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RESUMEN 

La presente investigación, es de naturaleza exploratoria no experimental, de enfoque mixto 

así mismo, tiene como objetivo confirmar si las variables apoyo gubernamental, capital 

humano, networking, asociatividad, innovación, marketing y calidad influyen positivamente 

en la internacionalización de las PYMES de la industria del videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020. 

Para lograr el objetivo, se recurrió a la revisión de la literatura existente tanto nacional como 

internacional para entender el problema a profundidad. Así mismo, se realizó recolección de 

data mediante expertos en el tema y profesionales del gobierno, para luego con ayuda de las 

herramientas Atlas.Ti y SPSS analizar la importancia de los factores en la 

internacionalización; la data que hemos obtenido se dio a través de entrevistas a profundidad 

y un cuestionario en Google Forms a los desarrolladores de videojuegos de Lima 

Metropolitana. 

Respecto a los análisis utilizados, en el caso del análisis cualitativo se realizó una red de 

enlace para poder ver como se relacionan las variables entre sí y por el lado cuantitativo se 

realizó un análisis descriptivo y factorial. 

Finalmente, los resultados obtenidos muestran que los factores más determinantes en la 

internacionalización son la calidad, innovación, marketing, networking y el capital humano. 

Siendo los menos determinantes el apoyo del gobierno y asociatividad. 
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ABSTRACT 

This research is of an exploratory, non-experimental nature, with a mixed approach, and it 

aims to confirm whether the variables government support, human resources, networking, 

associativity, innovation, marketing and quality positively influence the internationalization 

of SMEs in the industry. of the video game in Metropolitan Lima by 2020. 

To achieve the objective, a review of the existing national and international literature was 

used to understand the problem in depth. Likewise, data collection was carried out by experts 

on the subject and government professionals, and then with the help of the Atlas.Ti and SPSS 

tools to analyze the importance of factors in internationalization; The data we have obtained 

was given through in-depth interviews and a questionnaire in Google Forms to the videogame 

developers of Metropolitan Lima. 

Regarding the analyzes used, in the case of qualitative analysis, a link network was carried 

out to see how the variables are related to each other and on the quantitative side, a descriptive 

and factorial analysis was carried out. 

Finally, the results obtained show that the most determining factors in internationalization 

are quality, innovation, marketing, networking, and human resources. The least decisive 

being the support of the government and associativity. 
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 9 
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INTRODUCCIÓN 

 

En los últimos años la globalización y el rápido desarrollo de las tecnologías de información 

han contribuido enormemente en la consolidación del comercio a nivel mundial. Hoy en día, 

el comercio ya no se limita a la transacción de materias primas y bienes manufacturados, sino 

que también se extiende al intercambio de servicios, cuyo sector cada vez tiene una mayor 

participación e importancia en el comercio internacional. (Perú Service Summit 2016) 

En el caso de Perú, nuestro crecimiento económico se ha visto influenciado por el crecimiento 

en el sector de servicios. En el 2018, durante una entrevista a Yolanda Torriani, presidenta 

de la Cámara de Comercio de Lima, por parte del diario Gestión mencionó que en la última 

década el sector de servicios pasó de representar el 36.6 % del PBI, para posteriormente 

mediante un crecimiento sostenido acumulado de 16 años lograr representar el 41% del PBI 

en 2017. 

El crecimiento de estas industrias a nivel internacional se debe al crecimiento de servicios 

que apoyan al desarrollo de negocios como lo son centros de contacto, consultoras y las 

empresas de software especializado, pero, sobre todo, se debe al crecimiento de servicios 

cuyo fin es el entretenimiento como lo son animación 3d, videojuegos y servicios editoriales. 



 13 

Dentro de los servicios cuyo principal objetivo es el entretenimiento, los videojuegos son un 

sector cuyo crecimiento ha sido exponencial, consiguiendo en 2017 superar a la industria 

musical y cinematográfica juntas. 

De esta forma en el reporte del BID “Los videojuegos no son un juego: Los desconocidos 

éxitos de los estudios de América y el Caribe” detalla que los videojuegos es el sector de la 

economía naranja con mayor crecimiento en el mundo y en América Latina. 

En el Perú a lo largo de los últimos años también se ha presenciado este crecimiento mediante 

la proliferación de múltiples empresas dedicadas al rubro. Pese a eso, según lo mencionado 

por David Edery, Gerente de Exportación de servicios de Promperú, el corto tiempo de vida 

de varios emprendimientos nuevos genera que sea complicado identificar el número de 

empresas existentes en el sector. (Bravo, Ríos 2018) 

Sumado a ello, los datos que se han podido recolectar indican que en el año 2019 había 118 

juegos de creación propia y 479 desarrollados para terceros. Entonces en el Perú, este negocio 

se basa más en realizar proyectos para terceros, digamos que es bastante comprensible porque 

los temas de propiedad intelectual, registro de marcas de patentes y cosas por el estilo pueden 

resultar siendo onerosas para muchas empresas, debido a que la mayoría los estudios de 

videojuegos son pequeños, esto es mencionado por Darwin Cruz, quien trabaja en el área de 

Subdirección de Prospectiva comercial en Promperú (comunicación personal, 31 de Agosto, 

2020). 

