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Resumen

El presente articulo tiene como finalidad estructurar una vision general sobre el streaming de
videojuegos como agente generador de empleo y nuevas carreras profesionales en el Ecuador.
En la metodologia se planteé un disefio no experimental de alcance descriptivo y correlacional,
de enfoque mixto, empleando el método Delphi en el componente cualitativo, mientras que
se ejecutaron encuestas para solventar el componente cuantitativo. En este sentido, se pudo
observar una mayor participacion de la generacién Z y millennials en este tipo de actividades, lo
que a su vez refleja el interés por formar parte del streaming de videojuegos, mientras que otros
que ya son usuarios han percibido un aporte o beneficio econdmico por jugar o crear contenido.
Ademads, se resalta al género masculino como el principal participante en estas plataformas. Se
concluyé que hay relacion entre las personas que dedican horas a los videojuegos y el deseo de
obtener réditos econdmicos a través de este modelo de negocio. De igual forma se observa una
tendencia de los gamers en profesionalizarse en carreras de marketing digital y produccion
audiovisual y multimedia, lo cual sirve para que las instituciones de educacion superior ajusten y
fortalezcan los programas académicos relacionados, asi como enfocar de manera mds efectiva
sus estrategias de marketing hacia este publico objetivo.

Palabras clave: streaming, actividades laborales, generacion de empleo, profesionalizacién,
videojuegos.
Clasificacion JEL: J01, M20.

Abstract

This article aims to structure an overview of video game streaming as a generator of employment
and new professional careers in Ecuador. In the methodology, a non-experimental design of
descriptive and correlational scope was proposed, using a mixed approach, with the Delphi
method in the qualitative component. At the same time, surveys were executed to solve the
quantitative component. In this sense, it was possible to observe a greater participation
of Generation Z and Millennials in this type of activity, which in turn reflects the interest in
being part of video game streaming. In contrast, others are already users and have perceived
a contribution or economic benefit for playing or creating content. In addition, the male
gender is highlighted as the main participant in these platforms. It was concluded that there
is a relationship between people who dedicate hours to video games and the desire to obtain
economic income through this business model, and there is also a tendency for gamers to
become professionals in digital marketing and audiovisual and multimedia production careers.

Keywords: streaming, work activities, job creation, professionalization, video games.
JEL Classification: JO1, M20.




MEXICO

The Anadhuac Journal, Vol. 24, num. 2, 2024.
https://doi.org/10.36105/theanahuacjour.2024v24n2.2487

1. Introduccion

Los cambios suscitados en la sociedad —principalmente por la insercidn de la tec-
nologia— ha impulsado a las personas a adquirir nuevos habitos (Garcia et al.,
2020). Una parte de estos cambios pueden también explicarse como consecuen-
cias de la crisis sanitaria por la pandemia de COVID-19, que cre6 nuevos desafios
en el contexto social y econdmico (Granados et al., 2020), y que provocé un cambio
transcendental en la poblacién en cuanto al uso de tecnologias, al permitir a las
personas adquirir bienes, preservar contacto y conectividad con sus seres que-
ridos, amigos y con el entorno laboral. Es asi como el mundo tecnolégico y sus
sistemas han sido parte vital para el desarrollo social y econdmico en los ultimos
afios (Agudelo et al., 2020).

Por lo tanto, ante las Ultimas transformaciones presenciadas en la sociedad, la
tecnologia se integra como un sistema que contribuye a la efectiva comunicacion,
produccion u organizacién de diversos procesos, no solo a nivel profesional sino
también personal y educativo (Rodriguez, 2022). Esta transformacién se da también
en el ambito econdmico, donde la integracion de diversos sectores aunados a la
tecnologia permite la generaciéon de nuevas oportunidades de trabajo. Un ejemplo
de ello es el sector del entretenimiento, impulsado por la interacciéon conjunta del
streaming y los videojuegos. En este sentido, el streaming se refiere a la transmisién
en tiempo real de contenido audiovisual, en este caso videojuegos, a través de pla-
taformas digitales (Cerén, 2018), mientras que un gamer es una persona que dedica
tiempo a jugar videojuegos de manera regular, ya sea como entretenimiento o de
forma competitiva.

Tal como lo menciona Refojos (2020), las normas de confinamiento y restriccién de
movilidad por la pandemia de COVID-19 resultaron en una limitacion significativa
de actividades por realizar, donde diversas generaciones o grupos etarios que des-
conocian las consolas, celulares inteligentes, redes sociales, empezaron a utilizarlo
a modo de distraccién y ocio. Es asi que una parte de la sociedad se centrd en ac-
tividades de entretenimiento, tales como ver peliculas o series, mientras que otros
optaban por los videojuegos como medio de comunicacion e interaccion con otros,
pese a la distancia. En definitiva, la crisis sanitaria fue un impulso para innovar,
renovar y actualizar los habitos y costumbres tradicionales de los individuos y em-
presas, principalmente del sector entretenimiento y tecnolégico, viéndose fortaleci-
do el streaming de peliculas, series y videojuegos.

3


https://doi.org/10.36105/theanahuacjour.2024v24n2.2487

Guillermo Alberto Villamar Sanchez, Esther Gonzalez Arnedo, Nicolds Sumba Nacipucha, Jorge Cueva Estrada
Streaming de videojuegos como generador de empleo y nuevas oportunidades profesionales
Video Game Streaming as a Generator of Employment and New Professional Opportunities

En este sentido, Torres (2021) describe estos cambios como la “era de la interacti-
vidad”, la cual se caracteriza por la relacién entre un usuario y un programa infor-
matico, donde se recrea una accién comunicativa bilateral. Esta relacion a su vez
promueve la participacion de individuos de distintas culturas, costumbres o habitos,
como es el caso de los videojuegos en streaming. Por ello, el streaming de videojue-
gos esta emergiendo como una actividad —mas alla del ocio y entretenimiento—
que genera oportunidades laborales y fomenta nuevas carreras profesionales. Sin
embargo, aun es limitado el conocimiento sobre cémo esta actividad esta contribu-
yendo a la profesionalizacién de los jovenes y cémo las instituciones de educacion
superior pueden adaptar sus programas para satisfacer las demandas de este
mercado en desarrollo. Por ello, la pregunta de investigacion del trabajo es: ;de
qué manera el streaming de videojuegos esta generando —o puede generar— em-
pleo y promover nuevas carreras profesionales entre los jovenes en el Ecuador?
y icomo pueden las instituciones de educacién superior ajustar sus programas
académicos para responder a esta tendencia?

