 20 años
	Hombre
	Sí

	100
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	66
	Jugador Ocasional

	67
	Jugador Temporal o Estacionario

	68
	Jugador Ocasional

	69
	Jugador Temporal o Estacionario

	70
	Jugador Temporal o Estacionario

	71
	Jugador Frecuente

	72
	Jugador Frecuente

	73
	Jugador Temporal o Estacionario

	74
	Jugador Ocasional

	75
	Jugador Temporal o Estacionario

	76
	Jugador Frecuente

	77
	Jugador Frecuente

	78
	Jugador Frecuente

	79
	Jugador Frecuente

	80
	Jugador Frecuente

	81
	Jugador Frecuente

	82
	Jugador Ocasional

	83
	Jugador Ocasional

	84
	Jugador Frecuente

	85
	Jugador Frecuente

	86
	Jugador Frecuente

	87
	Jugador Frecuente

	88
	Jugador Frecuente

	89
	Jugador Frecuente

	90
	Jugador Frecuente

	91
	Jugador Frecuente

	92
	Jugador Temporal o Estacionario

	93
	Jugador Ocasional

	94
	Jugador Frecuente

	95
	Jugador Frecuente

	96
	Jugador Ocasional

	97
	Jugador Ocasional

	98
	Jugador Frecuente

	99
	Jugador Frecuente

	100
	Jugador Frecuente


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	66
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	67
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	68
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	69
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	70
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	71
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	72
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	73
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	74
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	75
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	76
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	77
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	78
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	79
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Plataforma

	80
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	81
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	82
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	83
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	84
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	85
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	86
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	87
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	88
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	89
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	90
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	91
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	92
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	93
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	94
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	95
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	96
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	97
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	98
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	99
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	100
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?.
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	66
	Sí
	No

	67
	No
	No

	68
	Sí
	No

	69
	Sí
	No

	70
	Sí
	No

	71
	Sí
	No

	72
	Sí
	No

	73
	Sí
	No

	74
	Sí
	No

	75
	Sí
	No

	76
	Sí
	No

	77
	Sí
	No

	78
	Sí
	No

	79
	Sí
	Sí

	80
	Sí
	No

	81
	Sí
	No

	82
	Sí
	No

	83
	Sí
	Sí

	84
	No
	No

	85
	Sí
	Sí

	86
	Sí
	No

	87
	Sí
	No

	88
	Sí
	No

	89
	Sí
	No

	90
	Sí
	No

	91
	Sí
	Sí

	92
	No
	No

	93
	Sí
	No

	94
	Sí
	Sí

	95
	Sí
	No

	96
	Sí
	No

	97
	No
	No

	98
	Sí
	No

	99
	No
	No

	100
	No
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	66
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	67
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	68
	Redes Sociales

	69
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	70
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	71
	Redes Sociales

	72
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	73
	Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	74
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	75
	Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	76
	Redes Sociales, Sitios Web

	77
	Redes Sociales, Sitios Web

	78
	Sitios Web

	79
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	80
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	81
	Redes Sociales, Sitios Web

	82
	Redes Sociales, Sitios Web

	83
	Sitios Web, Mediante un conocido

	84
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	85
	Sitios Web

	86
	youtube

	87
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	88
	Sitios Web

	89
	Redes Sociales, Sitios Web, Revisando la tienda periódicamente

	90
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	91
	la veo por plaistaro

	92
	Publicidad en medios de comunicación

	93
	Redes Sociales, Sitios Web

	94
	Revistas, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	95
	Redes Sociales, Sitios Web

	96
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	97
	Publicidad en medios de comunicación

	98
	Redes Sociales

	99
	Mediante un conocido

	100
	Mediante un conocido


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	66
	Sí

	67
	No

	68
	Sí

	69
	Sí

	70
	Sí

	71
	Sí

	72
	Sí

	73
	Sí

	74
	Sí

	75
	Sí

	76
	Sí

	77
	Sí

	78
	Sí

	79
	Sí

	80
	No

	81
	Sí

	82
	Sí

	83
	No

	84
	Sí

	85
	Sí

	86
	Sí

	87
	Sí

	88
	Sí

	89
	No

	90
	Sí

	91
	Sí

	92
	Sí

	93
	Sí

	94
	Sí

	95
	Sí

	96
	Sí

	97
	Sí

	98
	Sí

	99
	No

	100
	No


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	66
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	67
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	68
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	69
	Jugar, Intercambiar

	70
	Intercambiar

	71
	Intercambiar

	72
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	73
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	74
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	75
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	76
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	77
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	78
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	79
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	80
	Intercambiar

	81
	Intercambiar, Chatear

	82
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	83
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	84
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	85
	Intercambiar

	86
	Intercambiar

	87
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	88
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	89
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	90
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	91
	Intercambiar

	92
	Jugar

	93
	Intercambiar, Chatear

	94
	Chatear

	95
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	96
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	97
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	98
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	99
	Comprar

	100
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	66
	Sí
	No

	67
	Sí
	No

	68
	Sí
	Sí

	69
	No
	Sí

	70
	No
	No

	71
	Sí
	No

	72
	Sí
	No

	73
	Sí
	No

	74
	Sí
	No

	75
	Sí
	No

	76
	Sí
	Sí

	77
	Sí
	No

	78
	Sí
	No

	79
	Sí
	Sí

	80
	Sí
	Sí

	81
	No
	No

	82
	Sí
	Sí

	83
	Sí
	Sí

	84
	Sí
	Sí

	85
	Sí
	Sí

	86
	Sí
	No

	87
	Sí
	No

	88
	Sí
	No

	89
	No
	No

	90
	Sí
	No

	91
	Sí
	Sí

	92
	Sí
	No

	93
	Sí
	No

	94
	Sí
	Sí

	95
	Sí
	No

	96
	Sí
	Sí

	97
	Sí
	Sí

	98
	Sí
	No

	99
	No
	No

	100
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	66
	de $500 a $999 Pesos

	67
	de $500 a $999 Pesos

	68
	de $1000 a $1999 Pesos

	69
	de $500 a $999 Pesos

	70
	de $500 a $999 Pesos

	71
	de $500 a $999 Pesos

	72
	de $500 a $999 Pesos

	73
	

	74
	

	75
	

	76
	de $1000 a $1999 Pesos

	77
	de $500 a $999 Pesos

	78
	

	79
	de $1000 a $1999 Pesos

	80
	de $1000 a $1999 Pesos

	81
	de $500 a $999 Pesos

	82
	de $500 a $999 Pesos

	83
	de $500 a $999 Pesos

	84
	de $1000 a $1999 Pesos

	85
	de $500 a $999 Pesos

	86
	de $500 a $999 Pesos

	87
	de $500 a $999 Pesos

	88
	

	89
	de $500 a $999 Pesos

	90
	de $500 a $999 Pesos

	91
	de $1000 a $1999 Pesos

	92
	de $500 a $999 Pesos

	93
	de $500 a $999 Pesos

	94
	de $500 a $999 Pesos

	95
	de $1000 a $1999 Pesos

	96
	de $500 a $999 Pesos

	97
	de $1000 a $1999 Pesos

	98
	

	99
	de $500 a $999 Pesos

	100
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 101 a 140
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	101
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	102
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	103
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	104
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	105
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	106
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	107
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	108
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	109
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	110
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	111
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	112
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	113
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	114
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	115
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	116
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	117
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	118
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	119
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	120
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	121
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	122
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	123
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	124
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	125
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	126
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	127
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	128
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	129
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	130
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	131
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	132
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	133
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	134
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	135
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	136
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	137
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	138
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	139
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	140
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	101
	Jugador Ocasional

	102
	Jugador Temporal o Estacionario

	103
	Jugador Frecuente

	104
	Jugador Temporal o Estacionario

	105
	Jugador Temporal o Estacionario

	106
	Jugador Frecuente

	107
	Jugador Temporal o Estacionario

	108
	Jugador Ocasional

	109
	Jugador Ocasional

	110
	Jugador Ocasional

	111
	Jugador Frecuente

	112
	Jugador Ocasional

	113
	Jugador Ocasional

	114
	Jugador Frecuente

	115
	Jugador Ocasional

	116
	Jugador Temporal o Estacionario

	117
	Jugador Ocasional

	118
	Jugador Temporal o Estacionario

	119
	Jugador Temporal o Estacionario

	120
	Jugador Temporal o Estacionario

	121
	Jugador Temporal o Estacionario

	122
	Jugador Temporal o Estacionario

	123
	Jugador Temporal o Estacionario

	124
	Jugador Frecuente

	125
	Jugador Frecuente

	126
	Jugador Frecuente

	127
	Jugador Temporal o Estacionario

	128
	Jugador Temporal o Estacionario

	129
	Jugador Ocasional

	130
	Jugador Ocasional

	131
	Jugador Frecuente

	132
	Jugador Frecuente

	133
	Jugador Ocasional

	134
	Jugador Ocasional

	135
	Jugador Temporal o Estacionario

	136
	Jugador Frecuente

	137
	Jugador Ocasional

	138
	Jugador Ocasional

	139
	Jugador Temporal o Estacionario

	140
	Jugador Temporal o Estacionario


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	101
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	102
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	103
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	104
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	105
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	106
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Hearthstone

	107
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	108
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	109
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	110
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	111
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	112
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	113
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	114
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	115
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	116
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	117
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	118
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	119
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	120
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	121
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	122
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	123
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	124
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	125
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	126
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	127
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	128
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	129
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas,


	
	Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	130
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	131
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	132
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	133
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	134
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	135
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	136
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	137
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	138
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	139
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	140
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?.
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	101
	No
	No

	102
	Sí
	No

	103
	Sí
	No

	104
	Sí
	No

	105
	Sí
	No

	106
	No
	No

	107
	No
	No

	108
	No
	No

	109
	Sí
	Sí

	110
	Sí
	No

	111
	No
	No

	112
	Sí
	No

	113
	No
	No

	114
	Sí
	No

	115
	Sí
	No

	116
	Sí
	Sí

	117
	Sí
	No

	118
	Sí
	No

	119
	Sí
	No

	120
	Sí
	No

	121
	Sí
	No

	122
	Sí
	No

	123
	No
	No

	124
	Sí
	No

	125
	Sí
	Sí

	126
	Sí
	No

	127
	Sí
	No

	128
	Sí
	No

	129
	Sí
	No

	130
	No
	No

	131
	Sí
	No

	132
	Sí
	No

	133
	No
	Sí

	134
	No
	Sí

	135
	Sí
	No

	136
	Sí
	No

	137
	Sí
	No

	138
	Sí
	No

	139
	Sí
	No

	140
	Sí
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	101
	Redes Sociales, Sitios Web

	102
	Redes Sociales

	103
	Redes Sociales

	104
	Diario

	105
	Redes Sociales

	106
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	107
	Redes Sociales

	108
	Redes Sociales

	109
	Redes Sociales

	110
	Redes Sociales

	111
	Redes Sociales

	112
	Redes Sociales, Sitios Web

	113
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	114
	Mediante un conocido

	115
	Redes Sociales

	116
	Redes Sociales

	117
	Diario

	118
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	119
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	120
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	121
	Redes Sociales

	122
	Sitios Web

	123
	Publicidad en medios de comunicación

	124
	Sitios Web

	125
	Redes Sociales

	126
	Redes Sociales

	127
	Redes Sociales

	128
	Redes Sociales

	129
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	130
	Redes Sociales

	131
	Redes Sociales, Sitios Web

	132
	Redes Sociales

	133
	Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	134
	Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	135
	Mediante un conocido

	136
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	137
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	138
	Mediante un conocido

	139
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	140
	Redes Sociales, Mediante un conocido


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	101
	No

	102
	Sí

	103
	Sí

	104
	Sí

	105
	Sí

	106
	Sí

	107
	Sí

	108
	No

	109
	No

	110
	Sí

	111
	Sí

	112
	Sí

	113
	Sí

	114
	Sí

	115
	Sí

	116
	Sí

	117
	Sí

	118
	Sí

	119
	Sí

	120
	Sí

	121
	Sí

	122
	No

	123
	Sí

	124
	Sí

	125
	Sí

	126
	Sí

	127
	Sí

	128
	Sí

	129
	Sí

	130
	No

	131
	Sí

	132
	Sí

	133
	Sí

	134
	Sí

	135
	Sí

	136
	Sí

	137
	Sí

	138
	Sí

	139
	Sí

	140
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	101
	Intercambiar

	102
	Jugar

	103
	Intercambiar

	104
	Intercambiar

	105
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	106
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	107
	Jugar

	108
	Intercambiar

	109
	Jugar, Intercambiar

	110
	Intercambiar

	111
	Jugar

	112
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	113
	Jugar, Intercambiar

	114
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	115
	Jugar

	116
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	117
	Jugar

	118
	Chatear

	119
	Chatear

	120
	Chatear

	121
	Jugar

	122
	Intercambiar

	123
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	124
	Intercambiar

	125
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	126
	Chatear

	127
	Intercambiar

	128
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	129
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	130
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	131
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	132
	Jugar

	133
	Jugar

	134
	Jugar

	135
	Intercambiar

	136
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	137
	Jugar, Intercambiar

	138
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	139
	Chatear

	140
	Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	101
	Sí
	Sí

	102
	Sí
	Sí

	103
	Sí
	Sí

	104
	Sí
	No

	105
	Sí
	Sí

	106
	Sí
	No

	107
	Sí
	Sí

	108
	Sí
	Sí

	109
	Sí
	Sí

	110
	Sí
	Sí

	111
	Sí
	Sí

	112
	Sí
	No

	113
	Sí
	Sí

	114
	Sí
	No

	115
	Sí
	Sí

	116
	Sí
	Sí

	117
	Sí
	Sí

	118
	No
	No

	119
	Sí
	No

	120
	Sí
	No

	121
	Sí
	Sí

	122
	Sí
	No

	123
	Sí
	No

	124
	Sí
	No

	125
	Sí
	Sí

	126
	Sí
	No

	127
	Sí
	No

	128
	Sí
	Sí

	129
	Sí
	No

	130
	Sí
	No

	131
	Sí
	Sí

	132
	Sí
	No

	133
	Sí
	Sí

	134
	Sí
	Sí

	135
	Sí
	No

	136
	Sí
	No

	137
	Sí
	No

	138
	Sí
	Sí

	139
	Sí
	No

	140
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	101
	de $1000 a $1999 Pesos