Por lo dicho en los dos párrafos anteriormente, este estudio tiene como propósito investigar 

los factores que influyen en la internacionalización de las PYMES de la industria del 
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videojuego en Lima. Para que, con los resultados obtenidos, este documento pueda servir 

como guía para pequeños emprendimientos que estén en camino a la internacionalización. 

 

CAPÍTULO I. MARCO TEÓRICO 

 

La presente investigación tiene como propósito analizar los principales factores que influyen 

en la internacionalización de las PYMES de la industria del videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020. Por lo tanto, es preciso definir los conceptos de industrias 

creativas, videojuegos, clasificaciones por tipo de contenido, reproducción, consola y 

presupuesto. Además, de presentar un mayor alcance sobre el comercio internacional de 

videojuegos. y mostrar el contexto de la expansión de la industria a nivel mundial. Por último, 

es necesario presentar los antecedentes epistemológicos y las teorías relacionadas al tema de 

investigación. 

 

1.1 DEFINICIONES 

 

1.1.1 Industrias creativas y culturales 

 

El término de industrias creativas se originó en el reporte de Nación Creativa lanzado en 

1994 en Austria. Este término ganó relevancia en 1997 cuando los encargados de formular 

políticas en el Departamento de Cultura, Medios y Deporte de Reino Unido establecieron la 

fuerza de trabajo de las Industrias Creativas. Luego de eso, el alcance que poseen las 

industrias creativas se ha ampliado abarcando más que las artes y se modificó el enfoque de 
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actividades comerciales que en los últimos años se consideraban predominantemente en 

términos no económicos. (UNCTAD, Creative Economy Report 2010) 

  

La definición que da la UNCTAD, en su Reporte de Economía Creativa, acerca de las 

industrias creativas es: 

-Son aquellas en las cuales durante el ciclo de creación, producción y distribución de bienes 

y servicios usan la creatividad y capital intelectual como principal aporte. 

-Constituye un conjunto de actividades basadas en el conocimiento, centradas, pero no 

limitadas a las artes, que potencialmente generan ingresos por el comercio y los derechos de 

la propiedad intelectual. 

-Comprende los productos tangibles e intelectuales intangibles o servicios artísticos con 

contenido creativo, valor económico y objetivos de mercado. 

-Tolera el cruce de artesanos, servicios y sectores industriales. 

-Constituye un nuevo sector dinámico en el mundo del comercio. 

  

Asimismo, muchos distintos modelos han tratado de clasificar a los sectores que se incluyen 

en las industrias creativas, sin embargo, vamos a considerar la clasificación hecha por la 

UNCTAD la cual clasifica a la industria en las siguientes categorías: 

 

1. Patrimonio: Patrimonio cultural es identificado como el origen de todas las formas de 

arte y el alma de las industrias culturales y creativas. Esta se divide en dos subgrupos 

expresiones culturales tradicionales (artesanía, festivales y celebraciones) y sitios 

culturales (lugares arqueológicos, museos, librerías, exhibiciones, etc.) 
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2. Arte: Este grupo incluye las industrias creativas basadas solamente en el arte y la 

cultura. Este grupo se divide en artes visuales (pintura, escultura, fotografía y 

antigüedades) y artes escénicas (música en vivo, teatro, danza, ópera, circos, títeres, 

etc.) 

3. Media: Este grupo abarca a los contenidos creativos cuyo propósito es comunicarse 

con grandes audiencias. Está clasificado en publicación y medios impresos (libros, 

prensa y otras publicaciones) y medios audiovisuales (películas, televisión, radio y 

otras transmisiones) 

 

4. Creaciones funcionales: Este grupo abarca las industrias orientadas a la demanda y la 

creación de bienes y servicios con fines funcionales. Se subdivide en diseño (interior, 

gráfico, moda, joyería, juguetes), nuevos medios (software, videojuegos y otros 

contenidos digitales creativos) y servicios creativos (arquitectura, publicidad, cultura 

y recreación, investigación y desarrollo creativo) 

  

El Banco Interamericano de Desarrollo utiliza el término economía naranja para referirse a 

las industrias culturales, en este caso la define de la siguiente manera: 

“Es el conjunto de actividades que de manera encadenada permiten que las ideas se 

transformen en bienes y servicios culturales, cuyo valor está determinado por su contenido 

de propiedad intelectual. El universo naranja está compuesto por: la Economía Cultural y las 

Industrias Creativas, en cuya intersección se encuentran las Industrias Culturales 

Convencionales; y las áreas de soporte para la creatividad”. 
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1.1.2 Videojuegos 

 

Debido a que es un medio reciente, el cual se ha venido desarrollando y evolucionando 

constantemente, las definiciones de videojuegos son muy diversas y se han ido modificando 

con el tiempo. 