1.1 Streaming de videojuegos en la economia

Una parte importante de esta nueva dinamica social que impulsa el streaming se
lleva a cabo en la plataforma Twitch, la cual se ha posicionado como un medio rele-
vante en la retransmisién de combates y torneos de videojuegos. Especializada en
este tipo de contenido, Twitch se ha consolidado como un portal activo e interactivo
que facilita la integracién de la sociedad digital, promoviendo la participacion y el
intercambio en tiempo real

En este sentido, un streamer es una persona que transmite contenido en vivo a tra-
vés de plataformas digitales, como Twitch o YouTube, principalmente en torno a
videojuegos u otras actividades de entretenimiento. Los streamers interactian en
tiempo real con su audiencia, ofreciendo una experiencia participativa y dinamica. A
través de su carisma, habilidades de juego y manejo técnico, los streamers constru-
yen comunidades en linea, lo que puede generar ingresos mediante donaciones,
suscripciones y publicidad (De Blanes y De Matias, 2024).

En cuanto al streaming, Marin (2021) destaca un estudio en Espafia que sefiala un
incremento superior al 100% en el consumo de streaming, 1o que evidencia una ex-
pectativa de crecimiento constante cuyo auge todavia no se alcanza. Por lo tanto, la
conexion entre los videojuegos y la sociedad actual se centra en dinamicas sociales
que impulsan el consumo cultural, lo cual se ha convertido en algo cotidiano que
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dia a dia va captando la atencién de diversas audiencias mediante la notable pre-
sencia tecnologica. Es asi que la tecnologia transciende alin mas, porque permite
la reinvencién y recreacion del enfoque de los videojuegos no solo como un medio
de entretenimiento social sino también como medio lucrativo con posibilidades de
proveer plazas de empleo y que, en consecuencia, invita a reflexionar si es necesario
que el sistema educativo desarrolle programas que prepare a los jovenes para estos
nuevos roles y oportunidades que estan empezando a generar los videojuegos al
integrarse en el streaming (Rodriguez, 2019).

En este sentido, Montardo, Fragoso, Cruz y Paz (2017) concuerdan que Twitch
con su programa de afiliados y sus similes en otras plataformas, otorgan al strea-
mer la posibilidad de ganar dinero por su alcance en las transmisiones. Para
ello, Gandolfi (2018) sefiala que, entre las practicas clave para que un streamer
capture la atencion de los espectadores en Twitch, esta la capacidad de perfor-
mance durante las transmisiones. Esto se complementa con las observaciones de
Montardo, Fragoso, Cruz y Paz (2017) sobre la importancia de la construccién
de la imagen del streamer. Estos hallazgos sugieren que el éxito de un streamer
en Twitch esta profundamente relacionado con su habilidades y desempefio du-
rante las transmisiones y, en su capacidad para crear una experiencia que cauti-
ve a su audiencia.

Esto implica el desarrollo de habilidades blandas, como la comunicacién clara y el
manejo de la empatia, esenciales para mantener la atencién y construir una comu-
nidad fiel (Nascimento, 2021). Asimismo, los streamers deben dominar habilidades
técnicas, como el manejo de equipos de grabacion, software de transmisién, y la
edicién de video y audio para asegurar una calidad visual y sonora que complemen-
te su desempefio en las transmisiones. Estas habilidades, en conjunto, permiten
crear una experiencia inmersiva y profesional que le permita consolidarse en dicho
entorno digital.

Debido a la gran inmersién del streaming de videojuegos, se presenta la intervencién
de investigadores para profundizar en esta nueva modalidad de entretenimiento y
socializacion, destacandose a Cabeza, Rey y Solano (2021), cuyo estudio se centra
en dar una visién general y una aproximacion sobre esta nueva generacion y sus
creadores, describiendo las motivaciones, caracteristicas y desafios que dia a dia en-
frentan y evidenciando la presencia de cinco contextos generados con la presencia
del streaming de videojuegos: trabajos focalizados en comportamiento, motivacio-
nes, deportes electrénicos, profesionalizaciéon del streaming y monetizacién de las
transmisiones desarrolladas.
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Asimismo, Rodriguez (2019) en su estudio identifica que los videojuegos desde su
creacion y uso cubrieron su principal finalidad, que fue la de compartir y socializar
con otros sobre un mismo espacio centralizado en la cooperacion. Sin embargo,
esto ha transcendido notablemente con la presencia de los avances tecnolégicos
como las plataformas de streaming, internet y redes sociales, las cuales impulsan a
los usuarios a un acceso rapido y directo a estas plataformas; y que conforme a las
opiniones e informacién suministrada por streamers, esto ha evolucionado hasta
el punto en que se ha convertido en una nueva forma de empleo que permite a
muchos usuarios tener una fuente econdémica de ingresos. En consonancia con
los estudios de Sjoblom, Térhdnen, Hamari y Macey (2019) y Johnson y Woodcock
(2019), estos sefialan que en plataformas como Twitch han comenzado a esta-
blecerse modelos comerciales que demuestran elementos de negocios y captura
de audiencias. Estos intereses dan sefiales sobre determinados componentes que
comienzan a modificar la actividad del streaming en una interseccién entre entre-
tenimiento y emprendimiento digital.