	102
	de $2000 a $2999 Pesos

	103
	de $2000 a $2999 Pesos

	104
	de $500 a $999 Pesos

	105
	de $2000 a $2999 Pesos

	106
	de $500 a $999 Pesos

	107
	de $500 a $999 Pesos

	108
	de $500 a $999 Pesos

	109
	de $1000 a $1999 Pesos

	110
	de $1000 a $1999 Pesos

	111
	de $2000 a $2999 Pesos

	112
	de $500 a $999 Pesos

	113
	de $2000 a $2999 Pesos

	114
	de $500 a $999 Pesos

	115
	de $500 a $999 Pesos

	116
	de $1000 a $1999 Pesos

	117
	de $1000 a $1999 Pesos

	118
	de $500 a $999 Pesos

	119
	de $500 a $999 Pesos

	120
	de $500 a $999 Pesos

	121
	de $1000 a $1999 Pesos

	122
	de $500 a $999 Pesos

	123
	de $500 a $999 Pesos

	124
	de $1000 a $1999 Pesos

	125
	de $2000 a $2999 Pesos

	126
	de $500 a $999 Pesos

	127
	de $500 a $999 Pesos

	128
	de $1000 a $1999 Pesos

	129
	de $500 a $999 Pesos

	130
	de $500 a $999 Pesos

	131
	de $500 a $999 Pesos

	132
	de $500 a $999 Pesos

	133
	de $1000 a $1999 Pesos

	134
	de $1000 a $1999 Pesos

	135
	de $500 a $999 Pesos

	136
	de $500 a $999 Pesos

	137
	de $500 a $999 Pesos

	138
	de $1000 a $1999 Pesos

	139
	de $500 a $999 Pesos

	140
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 141 a 180
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	141
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	142
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	143
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	144
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	145
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	146
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	147
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	148
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	149
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	150
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	151
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	152
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	153
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	154
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	155
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	156
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	157
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	158
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	159
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	160
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	161
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	162
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	163
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	164
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	165
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	166
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	167
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	168
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	169
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	170
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	171
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	172
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	173
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	174
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	175
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	176
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	177
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	178
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	179
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	180
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	141
	Jugador Temporal o Estacionario

	142
	Jugador Temporal o Estacionario

	143
	Jugador Frecuente

	144
	Jugador Temporal o Estacionario

	145
	Jugador Ocasional

	146
	Jugador Frecuente

	147
	Jugador Frecuente

	148
	Jugador Frecuente

	149
	Jugador Ocasional

	150
	Jugador Ocasional

	151
	Jugador Frecuente

	152
	Jugador Frecuente

	153
	Jugador Frecuente

	154
	Jugador Ocasional

	155
	Jugador Frecuente

	156
	Jugador Ocasional

	157
	Jugador Ocasional

	158
	Jugador Ocasional

	159
	Jugador Temporal o Estacionario

	160
	Jugador Frecuente

	161
	Jugador Ocasional

	162
	Jugador Frecuente

	163
	Jugador Ocasional

	164
	Jugador Frecuente

	165
	Jugador Frecuente

	166
	Jugador Temporal o Estacionario

	167
	Jugador Temporal o Estacionario

	168
	Jugador Ocasional

	169
	Jugador Frecuente

	170
	Jugador Frecuente

	171
	Jugador Frecuente

	172
	Jugador Ocasional

	173
	Jugador Frecuente

	174
	Jugador Temporal o Estacionario

	175
	Jugador Frecuente

	176
	Jugador Frecuente

	177
	Jugador Temporal o Estacionario

	178
	Jugador Ocasional

	179
	Jugador Frecuente

	180
	Jugador Ocasional


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	141
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	142
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	143
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	144
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	145
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	146
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	147
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	148
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	149
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	150
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	151
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	152
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	153
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	154
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	155
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	156
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	157
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	158
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	159
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	160
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	161
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	162
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Videojuegos de consolas

	163
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	164
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	165
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	166
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	167
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	168
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	169
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	170
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	171
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	172
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	173
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	174
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	175
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)


	176
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	177
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	178
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	179
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	180
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?.
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	141
	Sí
	No

	142
	Sí
	No

	143
	Sí
	No

	144
	Sí
	No

	145
	Sí
	No

	146
	Sí
	No

	147
	No
	No

	148
	Sí
	Sí

	149
	Sí
	No

	150
	Sí
	No

	151
	Sí
	Sí

	152
	Sí
	No

	153
	No
	No

	154
	Sí
	No

	155
	Sí
	Sí

	156
	Sí
	No

	157
	Sí
	No

	158
	Sí
	No

	159
	Sí
	No

	160
	Sí
	No

	161
	Sí
	No

	162
	Sí
	Sí

	163
	Sí
	No

	164
	Sí
	Sí

	165
	Sí
	No

	166
	Sí
	No

	167
	Sí
	No

	168
	Sí
	No

	169
	Sí
	Sí

	170
	Sí
	Sí

	171
	Sí
	No

	172
	Sí
	Sí

	173
	Sí
	Sí

	174
	Sí
	No

	175
	Sí
	No

	176
	Sí
	No

	177
	No
	No

	178
	Sí
	No

	179
	Sí
	No

	180
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	141
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	142
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	143
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	144
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	145
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	146
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	147
	Mediante un conocido

	148
	Redes Sociales, Sitios Web

	149
	Sitios Web, reviso la appstore todas las semanas

	150
	Sitios Web, Mediante un conocido

	151
	Redes Sociales

	152
	Redes Sociales

	153
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	154
	Mediante un conocido

	155
	Redes Sociales, Sitios Web

	156
	Redes Sociales, Sitios Web

	157
	Redes Sociales

	158
	Redes Sociales

	159
	Sitios Web

	160
	Redes Sociales

	161
	Redes Sociales, Sitios Web

	162
	Redes Sociales, Sitios Web

	163
	Redes Sociales, Sitios Web

	164
	Redes Sociales

	165
	Redes Sociales, Sitios Web

	166
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	167
	Redes Sociales

	168
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	169
	Redes Sociales, Sitios Web

	170
	Redes Sociales, Sitios Web

	171
	Redes Sociales

	172
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	173
	Redes Sociales, Sitios Web

	174
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	175
	Sitios Web

	176
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	177
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	178
	Redes Sociales

	179
	Redes Sociales, Sitios Web

	180
	Sitios Web


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	141
	Sí

	142
	Sí

	143
	Sí

	144
	Sí

	145
	Sí

	146
	No

	147
	Sí

	148
	Sí

	149
	Sí

	150
	Sí

	151
	Sí

	152
	Sí

	153
	No

	154
	Sí

	155
	Sí

	156
	Sí

	157
	Sí

	158
	Sí

	159
	Sí

	160
	Sí

	161
	Sí

	162
	Sí

	163
	Sí

	164
	Sí

	165
	Sí

	166
	Sí

	167
	Sí

	168
	Sí

	169
	No

	170
	Sí

	171
	No

	172
	Sí

	173
	Sí

	174
	Sí

	175
	Sí

	176
	Sí

	177
	Sí

	178
	Sí

	179
	No

	180
	Sí

	
	


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	141
	Jugar, Chatear

	142
	Chatear

	143
	Jugar, Intercambiar

	144
	Jugar, Intercambiar, Vender

	145
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	146
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	147
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	148
	Jugar, Vender, Comprar

	149
	Intercambiar

	150
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	151
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	152
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	153
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	154
	Intercambiar, Vender, Comprar

	155
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	156
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	157
	Jugar, Intercambiar

	158
	Jugar

	159
	Intercambiar

	160
	Jugar, Comprar

	161
	Intercambiar, Vender, Comprar

	162
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	163
	Jugar, Intercambiar

	164
	Jugar

	165
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	166
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	167
	Jugar, Intercambiar

	168
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	169
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	170
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	171
	Jugar, Chatear

	172
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	173
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	174
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	175
	Intercambiar

	176
	Intercambiar

	177
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	178
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	179
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	180
	Jugar


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	141
	Sí
	Sí

	142
	Sí
	No

	143
	Sí
	Sí

	144
	Sí
	No

	145
	Sí
	Sí

	146
	Sí
	No

	147
	Sí
	Sí

	148
	Sí
	No

	149
	Sí
	No

	150
	Sí
	No

	151
	No
	No

	152
	Sí
	Sí

	153
	No
	Sí

	154
	Sí
	No

	155
	Sí
	Sí

	156
	Sí
	No

	157
	Sí
	No

	158
	Sí
	No

	159
	No
	No

	160
	Sí
	Sí

	161
	Sí
	No

	162
	Sí
	Sí

	163
	Sí
	No

	164
	Sí
	Sí

	165
	Sí
	No

	166
	Sí
	No

	167
	Sí
	No

	168
	Sí
	No

	169
	No
	Sí

	170
	Sí
	Sí

	171
	Sí
	Sí

	172
	Sí
	Sí

	173
	Sí
	Sí

	174
	Sí
	Sí

	175
	Sí
	Sí

	176
	Sí
	No

	177
	Sí
	Sí

	178
	Sí
	Sí

	179
	Sí
	Sí

	180
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	141
	de $1000 a $1999 Pesos

	142
	de $500 a $999 Pesos

	143
	de $2000 a $2999 Pesos

	144
	de $500 a $999 Pesos

	145
	de $1000 a $1999 Pesos

	146
	de $500 a $999 Pesos

	147
	de $500 a $999 Pesos

	148
	de $500 a $999 Pesos

	149
	de $500 a $999 Pesos

	150
	de $1000 a $1999 Pesos

	151
	de $500 a $999 Pesos

	152
	de $500 a $999 Pesos

	153
	de $500 a $999 Pesos

	154
	de $500 a $999 Pesos

	155
	de $2000 a $2999 Pesos

	156
	de $500 a $999 Pesos

	157
	de $500 a $999 Pesos

	158
	de $500 a $999 Pesos

	159
	de $500 a $999 Pesos

	160
	de $2000 a $2999 Pesos

	161
	de $500 a $999 Pesos

	162
	de $1000 a $1999 Pesos

	163
	de $500 a $999 Pesos

	164
	de $2000 a $2999 Pesos

	165
	de $500 a $999 Pesos

	166
	de $2000 a $2999 Pesos

	167
	de $1000 a $1999 Pesos

	168
	de $500 a $999 Pesos

	169
	de $500 a $999 Pesos

	170
	de $500 a $999 Pesos

	171
	de $1000 a $1999 Pesos

	172
	de $1000 a $1999 Pesos

	173
	de $500 a $999 Pesos

	174
	de $2000 a $2999 Pesos

	175
	de $500 a $999 Pesos

	176
	de $500 a $999 Pesos

	177
	de $1000 a $1999 Pesos

	178
	de $1000 a $1999 Pesos

	179
	de $500 a $999 Pesos

	180
	de $1000 a $1999 Pesos


Resultados 181 a 220
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	181
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	182
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	183
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	184
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	185
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	186
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	187
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	188
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	189
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	190
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	191
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	192
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	193
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	194
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	195
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	196
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	197
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	198
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	199
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	200
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	201
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	202
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	203
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	204
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	205
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	206
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	207
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	208
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	209
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	210
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	211
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	212
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	213
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	214
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	215
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	216
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	217
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	218
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	219
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	220
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	181
	Jugador Frecuente

	182
	Jugador Ocasional

	183
	Jugador Frecuente

	184
	Jugador Frecuente

	185
	Jugador Frecuente

	186
	Jugador Frecuente

	187
	Jugador Frecuente

	188
	Jugador Temporal o Estacionario

	189
	Jugador Ocasional

	190
	Jugador Ocasional

	191
	Jugador Ocasional

	192
	Jugador Ocasional

	193
	Jugador Frecuente

	194
	Jugador Frecuente

	195
	Jugador Frecuente

	196
	Jugador Ocasional

	197
	Jugador Ocasional

	198
	Jugador Ocasional

	199
	Jugador Frecuente

	200
	Jugador Frecuente

	201
	Jugador Frecuente

	202
	Jugador Frecuente

	203
	Jugador Temporal o Estacionario

	204
	Jugador Ocasional

	205
	Jugador Temporal o Estacionario

	206
	Jugador Temporal o Estacionario

	207
	Jugador Frecuente

	208
	Jugador Frecuente

	209
	Jugador Ocasional

	210
	Jugador Ocasional

	211
	Jugador Temporal o Estacionario

	212
	Jugador Frecuente

	213
	Jugador Temporal o Estacionario

	214
	Jugador Frecuente

	215
	Jugador Temporal o Estacionario

	216
	Jugador Temporal o Estacionario

	217
	Jugador Ocasional

	218
	Jugador Ocasional

	219
	Jugador Ocasional

	220
	Jugador Temporal o Estacionario


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	181
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	182
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	183
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	184
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	185
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	186
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	187
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	188
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	189
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	190
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	191
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	192
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Rpg

	193
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	194
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	195
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	196
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	197
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	198
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	199
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	200
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Diseño mis propios juegos también

	201
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo:


	
	Pokémon Go)

	202
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	203
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	204
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	205
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	206
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	207
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	208
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	209
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	210
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	211
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	212
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	213
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	214
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	215
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	216
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	217
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Rol de mesa, como D&D

	218
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	219
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	220
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas,


	
	Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?.
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	181
	No
	No

	182
	Sí
	No

	183
	Sí
	No

	184
	Sí
	No

	185
	No
	Sí

	186
	No
	No

	187
	Sí
	No

	188
	No
	No

	189
	Sí
	No

	190
	No
	No

	191
	Sí
	No

	192
	Sí
	Sí

	193
	Sí
	No

	194
	Sí
	No

	195
	Sí
	Sí

	196
	Sí
	Sí

	197
	Sí
	No

	198
	Sí
	No

	199
	No
	No

	200
	Sí
	No

	201
	Sí
	Sí

	202
	Sí
	Sí

	203
	Sí
	No

	204
	Sí
	No

	205
	Sí
	No

	206
	Sí
	No

	207
	Sí
	No

	208
	Sí
	No

	209
	Sí
	No

	210
	Sí
	No

	211
	Sí
	Sí

	212
	No
	No

	213
	Sí
	No

	214
	Sí
	No

	215
	Sí
	No

	216
	Sí
	No

	217
	No
	No

	218
	Sí
	No

	219
	Sí
	No

	220
	Sí
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	181
	Revistas, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	182
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	183
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	184
	Redes Sociales, Sitios Web

	185
	Redes Sociales

	186
	Redes Sociales

	187
	Redes Sociales, Sitios Web

	188
	Redes Sociales

	189
	Redes Sociales

	190
	Redes Sociales

	191
	Redes Sociales, Sitios Web

	192
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	193
	Mediante un conocido

	194
	Sitios Web

	195
	Redes Sociales, Sitios Web

	196
	Redes Sociales

	197
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	198
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	199
	Mediante un conocido

	200
	Redes Sociales, Mediante un conocido, Otro jugadores

	201
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	202
	Redes Sociales, Sitios Web

	203
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	204
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	205
	Redes Sociales

	206
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	207
	Redes Sociales

	208
	Mediante un conocido

	209
	Sitios Web

	210
	Sitios Web

	211
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	212
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	213
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	214
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	215
	Redes Sociales, Sitios Web

	216
	Redes Sociales

	217
	Redes Sociales

	218
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	219
	Redes Sociales

	220
	Redes Sociales, Mediante un conocido


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	181
	Sí

	182
	Sí

	183
	Sí

	184
	Sí

	185
	Sí

	186
	No

	187
	Sí

	188
	Sí

	189
	Sí

	190
	Sí

	191
	Sí

	192
	No

	193
	Sí

	194
	Sí

	195
	Sí

	196
	Sí

	197
	Sí

	198
	Sí

	199
	Sí

	200
	Sí

	201
	Sí

	202
	Sí

	203
	Sí

	204
	Sí

	205
	Sí

	206
	Sí

	207
	Sí

	208
	Sí

	209
	Sí

	210
	No

	211
	Sí

	212
	Sí

	213
	Sí

	214
	Sí

	215
	Sí

	216
	No

	217
	Sí

	218
	Sí

	219
	Sí

	220
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	181
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	182
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	183
	Jugar, Intercambiar