 

Estallo (1995) define los videojuegos como una forma de ejercicio cognitivo y gimnasia 

mental, realizado por el usuario para satisfacer necesidades intrínsecas y disfrutar del tiempo 

de ocio jugando con objetos interactivos que permiten: alcanzar un determinado objetivo, un 

estado de ánimo, algunas metas, ejecutar acciones fantásticas y adquirir algunos niveles de 

control y destreza.   

Frasca (2001) al hablar de videojuegos menciona que “incluye cualquier forma de software 

de entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma electrónica y la 

participación de uno o varios jugadores en un entorno físico o de red.”  

Zyda (2005) brinda como definición que son “una prueba mental, llevada a cabo frente a una 

computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversión o esparcimiento.”  

Juul (2005) menciona que cuando se habla de videojuegos “hablamos de un juego usando 

una computadora y un visor de video. Puede ser un computador, un teléfono móvil o una 

consola de juegos”.  

Aarseth (2007) resalta: “consisten en contenido artístico no efímero (palabras almacenadas, 

sonidos e imágenes), que colocan a los juegos mucho más cerca del objeto ideal de las 
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Humanidades, la obra de arte... se hacen visibles y textualizables para el observador 

estético’’. 

Real Academia Española (2020) presenta al videojuego como “Dispositivo electrónico que 

permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o de 

un ordenador” 

Bergonse (2017) detalla acerca de lo que es un videojuego, “es un modo de interacción entre 

un jugador, una máquina con una pantalla visual electrónica y posiblemente otros jugadores, 

el cual está mediado por un contexto ficticio significativo y sostenido por un vínculo 

emocional entre el jugador y los resultados de sus acciones dentro de este contexto ficticio”. 

 

Se puede apreciar cómo el concepto ha cambiado de ser un modo de interacción entre un 

jugador y una máquina, para pasar a ser la interacción de múltiples personas en un ambiente 

virtual en el cual pueden interactuar entre sí con las distintas reglas que el mundo virtual les 

proporciona. 

 

1.1.3 Clasificación 

 

Al momento de clasificar un videojuego existen diversos métodos, que van desde el género, 

clasificación por edad, clasificación por presupuesto y clasificación por plataformas. 
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1.1.3.1 Por tipo de contenido 

 

Desde la creación de videojuegos, al igual que en otros medios de entretenimiento como lo 

es el cine, se han tratado temas como violencia y sexualidad. La forma en la que se regulan 

este contenido varía según el medio, como es el caso de la televisión en el cual hasta cierta 

hora se considera horario familiar y no pueden mencionar groserías, temas sugerentes ni 

violencia. De forma similar, es en el cine, en el cual dependiendo de la película se pide un 

documento de identidad para demostrar que es apto para visualizar cierto contenido. 

En el caso de los videojuegos no existía eso, hasta que en el año 1994 EE. UU. mediante la 

ESA (Entertainment Software Association) creó un sistema de clasificación (ERBS) con el 

fin de ayudar a los consumidores, sobre todo a los padres, a escoger los juegos en base al 

contenido que se encuentra dentro de cada juego. 

Poco después, en el año 2002, Japón creó CERO (Computer Entertainment Rating 

Organization) con el mismo propósito que la ESRB.  

Posteriormente, en el año 2003, la Unión Europea creó PEGI (Pan European Game 

Information) para orientar a todos los consumidores europeos. 

 

La clasificación que se usa mayormente en Sudamérica es la clasificación realizada por la 

ESRB (Entertainment Software Rating Board), la cual busca clasificar los videojuegos según 

el contenido que poseen dentro de este, de esa forma determinan las edades para las cuales 

cada videojuego es considerado como apto. 
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1. E (Everyone/Todos): El contenido por lo general es apto para todas las edades. Puede 

que tenga una cantidad de violencia mínima de caricatura, de fantasía o ligera, o uso 

poco frecuente de lenguaje moderado. 

2. E 10+ (Everyone 10+/Todos 10+): El contenido por lo general es apto para personas 

de 10 años o más. Puede que tenga una cantidad de violencia mínima de caricatura, 

de fantasía o ligera, o uso poco frecuente de lenguaje moderado o temas mínimamente 

provocativos. 