La presencia de modelos de negocio en Twitch permite evidenciar la integracién entre
trabajo y ocio en esta plataforma y otras similares. Esto se manifiesta en practicas
como la publicidad de productos, el incremento de horas de streaming para aumentar
la audiencia y asi cumplir con los requerimientos de la plataforma para obtener bene-
ficios econédmicos (Pollack et al., 2020; Torhénen et al., 2020).

Esto forma parte de una coyuntura en la cual los videojuegos ya no simplemente
se constituyen como actividades de ocio, distraccién o entretenimiento sino tam-
bién en un medio generador de ingresos, lo cual sera la motivacién para en los
proximos afios instaurar carreras que formalicen el conocimiento aplicado en di-
cha actividad. Por tanto, el presente estudio pretende dar una visidon general sobre
el streaming de videojuegos como agente generador de empleo y nuevas carreras
profesionales en Ecuador.

1.2 Streaming de videojuegos a nivel

mundial y en Ecuador

Desde la presencia de la COVID-19y las restricciones de movilidad se ha observado
un notable incremento de usuarios en plataformas de videojuegos. Este incremento

a su vez estuvo asociado a un aumento del 39% del gasto mensual en este rubro,
dado que los usuarios dedicaban mas de cinco horas a la semana a estas actividades.
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Ademas, aproximadamente alrededor del 60% de los gamers se inclinaban por pro-
bar nuevos juegos, principalmente los de multijugador, mientras que, por otra par-
te, existe un 42% de crecimiento de jugadores que observan videojuegos mediante
plataformas de streaming (“La industria de...”, 2020).

En esta misma linea, de acuerdo con el informe de la consultora Newzoo (2023), a
nivel mundial existian 3300 millones de jugadores y, al finalizar el afio 2023 se es-
timaba que habia alrededor de 81 millones mas de usuarios, lo que representé un
crecimiento interanual de 6.3%. Esto generd ingresos aproximados a 184 billones de
ddlares para el mercado de los videojuegos.

En cuanto a la participacién de usuarios a nivel regional, se denota la region Asia-
Pacifico con una participacién superior al 50%, en razén de que en dicha zona se
encuentran grandes economias, entre las cuales también estan los paises desarro-
lladores de juegos. El aporte del resto de las regiones es reducido, de entre 7% y
17%, lo cual no significa un impacto negativo, sino que se observa una participacién
gradual y creciente de gamers que motiva el desarrollo de mejoras en infraestruc-
turas moviles e internet, asi como la disponibilidad de una mayor cartera de juegos
(Newzoo, 2023). Esta distribucién se muestra en la figura 1 (ver figura 1).

Figura 1. Participacion de gamers por regiones

Medio Oriente y Africa
574M

+12.3% interanual

Total 2023

Europa

447M

+3.6% interanual

Asia-Pacifico

3.381 millones

1.789 millones

+5.7% interanual

+6.3%
interanual

América Latina
335M

-6.1% interanual

América del Norte
237M

+2.4% interanual

Fuente: Newzoo (2023).
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Una de las plataformas de streaming de videojuegos es Twitch, que permite a los
gamers ser participes incluso de campeonatos mundiales. En Ecuador especifica-
mente se registra un gran crecimiento del mercado gaming. Una muestra de ello es
el Torneo Mobile Gaming organizado por Samsung, el cual congrega alrededor de
1200 participantes (Freire, 2022). El gasto mensual asociado a videojuegos en plata-
formas digitales asciende aproximadamente a 50 ddlares en el consumidor ecuato-
riano de los videojuegos, el cual posee entre dos o tres suscripciones en varias de
estas plataformas. Como tal, se estima un gasto superior a 450 millones de délares
en consumo de servicios y plataformas digitales en Ecuador. Ademas, se registra
que los ecuatorianos muchas veces no son conscientes de su gasto mensual y anual
en este tipo de servicio. Practicamente, esto se ha convertido en un servicio basico
adicional para los gamers (“El consumidor ecuatoriano...”, 2023).

De acuerdo con un estudio sobre el estado digital de Ecuador realizado por Del
Alcazar (2023), de la consultora Mentinno, se observa que alrededor de 76% de la
poblacién cuenta con accesibilidad a internet. Ademas, se destaca que entre los
videojuegos mas buscado se encuentra Roblox, con un total de un millén de bus-
quedas en promedio, seguido de Minecraft y Among Us. Si bien es cierto que ha
existido un incremento del gaming en el Ecuador, la cultura gamer aln es incipien-
te. Sin embargo, con el paso del tiempo esta industria se va consolidando con al-
tas expectativas de crecimiento en el pais. Por lo expuesto hasta aqui, la presente
investigacion se plantea como objetivo el de estructurar una vision general sobre el
streaming de videojuegos como agente generador de empleo y nuevas carreras
profesionales en el Ecuador mediante un estudio que comprende tres grupos
etarios, que son los siguientes:

* Generacion X

De acuerdo con Smith y Nichols (2015), citados por Gonzalez y Landero (2021), este
grupo es descrito como el de aquellos que desarrollaron habilidades de autono-
mia e innovacion influidos por la constante ausencia de sus padres por razones
laborales. Asimismo, parte de sus caracteristicas se centran en la busqueda de un
equilibrio entre sus actividades laborales y personales, lo que los lleva a un nivel
profesional maduro, preparado y responsable. De acuerdo con un ultimo estudio, se
estima que esta generacion esta formada por los nacidos entre los afios 1965y 1980
(Dimock, 2019) mientras que en un anuncio del diario Clarin (“;A qué generacion...”,
2023) lo integran aquellos nacidos entre 1969 y 1980.
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* Millennials

Armstrong y Kotler (2012), y diversos autores mas, describen que esta generacion se
compone por aquellos nacidos entre 1977 y 2000, nacidos a la par que la era digital
y que, a su vez, se han convertido en lideres empresariales. Al momento de decidir
por una compra, se basan en las opiniones y percepciones de sus comunidades di-
gitales (Cueva et al., 2020). Asimismo, se destaca que esta generacion se ve atraida
por las entidades que se guian por el conocimiento tecnolégico, lo que los convierte
en pioneros digitales, inmersos en el uso de medios electrénicos, redes sociales o
paginas web, lo que asocian a sus acciones diarias y basicas (Pachucho et al., 2021).