	184
	Jugar

	185
	Jugar, Intercambiar

	186
	Intercambiar

	187
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	188
	Jugar, Intercambiar

	189
	Jugar

	190
	Jugar

	191
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	192
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	193
	Intercambiar, Vender, Comprar

	194
	Jugar

	195
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	196
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	197
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	198
	Jugar, Intercambiar

	199
	Jugar

	200
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	201
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	202
	Intercambiar

	203
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	204
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	205
	Intercambiar, Chatear

	206
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	207
	Jugar

	208
	Intercambiar, Vender, Comprar

	209
	Jugar, Intercambiar

	210
	Jugar, Chatear

	211
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	212
	Jugar, Intercambiar

	213
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	214
	Jugar, Vender, Comprar, Chatear

	215
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	216
	Intercambiar

	217
	Jugar

	218
	Intercambiar, Chatear

	219
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	220
	Jugar, Intercambiar, Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	181
	Sí
	Sí

	182
	Sí
	Sí

	183
	Sí
	No

	184
	Sí
	Sí

	185
	Sí
	Sí

	186
	Sí
	No

	187
	Sí
	Sí

	188
	Sí
	No

	189
	Sí
	No

	190
	Sí
	Sí

	191
	Sí
	Sí

	192
	Sí
	No

	193
	Sí
	No

	194
	Sí
	No

	195
	Sí
	No

	196
	Sí
	No

	197
	Sí
	Sí

	198
	Sí
	Sí

	199
	Sí
	No

	200
	Sí
	Sí

	201
	Sí
	Sí

	202
	Sí
	No

	203
	Sí
	No

	204
	Sí
	Sí

	205
	Sí
	Sí

	206
	Sí
	Sí

	207
	Sí
	No

	208
	No
	Sí

	209
	Sí
	No

	210
	Sí
	No

	211
	Sí
	Sí

	212
	Sí
	Sí

	213
	Sí
	Sí

	214
	Sí
	Sí

	215
	Sí
	Sí

	216
	Sí
	No

	217
	Sí
	No

	218
	Sí
	No

	219
	Sí
	Sí

	220
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	181
	de $500 a $999 Pesos

	182
	de $1000 a $1999 Pesos

	183
	de $500 a $999 Pesos

	184
	de $500 a $999 Pesos

	185
	de $1000 a $1999 Pesos

	186
	de $500 a $999 Pesos

	187
	de $1000 a $1999 Pesos

	188
	de $500 a $999 Pesos

	189
	de $1000 a $1999 Pesos

	190
	de $500 a $999 Pesos

	191
	de $2000 a $2999 Pesos

	192
	de $500 a $999 Pesos

	193
	de $500 a $999 Pesos

	194
	de $500 a $999 Pesos

	195
	de $500 a $999 Pesos

	196
	de $1000 a $1999 Pesos

	197
	de $1000 a $1999 Pesos

	198
	de $500 a $999 Pesos

	199
	de $500 a $999 Pesos

	200
	de $1000 a $1999 Pesos

	201
	de $1000 a $1999 Pesos

	202
	de $500 a $999 Pesos

	203
	de $500 a $999 Pesos

	204
	de $1000 a $1999 Pesos

	205
	de $500 a $999 Pesos

	206
	de $500 a $999 Pesos

	207
	de $500 a $999 Pesos

	208
	de $500 a $999 Pesos

	209
	de $500 a $999 Pesos

	210
	de $500 a $999 Pesos

	211
	de $1000 a $1999 Pesos

	212
	de $2000 a $2999 Pesos

	213
	de $1000 a $1999 Pesos

	214
	de $500 a $999 Pesos

	215
	de $500 a $999 Pesos

	216
	de $500 a $999 Pesos

	217
	de $2000 a $2999 Pesos

	218
	de $500 a $999 Pesos

	219
	de $2000 a $2999 Pesos

	220
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 221 a 260
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	221
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	222
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	223
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	224
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	225
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	226
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	227
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	228
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	229
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	230
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	231
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	232
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	233
	21 a 30 años
	Hombre
	

	234
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	235
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	236
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	237
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	238
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	239
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	240
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	241
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	242
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	243
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	244
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	245
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	246
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	247
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	248
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	249
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	250
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	251
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	252
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	253
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	254
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	255
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	256
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	257
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	258
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	259
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	260
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	221
	Jugador Temporal o Estacionario

	222
	Jugador Temporal o Estacionario

	223
	Jugador Frecuente

	224
	Jugador Frecuente

	225
	Jugador Frecuente

	226
	Jugador Ocasional

	227
	Jugador Frecuente

	228
	Jugador Frecuente

	229
	Jugador Ocasional

	230
	Jugador Temporal o Estacionario

	231
	Jugador Frecuente

	232
	Jugador Ocasional

	233
	

	234
	Jugador Ocasional

	235
	Jugador Frecuente

	236
	Jugador Temporal o Estacionario

	237
	Jugador Ocasional

	238
	Jugador Ocasional

	239
	Jugador Frecuente

	240
	Jugador Temporal o Estacionario

	241
	Jugador Frecuente

	242
	Jugador Temporal o Estacionario

	243
	Jugador Ocasional

	244
	Jugador Frecuente

	245
	Jugador Frecuente

	246
	Jugador Ocasional

	247
	Jugador Temporal o Estacionario

	248
	Jugador Temporal o Estacionario

	249
	Jugador Temporal o Estacionario

	250
	Jugador Temporal o Estacionario

	251
	Jugador Ocasional

	252
	Jugador Ocasional

	253
	Jugador Temporal o Estacionario

	254
	Jugador Temporal o Estacionario

	255
	Jugador Temporal o Estacionario

	256
	Jugador Ocasional

	257
	Jugador Ocasional

	258
	Jugador Temporal o Estacionario

	259
	Jugador Ocasional

	260
	Jugador Temporal o Estacionario


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	221
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	222
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	223
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	224
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	225
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	226
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	227
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	228
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	229
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	230
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	231
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	232
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	233
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	234
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan),


	
	Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	235
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	236
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	237
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	238
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	239
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	240
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	241
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	242
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	243
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	244
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	245
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	246
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	247
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	248
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	249
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	250
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	251
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos


	
	de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	252
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	253
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	254
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	255
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Jugar con barro y pasto

	256
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	257
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	258
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	259
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	260
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	221
	Sí
	No

	222
	Sí
	No

	223
	Sí
	Sí

	224
	Sí
	Sí

	225
	Sí
	Sí

	226
	Sí
	No

	227
	Sí
	Sí

	228
	Sí
	Sí

	229
	No
	No

	230
	Sí
	Sí

	231
	Sí
	No

	232
	Sí
	No

	233
	Sí
	Sí

	234
	Sí
	No

	235
	No
	No

	236
	Sí
	No

	237
	Sí
	Sí

	238
	No
	No

	239
	Sí
	No

	240
	Sí
	No

	241
	No
	No

	242
	No
	No

	243
	No
	No

	244
	Sí
	No

	245
	Sí
	No

	246
	Sí
	Sí

	247
	Sí
	No

	248
	No
	No

	249
	Sí
	No

	250
	No
	Sí

	251
	Sí
	No

	252
	Sí
	No

	253
	Sí
	No

	254
	No
	No

	255
	Sí
	No

	256
	Sí
	No

	257
	Sí
	No

	258
	Sí
	No

	259
	Sí
	Sí

	260
	Sí
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	221
	Redes Sociales, Sitios Web

	222
	Sitios Web, Mediante un conocido

	223
	Redes Sociales

	224
	Redes Sociales

	225
	Redes Sociales, Sitios Web

	226
	memes

	227
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	228
	Redes Sociales, Sitios Web

	229
	Redes Sociales

	230
	Redes Sociales, Sitios Web

	231
	Redes Sociales

	232
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	233
	

	234
	Redes Sociales, Sitios Web

	235
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	236
	Redes Sociales

	237
	Redes Sociales

	238
	Mediante un conocido

	239
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	240
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	241
	Sitios Web

	242
	Redes Sociales

	243
	palomas mensajeras

	244
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	245
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	246
	Redes Sociales, Sitios Web

	247
	Mediante un conocido

	248
	Redes Sociales

	249
	Diario, Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	250
	Por la store

	251
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	252
	Sitios Web

	253
	Redes Sociales

	254
	Mediante un conocido

	255
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	256
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	257
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	258
	Mediante un conocido

	259
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	260
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	221
	Sí

	222
	Sí

	223
	Sí

	224
	Sí

	225
	Sí

	226
	No

	227
	Sí

	228
	Sí

	229
	No

	230
	Sí

	231
	Sí

	232
	Sí

	233
	

	234
	No

	235
	Sí

	236
	Sí

	237
	Sí

	238
	No

	239
	Sí

	240
	Sí

	241
	No

	242
	No

	243
	No

	244
	Sí

	245
	Sí

	246
	Sí

	247
	Sí

	248
	Sí

	249
	Sí

	250
	Sí

	251
	No

	252
	Sí

	253
	Sí

	254
	No

	255
	Sí

	256
	Sí

	257
	Sí

	258
	Sí

	259
	Sí

	260
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	221
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	222
	Jugar, Chatear

	223
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	224
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	225
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	226
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	227
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	228
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	229
	Jugar

	230
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	231
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	232
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	233
	

	234
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	235
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	236
	Jugar

	237
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	238
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	239
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	240
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	241
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	242
	Chatear

	243
	Jugar

	244
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	245
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	246
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	247
	Jugar

	248
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	249
	Jugar, Intercambiar

	250
	Vender, Comprar

	251
	Jugar, Vender, Comprar

	252
	Intercambiar, Vender, Chatear

	253
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	254
	Vender

	255
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	256
	Jugar, Intercambiar, Comprar, Chatear

	257
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	258
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	259
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	260
	Jugar, Intercambiar, Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	221
	Sí
	Sí

	222
	Sí
	Sí

	223
	Sí
	Sí

	224
	Sí
	Sí

	225
	No
	Sí

	226
	Sí
	No

	227
	Sí
	No

	228
	Sí
	Sí

	229
	Sí
	No

	230
	Sí
	Sí

	231
	Sí
	No

	232
	Sí
	No

	233
	Sí
	No

	234
	Sí
	Sí

	235
	Sí
	No

	236
	Sí
	No

	237
	Sí
	Sí

	238
	Sí
	No

	239
	Sí
	No

	240
	No
	No

	241
	Sí
	No

	242
	No
	No

	243
	No
	No

	244
	Sí
	Sí

	245
	Sí
	Sí

	246
	Sí
	Sí

	247
	Sí
	Sí

	248
	Sí
	No

	249
	Sí
	No

	250
	No
	No

	251
	Sí
	No

	252
	No
	Sí

	253
	No
	No

	254
	Sí
	Sí

	255
	Sí
	No

	256
	Sí
	No

	257
	Sí
	Sí

	258
	No
	No

	259
	Sí
	No

	260
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	221
	de $1000 a $1999 Pesos

	222
	de $1000 a $1999 Pesos

	223
	de $1000 a $1999 Pesos

	224
	de $500 a $999 Pesos

	225
	de $500 a $999 Pesos

	226
	de $500 a $999 Pesos

	227
	de $500 a $999 Pesos

	228
	de $500 a $999 Pesos

	229
	de $500 a $999 Pesos

	230
	de $1000 a $1999 Pesos

	231
	de $500 a $999 Pesos

	232
	de $500 a $999 Pesos

	233
	

	234
	de $2000 a $2999 Pesos

	235
	de $1000 a $1999 Pesos

	236
	de $500 a $999 Pesos

	237
	de $500 a $999 Pesos

	238
	de $500 a $999 Pesos

	239
	de $1000 a $1999 Pesos

	240
	de $500 a $999 Pesos

	241
	de $500 a $999 Pesos

	242
	de $1000 a $1999 Pesos

	243
	de $500 a $999 Pesos

	244
	de $500 a $999 Pesos

	245
	de $1000 a $1999 Pesos

	246
	de $2000 a $2999 Pesos

	247
	de $1000 a $1999 Pesos

	248
	de $1000 a $1999 Pesos

	249
	de $500 a $999 Pesos

	250
	de $500 a $999 Pesos

	251
	de $500 a $999 Pesos

	252
	de $2000 a $2999 Pesos

	253
	de $500 a $999 Pesos

	254
	de $1000 a $1999 Pesos

	255
	de $500 a $999 Pesos

	256
	de $500 a $999 Pesos

	257
	de $1000 a $1999 Pesos

	258
	de $1000 a $1999 Pesos

	259
	de $1000 a $1999 Pesos

	260
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 261 a 300
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	261
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	262
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	263
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	264
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	265
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	266
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	267
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	268
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	269
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	270
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	271
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	272
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	273
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	274
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	275
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	276
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	277
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	278
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	279
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	280
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	281
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	282
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	283
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	284
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	285
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	286
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	287
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	288
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	289
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	290
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	291
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	292
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	293
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	294
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	295
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	296
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	297
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	298
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	299
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	300
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	261
	Jugador Frecuente

	262
	Jugador Ocasional

	263
	Jugador Frecuente

	264
	Jugador Temporal o Estacionario

	265
	Jugador Ocasional

	266
	Jugador Ocasional

	267
	Jugador Temporal o Estacionario

	268
	Jugador Frecuente

	269
	Jugador Temporal o Estacionario

	270
	Jugador Ocasional

	271
	Jugador Ocasional

	272
	Jugador Temporal o Estacionario

	273
	Jugador Ocasional

	274
	Jugador Ocasional

	275
	Jugador Frecuente

	276
	Jugador Ocasional

	277
	Jugador Ocasional

	278
	Jugador Ocasional

	279
	Jugador Temporal o Estacionario

	280
	Jugador Ocasional

	281
	Jugador Frecuente

	282
	Jugador Temporal o Estacionario

	283
	Jugador Ocasional

	284
	Jugador Temporal o Estacionario

	285
	Jugador Ocasional

	286
	Jugador Ocasional

	287
	Jugador Ocasional

	288
	Jugador Ocasional

	289
	Jugador Temporal o Estacionario

	290
	Jugador Temporal o Estacionario

	291
	Jugador Frecuente

	292
	Jugador Ocasional

	293
	Jugador Ocasional

	294
	Jugador Temporal o Estacionario

	295
	Jugador Ocasional

	296
	Jugador Ocasional

	297
	Jugador Frecuente

	298
	Jugador Frecuente

	299
	Jugador Temporal o Estacionario

	300
	Jugador Ocasional


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	261
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	262
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	263
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	264
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Juegos de consolas

	265
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	266
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	267
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	268
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	269
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	270
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	271
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	272
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	273
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	274
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	275
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), World of Warcraft

	276
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	277
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	278
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of


	
	Legends)

	279
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	280
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	281
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	282
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	283
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	284
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	285
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	286
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	287
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	288
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	289
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	290
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	291
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	292
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	293
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	294
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	295
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)


	296
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	297
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	298
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	299
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	300
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	261
	Sí
	Sí