3. T (Teen/Adolescentes): El contenido por lo general es apto para personas de 13 años 

o más. Puede que contenga violencia, temas insinuantes, humor grosero, mínima 

cantidad de sangre, apuestas simuladas o uso poco frecuente de lenguaje fuerte. 

4. M (Mature 17+/Maduro 17+): El contenido por lo general es apto para personas de 

17 años o más. Puede que contenga violencia intensa, derramamiento de sangre, 

contenido sexual o lenguaje fuerte. 

5. AO (Adults Only 18+/Adultos Únicamente 18+): El contenido es apto sólo para 

adultos de 18 años a más. Puede que incluya escenas prolongadas de violencia 

intensa, contenido sexual gráfico o apuestas con moneda real. 

6. RP (Rating Pending/Rating Pendiente): No se ha asignado una clasificación final de 

ESRB. Sólo aparece en la publicidad, marketing y materiales promocionales 

relacionados con un juego físico (por ejemplo, el que viene cerrado en la caja) que se 

espera que tenga una clasificación de ESRB y debe ser sustituida por una clasificación 

de juego una vez se haya asignado. 
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1.1.3.2 Por presupuesto 

 

En los inicios de la industria no existían este tipo de clasificaciones, ya que no existían 

muchas empresas que desarrollan videojuegos, los costos y tiempo de producción de un 

videojuego eran mucho más cortos que en la actualidad. Este cambio en los tiempos de 

desarrollo (costos más altos y largos) y la proliferación de múltiples estudios que desarrollan 

videojuegos ha llevado a la industria a clasificarlos de nuevas formas. 

En este apartado se clasifican los videojuegos según el presupuesto que poseen, el cual 

generalmente depende de qué tan grande es la compañía que los desarrolla. 

De esta forma, los videojuegos se clasifican de la siguiente manera: 

 

- Juegos AAA (Triple A): Este tipo de juegos son lo que tienen una gran similitud a los 

blockbusteres del cine, los cuales son grandes producciones las cuales por lo general son un 

éxito en ventas. Este tipo de videojuegos son los cuales tienen un gran presupuesto detrás y 

un gran número de desarrolladores en el estudio, en este apartado tenemos a juegos como 

God of War de Santa Monica Studios, Pokémon de GameFreak, Grand Theft Auto de 

Rockstar, FIFA de EA Games y The Last of Us de Naughty Dog.  

Estos videojuegos suelen ser desarrollados por las grandes empresas de la industria o hacen 

una cofinanciación con una empresa grande, por lo que suelen tener gran notoriedad 

mediática y suelen invertir constantemente en publicidad, otra característica de este tipo de 

juegos es que por lo general suelen costar en su lanzamiento 60$. 
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- Juegos Indie: Este tipo de juegos se caracterizan principalmente porque el tamaño del 

estudio desarrollador es pequeño, habiendo casos en los que el videojuego es desarrollado 

por una sola persona. Por ende, el presupuesto es mucho más limitado que otros estudios. 

De esta forma los estudios indie, suelen arriesgar más que las grandes compañías y brindan 

diversas propuestas creativas e innovadoras que buscan destacar en un mercado el cual 

mediante la aceptación de este tipo de juegos ha demostrado que le interesan más cosas que 

gráficos realistas. En este apartado destacan juegos como Journey de ThatGameCompany y 

Undertale desarrollado por una sola persona Toby Fox. 

La publicidad que reciben estos juegos suele ser por recomendaciones, noticias o porque son 

nominados a premios, ya que su inversión en publicidad es mínima. Este tipo de juegos suelen 

costar en general menos de 30$ en su lanzamiento. 

 

- Juegos AA (Doble A): Este término se ha creado recientemente para referirse a juegos que 

no alcanzan los presupuestos de los triples A, pero que a su vez son más grandes que los 

indies. Según Faria (2019), los juegos doble A ofrecen lo mejor de ambos mundos, pero en 

una escala ligeramente más pequeña. Más a menudo que no, te presentan un juego con alto 

grado de valor de producción, gráficos poligonales, actuación de voz, pero al mismo tiempo, 

premisas más creativas y centrados en una específica demografía de gamers. No presentan 

presupuestos de producción inflados debido a sus grandes campañas publicitarias. Su costo 

de producción suele ser una fracción de la cantidad invertida en un juego triple A, lo que 

significa que sus objetivos de venta son menores y, por lo tanto, sus riesgos financieros 

también son menores. La mayoría de las veces hay poca o nula publicidad en torno a esos 

títulos, ya que aquellos que realmente quieren comprarlo los han estado esperando desde su 

anuncio. Este tipo de juegos por lo general suelen costar entre 35-60$ de lanzamiento. 
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Claros ejemplos de este tipo de juegos pueden ser: Hellblade de Ninja Theory y A Plague 

Tale Innocence de Asobo Studio. 