* Generacién Z

Esta generacién tiene una discrepancia respecto a los rangos de afios. Varios au-
tores manifiestan que aquellos nacidos entre 1994, 1995 o 1998 y hasta 2009 son
también conocidos como centennials, y se asemejan a los millenials. Por otra par-
te, se centran en la personalizacién de productos, mientras brindan una solucién
y desarrollan respuestas a sus peticiones. Sin embargo, esta generacion considera
la tecnologia como parte vida cotidiana, porque la emplean en el desarrollo de
diversas actividades. Es asi como esta generacidn constituye un reto para las em-
presas, las cuales deben idear productos innovadores para satisfacer sus gustos y
preferencias (Cueva et al., 2021).

2. Materiales y método

El presente estudio se basa en un disefio no experimental, debido a que no se in-
curre en algun tipo de alteracién o manipulacion de las variables ni del objeto en
estudio. De esta forma, esta investigacion sera descriptiva y correlacional. En este
sentido, se plantea una investigacién descriptiva con el deseo de definir la situacion
relacionada con el streaming de videojuegos como eje de desarrollo de empleo. A
su vez, se implementa un estudio correlacional para poder valorar el vinculo entre
el numero de horas que las personas dedican a los videojuegos con la intencién de
participar econdmicamente y obtener ingresos a través del streaming.

En cuanto al enfoque, el estudio es mixto porque combina procedimientos siste-
maticos, criticos y empiricos para la efectiva recoleccion de datos e informacién
cualitativa y cuantitativa sobre la problematica en estudio (Hernandez y Mendoza,
2018). Se empleara el método Delphi como técnica de investigacién cualitativa, el
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cual ha sido reconocido por su capacidad para alcanzar consensos en paneles de
expertos a través de rondas iterativas de cuestionarios y se utilizara para recopilar
y refinar las perspectivas de streamers de videojuegos experimentados. Para ello, se
optd por un muestreo no probabilistico a conveniencia del investigador, segun la
disponibilidad y predisposicion de los streamers ecuatorianos.

Se empled la encuesta como técnica de investigacion cuantitativa con un cuestiona-
rio con preguntas cerradas de opcion multiple en escala Likert, que permita reco-
lectar la opinidn de tres distintos grupos generacionales (generacién X, millenials,
generacion Z) que jueguen o hayan jugado videojuegos, asi como su interés en for-
mar parte de esta innovaciéon laboral y académica que podria generar el streaming
de videojuegos. Para esto se tom6 como poblacién al total de habitantes en el Ecua-
dor, de 16 938 986 segun datos registrados del Instituto Nacional de Estadisticas y
Censos (INEC, 2022), y empleando la formula de muestra para poblaciones infinitas
con un 95% de nivel confianza se obtuvo el tamafio de la muestra de 384 individuos.
El muestreo para la aplicacion de la encuesta fue no probabilistico, a conveniencia
del investigador. La encuesta se aplicé de forma online, empleando Google Forms.
La fiabilidad del instrumento fue analizada con el coeficiente de alfa de Cronbach,
que al calcularse dio un valor de 0.714, lo que significa una aceptable confiabilidad
del instrumento (Herndndez et al., 2014).

Para la prueba de hipétesis bajo un analisis estadistico por coeficiente de correla-
cion y nivel de significancia, se enuncian las siguientes hipétesis:

Ho: La cantidad de horas dedicadas diariamente a jugar videojuegos y participar
en entornos virtuales no tiene incidencia en la intencién de participar activamente en
el sector del streaming de videojuegos con el propodsito de obtener beneficios
econdmicos.

H1: La cantidad de horas dedicadas diariamente a jugar videojuegos y participar
en entornos virtuales tiene incidencia en la intencion de participar activamente en
el sector del streaming de videojuegos con el propésito de obtener beneficios
econdmicos.

En lo referente al método Delphi, se procedioé a aplicar un cuestionario no estructu-
rado a streamers experimentados en el &mbito de los videojuegos a través de cana-
les digitales. Para ello, se conté con la participacion de 20 streamers ecuatorianos.
Las preguntas fueron abiertas para que cada participante formulara sus respuestas
sin limitaciones. En una primera iteracién, se consulté a los participantes por las ca-
rreras profesionales que consideraba necesarias en el giro de negocio de streaming
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de videojuegos. Se consolidaron las respuestas de todos los participantes y se ela-
boré un listado de carreras profesionales. En una segunda iteracién se les pidi6é que
de dicho listado seleccionaran las cinco carreras que estarian mas relacionadas con
el mundo del streaming de videojuegos desde su perspectiva y experiencia.

3. Resultados y discusion

3.1 Andlisis de los resultados de la entrevista

En la tabla 1, se presenta una sintesis de las respuestas de los streamers a las
preguntas realizadas durante la entrevista online (ver tabla 1).

Tabla 1. Matriz de andlisis de la entrevista a streamers

Preguntas

Analisis

¢Qué tiempo ha practicado
el streaming de videojuegos
de manera profesional y
cual ha sido su experiencia?

Se observa que el grupo evaluado tiene en promedio de cinco a
seis afios en dicho proyecto. En los primeros afios fue conside-
rado exclusivamente como distraccién y entretenimiento pero,
con el paso del tiempo, se han valido de su experiencia en el
campo para obtener ingresos adicionales. En algunos casos, se
ha convertido en su principal fuente de ingresos, sobre todo en
una época de crisis como la pandemia.