	262
	Sí
	No

	263
	Sí
	Sí

	264
	No
	No

	265
	No
	No

	266
	No
	No

	267
	Sí
	No

	268
	Sí
	Sí

	269
	No
	Sí

	270
	No
	Sí

	271
	Sí
	No

	272
	Sí
	No

	273
	Sí
	No

	274
	No
	No

	275
	Sí
	No

	276
	No
	No

	277
	Sí
	Sí

	278
	Sí
	No

	279
	No
	Sí

	280
	Sí
	No

	281
	No
	No

	282
	No
	No

	283
	Sí
	Sí

	284
	Sí
	Sí

	285
	Sí
	No

	286
	No
	No

	287
	No
	Sí

	288
	Sí
	Sí

	289
	Sí
	No

	290
	Sí
	No

	291
	Sí
	No

	292
	Sí
	No

	293
	No
	No

	294
	No
	No

	295
	No
	Sí

	296
	Sí
	No

	297
	Sí
	No

	298
	No
	Sí

	299
	No
	No

	300
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	261
	Sitios Web, Mediante un conocido

	262
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	263
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	264
	Redes Sociales, Sitios Web

	265
	Redes Sociales

	266
	Redes Sociales, Sitios Web

	267
	Mediante un conocido

	268
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	269
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	270
	Mediante un conocido

	271
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	272
	Redes Sociales

	273
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	274
	Mediante un conocido

	275
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	276
	Sitios Web

	277
	Diario, Revistas, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	278
	Mediante un conocido

	279
	recomendaciones en el store

	280
	Play Store

	281
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	282
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	283
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	284
	Diario, Revistas, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	285
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	286
	Redes Sociales, Sitios Web

	287
	Sitios Web

	288
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	289
	Redes Sociales

	290
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	291
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, El mismo buscador de la tienda de apps

	292
	Redes Sociales, Sitios Web

	293
	Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	294
	Publicidad en medios de comunicación

	295
	Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	296
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	297
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	298
	la tienda del so del móvil

	299
	Redes Sociales, Sitios Web

	300
	Redes Sociales, Sitios Web


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	261
	Sí

	262
	Sí

	263
	Sí

	264
	Sí

	265
	Sí

	266
	No

	267
	Sí

	268
	No

	269
	Sí

	270
	No

	271
	Sí

	272
	Sí

	273
	No

	274
	No

	275
	Sí

	276
	No

	277
	Sí

	278
	No

	279
	Sí

	280
	No

	281
	Sí

	282
	Sí

	283
	Sí

	284
	Sí

	285
	Sí

	286
	Sí

	287
	Sí

	288
	Sí

	289
	Sí

	290
	Sí

	291
	Sí

	292
	Sí

	293
	No

	294
	Sí

	295
	No

	296
	No

	297
	Sí

	298
	No

	299
	No

	300
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	261
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	262
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	263
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	264
	Jugar, Intercambiar

	265
	Intercambiar, Chatear

	266
	Chatear

	267
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	268
	Intercambiar, Vender, Comprar

	269
	Intercambiar, Chatear

	270
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	271
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	272
	Intercambiar

	273
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	274
	Jugar

	275
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	276
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	277
	Jugar, Chatear

	278
	Jugar

	279
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	280
	Jugar

	281
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	282
	Intercambiar

	283
	Jugar

	284
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	285
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	286
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	287
	Jugar, Chatear

	288
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	289
	Jugar, Chatear

	290
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	291
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	292
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	293
	Jugar, Chatear

	294
	Chatear

	295
	Vender, Comprar, Chatear

	296
	Intercambiar

	297
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	298
	Vender, Comprar, Chatear

	299
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	300
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	261
	Sí
	Sí

	262
	Sí
	No

	263
	No
	Sí

	264
	Sí
	Sí

	265
	Sí
	No

	266
	Sí
	No

	267
	Sí
	Sí

	268
	Sí
	Sí

	269
	Sí
	No

	270
	Sí
	Sí

	271
	Sí
	Sí

	272
	Sí
	No

	273
	Sí
	Sí

	274
	Sí
	No

	275
	Sí
	Sí

	276
	No
	No

	277
	Sí
	Sí

	278
	No
	No

	279
	Sí
	No

	280
	No
	No

	281
	Sí
	No

	282
	No
	No

	283
	Sí
	Sí

	284
	Sí
	Sí

	285
	Sí
	No

	286
	Sí
	No

	287
	Sí
	Sí

	288
	Sí
	Sí

	289
	Sí
	No

	290
	Sí
	No

	291
	Sí
	No

	292
	Sí
	No

	293
	No
	No

	294
	Sí
	Sí

	295
	Sí
	Sí

	296
	Sí
	Sí

	297
	Sí
	Sí

	298
	Sí
	No

	299
	Sí
	Sí

	300
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	261
	de $1000 a $1999 Pesos

	262
	de $500 a $999 Pesos

	263
	de $2000 a $2999 Pesos

	264
	de $500 a $999 Pesos

	265
	de $500 a $999 Pesos

	266
	de $500 a $999 Pesos

	267
	de $1000 a $1999 Pesos

	268
	de $500 a $999 Pesos

	269
	de $1000 a $1999 Pesos

	270
	de $1000 a $1999 Pesos

	271
	de $500 a $999 Pesos

	272
	de $500 a $999 Pesos

	273
	de $2000 a $2999 Pesos

	274
	de $500 a $999 Pesos

	275
	de $2000 a $2999 Pesos

	276
	de $500 a $999 Pesos

	277
	de $2000 a $2999 Pesos

	278
	de $1000 a $1999 Pesos

	279
	

	280
	de $2000 a $2999 Pesos

	281
	de $500 a $999 Pesos

	282
	de $500 a $999 Pesos

	283
	de $2000 a $2999 Pesos

	284
	de $2000 a $2999 Pesos

	285
	de $500 a $999 Pesos

	286
	de $500 a $999 Pesos

	287
	de $1000 a $1999 Pesos

	288
	de $1000 a $1999 Pesos

	289
	de $1000 a $1999 Pesos

	290
	de $500 a $999 Pesos

	291
	de $500 a $999 Pesos

	292
	de $500 a $999 Pesos

	293
	

	294
	de $1000 a $1999 Pesos

	295
	de $2000 a $2999 Pesos

	296
	de $1000 a $1999 Pesos

	297
	de $2000 a $2999 Pesos

	298
	

	299
	de $500 a $999 Pesos

	300
	de $1000 a $1999 Pesos


Resultados 301 a 340
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	301
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	302
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	303
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	304
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	305
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	306
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	307
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	308
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	309
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	310
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	311
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	312
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	313
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	314
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	315
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	316
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	317
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	318
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	319
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	320
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	321
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	322
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	323
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	324
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	325
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	326
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	327
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	328
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	329
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	330
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	331
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	332
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	333
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	334
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	335
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	336
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	337
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	338
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	339
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	340
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	301
	Jugador Ocasional

	302
	Jugador Temporal o Estacionario

	303
	Jugador Frecuente

	304
	Jugador Frecuente

	305
	Jugador Frecuente

	306
	Jugador Ocasional

	307
	Jugador Ocasional

	308
	Jugador Ocasional

	309
	Jugador Frecuente

	310
	Jugador Temporal o Estacionario

	311
	Jugador Temporal o Estacionario

	312
	Jugador Ocasional

	313
	Jugador Frecuente

	314
	Jugador Frecuente

	315
	Jugador Frecuente

	316
	Jugador Temporal o Estacionario

	317
	Jugador Ocasional

	318
	Jugador Ocasional

	319
	Jugador Temporal o Estacionario

	320
	Jugador Ocasional

	321
	Jugador Frecuente

	322
	Jugador Ocasional

	323
	Jugador Ocasional

	324
	Jugador Frecuente

	325
	Jugador Frecuente

	326
	Jugador Ocasional

	327
	Jugador Ocasional

	328
	Jugador Temporal o Estacionario

	329
	Jugador Ocasional

	330
	Jugador Ocasional

	331
	Jugador Temporal o Estacionario

	332
	Jugador Ocasional

	333
	Jugador Ocasional

	334
	Jugador Ocasional

	335
	Jugador Frecuente

	336
	Jugador Temporal o Estacionario

	337
	Jugador Frecuente

	338
	Jugador Ocasional

	339
	Jugador Frecuente

	340
	Jugador Frecuente


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	301
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	302
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	303
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	304
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	305
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	306
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	307
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	308
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	309
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	310
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	311
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	312
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	313
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	314
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	315
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	316
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	317
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	318
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of


	
	Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	319
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	320
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	321
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	322
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	323
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	324
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	325
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	326
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	327
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	328
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	329
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	330
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	331
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	332
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	333
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	334
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	335
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	336
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas,


	
	Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	337
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	338
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	339
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	340
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	301
	No
	No

	302
	Sí
	No

	303
	No
	No

	304
	Sí
	No

	305
	Sí
	No

	306
	Sí
	No

	307
	Sí
	No

	308
	Sí
	No

	309
	No
	No

	310
	Sí
	No

	311
	No
	No

	312
	Sí
	No

	313
	Sí
	Sí

	314
	Sí
	Sí

	315
	Sí
	No

	316
	Sí
	No

	317
	Sí
	Sí

	318
	Sí
	No

	319
	No
	Sí

	320
	Sí
	No

	321
	Sí
	Sí

	322
	Sí
	Sí

	323
	Sí
	No

	324
	Sí
	No

	325
	Sí
	Sí

	326
	Sí
	No

	327
	Sí
	No

	328
	Sí
	No

	329
	Sí
	Sí

	330
	Sí
	No

	331
	No
	No

	332
	Sí
	No

	333
	Sí
	No

	334
	Sí
	Sí

	335
	No
	Sí

	336
	Sí
	No

	337
	No
	No

	338
	Sí
	No

	339
	No
	No

	340
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	301
	Redes Sociales, Sitios Web

	302
	Revistas, Sitios Web, Mediante un conocido

	303
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	304
	Redes Sociales, Sitios Web

	305
	Redes Sociales, Sitios Web

	306
	Sitios Web, Mediante un conocido

	307
	Sitios Web

	308
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	309
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	310
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	311
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	312
	Redes Sociales

	313
	Redes Sociales, Sitios Web

	314
	Diario, Revistas, Redes Sociales, Sitios Web

	315
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	316
	Redes Sociales, Sitios Web

	317
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	318
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	319
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	320
	Redes Sociales, Sitios Web

	321
	Diario, Revistas, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	322
	Revistas, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	323
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	324
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	325
	Redes Sociales

	326
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	327
	Redes Sociales

	328
	Sitios Web

	329
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	330
	Redes Sociales, Sitios Web

	331
	Mediante un conocido

	332
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	333
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	334
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	335
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	336
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	337
	Redes Sociales

	338
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	339
	Diario, Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	340
	Redes Sociales, Sitios Web


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	301
	Sí

	302
	Sí

	303
	No

	304
	Sí

	305
	No

	306
	Sí

	307
	No

	308
	Sí

	309
	Sí

	310
	Sí

	311
	Sí

	312
	Sí

	313
	Sí

	314
	Sí

	315
	Sí

	316
	Sí

	317
	Sí

	318
	Sí

	319
	Sí

	320
	Sí

	321
	Sí

	322
	Sí

	323
	Sí

	324
	Sí

	325
	Sí

	326
	Sí

	327
	No

	328
	Sí

	329
	Sí

	330
	Sí

	331
	No

	332
	Sí

	333
	Sí

	334
	No

	335
	No

	336
	Sí

	337
	No

	338
	Sí

	339
	Sí

	340
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	301
	Jugar, Intercambiar

	302
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	303
	Jugar, Chatear

	304
	Jugar, Intercambiar

	305
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	306
	Jugar, Intercambiar

	307
	Intercambiar

	308
	Intercambiar, Vender, Comprar

	309
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	310
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	311
	Intercambiar

	312
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	313
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	314
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	315
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	316
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	317
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	318
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	319
	Jugar, Chatear

	320
	Jugar, Intercambiar

	321
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	322
	Jugar, Intercambiar, Vender

	323
	Jugar, Intercambiar

	324
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	325
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	326
	Intercambiar, Vender, Comprar

	327
	Jugar, Vender, Comprar

	328
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	329
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	330
	Intercambiar, Vender, Comprar

	331
	Jugar

	332
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	333
	Intercambiar

	334
	Vender, Comprar, Chatear

	335
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	336
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	337
	Intercambiar, Vender, Comprar

	338
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	339
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	340
	Jugar, Intercambiar, Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	301
	Sí
	No

	302
	Sí
	No

	303
	Sí
	No

	304
	Sí
	Sí

	305
	Sí
	No

	306
	Sí
	No

	307
	No
	No

	308
	Sí
	No

	309
	Sí
	Sí

	310
	Sí
	No

	311
	No
	No

	312
	No
	No

	313
	Sí
	Sí

	314
	Sí
	Sí

	315
	Sí
	No

	316
	Sí
	Sí

	317
	Sí
	Sí

	318
	Sí
	No

	319
	Sí
	Sí

	320
	Sí
	Sí

	321
	Sí
	Sí

	322
	No
	Sí

	323
	Sí
	No

	324
	No
	No

	325
	Sí
	Sí

	326
	Sí
	No

	327
	No
	No

	328
	Sí
	No

	329
	Sí
	Sí

	330
	Sí
	No

	331
	No
	No

	332
	No
	No

	333
	Sí
	Sí

	334
	Sí
	No

	335
	Sí
	Sí

	336
	Sí
	No

	337
	Sí
	No

	338
	Sí
	Sí

	339
	No
	Sí

	340
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	301
	

	302
	de $500 a $999 Pesos

	303
	de $500 a $999 Pesos

	304
	de $2000 a $2999 Pesos

	305
	de $500 a $999 Pesos

	306
	de $1000 a $1999 Pesos

	307
	de $500 a $999 Pesos

	308
	

	309
	de $500 a $999 Pesos

	310
	de $500 a $999 Pesos

	311
	de $500 a $999 Pesos

	312
	de $1000 a $1999 Pesos

	313
	de $500 a $999 Pesos

	314
	de $500 a $999 Pesos

	315
	de $500 a $999 Pesos

	316
	de $1000 a $1999 Pesos

	317
	de $500 a $999 Pesos

	318
	de $1000 a $1999 Pesos

	319
	de $2000 a $2999 Pesos

	320
	de $1000 a $1999 Pesos

	321
	de $1000 a $1999 Pesos

	322
	de $2000 a $2999 Pesos

	323
	

	324
	de $500 a $999 Pesos

	325
	de $1000 a $1999 Pesos

	326
	

	327
	

	328
	de $500 a $999 Pesos

	329
	de $500 a $999 Pesos

	330
	de $1000 a $1999 Pesos

	331
	de $500 a $999 Pesos

	332
	

	333
	de $500 a $999 Pesos

	334
	de $500 a $999 Pesos

	335
	de $1000 a $1999 Pesos

	336
	de $500 a $999 Pesos

	337
	de $1000 a $1999 Pesos

	338
	de $500 a $999 Pesos

	339
	de $1000 a $1999 Pesos

	340
	de $2000 a $2999 Pesos


Resultados 341 a 380
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	341
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	342
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	343
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	344
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	345
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	346
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	347
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	348
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	349
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	350
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	351
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	352
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	353
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	354
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	355
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	356
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	357
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	358
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	359
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	360
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	361
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	362
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	363
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	364
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	365
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	366
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	367
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	368
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	369
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	370
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	371
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	372
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	373
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	374
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	375
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	376
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	377
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	378
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	379
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	380
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	341
	Jugador Ocasional