 

1.1.3.3 Por medio de reproducción 

 

Para esta clasificación son basaremos en la clasificación que realiza Newzoo, una de las 

principales empresas encargadas de brindar datos estadísticos y reportes de la industria de 

los videojuegos a nivel mundial en sus informes “Mercado Global De Juegos”. 

Usando eso como base, podemos clasificar a los videojuegos en cinco grupos: juegos de 

consola, smartphone, tablet, juegos descargados de PC y juegos de navegador en PC. 

 

Videojuegos de consola 

Este tipo de videojuegos se caracteriza por la necesidad de un hardware especializado en leer 

e interpretar el software del videojuego. El hardware capaz de realizar esto se denomina 

consola de videojuegos que a su vez pueden clasificarse en consolas de sobremesa y consolas 

portátiles. Siendo necesario en las primeras conectarse a un monitor o TV para poder 

visualizar el juego mientras que en las consolas portátiles la pantalla está incluida en el 

dispositivo. 

 

Las consolas a diferencia de las PC’s no poseen la capacidad de cambiar componentes como 

su tarjeta de video o memoria RAM, es por eso por lo que cada cierto tiempo los fabricantes 

las actualizan lanzando a sus “sucesoras” a eso se le conoce como el nuevo ciclo 

generacional. Siendo las consolas actuales PlayStation 4 (Sony), Xbox One (Microsoft) y 

Switch (Nintendo). Asimismo, la nueva generación o next-gen tiene previsto su lanzamiento 
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a finales de 2020 siendo PlayStation 5 y Xbox SeriesX las novedades de Sony y Microsoft 

respectivamente. 

En el estudio de Newzoo “Global Games Market Report” se incluyen los ingresos de esta 

categoría basándose en el gasto del cliente en juegos; físicos y juegos completos digitales, 

gastos dentro del juego y servicios de suscripción como PlayStation Now y Xbox GamePass. 

 

Videojuegos de PC 

Este tipo de videojuegos se caracteriza por ser reproducibles en un hardware con la capacidad 

de ser actualizable, ya sea cambiando algunas partes y mejorando otras. 

En el estudio de Newzoo se consideran las ventas de videojuegos descargados de sitios web 

o servicios (Ej. Steam o Epic Game Store) o comprados de manera física (CD/ DVD), 

incluyendo a clientes de MMO (Massive Multiplayer Online: “Videojuego multijugador 

masivo online”) y MOBA (Multiplayer Online Battle Arena: “Videojuego multijugador de 

arena de batalla”) 

También se incluyen servicios de suscripción, “In-Game Spending”, los cuales son los gastos 

dentro de los videojuegos y cualquier otro DLC (Contenido descargable). 

 

Videojuegos de navegador en PC 

 Este tipo de juegos se refieren a videojuegos en sitios web casuales y en redes sociales. 

Según Newzoo esta parte del mercado ha disminuido debido principalmente a la transición 

de navegador a aplicaciones, ya que muchos de los juegos famosos en redes sociales han 

realizado la transición a aplicaciones en smartphone o tablet. 
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Videojuego de smartphone 

Una parte del mercado que tiene una gran relevancia en los últimos años, debido 

principalmente a su accesibilidad y capacidad de llegar a todos los públicos con casi ninguna 

restricción de edad. En donde, la mayoría de las personas con acceso a internet poseen un 

smartphone y también suele deberse a su modelo de negocio, en el cual la mayor parte son 

gratuitos con compras dentro del juego. 

 

Videojuego de tablet 

Este tipo está centrado en juegos reproducibles en tablets o iPads, pese a compartir la mayoría 

de su catálogo con los smartphones su bajo porcentaje respecto al smartphone se debe a que 

no todas las personas cuentan con una tablet y aunque la tengan suelen desplazarse más con 

el celular por lo que suelen realizar sus actividades de ocio en ese dispositivo. 

 
Figura 1. Información de consumo por dispositivos electrónicos, por Newzoo 2019. 
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Basándose en esta clasificación que realizó Newzoo se puede observar en el siguiente gráfico, 

que los dispositivos móviles y tablets tienen alrededor de $54.9mil millones y $13.6 mil 

millones respectivamente de ingresos por consumo, lo que representaría el 45% del mercado 

mundial de juegos. Asimismo, las consolas de videojuegos se concentran como el segundo 

segmento más importante, teniendo ingresos de alrededor de $47.9 mil millones lo que 

representa un 32 % del mercado. Por otro lado, los juegos de PC han facturado alrededor de 

$35.7 mil millones en lo que va del año 2019. Sin embargo, este segmento se encuentra en 

transición porque, los jugadores están migrando hacia los dispositivos móviles. Por lo que, 

conlleva a un decrecimiento de -15,1% respecto al año anterior.  