Ademaés, destacan que esto los ha motivado a fortalecer habili-
dades y conocimientos asociados a la creacién de contenidos.

Como participe de
streaming de videojuegos
profesionales, comente
cual ha sido su experiencia
y cémo esto le contribuy6
econémicamente.

Se puede evidenciar que, efectivamente, existe una contribucion
econdmica en la participacién en el streaming, donde los prin-
cipales ingresos econémicos se perciben por su participacion

en torneos. Sin embargo, también se obtienen ingresos por la
generacion y produccién de contenido.

En su experiencia, ¢usted
visualiza el streaming de
videojuegos como una
fuente de empleo y por qué?

Se percibe que el streaming de videojuegos si es un claro ejem-
plo de fuente de empleo, ya que dedicarse a estas labores
implica similares cantidades de tiempo que el que se pasa en
una oficina con un empleo tradicional. También se observa

que es un campo que requiere varios profesionales, como son
creadores de contenidos, disefiadores graficos, programadores,
gestion de imagen y publicidad.
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Preguntas

Analisis

(Cree que se puede
fortalecer esta oportunidad
de generar empleo con la
insercién de nuevas
carreras o reformar mallas
de carreras relacionadas?

En definitiva, se percibe la necesidad y relevancia de insertar nuevas
carreras 0 una reestructuracion en las mallas de estudio. Los strea-
mers aseguran que, de haber existido antes, ellos habrian invertido
en el fortalecimiento de conocimientos, ya que esta insercion en el
mundo de streaming de videojuego demandd de esfuerzos basados
en pruebas y errores. Ademas, aseguran que, en vez de carreras,
deberian existir especializaciones en carreras asociadas.

Por consiguiente, aseguran que la experiencia adquirida les
permitiria llevar por buen camino el desempefio de una carrera
profesional asociada al streaming.

Segun lo descrito, ¢usted
cree que ser un streamer
profesional podria consi-
derarse como una carrera
universitaria y, por ende,
una profesién proactiva?

Existen opiniones contrarias, pese a que les ha generado in-
gresos extra. Aun difieren de la idea de que pueda concebirse
como carrera y profesién activa. Sin embargo, consideran rele-
vante que, de haber existido una preparaciéon académica, esta
habria contribuido significativamente al desarrollo de tacticas y
estrategias en su giro de negocio

¢Cree usted que la
presencia de plataformas
streaming de videojuegos
impulsa una mayor interac-
cion del publico, motivando
al crecimiento de streamers?

Efectivamente, afirman que el mundo del streaming de video-
juegos y sus plataformas contribuyen a una interaccién social
activa, promoviendo una expansion de la comunidad, a la vez
que permite generar beneficios econdémicos para los participan-
tes activos

Con base en lo descrito,
mencione cinco carreras
que se alinean con el
desarrollo de un streamer
de videojuego.

Pese a las discrepancias de opinién, se derivé una lista de carre-
ras esenciales para fortalecer el conocimiento de profesionales
en streaming de videojuegos. La consolidacién de las carreras
mencionadas se puede apreciar en la figura 3 (ver figura 3).

Fuente: elaboraciéon propia.

Tras contar con las opiniones de streamers profesionales sobre el aporte econémico
y social que tiene el streaming de videojuegos, también se derivd y destacd la im-
portancia de la insercion de nuevas opciones como carreras que puedan derivar en
un perfil profesional, como se muestra en la figura 2 (ver figura 2). Se seleccionaron
las cinco carreras mas mencionadas por los streamers: disefio grafico, produccién
audiovisual y multimedia, marketing digital, publicidad, programacién y sistemas
informaticos. Estas se tomaron en consideracion para el disefio de la encuesta que
buscaba definir la apreciaciéon de personas interesadas en incursionar, o que ya par-
ticipan en cierta medida, en el mundo del streaming de videojuegos.
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Figura 2. Carreras que definen de manera explicita un perfil profesional

Disefio grafico I 90%
Produccién audiovisualy multimedia I 35%
Marketing digital I  70%
Publicidad G 65%
Programacioén y sistemas informéaticos I 60%
Administracién de empresas |GG 45%
Comunicacién social INNNEGEG 35%
Gestion de mediosy contenido G 25%
Psicologia I 15%

Ingenieria electréonica I 10%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fuente: elaboracion propia.

3.2 Andlisis de los resultados de la encuesta

De los encuestados, el 41.9% correspondia a personas con edades comprendidas
entre 13 y 28 afios (generacién Z); el 33.9% a personas tenian edades de entre 29
y 42 afios (millenials), mientras que el 24.2% correspondia a personas en rango de
edad de entre 43 y 54 afios (generacion X). En este sentido, Gil et al. (2020) sefialan
que la generacién Z es un grupo de interés relevante por su asociacién y crecimiento
dentro de un entorno digitalizado, lo cual es el factor clave para la creacién de un
nuevo consumidor del ocio o entretenimiento electrénico.

Los resultados obtenidos evidencian que el 43.8% de los encuestados posee una
cuenta de streaming de videojuegos y que, aunque el 23.2% no tiene una cuenta, si
tiene interés en ser participe de dicho mercado; a su vez se describe que el 13.8%
no tiene conocimiento sobre el streaming de videojuegos. Esto puede ser un punto
clave para que la industria del entretenimiento disefie estrategias que permitan dar
un mayor impulso a su sector, no solamente para que las personas comiencen a
usar videojuegos, también para que se considere que son un posible generador de
empleo e ingresos econémicos.
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Este resultado evidencia que hay una alta demanda de los servicios de streaming de
videojuegos en el Ecuador lo cual, segun Alvarado y Mora (2023), se consolida como
un nuevo producto de consumo de contenidos para el ocio. Asimismo, Barreneche
(2018) menciona que el streaming es un nuevo modelo de negocio que se constru-
ye con la presencia de un alto indice de audiencia para acceder a la generacion de
ingresos fomentando, a su vez, la creacion de comunidades que tienen acceso a
diversos contenidos con el fin de distraerse o como una fuente de ingresos o trabajo
independiente.