	342
	Jugador Frecuente

	343
	Jugador Ocasional

	344
	Jugador Ocasional

	345
	Jugador Ocasional

	346
	Jugador Ocasional

	347
	Jugador Frecuente

	348
	Jugador Temporal o Estacionario

	349
	Jugador Frecuente

	350
	Jugador Ocasional

	351
	Jugador Frecuente

	352
	Jugador Ocasional

	353
	Jugador Temporal o Estacionario

	354
	Jugador Ocasional

	355
	Jugador Ocasional

	356
	Jugador Frecuente

	357
	Jugador Ocasional

	358
	Jugador Frecuente

	359
	Jugador Temporal o Estacionario

	360
	Jugador Ocasional

	361
	Jugador Temporal o Estacionario

	362
	Jugador Temporal o Estacionario

	363
	Jugador Ocasional

	364
	Jugador Temporal o Estacionario

	365
	Jugador Temporal o Estacionario

	366
	Jugador Ocasional

	367
	Jugador Frecuente

	368
	Jugador Frecuente

	369
	Jugador Frecuente

	370
	Jugador Frecuente

	371
	Jugador Ocasional

	372
	Jugador Frecuente

	373
	Jugador Ocasional

	374
	Jugador Ocasional

	375
	Jugador Ocasional

	376
	Jugador Temporal o Estacionario

	377
	Jugador Ocasional

	378
	Jugador Ocasional

	379
	Jugador Ocasional

	380
	Jugador Frecuente


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	341
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	342
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	343
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	344
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	345
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	346
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	347
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	348
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	349
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	350
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	351
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	352
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	353
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	354
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	355
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	356
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	357
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	358
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	359
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of


	
	Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	360
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	361
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	362
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	363
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	364
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	365
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), minecraft

	366
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	367
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	368
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	369
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	370
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	371
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	372
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	373
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	374
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	375
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas,


	
	Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	376
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	377
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	378
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	379
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	380
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	341
	Sí
	No

	342
	Sí
	No

	343
	Sí
	No

	344
	No
	No

	345
	No
	No

	346
	No
	No

	347
	No
	No

	348
	Sí
	No

	349
	Sí
	Sí

	350
	Sí
	No

	351
	Sí
	No

	352
	Sí
	No

	353
	Sí
	No

	354
	Sí
	No

	355
	Sí
	Sí

	356
	No
	No

	357
	No
	Sí

	358
	Sí
	Sí

	359
	No
	No

	360
	Sí
	No

	361
	Sí
	No

	362
	No
	No

	363
	Sí
	No

	364
	Sí
	No

	365
	Sí
	Sí

	366
	Sí
	No

	367
	Sí
	Sí

	368
	Sí
	No

	369
	No
	No

	370
	Sí
	No

	371
	No
	No

	372
	No
	No

	373
	Sí
	No

	374
	No
	No

	375
	Sí
	No

	376
	Sí
	No

	377
	Sí
	Sí

	378
	Sí
	Sí

	379
	Sí
	No

	380
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	341
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	342
	Redes Sociales

	343
	Redes Sociales, Sitios Web, me llegan al correo

	344
	Redes Sociales

	345
	Mediante conocidos

	346
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	347
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	348
	Redes Sociales

	349
	Sitios Web

	350
	Redes Sociales, Sitios Web

	351
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	352
	Redes Sociales, Sitios Web

	353
	Redes Sociales, Sitios Web

	354
	Redes Sociales

	355
	Redes Sociales

	356
	No me entero.

	357
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	358
	Sitios Web

	359
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	360
	Sitios Web, Mediante un conocido

	361
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	362
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	363
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	364
	Redes Sociales, Sitios Web

	365
	Redes Sociales

	366
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	367
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	368
	Redes Sociales

	369
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	370
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	371
	Diario

	372
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	373
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	374
	Ninguno

	375
	Redes Sociales

	376
	Mediante un conocido

	377
	Sitios Web

	378
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	379
	Redes Sociales

	380
	Redes Sociales, Sitios Web


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	341
	Sí

	342
	Sí

	343
	Sí

	344
	No

	345
	Sí

	346
	No

	347
	Sí

	348
	Sí

	349
	No

	350
	Sí

	351
	Sí

	352
	Sí

	353
	Sí

	354
	Sí

	355
	Sí

	356
	No

	357
	Sí

	358
	No

	359
	Sí

	360
	Sí

	361
	Sí

	362
	Sí

	363
	Sí

	364
	Sí

	365
	Sí

	366
	Sí

	367
	Sí

	368
	Sí

	369
	Sí

	370
	Sí

	371
	Sí

	372
	Sí

	373
	Sí

	374
	No

	375
	Sí

	376
	Sí

	377
	Sí

	378
	Sí

	379
	Sí

	380
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	341
	Intercambiar, Vender, Chatear

	342
	Intercambiar, Vender, Comprar

	343
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	344
	Jugar

	345
	Intercambiar

	346
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	347
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	348
	Chatear

	349
	Vender, Comprar

	350
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	351
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	352
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	353
	Jugar, Vender

	354
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	355
	Vender, Comprar, Chatear

	356
	Vender

	357
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	358
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	359
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	360
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	361
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	362
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	363
	Intercambiar, Vender, Comprar

	364
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	365
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	366
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	367
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	368
	Intercambiar

	369
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	370
	Jugar, Intercambiar

	371
	Jugar

	372
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	373
	Jugar

	374
	Intercambiar, Vender, Comprar

	375
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	376
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	377
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	378
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	379
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	380
	Jugar, Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	341
	Sí
	No

	342
	Sí
	No

	343
	Sí
	Sí

	344
	No
	No

	345
	No
	No

	346
	Sí
	No

	347
	Sí
	No

	348
	No
	No

	349
	No
	No

	350
	Sí
	No

	351
	Sí
	Sí

	352
	Sí
	No

	353
	No
	No

	354
	Sí
	No

	355
	Sí
	Sí

	356
	No
	No

	357
	Sí
	Sí

	358
	No
	No

	359
	Sí
	No

	360
	Sí
	No

	361
	Sí
	Sí

	362
	Sí
	Sí

	363
	Sí
	No

	364
	Sí
	No

	365
	Sí
	Sí

	366
	Sí
	Sí

	367
	Sí
	No

	368
	Sí
	Sí

	369
	Sí
	Sí

	370
	Sí
	Sí

	371
	Sí
	Sí

	372
	Sí
	No

	373
	No
	No

	374
	Sí
	No

	375
	Sí
	Sí

	376
	Sí
	Sí

	377
	Sí
	Sí

	378
	Sí
	Sí

	379
	Sí
	No

	380
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	341
	de $500 a $999 Pesos

	342
	de $500 a $999 Pesos

	343
	de $1000 a $1999 Pesos

	344
	

	345
	de $500 a $999 Pesos

	346
	

	347
	de $500 a $999 Pesos

	348
	de $500 a $999 Pesos

	349
	de $2000 a $2999 Pesos

	350
	de $500 a $999 Pesos

	351
	de $1000 a $1999 Pesos

	352
	

	353
	de $500 a $999 Pesos

	354
	

	355
	de $2000 a $2999 Pesos

	356
	

	357
	de $1000 a $1999 Pesos

	358
	

	359
	de $500 a $999 Pesos

	360
	de $500 a $999 Pesos

	361
	de $500 a $999 Pesos

	362
	de $1000 a $1999 Pesos

	363
	

	364
	

	365
	de $500 a $999 Pesos

	366
	de $1000 a $1999 Pesos

	367
	de $500 a $999 Pesos

	368
	de $1000 a $1999 Pesos

	369
	de $1000 a $1999 Pesos

	370
	de $500 a $999 Pesos

	371
	de $500 a $999 Pesos

	372
	de $500 a $999 Pesos

	373
	

	374
	

	375
	de $500 a $999 Pesos

	376
	de $2000 a $2999 Pesos

	377
	de $500 a $999 Pesos

	378
	de $1000 a $1999 Pesos

	379
	de $500 a $999 Pesos

	380
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 381 a 420
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	381
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	382
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	383
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	384
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	385
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	386
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	387
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	388
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	389
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	390
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	391
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	392
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	393
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	394
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	395
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	396
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	397
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	398
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	399
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	400
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	401
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	402
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	403
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	404
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	405
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	406
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	407
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	408
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	409
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	410
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	411
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	412
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	413
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	414
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	415
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	416
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	417
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	418
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	419
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	420
	21 a 30 años
	Hombre
	No


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	381
	Jugador Ocasional

	382
	Jugador Temporal o Estacionario

	383
	Jugador Temporal o Estacionario

	384
	Jugador Frecuente

	385
	Jugador Ocasional

	386
	Jugador Frecuente

	387
	Jugador Ocasional

	388
	Jugador Ocasional

	389
	Jugador Temporal o Estacionario

	390
	Jugador Frecuente

	391
	Jugador Frecuente

	392
	Jugador Frecuente

	393
	Jugador Frecuente

	394
	Jugador Ocasional

	395
	Jugador Frecuente

	396
	Jugador Frecuente

	397
	Jugador Frecuente

	398
	Jugador Temporal o Estacionario

	399
	Jugador Frecuente

	400
	Jugador Ocasional

	401
	Jugador Ocasional

	402
	Jugador Temporal o Estacionario

	403
	Jugador Frecuente

	404
	Jugador Temporal o Estacionario

	405
	Jugador Ocasional

	406
	Jugador Frecuente

	407
	Jugador Ocasional

	408
	Jugador Ocasional

	409
	Jugador Temporal o Estacionario

	410
	Jugador Temporal o Estacionario

	411
	Jugador Temporal o Estacionario

	412
	Jugador Frecuente

	413
	Jugador Frecuente

	414
	Jugador Temporal o Estacionario

	415
	Jugador Frecuente

	416
	Jugador Ocasional

	417
	Jugador Frecuente

	418
	Jugador Frecuente

	419
	Jugador Ocasional

	420
	Jugador Frecuente


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	381
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	382
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	383
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	384
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	385
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	386
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	387
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	388
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	389
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	390
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	391
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	392
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	393
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	394
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	395
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), wargames

	396
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	397
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	398
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o


	
	Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	399
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	400
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	401
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	402
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	403
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	404
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	405
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	406
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	407
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	408
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	409
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends)

	410
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends)

	411
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	412
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends)

	413
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Dota 2

	414
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends)

	415
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Pro Evolution Soccer, Need for Speed

	416
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Shooters

	417
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Aventura

	418
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Shooters, mmo
,mmorpg, moba

	419
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	420
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	381
	Sí
	No

	382
	Sí
	Sí

	383
	Sí
	Sí

	384
	Sí
	Sí

	385
	Sí
	No

	386
	Sí
	No

	387
	Sí
	No

	388
	Sí
	No

	389
	Sí
	No

	390
	Sí
	No

	391
	Sí
	Sí

	392
	Sí
	Sí

	393
	No
	No

	394
	Sí
	No

	395
	No
	No

	396
	Sí
	Sí

	397
	Sí
	No

	398
	Sí
	Sí

	399
	No
	No

	400
	No
	Sí

	401
	No
	No

	402
	Sí
	No

	403
	Sí
	Sí

	404
	No
	Sí

	405
	Sí
	No

	406
	Sí
	No

	407
	Sí
	Sí

	408
	Sí
	Sí

	409
	Sí
	No

	410
	Sí
	No

	411
	Sí
	No

	412
	No
	No

	413
	Sí
	No

	414
	No
	No

	415
	Sí
	Sí

	416
	Sí
	No

	417
	No
	No

	418
	Sí
	Sí

	419
	Sí
	No

	420
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	381
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	382
	Sitios Web

	383
	Redes Sociales, Sitios Web

	384
	Redes Sociales, Sitios Web

	385
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	386
	Redes Sociales, Sitios Web

	387
	Sitios Web, Mediante un conocido

	388
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	389
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	390
	Redes Sociales

	391
	Mediante un conocido

	392
	Redes Sociales

	393
	nunca

	394
	Diario, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	395
	Redes Sociales

	396
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	397
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	398
	Sitios Web, Mediante un conocido

	399
	No lo hago

	400
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	401
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	402
	Redes Sociales, Sitios Web

	403
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	404
	Redes Sociales

	405
	Sitios Web, Mediante un conocido

	406
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	407
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	408
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	409
	Busco en Play store

	410
	Sitios Web

	411
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	412
	Redes Sociales

	413
	Redes Sociales

	414
	Sitios Web

	415
	Redes Sociales, Sitios Web, YouTube (Pro Android, Andro4all, Marcianotech)

	416
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	417
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	418
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	419
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	420
	Redes Sociales, Sitios Web


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	381
	Sí

	382
	Sí

	383
	Sí

	384
	Sí

	385
	Sí

	386
	Sí

	387
	Sí

	388
	Sí

	389
	Sí

	390
	Sí

	391
	Sí

	392
	Sí

	393
	No

	394
	Sí

	395
	No

	396
	Sí

	397
	Sí

	398
	Sí

	399
	No

	400
	Sí

	401
	Sí

	402
	Sí

	403
	Sí

	404
	Sí

	405
	Sí

	406
	Sí

	407
	Sí

	408
	Sí

	409
	No

	410
	Sí

	411
	Sí

	412
	No

	413
	Sí

	414
	Sí

	415
	Sí

	416
	Sí

	417
	Sí

	418
	Sí

	419
	Sí

	420
	No


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	381
	Jugar, Chatear

	382
	Intercambiar

	383
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	384
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	385
	Jugar

	386
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	387
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	388
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	389
	Jugar, Intercambiar, Vender, Chatear

	390
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	391
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	392
	Jugar, Intercambiar

	393
	Intercambiar, Vender, Comprar

	394
	Chatear

	395
	Jugar

	396
	Jugar, Chatear

	397
	Jugar, Vender, Comprar

	398
	Jugar, Chatear

	399
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	400
	Intercambiar, Chatear

	401
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	402
	Vender, Comprar

	403
	Jugar, Intercambiar, Comprar

	404
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	405
	Jugar

	406
	Jugar, Chatear

	407
	Jugar, Intercambiar, Comprar, Chatear

	408
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	409
	Jugar

	410
	Jugar

	411
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	412
	Jugar

	413
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	414
	Jugar

	415
	Jugar, Intercambiar

	416
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	417
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	418
	Intercambiar, Vender, Comprar

	419
	Intercambiar, Vender, Comprar

	420
	Jugar, Intercambiar


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	381
	Sí
	Sí

	382
	Sí
	Sí

	383
	Sí
	Sí

	384
	Sí
	No

	385
	Sí
	No

	386
	Sí
	Sí

	387
	No
	No

	388
	Sí
	Sí

	389
	Sí
	No

	390
	No
	No

	391
	Sí
	No

	392
	Sí
	Sí

	393
	Sí
	No

	394
	Sí
	No

	395
	No
	No

	396
	No
	No

	397
	Sí
	Sí

	398
	No
	No

	399
	No
	No

	400
	Sí
	Sí

	401
	Sí
	No

	402
	No
	No

	403
	Sí
	Sí

	404
	Sí
	Sí

	405
	Sí
	No

	406
	Sí
	Sí

	407
	Sí
	Sí

	408
	Sí
	Sí

	409
	Sí
	No

	410
	Sí
	Sí

	411
	Sí
	No

	412
	Sí
	No

	413
	Sí
	Sí

	414
	Sí
	Sí

	415
	Sí
	Sí

	416
	Sí
	Sí

	417
	Sí
	No

	418
	Sí
	Sí

	419
	No
	No

	420
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	381
	de $500 a $999 Pesos