 

1.2 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

 

En el proceso de desarrollo de cualquier proyecto es recomendable buscar y revisar otros 

proyectos o tesis ya realizadas por colegas de la misma área de estudio. Este acercamiento 

permitirá identificar las particularidades en la estructura y presentación de la información 

(Cruz, 2014). 

Debido a que las investigaciones relacionadas al sector en el Perú son limitadas se ha optado 

por investigar casos y tesis extranjeras y hacer lo propio con industrias similares con el fin 

de conocer los factores que influyen en la internacionalización  
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1.2.1 Antecedentes internacionales 

 

Guasta, P. (2017), en su investigación, “Comercio de servicios digitales en Chile, el caso de 

los videojuegos”, de la Universidad de Chile. Esta investigación es de metodología 

exploratoria e identifica que la asociatividad, apoyo estatal y modelos de negocio son factores 

prevalentes en la internacionalización de empresas chilenas de videojuegos. El autor destaca 

el gran trabajo que ha tenido el gobierno en conjunto con la asociación chilena de videojuegos 

en el desarrollo de la industria local. Menciona que los empresarios ven de forma muy 

positiva, las misiones comerciales que realizan y el acceso a fondos concursales que 

promueve el estado. Asimismo, menciona que deberá existir una mayor inversión privada 

para el crecimiento de proyectos en este sector. Para así, los productores de videojuegos en 

Chile puedan producir juegos con un nivel destacable en el extranjero denominados (Triple 

AAA). Además, se encontró que las variables de interfaces, tipos de plataformas y géneros 

deben ser tratados a futuro en bases teóricas de comercio de videojuegos. 

 

Reuwer, T., Jansen, S., & Brinkkemper, S. (2013), en su investigación, “Key factors in the 

internationalization process of SMEs exporting business software as a service.” (Factores 

clave en el proceso de internacionalización de las PYMES exportadoras de software 

empresarial como servicio). En esta investigación se utilizaron 6 empresas holandesas de 

software empresarial y destacaron principalmente como factores de internacionalización el 

conocimiento del mercado objetivo, la proximidad física y la presencia de personas clave que 

impulsan la internacionalización. La investigación indica que el conocimiento del mercado 

extranjero es importante pero no era una determinante para iniciar su proceso de 

internacionalización. Por otro lado, la proximidad física sigue siendo uno de los factores que 



 28 

pesan al momento de internacionalizarse en ese rubro porque se prefiere ingresar a mercados 

cercanos geográficamente a la empresa. La presencia de personas clave es fundamental al ser 

un elemento clave el contacto personal con el cliente, considerado en algunos casos 

“networking”. Por último, el factor humano, donde el proceso de internacionalización se 

debió a aprovechar un momento determinado. 

 

Senik, Z.C., Isa, R.M., Scott-Ladd, B. and Entrekin, L. (2010), en su investigación, 

“Influential factors for SME internationalization: Evidence from Malaysia.” (Factores 

influyentes para la internacionalización de Pymes: Evidencia de Malasia). El estudio tiene 3 

objetivos, investigar los factores influyentes que afectan el proceso de internacionalización, 

identificar los factores más influyentes que afectan a las Pymes malasias que se 

internacionalizan y desarrollar un modelo malasio de los factores influyentes que afectan la 

internacionalización de las Pymes. Se identifica que el networking (redes de contacto) es uno 

de los factores que más influye, un resultado de más del 85% de expertos. Por otro lado, la 

empresa tiene un 79% de influencia respecto a capacidades, propietario, producto y recursos. 

Se concluye, la creación de redes donde debe prevalecer con instituciones o socios 

comerciales, coincidiendo que, al vincularse con multinacionales o sus subsidiarias producirá 

una aceleración en el proceso de internacionalización. 

 

Bañales, Dora Luz González, & Adam, Manuel Rodenes. (2007), en su investigación 

“Factores críticos de éxito de la industria del software y su relación con la orientación 

estratégica de negocio: un estudio empírico-exploratorio”. La investigación es de tipo 

transversal, exploratorio – descriptivo usando una encuesta por internet a empresas del sector 

de la industria del software de México en el año 2005 y teniendo como muestra 76 empresas 

https://researchrepository.murdoch.edu.au/view/author/Scott-Ladd,%20Brenda.html
https://researchrepository.murdoch.edu.au/view/author/Entrekin,%20Lanny.html
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con análisis de conglomerado y discriminante. Donde, se utilizan los siguientes factores 

críticos: apoyo del gobierno, calidad, recursos humanos, marketing e innovación, como 

determinantes para el éxito de las empresas de la industria de software y se busca identificar 

cómo se encuentra relacionado con las estrategias genéricas de diferenciación y liderazgo en 

costo. Se determina que en una estrategia de costos los factores con más influencia son el 

capital humano, la calidad y la innovación; mientras que por una estrategia de diferenciación 

lo que más influye es el capital humano. 