En la figura 3 y en relacién con la demanda, intenciones o uso de plataformas
streaming de videojuegos, se registra un mayor interés por tres plataformas:
Twitch, Facebook Gaming y Youtube Gaming, con una participacién del 79.2%,
68.1%, 59.9% respectivamente. Esto deja con una menor perspectiva de interés al
PS Now, TikTok, Bigo Live y Trovo Live (ver figura 3).

Figura 3. Plataforma de streaming de videojuegos

Twitch I 79.4%
Facebook Gaming [N 63.1%
Youtube Gaming NG 59.9%
PS Now [ 19.5%
Tik Tok N 17.5%
BIGO Live I 13.2%
Trovo [ 11.3%

0.0% 20.0%  40.0% 60.0%  80.0% 100.0%

Fuente: elaboracion propia.

Segun Fuentes, Soler y Arano (2021), la plataforma Twitch se ha concebido como
un medio esencial para impulsar startups e innovaciones tecnolégicas, permitien-
do que muchos usuarios desarrollen y apliquen conocimientos asociados a la crea-
cién de contenidos. A su vez, Antolin, Reyes y Ruiz (2021) describen que son las
plataformas de Twitch, Facebook Gaming y Youtube Gaming las que tienen una
mayor demanda, por lo cual se las considera en la creacion de estrategias de mar-
keting digital.

La figura 4 presenta la opinion de los encuestados interesados en ser participes
del streaming de videojuegos, y refleja que la variedad de contenido y un enfoque
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dirigido principalmente a la transmisién online de videojuegos son los principales
motivadores en la decision de abrir una cuenta en alguna plataforma de streaming
de videojuegos con una representacion de 65.8% y 57.6% respectivamente (ver fi-
gura 4). Mientras que el factor precio e incentivos se convierten en los factores de
mas baja incidencia en la decisién de los consumidores y el publico objetivo. La baja
incidencia de los factores econémicos puede explicarse porque tener una cuenta en
estas plataformas es, por lo general, gratuito y el consumidor tiene la decision entre
aportar econébmicamente o no a los streamers o a la plataforma, a la vez que tiene la
decision sobre el monto que desea aportar.

Figura 4. Factores influyentes para elegir una plataforma de streaming de videojuegos

Variedad de contenido 65.8%

Se enfoca principalmente en streaming de

0,
videojuegos 6%

Accesibilidad en diversos dispositivos 52.5%

Facilidad de uso 43.6%

Premios/Incentivos 28.0%

Buen precio 27.2%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0%

Fuente: elaboracién propia.

Tal como lo manifiestan Alvarado y Mora (2023), uno de los aspectos mas relevantes
que el usuario o gamer busca es la disponibilidad de variedad de contenido, seguido
de la facilidad de uso y acceso en diversos dispositivos, o que se constituye en as-
pectos y caracteristicas indispensables. Aunque en su estudio también se reconoce
el buen precio y las recomendaciones como pilares esenciales en la decisién del
consumidor.

En la figura 5, se presenta la distribucion del tiempo dedicado a interactuar en en-
tornos virtuales y videojuegos de acuerdo con el grupo etario. Fue evidente que la
generacion Z invierte, en su mayoria, entre tres y cuatro horas. Sin embargo, hay
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que destacar que hay miembros de este grupo que llegan a dedicar hasta ocho ho-
ras, por lo que probablemente estos individuos tengan una participacion activa en
el sector de streaming o de entretenimiento digital relacionado con los videojuegos.
Los millenials, por su parte, dedican entre una y dos horas diarias al consumo de
entornos digitales relacionados con videojuegos pero, a su vez, es necesario desta-
car que también hay una porcién menor que pasa mas de dos horas diarias en esta
actividad. A su vez, se percibe que existe interés de la generacién X de formar parte
de este tipo de entretenimiento, pero con una dedicacibn mayoritaria de una hora y
con una participacion maxima de dos horas al dia, lo cual hace suponer que para
este grupo etario existen otras actividades prioritarias (tales como estudios, trabajo,
familia) por encima de los videojuegos (ver figura 5).

Figura 5. NUmero de horas al dia que se dedica a videojuegos y a participar en entornos virtuales,
por generacion

30.00% 30.00%

25.00% 25.00%

20.00% 20.00%

15.00% 15.00%

10.00% 10.00%

Sl =l

0.00% - n 0.00% = I l
0 1 2 & 4 6 6 7 @ 0 1 2 3 4 5 6 7 8

Horas dedicadas a videojuegos y

o Horas dedicadas a videojuegos y
entornos digitales

entornos digitales

a) Generacion Z (13-28 afios) b) Millenials (29-42 afios)
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%
10.00%
5.00% I
0.00%
0 1 2 3 4 5 6 7 8

Horas dedicadas a videojuegos y
entornos digitales

c) Generacion X (43-54 afios)
Fuente: elaboracion propia.
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En este contexto, Fajardo-Santamaria, Santana-Espitia y Caldas-Quintero (2020)
mencionaron que cierto grupo de personas juegan videojuegos para reducir los
niveles de estrés por problemas diversos en su contexto, y que esto puede servir
como una via de escape temporal a dichas problematicas. Sin embargo, no incide
directamente en su solucion.