	382
	de $500 a $999 Pesos

	383
	de $1000 a $1999 Pesos

	384
	de $500 a $999 Pesos

	385
	

	386
	de $500 a $999 Pesos

	387
	de $500 a $999 Pesos

	388
	de $2000 a $2999 Pesos

	389
	

	390
	de $500 a $999 Pesos

	391
	de $500 a $999 Pesos

	392
	de $500 a $999 Pesos

	393
	

	394
	de $500 a $999 Pesos

	395
	de $500 a $999 Pesos

	396
	de $500 a $999 Pesos

	397
	de $1000 a $1999 Pesos

	398
	de $500 a $999 Pesos

	399
	de $500 a $999 Pesos

	400
	de $1000 a $1999 Pesos

	401
	de $500 a $999 Pesos

	402
	de $500 a $999 Pesos

	403
	de $1000 a $1999 Pesos

	404
	de $1000 a $1999 Pesos

	405
	de $500 a $999 Pesos

	406
	de $1000 a $1999 Pesos

	407
	de $2000 a $2999 Pesos

	408
	de $500 a $999 Pesos

	409
	de $500 a $999 Pesos

	410
	de $500 a $999 Pesos

	411
	de $1000 a $1999 Pesos

	412
	de $500 a $999 Pesos

	413
	de $1000 a $1999 Pesos

	414
	de $1000 a $1999 Pesos

	415
	de $1000 a $1999 Pesos

	416
	de $1000 a $1999 Pesos

	417
	de $500 a $999 Pesos

	418
	de $2000 a $2999 Pesos

	419
	de $500 a $999 Pesos

	420
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 421 a 460
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	421
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	422
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	423
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	424
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	425
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	426
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	427
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	428
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	429
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	430
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	431
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	432
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	433
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	434
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	435
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	436
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	437
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	438
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	439
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	440
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	441
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	442
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	443
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	444
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	445
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	446
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	447
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	448
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	449
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	450
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	451
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	452
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	453
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	454
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	455
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	456
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	457
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	458
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	459
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	460
	21 a 30 años
	Hombre
	No


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	421
	Jugador Ocasional

	422
	Jugador Ocasional

	423
	Jugador Ocasional

	424
	Jugador Frecuente

	425
	Jugador Frecuente

	426
	Jugador Frecuente

	427
	Jugador Frecuente

	428
	Jugador Temporal o Estacionario

	429
	Jugador Frecuente

	430
	Jugador Ocasional

	431
	Jugador Temporal o Estacionario

	432
	Jugador Frecuente

	433
	Jugador Temporal o Estacionario

	434
	Jugador Frecuente

	435
	Jugador Temporal o Estacionario

	436
	Jugador Frecuente

	437
	Jugador Frecuente

	438
	Jugador Ocasional

	439
	Jugador Temporal o Estacionario

	440
	Jugador Temporal o Estacionario

	441
	Jugador Temporal o Estacionario

	442
	Jugador Ocasional

	443
	Jugador Frecuente

	444
	Jugador Temporal o Estacionario

	445
	Jugador Ocasional

	446
	Jugador Temporal o Estacionario

	447
	Jugador Frecuente

	448
	Jugador Frecuente

	449
	Jugador Frecuente

	450
	Jugador Ocasional

	451
	Jugador Temporal o Estacionario

	452
	Jugador Frecuente

	453
	Jugador Ocasional

	454
	Jugador Frecuente

	455
	Jugador Ocasional

	456
	Jugador Ocasional

	457
	Jugador Temporal o Estacionario

	458
	Jugador Frecuente

	459
	Jugador Frecuente

	460
	Jugador Temporal o Estacionario


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	421
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	422
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	423
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	424
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	425
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	426
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	427
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	428
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	429
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	430
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	431
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	432
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	433
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	434
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	435
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	436
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	437
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	438
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	439
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	440
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	441
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	442
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	443
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	444
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	445
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	446
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	447
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	448
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	449
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	450
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	451
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	452
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	453
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	454
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	455
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	456
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	457
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	458
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	459
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)


	460
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	421
	Sí
	No

	422
	Sí
	Sí

	423
	Sí
	No

	424
	Sí
	Sí

	425
	Sí
	Sí

	426
	Sí
	No

	427
	No
	Sí

	428
	No
	No

	429
	Sí
	No

	430
	No
	No

	431
	No
	No

	432
	No
	No

	433
	No
	No

	434
	Sí
	No

	435
	Sí
	No

	436
	No
	No

	437
	Sí
	Sí

	438
	No
	No

	439
	Sí
	No

	440
	No
	No

	441
	No
	No

	442
	Sí
	No

	443
	Sí
	No

	444
	Sí
	No

	445
	No
	No

	446
	No
	No

	447
	Sí
	No

	448
	Sí
	No

	449
	Sí
	No

	450
	Sí
	Sí

	451
	Sí
	No

	452
	Sí
	No

	453
	Sí
	Sí

	454
	Sí
	No

	455
	No
	No

	456
	No
	No

	457
	Sí
	No

	458
	No
	No

	459
	No
	Sí

	460
	Sí
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	421
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	422
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	423
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	424
	Sitios Web

	425
	Redes Sociales

	426
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	427
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	428
	Redes Sociales

	429
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	430
	Mediante un conocido

	431
	Sitios Web

	432
	Redes Sociales, Sitios Web

	433
	Redes Sociales

	434
	Mediante un conocido

	435
	Mediante un conocido

	436
	Mediante un conocido

	437
	Redes Sociales, Sitios Web, Youtube

	438
	Redes Sociales

	439
	Mediante un conocido

	440
	Mediante un conocido

	441
	Redes Sociales

	442
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	443
	play store

	444
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	445
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	446
	el mismo cel

	447
	Redes Sociales, Sitios Web

	448
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	449
	Sitios Web

	450
	Busco yo

	451
	Sitios Web, Foros relacionados al tema

	452
	tu poto

	453
	Redes Sociales

	454
	Sitios Web

	455
	Redes Sociales, Sitios Web

	456
	Redes Sociales

	457
	Sitios Web, Mediante un conocido

	458
	no estoy pendiente de nuevas aplicaciones.

	459
	Redes Sociales, Youtube

	460
	Redes Sociales


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	421
	Sí

	422
	Sí

	423
	Sí

	424
	Sí

	425
	Sí

	426
	No

	427
	Sí

	428
	Sí

	429
	Sí

	430
	No

	431
	Sí

	432
	No

	433
	Sí

	434
	Sí

	435
	No

	436
	No

	437
	Sí

	438
	No

	439
	Sí

	440
	Sí

	441
	Sí

	442
	Sí

	443
	Sí

	444
	Sí

	445
	Sí

	446
	No

	447
	Sí

	448
	Sí

	449
	No

	450
	Sí

	451
	Sí

	452
	No

	453
	Sí

	454
	Sí

	455
	No

	456
	Sí

	457
	Sí

	458
	No

	459
	Sí

	460
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	421
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	422
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	423
	Intercambiar, Chatear

	424
	Jugar

	425
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	426
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	427
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	428
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	429
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	430
	Intercambiar

	431
	Intercambiar

	432
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	433
	Jugar

	434
	Jugar, Intercambiar

	435
	Jugar

	436
	Vender

	437
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	438
	Jugar

	439
	Jugar, Intercambiar

	440
	Jugar, Intercambiar

	441
	Intercambiar

	442
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	443
	Jugar

	444
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	445
	Chatear

	446
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	447
	Jugar, Chatear

	448
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	449
	Chatear

	450
	Intercambiar

	451
	Intercambiar, Vender, Comprar

	452
	Jugar, Intercambiar

	453
	Jugar, Intercambiar

	454
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	455
	Jugar

	456
	Intercambiar

	457
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	458
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	459
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	460
	Intercambiar


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	421
	No
	No

	422
	Sí
	Sí

	423
	No
	No

	424
	Sí
	Sí

	425
	Sí
	No

	426
	Sí
	No

	427
	Sí
	Sí

	428
	Sí
	No

	429
	Sí
	Sí

	430
	No
	Sí

	431
	Sí
	No

	432
	Sí
	No

	433
	Sí
	No

	434
	Sí
	No

	435
	No
	No

	436
	Sí
	Sí

	437
	Sí
	Sí

	438
	Sí
	No

	439
	Sí
	No

	440
	No
	No

	441
	Sí
	No

	442
	Sí
	Sí

	443
	No
	No

	444
	Sí
	No

	445
	Sí
	No

	446
	Sí
	No

	447
	Sí
	No

	448
	Sí
	No

	449
	Sí
	No

	450
	Sí
	No

	451
	Sí
	No

	452
	Sí
	Sí

	453
	Sí
	No

	454
	No
	No

	455
	No
	No

	456
	Sí
	No

	457
	Sí
	No

	458
	No
	No

	459
	Sí
	No

	460
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	421
	de $500 a $999 Pesos

	422
	de $1000 a $1999 Pesos

	423
	de $500 a $999 Pesos

	424
	de $500 a $999 Pesos

	425
	de $500 a $999 Pesos

	426
	de $500 a $999 Pesos

	427
	de $2000 a $2999 Pesos

	428
	de $500 a $999 Pesos

	429
	de $1000 a $1999 Pesos

	430
	de $1000 a $1999 Pesos

	431
	de $500 a $999 Pesos

	432
	de $500 a $999 Pesos

	433
	de $500 a $999 Pesos

	434
	de $500 a $999 Pesos

	435
	de $500 a $999 Pesos

	436
	de $2000 a $2999 Pesos

	437
	de $2000 a $2999 Pesos

	438
	de $500 a $999 Pesos

	439
	de $500 a $999 Pesos

	440
	de $500 a $999 Pesos

	441
	de $500 a $999 Pesos

	442
	de $500 a $999 Pesos

	443
	de $500 a $999 Pesos

	444
	de $1000 a $1999 Pesos

	445
	de $500 a $999 Pesos

	446
	de $1000 a $1999 Pesos

	447
	de $500 a $999 Pesos

	448
	

	449
	de $500 a $999 Pesos

	450
	de $500 a $999 Pesos

	451
	

	452
	de $500 a $999 Pesos

	453
	

	454
	de $500 a $999 Pesos

	455
	de $1000 a $1999 Pesos

	456
	

	457
	de $500 a $999 Pesos

	458
	

	459
	

	460
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 461 a 500
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	461
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	462
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	463
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	464
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	465
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	466
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	467
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	468
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	469
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	470
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	471
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	472
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	473
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	474
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	475
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	476
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	477
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	478
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	479
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	480
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	481
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	482
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	483
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	484
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	485
	21 a 30 años
	Mujer
	Sí

	486
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	487
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	488
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	489
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	490
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	491
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	492
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	493
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	494
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	495
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	496
	21 a 30 años
	Mujer
	No

	497
	21 a 30 años
	Hombre
	No

	498
	21 a 30 años
	Hombre
	Sí

	499
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	500
	31 a 40 años
	Hombre
	No


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	461
	Jugador Frecuente

	462
	Jugador Ocasional

	463
	Jugador Frecuente

	464
	Jugador Frecuente

	465
	Jugador Temporal o Estacionario

	466
	Jugador Ocasional

	467
	Jugador Temporal o Estacionario

	468
	Jugador Ocasional

	469
	Jugador Frecuente

	470
	

	471
	Jugador Frecuente

	472
	Jugador Ocasional

	473
	Jugador Ocasional

	474
	Jugador Ocasional

	475
	Jugador Temporal o Estacionario

	476
	Jugador Frecuente

	477
	Jugador Frecuente

	478
	Jugador Temporal o Estacionario

	479
	Jugador Frecuente

	480
	Jugador Frecuente

	481
	Jugador Temporal o Estacionario

	482
	Jugador Frecuente

	483
	Jugador Temporal o Estacionario

	484
	Jugador Ocasional

	485
	Jugador Ocasional

	486
	Jugador Temporal o Estacionario

	487
	Jugador Frecuente

	488
	Jugador Ocasional

	489
	Jugador Ocasional

	490
	Jugador Ocasional

	491
	Jugador Frecuente

	492
	Jugador Frecuente

	493
	Jugador Frecuente

	494
	Jugador Frecuente

	495
	Jugador Temporal o Estacionario

	496
	Jugador Temporal o Estacionario

	497
	Jugador Ocasional

	498
	Jugador Frecuente

	499
	Jugador Ocasional

	500
	Jugador Ocasional


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	461
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	462
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	463
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	464
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	465
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	466
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	467
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	468
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	469
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	470
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	471
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	472
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	473
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	474
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	475
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	476
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	477
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	478
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	479
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	480
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	481
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	482
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	483
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	484
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	485
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	486
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	487
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	488
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	489
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	490
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	491
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	492
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	493
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	494
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	495
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	496
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	497
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	498
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	499
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	500
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	461
	Sí
	No

	462
	Sí
	Sí

	463
	Sí
	No

	464
	Sí
	No

	465
	Sí
	Sí

	466
	Sí
	No

	467
	Sí
	No

	468
	Sí
	Sí

	469
	Sí
	No

	470
	Sí
	No

	471
	No
	No

	472
	Sí
	Sí

	473
	Sí
	No

	474
	Sí
	No

	475
	Sí
	No

	476
	Sí
	No

	477
	Sí
	No

	478
	Sí
	No

	479
	Sí
	Sí

	480
	Sí
	No

	481
	Sí
	No

	482
	Sí
	No

	483
	Sí
	No

	484
	Sí
	Sí

	485
	Sí
	No

	486
	Sí
	Sí

	487
	Sí
	No

	488
	Sí
	No

	489
	Sí
	No

	490
	Sí
	Sí

	491
	Sí
	No

	492
	Sí
	No

	493
	No
	Sí

	494
	Sí
	Sí

	495
	No
	No

	496
	No
	No

	497
	No
	No

	498
	No
	No

	499
	No
	Sí

	500
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	461
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	462
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	463
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	464
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	465
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	466
	Redes Sociales, Sitios Web

	467
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Youtube

	468
	Redes Sociales, Sitios Web

	469
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	470
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	471
	Redes Sociales, Sitios Web

	472
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	473
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	474
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	475
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	476
	Redes Sociales

	477
	Diario

	478
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	479
	Redes Sociales, Sitios Web

	480
	Mediante un conocido

	481
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	482
	Redes Sociales

	483
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	484
	Redes Sociales

	485
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	486
	Revistas, Redes Sociales, Sitios Web, GIZMODO, FAYER

	487
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	488
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	489
	Diario, Sitios Web

	490
	Redes Sociales

	491
	Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	492
	Redes Sociales

	493
	Diario, Revistas, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	494
	Redes Sociales

	495
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	496
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	497
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	498
	no