 

Lee, S. H., Leem, C. S., & Bae, D. J. (2018), en su estudio “The impact of technology 

capability, human resources, internationalization, market resources, and customer 

satisfaction on annual sales growth rates of Korean software firms” (El impacto de la 

capacidad tecnológica, recursos humanos, internacionalización, recursos del mercado y 

satisfacción del cliente en las ratios de crecimiento anual en ventas de las empresas de 

software de Corea). Durante el análisis, se determina que los recursos humanos (personal de 

asistencia administrativa y personal técnico) y los recursos de mercado (alianzas estratégicas) 

son importantes como factores de competencia en la empresa que les permite destacarse a 

múltiples niveles y conseguir un incremento en las ventas. 

 

1.2.2 Antecedentes nacionales 

 

Evaristo et al. (2011), en su estudio titulado “Factores de éxito para el desarrollo de la 

industria de videojuegos en Sudamérica”, analizan los principales factores que podrían 

impulsar el desarrollo de videojuegos en Sudamérica. La muestra está conformada por 

organizadores y expertos del tema, utilizan cuestionario enviado por plataforma virtual.  Se 
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concluye que países como Brasil, Argentina, Colombia y Chile cumplen su rol. Mientras que, 

en Perú se requiere apoyo del gobierno para ofrecer ventajas “abaratar costos y obtener 

nuevas tecnologías”, promover leyes que beneficien a la producción de videojuegos, 

exoneraciones tributarias en sus exportaciones, fomentar las habilidades de las MYPE’S a un 

enfoque tecnológico o gerencial , generar alianzas entre desarrolladores de juegos peruanos 

tanto locales como extranjeros compartiendo “experiencias” y se debería crear una asociación 

nacional de forma independiente para así interactuar con otros actores del sector y 

representando los intereses. 

 

Ubillús, J. (2016), en su tesis titulada “Los Entornos de Desarrollo de Videojuegos en Lima-

Perú”, contrasta situación actual de la industria peruana de videojuegos respecto a la situación 

mundial, haciendo uso de banda ancha, estado de la propiedad intelectual (INDECOPI) y 

publicaciones enfocadas al FODA del Perú. El Perú carece de políticas o regulaciones en el 

desarrollo de videojuegos, hay una expectativa de consolas dedicadas a la publicación de 

videojuegos, pero el alto precio impulsa a crear juegos para móviles y PC. Se debe considerar 

que países como España, Brasil y otros han incrementado su PBI producto de la inversión, a 

excepción de casos como el Perú.  Si bien la industria está creciendo, depende de capital 

humano, gobierno e infraestructura. 

 

Bravo, F., & Ríos, J. (2018) desarrollaron un proyecto de investigación acerca de los factores 

que motivan la asociatividad en las empresas de desarrollo de videojuegos en Lima 

Metropolitana 2017-2018. El enfoque es cualitativo, usan entrevistas y revisión de literatura. 

La muestra es de 11 empresas y se usa muestreo no probabilístico. Los empresarios del sector 

de videojuegos y dueños se asocian para poder a acceder, compartir información como 
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“proveedores, contactos” para retroalimentarse. Por el otro, que los desarrolladores de 

videojuegos buscan asociarse con el gobierno para poder adquirir recursos para poder 

financiar sus proyectos, obtener facilidades en la participación de misiones y ferias 

tecnológicas, por tal la necesidad de un esfuerzo colaborativo. De igual forma, se destaca que 

el Perú se encuentra en el puesto 49 de 100 países de ganancias obtenidas por videojuegos.  

 

Por último, Alday, A., & Chanamé, A. (2020) en su tesis titulada, “Análisis de los factores 

determinantes en las exportaciones peruanas de servicios de software hacia Latinoamérica en 

el periodo 2011-2018”. Esta tesis menciona los tipos de software, siendo los videojuegos un 

software de aplicación, explica la necesidad de insertarse a la economía global, promover 

empresas de software e invertir en capital humano. El enfoque es mixto, análisis descriptivo 

y factorial. La muestra es de 42 empresas. Se recalca, la economía del Perú respecto al 

comercio de servicios es representada por un 61% del PBI. En el 2018, las exportaciones de 

servicios aumentaron a 2.9 millones de dólares, esto representa en un 50% de las 

exportaciones a nivel mundial. El software es el sustento de actividades a escala mundial, 

donde ha crecido en un 60% en el 2011. Siendo necesario mencionar, muchas empresas 

dedicadas al sector de software han seguido los Modelos de Uppsala, así como otras han 

seguido la teoría moderna de Born Global.  
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1.3 BASES TEÓRICAS 

 

1.3.1 Contexto internacional de la industria de videojuego 

 

De esta forma en el reporte del BID “Los videojuegos no son un juego: Los desconocidos 

éxitos de los estudios de América y el Caribe” detalla que los videojuegos es el sector de la 

economía naranja con mayor crecimiento en el mundo y en América Latina. 