En la figura 6, con la intencidon de conocer si el streaming de videojuegos con-
tribuye en el desarrollo de empleos, se aprecia que el 67.7% afirma que es una
buena e innovadora estrategia para generar beneficios econémicos personales.
Esto se observa en las respuestas que mencionan estar de acuerdo y totalmente
de acuerdo con la afirmacién anterior. Mientras que el resto de los encuestados
tiene sus reservas y no concibe este sistema como un modelo de negocio confia-
ble para la adquisicién de beneficios econdmicos (ver figura 6).

Figura 6. El streaming de videojuegos promueve oportunidades de empleo

40.00/0 38.1 %
0,
30.0% 29.6% 26.5%
20.0%
10.0% 5.4%
0.4%
0.0% [ ot
Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Fuente: elaboraciéon propia.

Fuentes, Soler y Arano (2021) recalcan que, al principio, el streaming de videojue-
gos se concibié principalmente como una idea de entretenimiento o hobby, y con
el paso del tiempo se ha ido fortaleciendo hasta convertirse en una fuente de in-
gresos monetarios. Es decir que se asocia a la prevalencia de un giro profesional
que promueve ofertas u oportunidades de empleo para las nuevas y jévenes gene-
raciones, impulsando la reestructuracién de cambios inminentes para la industria
del videojuego, enmarcado en el contexto de la economia digital.

En este sentido, mas del 80% de los encuestados desea o esta dispuesto a ser parte
de esta nueva modalidad de trabajo y entretenimiento con el fin de adquirir bene-
ficios econémicos, y tan solo el 16.7% aun demuestra resistencia a ser parte del
mundo del streaming de videojuegos desde una perspectiva econdémica.
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Para San José (2020), el gran desarrollo que ha tenido dicha rama del entretenimien-
to le ha permitido pasar de una actividad de distraccién a una labor que genera
beneficios econdmicos, siendo el género masculino el que cuenta con un mayor
porcentaje de participacién, aun si hay un creciente interés femenino. Esto provocé
que muchas entidades o patrocinadores de juegos estén apostando por las mujeres
para concursos y competencias que permitan conseguir beneficios econdmicos por
estos canales.

En la figura 7, se muestra el nivel de intencién e interés de participar en el sector
del streaming de videojuegos con el propésito de obtener beneficios econémicos.
Se puede sefialar que los grupos etarios con mayor intencién de participar en este
sector con miras a obtener ingresos monetarios son los millenials, con un nivel
medio de interés, y la generacion Z que, segun los resultados, es la mas interesa-
day proclive a ser participe en este sector. Por otra parte, se observa que debido
a su baja interaccién diaria con videojuegos y ambientes digitales se percibe un
interés bajo de los participantes de la generacién X por intervenir en dicho sector
para adquirir beneficios econémicos extra. Estos resultados presentan un pano-
rama alentador para el desarrollo de la industria del streaming de videojuegos
(ver figura 7).

Figura 7. Nivel de intencién de participacion activa en el streaming de videojuegos

30.0% 30.00%
25.00%
20.0% 20.00%
15.00%
10.0% 10.00%
I I 5.00% I I
0.0% N | I 0.00% 1
1.2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 4 6 7 8 10
Nivel de intencién Nivel de intencién
a) Generacion Z (13-28 afos) b) Millenials (29-42 afos)
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c) Generacion X (43-54 afios)
Fuente: elaboraciéon propia.

Fuentes, Soler y Arano (2021) recalcan que cada vez mas existen personas que de-
sean ser participes de este giro de negocio para obtener ingresos econémicos, al ser
un mercado en constante aumento y que ha ido fortaleciendo la participacién de
mujeres, manifestandose un equilibrio de género.

En esta misma linea, el 58.9% de los encuestados esta predispuesto a realizar
estudios profesionales o de nivel técnico para el mejoramiento y fortalecimiento
de conocimientos asociados al streaming de videojuegos. Lopez (2021) describe
que el sector de videojuegos, principalmente el de streaming, ha mostrado un
crecimiento constante en el mercado, motivando a sus participantes a educarse
a si mismos para estar a la par de la innovacion tecnoldgica. Destaca también la
necesidad de adquirir conocimientos que permitan un mayor fortalecimiento de
dicho mercado.

En la figura 8 se destacan las siguientes carreras: disefio grafico, produccién audio-
visual y multimedia, marketing digital, publicidad, programacion y sistemas informa-
ticos. Entre estas, las carreras de produccién audiovisual y multimedia, y marketing
digital son las de mayor representatividad, con un resultado de 38% y 36% de perso-
nas que las mencionaron respectivamente (ver figura 8).
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Figura 8. Interés por una carrera profesional asociada al streaming de videojuegos
40%
35%
30%

25%

20%

15%

10%

| il E
0% I

Disefio grafico Produccién audiovisual Marketing digital Publicidad Programaciény
sistemas informaticos

® Muyinteresado  mlinteresado  mindiferente  mPocointeresado  m Muy desinteresado

Fuente: elaboracion propia.

3.3 Analisis correlacional

En primera instancia y con la finalidad de reconocer si el nimero de horas em-
pleadas en ambientes virtuales y videojuegos ocasiona que los participantes sean
mas activos en el sector videojuegos para la obtencion de beneficios econdmicos,
se elaboré un diagrama de dispersién entre estas dos variables, el cual indica la
existencia de una relacion lineal y con poca dispersién de datos, como se muestra
en la figura 9 (ver figura 9).
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Fuente: elaboracion propia.

Previo a la verificacion de la asociacion entre variables mediante un analisis de co-
rrelacion, se realiz6 la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov para ambas
variables. Los resultados que se presentan en la tabla
normalidad en la distribucién de variables (ver tabla 2).