	499
	Sitios Web


	500
	busqueda en play store


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	461
	No

	462
	Sí

	463
	Sí

	464
	Sí

	465
	Sí

	466
	Sí

	467
	Sí

	468
	Sí

	469
	Sí

	470
	Sí

	471
	No

	472
	Sí

	473
	No

	474
	Sí

	475
	Sí

	476
	No

	477
	Sí

	478
	Sí

	479
	Sí

	480
	Sí

	481
	No

	482
	Sí

	483
	No

	484
	No

	485
	Sí

	486
	Sí

	487
	No

	488
	No

	489
	Sí

	490
	No

	491
	Sí

	492
	Sí

	493
	Sí

	494
	Sí

	495
	Sí

	496
	Sí

	497
	Sí

	498
	No

	499
	No

	500
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	461
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	462
	Intercambiar, Vender, Chatear

	463
	Jugar, Chatear

	464
	Jugar, Intercambiar, Vender, Chatear

	465
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	466
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	467
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	468
	Intercambiar, Chatear

	469
	Intercambiar

	470
	Intercambiar

	471
	Jugar

	472
	Intercambiar, Chatear

	473
	Intercambiar, Vender, Comprar

	474
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	475
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	476
	Jugar

	477
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	478
	Intercambiar

	479
	Jugar

	480
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	481
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	482
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	483
	Jugar, Chatear

	484
	Jugar, Intercambiar

	485
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	486
	Intercambiar, Vender, Comprar

	487
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	488
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	489
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	490
	Jugar, Intercambiar

	491
	Jugar, Chatear

	492
	Jugar

	493
	Jugar

	494
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	495
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	496
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	497
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	498
	Jugar, Vender, Comprar

	499
	Jugar

	500
	Jugar, Intercambiar, Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	461
	Sí
	Sí

	462
	Sí
	Sí

	463
	Sí
	No

	464
	Sí
	No

	465
	Sí
	No

	466
	Sí
	Sí

	467
	Sí
	No

	468
	Sí
	No

	469
	Sí
	Sí

	470
	Sí
	No

	471
	Sí
	No

	472
	Sí
	Sí

	473
	Sí
	Sí

	474
	Sí
	No

	475
	Sí
	No

	476
	No
	No

	477
	Sí
	No

	478
	Sí
	No

	479
	Sí
	Sí

	480
	Sí
	No

	481
	Sí
	No

	482
	Sí
	No

	483
	Sí
	No

	484
	Sí
	No

	485
	Sí
	No

	486
	No
	No

	487
	No
	No

	488
	No
	No

	489
	Sí
	No

	490
	Sí
	Sí

	491
	Sí
	No

	492
	No
	No

	493
	Sí
	No

	494
	Sí
	Sí

	495
	Sí
	No

	496
	Sí
	No

	497
	Sí
	No

	498
	Sí
	No

	499
	No
	No

	500
	Sí
	Sí


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	461
	de $1000 a $1999 Pesos

	462
	de $500 a $999 Pesos

	463
	

	464
	

	465
	de $500 a $999 Pesos

	466
	de $1000 a $1999 Pesos

	467
	

	468
	de $500 a $999 Pesos

	469
	de $1000 a $1999 Pesos

	470
	

	471
	

	472
	de $500 a $999 Pesos

	473
	de $1000 a $1999 Pesos

	474
	de $500 a $999 Pesos

	475
	de $1000 a $1999 Pesos

	476
	de $500 a $999 Pesos

	477
	de $500 a $999 Pesos

	478
	de $500 a $999 Pesos

	479
	de $500 a $999 Pesos

	480
	de $500 a $999 Pesos

	481
	de $2000 a $2999 Pesos

	482
	de $500 a $999 Pesos

	483
	de $500 a $999 Pesos

	484
	de $500 a $999 Pesos

	485
	de $500 a $999 Pesos

	486
	de $500 a $999 Pesos

	487
	

	488
	

	489
	de $500 a $999 Pesos

	490
	de $1000 a $1999 Pesos

	491
	de $500 a $999 Pesos

	492
	de $500 a $999 Pesos

	493
	de $2000 a $2999 Pesos

	494
	de $500 a $999 Pesos

	495
	de $500 a $999 Pesos

	496
	de $500 a $999 Pesos

	497
	de $500 a $999 Pesos

	498
	

	499
	

	500
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 501 a 540
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	501
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	502
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	503
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	504
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	505
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	506
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	507
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	508
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	509
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	510
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	511
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	512
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	513
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	514
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	515
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	516
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	517
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	518
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	519
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	520
	31 a 40 años
	Mujer
	Sí

	521
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	522
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	523
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	524
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	525
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	526
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	527
	31 a 40 años
	Mujer
	Sí

	528
	31 a 40 años
	Mujer
	Sí

	529
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	530
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	531
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	532
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	533
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	534
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	535
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	536
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	537
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	538
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	539
	31 a 40 años
	Mujer
	Sí

	540
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	501
	Jugador Temporal o Estacionario

	502
	Jugador Frecuente

	503
	Jugador Frecuente

	504
	Jugador Ocasional

	505
	Jugador Frecuente

	506
	Jugador Ocasional

	507
	Jugador Frecuente

	508
	Jugador Ocasional

	509
	Jugador Frecuente

	510
	Jugador Frecuente

	511
	Jugador Frecuente

	512
	Jugador Frecuente

	513
	Jugador Ocasional

	514
	Jugador Frecuente

	515
	Jugador Frecuente

	516
	Jugador Temporal o Estacionario

	517
	Jugador Ocasional

	518
	Jugador Temporal o Estacionario

	519
	Jugador Ocasional

	520
	Jugador Ocasional

	521
	Jugador Frecuente

	522
	Jugador Frecuente

	523
	Jugador Ocasional

	524
	Jugador Temporal o Estacionario

	525
	Jugador Frecuente

	526
	Jugador Ocasional

	527
	Jugador Temporal o Estacionario

	528
	Jugador Temporal o Estacionario

	529
	Jugador Temporal o Estacionario

	530
	Jugador Frecuente

	531
	Jugador Frecuente

	532
	Jugador Frecuente

	533
	Jugador Frecuente

	534
	Jugador Frecuente

	535
	Jugador Ocasional

	536
	Jugador Frecuente

	537
	Jugador Frecuente

	538
	

	539
	Jugador Frecuente

	540
	Jugador Ocasional


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	501
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	502
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	503
	juegos de estrategia como COH 2,, acción RPG como Arma 3, juegos de Rol como Skyrim, y mobas como Dota 2, respecto a lo último insto a corregir este ítem donde indican que LOL es un juego de rol.

	504
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	505
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	506
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de rol (libros)

	507
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	508
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	509
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	510
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	511
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	512
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	513
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	514
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	515
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	516
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	517
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Rol: (Ejemplo League of Legends)

	518
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	519
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	520
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	521
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	522
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	523
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	524
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	525
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	526
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), me ofende que llamen juegos de rol a league of legends

	527
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	528
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	529
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo:


	
	Pokémon Go)

	530
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	531
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master)

	532
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	533
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	534
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	535
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	536
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	537
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	538
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	539
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	540
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	501
	Sí
	No

	502
	Sí
	Sí

	503
	Sí
	Sí

	504
	Sí
	Sí

	505
	Sí
	Sí

	506
	Sí
	No

	507
	Sí
	Sí

	508
	No
	Sí

	509
	Sí
	No

	510
	Sí
	No

	511
	Sí
	No

	512
	No
	No

	513
	No
	No

	514
	Sí
	No

	515
	Sí
	Sí

	516
	No
	No

	517
	Sí
	No

	518
	Sí
	No

	519
	No
	No

	520
	Sí
	No

	521
	Sí
	Sí

	522
	Sí
	Sí

	523
	Sí
	Sí

	524
	No
	No

	525
	Sí
	Sí

	526
	Sí
	Sí

	527
	Sí
	No

	528
	No
	No

	529
	Sí
	No

	530
	No
	No

	531
	Sí
	No

	532
	No
	No

	533
	Sí
	No

	534
	Sí
	Sí

	535
	No
	Sí

	536
	Sí
	Sí

	537
	No
	Sí

	538
	No
	Sí

	539
	Sí
	Sí

	540
	Sí
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	501
	Sitios Web

	502
	Sitios Web

	503
	Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	504
	Redes Sociales

	505
	Diario, Redes Sociales

	506
	Redes Sociales

	507
	Redes Sociales, Sitios Web

	508
	Redes Sociales

	509
	Mediante un conocido

	510
	Redes Sociales

	511
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	512
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido

	513
	Sitios Web

	514
	Redes Sociales

	515
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	516
	Sitios Web

	517
	Sitios Web

	518
	Sitios Web

	519
	Sitios Web

	520
	Redes Sociales

	521
	Redes Sociales, Sitios Web

	522
	Redes Sociales, Sitios Web

	523
	Sitios Web

	524
	Redes Sociales

	525
	Diario, Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación

	526
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	527
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	528
	Mediante un conocido

	529
	Redes Sociales

	530
	No uso

	531
	Mediante un conocido

	532
	Redes Sociales, Sitios Web

	533
	Diario, Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	534
	Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	535
	Redes Sociales

	536
	Sitios Web, Mediante un conocido

	537
	Mediante un conocido

	538
	reviso la tienda para ver si tienen alguno que necesite

	539
	Redes Sociales

	540
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	501
	No

	502
	Sí

	503
	Sí

	504
	Sí

	505
	Sí

	506
	Sí

	507
	Sí

	508
	Sí

	509
	Sí

	510
	No

	511
	Sí

	512
	Sí

	513
	No

	514
	No

	515
	No

	516
	Sí

	517
	Sí

	518
	Sí

	519
	No

	520
	No

	521
	Sí

	522
	Sí

	523
	Sí

	524
	Sí

	525
	Sí

	526
	No

	527
	Sí

	528
	Sí

	529
	Sí

	530
	No

	531
	Sí

	532
	Sí

	533
	No

	534
	Sí

	535
	No

	536
	Sí

	537
	No

	538
	Sí

	539
	No

	540
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	501
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	502
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	503
	Jugar, Chatear

	504
	Comprar

	505
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	506
	Jugar, Chatear

	507
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	508
	Intercambiar, Vender, Chatear

	509
	Jugar

	510
	Intercambiar, Chatear

	511
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	512
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	513
	Jugar, Intercambiar

	514
	Jugar, Chatear

	515
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	516
	Intercambiar

	517
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	518
	Intercambiar, Chatear

	519
	Jugar

	520
	Jugar

	521
	Jugar

	522
	Jugar

	523
	Intercambiar

	524
	Jugar

	525
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	526
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	527
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	528
	Jugar

	529
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	530
	Jugar

	531
	Jugar

	532
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	533
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	534
	Jugar

	535
	Jugar, Intercambiar

	536
	Intercambiar, Chatear

	537
	Intercambiar

	538
	Jugar, Chatear

	539
	Intercambiar

	540
	Jugar, Intercambiar, Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	501
	Sí
	Sí

	502
	Sí
	No

	503
	Sí
	No

	504
	Sí
	Sí

	505
	Sí
	Sí

	506
	Sí
	Sí

	507
	Sí
	Sí

	508
	Sí
	Sí

	509
	Sí
	No

	510
	Sí
	No

	511
	Sí
	Sí

	512
	Sí
	No

	513
	Sí
	No

	514
	Sí
	No

	515
	Sí
	No

	516
	Sí
	Sí

	517
	Sí
	Sí

	518
	Sí
	No

	519
	Sí
	No

	520
	Sí
	No

	521
	Sí
	Sí

	522
	Sí
	Sí

	523
	Sí
	No

	524
	Sí
	Sí

	525
	Sí
	Sí

	526
	Sí
	No

	527
	Sí
	No

	528
	Sí
	Sí

	529
	Sí
	No

	530
	Sí
	Sí

	531
	Sí
	No

	532
	Sí
	Sí

	533
	Sí
	No

	534
	Sí
	No

	535
	Sí
	Sí

	536
	Sí
	Sí

	537
	Sí
	Sí

	538
	No
	No

	539
	No
	No

	540
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	501
	de $2000 a $2999 Pesos

	502
	de $500 a $999 Pesos

	503
	de $500 a $999 Pesos

	504
	de $1000 a $1999 Pesos

	505
	de $500 a $999 Pesos

	506
	de $2000 a $2999 Pesos

	507
	de $2000 a $2999 Pesos

	508
	de $1000 a $1999 Pesos

	509
	de $500 a $999 Pesos

	510
	de $500 a $999 Pesos

	511
	de $500 a $999 Pesos

	512
	de $500 a $999 Pesos

	513
	

	514
	de $500 a $999 Pesos

	515
	de $500 a $999 Pesos

	516
	de $2000 a $2999 Pesos

	517
	de $1000 a $1999 Pesos

	518
	de $500 a $999 Pesos

	519
	de $2000 a $2999 Pesos

	520
	de $500 a $999 Pesos

	521
	de $500 a $999 Pesos

	522
	de $500 a $999 Pesos

	523
	de $500 a $999 Pesos

	524
	de $1000 a $1999 Pesos

	525
	de $2000 a $2999 Pesos

	526
	de $500 a $999 Pesos

	527
	de $500 a $999 Pesos

	528
	de $500 a $999 Pesos

	529
	de $500 a $999 Pesos

	530
	de $2000 a $2999 Pesos

	531
	de $500 a $999 Pesos

	532
	de $500 a $999 Pesos

	533
	de $500 a $999 Pesos

	534
	de $500 a $999 Pesos

	535
	de $2000 a $2999 Pesos

	536
	de $2000 a $2999 Pesos

	537
	de $500 a $999 Pesos

	538
	

	539
	de $500 a $999 Pesos

	540
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 541 a 580
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	541
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	542
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	543
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	544
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	545
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	546
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	547
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	548
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	549
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	550
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	551
	31 a 40 años
	Mujer
	Sí

	552
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	553
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	554
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	555
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	556
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	557
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	558
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	559
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	560
	31 a 40 años
	Mujer
	Sí

	561
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	562
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	563
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	564
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	565
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	566
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	567
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	568
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	569
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	570
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	571
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	572
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	573
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	574
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	575
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	576
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	577
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	578
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	579
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	580
	31 a 40 años
	Hombre
	No


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	541
	Jugador Frecuente

	542
	Jugador Temporal o Estacionario

	543
	Jugador Temporal o Estacionario

	544
	Jugador Ocasional

	545
	Jugador Ocasional

	546
	Jugador Ocasional

	547
	Jugador Ocasional

	548
	Jugador Ocasional

	549
	Jugador Ocasional

	550
	Jugador Frecuente

	551
	Jugador Frecuente

	552
	Jugador Ocasional

	553
	Jugador Frecuente

	554
	Jugador Frecuente

	555
	Jugador Temporal o Estacionario

	556
	Jugador Ocasional

	557
	Jugador Ocasional

	558
	Jugador Ocasional

	559
	Jugador Temporal o Estacionario

	560
	Jugador Frecuente

	561
	Jugador Ocasional

	562
	Jugador Frecuente

	563
	Jugador Frecuente

	564
	Jugador Frecuente

	565
	Jugador Temporal o Estacionario

	566
	Jugador Ocasional

	567
	Jugador Frecuente

	568
	Jugador Temporal o Estacionario

	569
	Jugador Frecuente

	570
	Jugador Temporal o Estacionario

	571
	Jugador Frecuente

	572
	Jugador Frecuente

	573
	Jugador Ocasional

	574
	Jugador Frecuente

	575
	Jugador Ocasional

	576
	Jugador Ocasional

	577
	Jugador Ocasional

	578
	

	579
	Jugador Temporal o Estacionario

	580
	Jugador Ocasional


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	541
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	542
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	543
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	544
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	545
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	546
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	547
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	548
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	549
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), Juegos de Mesa

	550
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	551
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	552
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	553
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	554
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	555
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	556
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	557
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	558
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de mesa

	559
	Juegos de PC o Consola: (Ejemplo League of Legends)


	560
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	561
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	562
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go), juegos de rol (papel y dados, los reales)

	563
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	564
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	565
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	566
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	567
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	568
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	569
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	570
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	571
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	572
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	573
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	574
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	575
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	576
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	577
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	578
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	579
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	580
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	541
	Sí
	No

	542
	No
	No

	543
	Sí
	Sí

	544
	No
	No

	545
	Sí
	No

	546
	Sí
	Sí

	547
	No
	No

	548
	No
	No

	549
	Sí
	No

	550
	Sí
	No

	551
	Sí
	Sí

	552
	Sí
	Sí

	553
	Sí
	No

	554
	Sí
	Sí

	555
	No
	Sí

	556
	Sí
	Sí

	557
	Sí
	Sí

	558
	Sí
	No

	559
	No
	No

	560
	Sí
	Sí

	561
	Sí
	Sí

	562
	No
	No

	563
	Sí
	No

	564
	No
	Sí

	565
	Sí
	No

	566
	No
	No

	567
	Sí
	Sí

	568
	Sí
	Sí

	569
	Sí
	No

	570
	No
	No

	571
	Sí
	Sí

	572
	No
	No

	573
	Sí
	No

	574
	Sí
	No

	575
	Sí
	No

	576
	No
	No

	577
	Sí
	No

	578
	No
	No

	579
	No
	No

	580
	Sí
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	541
	Publicidad en medios de comunicación

	542
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	543
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	544
	Redes Sociales

	545
	en la tienda del teléfono.