Tabla 2. Prueba de normalidad

2 denotan la ausencia de

Hipétesis nula Prueba Valor p Decisién

1 | Ladistribucion de X es normal | Prueba de Kolmogorov- 0 Rechazar la
con la media 3y la desviacién Smirnov para una muestra hipétesis nula
estandar 2.00097

2 | Ladistribucion deY es normal | Prueba de Kolmogorov- 0 Rechazar la
con la media 6.16 y la desvia- Smirnov para una muestra hipotesis nula
cién estandar 2.67107

Fuente: elaboracién propia.
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Considerando que las variables en analisis no poseen normalidad, se empleara el
coeficiente de correlacion Rho de Spearman. En la tabla 3, se presentan los resulta-
dos de la correlacién, donde se observa una relacion positiva muy fuerte entre las
variables con un valor de rho=0.977 y un nivel de significancia menor a 0.01, lo cual
demuestra que dicha relacion es estadisticamente significativa (ver tabla 3).

Tabla 3. Coeficiente de correlacién y nivel de significancia

Numero de Intencién de
horas dedicadas participar en el
a videojuegos y sector de streaming
entornos digitales | de videojuegos para
percibir beneficios
econémicos
Rho de Numero de horas Coeficiente 1.000 0.977
Spearman | dedicadas avideo- | de
juegos y entornos correlacién
digitales
Valor p <0.001
(bilateral)
N 257 257
Intencion de Coeficiente 0.977 1.000
participar en de
el sector de correlacion
streaming de
videojuegos para Va.Ior P <0.001
percibir beneficios (bilateral)
econémicos N 257 257

Fuente: elaboracion propia.

Este resultado implica que, efectivamente, existe una relacion e incidencia entre las
variables, interpretandose que entre mas horas se dediquen a los videojuegos y
diversos entornos digitales, se promueve una mayor insercién y participacion del
usuario en el sector de streaming de videojuegos motivado por obtener ganancias
econdémicas. Estudios previos confirman que el consumo de contenido de video-
juegos no solo fomenta la participacion en los juegos, sino que también impulsa la
compra de productos relacionados, lo que refuerza las oportunidades econdmicas
en este entorno digital (Térhonen et al., 2020). Es asi como mientras las personas
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continlen dedicando tiempo a participar y entretenerse mediante el streaming de
videojuegos, se desarrollara un interés de entrar en dicho sector y hacer de esta
participacion una potencial fuente de ingresos econémicos.

En esta misma linea, Yannacopoulou y Leventis (2023) sefialan que la evolucién de
la creacion de contenidos en linea ha dado lugar a nuevas oportunidades laborales,
como la edicion de video, la moderacion y la gestion de redes sociales y, con ello,
la formacion de un equipo de trabajo en torno al streamer. Es por ello por lo que el
streaming de videojuegos no solo se consolida como una forma de entretenimiento
sino como una fuente emergente de empleo y de ingresos econémicos. Este modelo
no solamente beneficia al streamer, sino también a un grupo de profesionales que
contribuyen a gestionar su éxito en este entorno digital, lo cual genera oportunida-
des para expertos en marketing, produccion audiovisual y gestion de redes sociales.

4. Conclusiones

Con base en el objetivo general de la presente investigacién se concluye que el
streaming de videojuegos se percibe como un campo que aun falta por explotar, no
solo por las empresas generadoras de este ambiente sino también por los usua-
rios y comunidades inmersas y que tienen la posibilidad de fortalecer su experien-
Cia con conocimientos técnicos.

Con respecto a la contextualizacién del streaming, se le describe como una activi-
dad creciente, debido al gran nivel de interactividad entre el streamer y sus segui-
dores, lo cual a su vez da origen a una accién comunicativa bilateral que promueve
una participacion activa a través de las diversas plataformas de streaming dispo-
nibles en el mercado. Esta dindmica, que al principio se concebia exclusivamen-
te como actividades de ocio o entretenimiento, se ha convertido con el paso del
tiempo en un medio para generar ingresos econémicos, sobre todo debido a la
participacién masiva de la poblacién de jovenes y adultos jovenes que consumen
este contenido multimedia.

Conforme a la investigacion realizada sobre el streaming de videojuegos como agen-
te generador de empleo y nuevas carreras profesionales con un analisis de corre-
lacién, se destaca la existencia de una relacion positiva fuerte y estadisticamente
significativa, lo cual describe que al participar mas horas en videojuegos se susci-
ta una mayor atracciéon e importancia por parte de los usuarios en ser participes
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activos en este sector a fin de obtener beneficios econémicos. También se evidencié
que existe una opinion positiva respecto a que el streaming de videojuegos promue-
ve nuevas oportunidades de empleo. Ademas, se destaca la predisposicion de los
encuestados y entrevistados a profesionalizarse para la obtencién de mayores be-
neficios econémicos y no econémicos.

Las carreras de produccion audiovisual y multimedia, y el marketing digital, son las
opciones de estudio mas elegidas por las personas que estdn —o desean ingresar—
en el negocio del streaming de videojuegos, lo cual supone a su vez que las universi-
dades y los institutos de educacién superior deben adaptar los programas de estudio
para dar atencién a los requerimientos del segmento de la poblacién que desea par-
ticipar en este modelo de economia digital, y asi lograr una profesionalizacién del
segmento.

Una de las limitaciones del estudio es la cuestion geografica, ya que la muestra se
recolectdé unicamente en Quito, Guayaquil y Cuenca, las tres ciudades mas relevan-
tes de Ecuador. Sin embargo, para que los resultados sean mas representativos a
nivel nacional, seria necesario ampliar la recoleccién de datos a otras ciudades del
pais, asi como extender la investigacion a otros paises de la region latinoamericana.
De igual forma, como investigacién futura, se considera relevante evaluar la opi-
nién y percepcion de organizaciones educativas y organizaciones gubernamentales
relacionadas, para analizar la oportunidad y relevancia que tienen los streamers de
formarse profesionalmente, de tal manera que el usoy la practica de videojuegos no
solo se conciba como entretenimiento, sino también como un generador de empleo
y beneficios econémicos.

This work is under international License Creative Commons
@@@@ Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International

(CC BY-NC-SA 4.0).
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