	546
	Redes Sociales, Sitios Web

	547
	Redes Sociales

	548
	Redes Sociales

	549
	Redes Sociales, Sitios Web

	550
	Sitios Web

	551
	Redes Sociales, Sitios Web

	552
	Redes Sociales

	553
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	554
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	555
	Revisando

	556
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	557
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Notificaciones

	558
	Mediante un conocido

	559
	Redes Sociales

	560
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	561
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web

	562
	Redes Sociales

	563
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	564
	Sitios Web

	565
	Redes Sociales

	566
	Mediante un conocido

	567
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	568
	Redes Sociales

	569
	Sitios Web

	570
	Mediante un conocido

	571
	Sitios Web

	572
	Mediante un conocido

	573
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	574
	Diario, Redes Sociales

	575
	Publicidad en medios de comunicación

	576
	Redes Sociales

	577
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Mediante un conocido

	578
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	579
	Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	580
	Sitios Web


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	541
	Sí

	542
	Sí

	543
	Sí

	544
	No

	545
	Sí

	546
	Sí

	547
	No

	548
	No

	549
	Sí

	550
	Sí

	551
	Sí

	552
	Sí

	553
	Sí

	554
	Sí

	555
	No

	556
	Sí

	557
	Sí

	558
	Sí

	559
	Sí

	560
	Sí

	561
	Sí

	562
	No

	563
	Sí

	564
	Sí

	565
	Sí

	566
	No

	567
	Sí

	568
	Sí

	569
	Sí

	570
	No

	571
	Sí

	572
	Sí

	573
	Sí

	574
	Sí

	575
	No

	576
	Sí

	577
	Sí

	578
	Sí

	579
	Sí

	580
	Sí


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	541
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	542
	Chatear

	543
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	544
	Jugar

	545
	Intercambiar, Vender, Comprar

	546
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	547
	Jugar

	548
	Jugar

	549
	Jugar, Intercambiar

	550
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	551
	Jugar, Intercambiar

	552
	Chatear

	553
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	554
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	555
	Chatear

	556
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	557
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	558
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	559
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	560
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	561
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	562
	Jugar

	563
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	564
	Jugar, Intercambiar

	565
	Jugar, Intercambiar

	566
	Vender, Comprar

	567
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	568
	Jugar

	569
	Jugar, Chatear

	570
	Jugar

	571
	Jugar, Intercambiar

	572
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	573
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	574
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	575
	Chatear

	576
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	577
	Jugar, Vender, Comprar

	578
	Intercambiar, Vender

	579
	Chatear

	580
	Intercambiar, Vender


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	541
	Sí
	No

	542
	Sí
	No

	543
	Sí
	Sí

	544
	Sí
	No

	545
	No
	No

	546
	Sí
	Sí

	547
	Sí
	No

	548
	Sí
	No

	549
	Sí
	No

	550
	Sí
	No

	551
	Sí
	No

	552
	No
	No

	553
	Sí
	No

	554
	Sí
	Sí

	555
	No
	No

	556
	Sí
	No

	557
	Sí
	Sí

	558
	Sí
	No

	559
	Sí
	No

	560
	Sí
	No

	561
	Sí
	Sí

	562
	Sí
	No

	563
	Sí
	Sí

	564
	Sí
	No

	565
	Sí
	No

	566
	No
	No

	567
	Sí
	Sí

	568
	Sí
	Sí

	569
	Sí
	Sí

	570
	No
	No

	571
	Sí
	No

	572
	Sí
	No

	573
	Sí
	Sí

	574
	Sí
	Sí

	575
	No
	No

	576
	Sí
	No

	577
	Sí
	Sí

	578
	Sí
	No

	579
	No
	No

	580
	Sí
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	541
	de $500 a $999 Pesos

	542
	de $500 a $999 Pesos

	543
	de $1000 a $1999 Pesos

	544
	de $500 a $999 Pesos

	545
	de $500 a $999 Pesos

	546
	de $500 a $999 Pesos

	547
	de $500 a $999 Pesos

	548
	de $500 a $999 Pesos

	549
	de $1000 a $1999 Pesos

	550
	de $500 a $999 Pesos

	551
	

	552
	de $500 a $999 Pesos

	553
	de $500 a $999 Pesos

	554
	de $1000 a $1999 Pesos

	555
	de $500 a $999 Pesos

	556
	

	557
	de $1000 a $1999 Pesos

	558
	de $500 a $999 Pesos

	559
	de $500 a $999 Pesos

	560
	de $500 a $999 Pesos

	561
	de $2000 a $2999 Pesos

	562
	de $500 a $999 Pesos

	563
	de $500 a $999 Pesos

	564
	de $500 a $999 Pesos

	565
	de $500 a $999 Pesos

	566
	de $500 a $999 Pesos

	567
	de $2000 a $2999 Pesos

	568
	de $2000 a $2999 Pesos

	569
	de $1000 a $1999 Pesos

	570
	

	571
	de $500 a $999 Pesos

	572
	

	573
	de $1000 a $1999 Pesos

	574
	de $2000 a $2999 Pesos

	575
	de $500 a $999 Pesos

	576
	

	577
	de $1000 a $1999 Pesos

	578
	

	579
	de $500 a $999 Pesos

	580
	de $500 a $999 Pesos


Resultados 581 a 604
	Encuesta N°
	1 - ¿Dentro de qué rango de edad se encuentra?
	2 - Seleccione su sexo
	3 - ¿A usted le interesa los juegos de cartas coleccionables (Trading Card Game)?

	581
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	582
	31 a 40 años
	Mujer
	Sí

	583
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	584
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	585
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	586
	31 a 40 años
	Mujer
	Sí

	587
	31 a 40 años
	Hombre
	Sí

	588
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	589
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	590
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	591
	31 a 40 años
	Mujer
	No

	592
	31 a 40 años
	Hombre
	No

	593
	41 a 50 años
	Hombre
	No

	594
	41 a 50 años
	Mujer
	No

	595
	41 a 50 años
	Mujer
	No

	596
	41 a 50 años
	Mujer
	No

	597
	41 a 50 años
	Hombre
	No

	598
	41 a 50 años
	Hombre
	Sí

	599
	41 a 50 años
	Hombre
	Sí

	600
	41 a 50 años
	Hombre
	No

	601
	41 a 50 años
	Hombre
	No

	602
	41 a 50 años
	Hombre
	No

	603
	41 a 50 años
	Hombre
	No

	604
	41 a 50 años
	Mujer
	No


	Encuesta N°
	4 - ¿Qué tipo de jugador es?

	581
	Jugador Frecuente

	582
	Jugador Temporal o Estacionario

	583
	Jugador Temporal o Estacionario

	584
	Jugador Temporal o Estacionario

	585
	Jugador Temporal o Estacionario

	586
	Jugador Ocasional

	587
	Jugador Frecuente

	588
	Jugador Frecuente

	589
	Jugador Temporal o Estacionario

	590
	Jugador Frecuente

	591
	Jugador Temporal o Estacionario

	592
	Jugador Frecuente

	593
	Jugador Ocasional

	594
	Jugador Frecuente

	595
	Jugador Frecuente

	596
	Jugador Temporal o Estacionario

	597
	Jugador Temporal o Estacionario

	598
	Jugador Frecuente

	599
	Jugador Ocasional

	600
	Jugador Frecuente

	601
	Jugador Frecuente

	602
	Jugador Temporal o Estacionario

	603
	Jugador Ocasional

	604
	Jugador Temporal o Estacionario


	Encuesta N°
	5 - ¿Qué categoría de juego usted utiliza? Puede seleccionar más de una.

	581
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic), Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	582
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	583
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	584
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	585
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	586
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	587
	Juegos de Cartas Coleccionables (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	588
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	589
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	590
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends), Vr HTC

	591
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	592
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	593
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	594
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de rol como ad&d

	595
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	596
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	597
	Juegos de Realidad Aumentada: (Ejemplo: Pokémon Go)

	598
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan)

	599
	Juegos de Dados (Ejemplo: Dice Master), Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	600
	Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	601
	Juegos de Tablero: (Ejemplo: Heroclix, Catan), Juegos de PC o Consolas: (Ejemplo League of Legends)

	602
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	603
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)

	604
	Juegos de Cartas Coleccionable (Ejemplo: Mitos y Leyendas, Pokémon, Magic)


	Encuesta N°
	6 - ¿Usted ha descargado aplicaciones para dispositivos móviles complementarios a los juegos antes mencionados?
	7 - ¿Usted ha comprado alguna aplicación para su dispositivo móvil?

	581
	Sí
	No

	582
	No
	No

	583
	No
	No

	584
	Sí
	Sí

	585
	Sí
	No

	586
	Sí
	Sí

	587
	Sí
	No

	588
	Sí
	No

	589
	No
	No

	590
	Sí
	Sí

	591
	Sí
	No

	592
	No
	No

	593
	No
	No

	594
	Sí
	Sí

	595
	Sí
	No

	596
	No
	No

	597
	Sí
	No

	598
	Sí
	No

	599
	Sí
	No

	600
	Sí
	Sí

	601
	Sí
	No

	602
	No
	No

	603
	No
	No

	604
	No
	No


	Encuesta N°
	8 - ¿Cómo te enteras de las nuevas aplicaciones para su dispositivo móvil? Puede seleccionar más de una.

	581
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	582
	Mediante un conocido

	583
	Sitios Web

	584
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	585
	Redes Sociales

	586
	Redes Sociales

	587
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	588
	Publicidad en medios de comunicación

	589
	Sitios Web

	590
	Diario, Revistas, Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	591
	Redes Sociales

	592
	Redes Sociales, Sitios Web

	593
	Mediante un conocido

	594
	Revistas, Redes Sociales, Sitios Web, Mediante un conocido

	595
	Redes Sociales, Publicidad en medios de comunicación, Sitios Web, Mediante un conocido, Buscando algo que necesito

	596
	Mediante un conocido

	597
	Redes Sociales, Sitios Web

	598
	Mediante un conocido

	599
	Redes Sociales, Mediante un conocido

	600
	Redes Sociales, Sitios Web

	601
	Redes Sociales

	602
	Copuchas

	603
	Mediante un conocido

	604
	Sitios Web, Mediante un conocido


	Encuesta N°
	9 - ¿Recomiendas a tus conocidos sobre las nuevas aplicaciones para dispositivos móviles que utilizas?

	581
	Sí

	582
	No

	583
	Sí

	584
	Sí

	585
	Sí

	586
	Sí

	587
	Sí

	588
	Sí

	589
	No

	590
	Sí

	591
	No

	592
	Sí

	593
	Sí

	594
	Sí

	595
	Sí

	596
	No

	597
	Sí

	598
	No

	599
	Sí

	600
	Sí

	601
	No

	602
	No

	603
	No

	604
	No


	Encuesta N°
	10 - Si existiera una aplicación para dispositivos móviles para que facilite interactuar con este mundo "Gamers". ¿Qué opciones debería tener esta aplicación?: Puede seleccionar más de una.

	581
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	582
	Vender

	583
	Intercambiar

	584
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	585
	Intercambiar

	586
	Chatear

	587
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	588
	Intercambiar

	589
	Chatear

	590
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	591
	Jugar, Intercambiar

	592
	Intercambiar, Vender, Comprar

	593
	Jugar

	594
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	595
	Jugar, Intercambiar, Chatear

	596
	Chatear

	597
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	598
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	599
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	600
	Intercambiar, Vender, Comprar, Chatear

	601
	Jugar, Intercambiar, Vender, Comprar

	602
	Vender

	603
	Jugar, Vender

	604
	Chatear


	Encuesta N°
	11 - ¿Te interesaría contar con una aplicación con las opciones antes seleccionadas que le facilite reuniones para interactuar con otros jugadores?
	12 - ¿Estarías dispuesto a pagar por la aplicación mencionada anteriormente?

	581
	Sí
	No

	582
	Sí
	No

	583
	Sí
	No

	584
	Sí
	Sí

	585
	Sí
	No

	586
	Sí
	Sí

	587
	Sí
	No

	588
	No
	No

	589
	No
	No

	590
	Sí
	Sí

	591
	No
	No

	592
	No
	No

	593
	Sí
	No

	594
	Sí
	No

	595
	No
	Sí

	596
	No
	No

	597
	Sí
	No

	598
	Sí
	Sí

	599
	Sí
	Sí

	600
	No
	No

	601
	No
	No

	602
	No
	No

	603
	No
	No

	604
	No
	No


	Encuesta N°
	13 - ¿Entre qué rango estarías dispuesto a pagar por dicha aplicación, que presente las características antes seleccionadas?

	581
	de $500 a $999 Pesos

	582
	de $500 a $999 Pesos

	583
	de $500 a $999 Pesos

	584
	de $2000 a $2999 Pesos

	585
	de $1000 a $1999 Pesos

	586
	de $1000 a $1999 Pesos

	587
	de $500 a $999 Pesos

	588
	

	589
	de $500 a $999 Pesos

	590
	de $1000 a $1999 Pesos

	591
	de $500 a $999 Pesos

	592
	de $500 a $999 Pesos

	593
	de $500 a $999 Pesos

	594
	de $500 a $999 Pesos

	595
	de $2000 a $2999 Pesos

	596
	de $500 a $999 Pesos

	597
	de $500 a $999 Pesos

	598
	de $1000 a $1999 Pesos

	599
	de $2000 a $2999 Pesos

	600
	de $2000 a $2999 Pesos

	601
	de $500 a $999 Pesos

	602
	de $500 a $999 Pesos

	603
	

	604
	de $500 a $999 Pesos
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