En el mismo reporte se menciona que en el año 2017 la industria del videojuego obtuvo más 

ingresos que la industria de cine y música juntas. 

 

 La industria del videojuego se ha convertido por mérito propio en una de las industrias más 

grandes del mundo, esto se ha logrado con el paso de los años y gracias a que se han ido 

rompiendo muchos estereotipos como que es un entretenimiento para niños o que sólo es una 

afición de hombres. El superar estos prejuicios ha permitido que la industria empiece a tomar 

fuerza y se convierta en uno de los principales hobbies alrededor del mundo y el principal 

hobby en los jóvenes. 

 

En su último reporte de Newzoo “Global Market Report 2019” se menciona que la industria 

obtuvo aproximadamente 152.1 mil millones de dólares a nivel mundial, lo que representa 

un aumento de 9.6% respecto al año anterior. 

Se puede observar en el gráfico, que las regiones de Asia Pacífico y América del Norte tienen 

un 47% y 26% respectivamente de la participación del mercado mundial de videojuegos. Por 
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otro lado, Estados Unidos se posiciona como número 1 en el mercado desplazando a China 

después de 4 años con un total de 36.9 mil millones y 36.5 mil millones proporcionalmente. 

 

 
Figura 2. Información de ingresos de los videojuegos por regiones, por Newzoo 2019.  

 

Se puede observar en el gráfico 2, que las regiones de Asia Pacífico y América del Norte 

tienen un 47% y 26% respectivamente de la participación del mercado mundial de 

videojuegos. Por otro lado, Estados Unidos se posiciona como número 1 en el mercado 

desplazando a China después de 4 años con un total de 36.9 mil millones y 36.5 mil millones 

proporcionalmente. No obstante, la región de Latinoamérica no es la excepción porque, 

avanza rápidamente en la industria posicionándose cuarta en la región después de 

Norteamérica y EMEA (Europa, Oriente Medio y África). 
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Figura 3. Proyección de ingreso de los videojuegos por dispositivos de reproducción. 

 

En el gráfico 3, se estima que para el año 2022 el gasto del consumidor en videojuegos crecerá 

aproximadamente $196 mil millones con una tasa compuesta anual de + 9.0% entre 2018 y 

2022 respectivamente. Por otro lado, la industria del videojuego se encuentra estable, esto se 

debe al crecimiento del segmento de consolas, creciendo + 13.4% año a año consiguiendo 

alcanzar los $ 47.9 mil millones en 2019 y el segmento de juegos móviles (incluyendo juegos 

de smartphone y tablets) que mantienen un crecimiento de + 10.2% año tras año a $ 68.5 mil 

millones. 

 

Sin embargo, al igual que el resto del mundo el Perú no es indiferente a la industria del 

videojuego, ya que desde el año 2005 se han estado haciendo videojuegos aproximadamente 

600 títulos que están destinados en su mayoría para dispositivos móviles, de acuerdo al 

estudio por parte del Ministerio de Cultura financiado por el Banco Interamericano de 

Desarrollo. No obstante, de acuerdo a la investigación realizada por Luis Wong llamada el 
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“Mapeo del Ecosistema del Sector Videojuegos en el Perú" se revela que la producción de 

videojuegos ha ido creciendo, pero a un crecimiento lento con respecto a otros países como 

Chile y Colombia. Asimismo, el investigador estima que los ingresos que para el año 2020 y 

2021 se elevarán. 

 

1.3.1.2 Contexto nacional de la industria del videojuego 

 

A partir de la creación de la Organización Mundial de Comercio (OMC) en 1995, uno de los 

temas más importantes del comercio internacional ha sido los servicios. Este se ha convertido 

en la columna vertebral de la economía a nivel mundial y el elemento más dinámico en las 

negociaciones. En ese contexto, el Perú tiene la necesidad de realizar diversas actividades 

para mantenerse competitivo al internacionalizarse a través de la exportación (Perú Service 

Summit, 2016). Es preciso señalar que, las exportaciones del Perú han tenido cambios. Si 

bien, hace algunos años solo exportaba materias primas como minerales, textiles, químicos 

y otros. En la actualidad, la globalización y los avances tecnológicos son claves que permiten 

estar en la capacidad de exportar servicios al extranjero como franquicias gastronómicas, 

servicios culturales, consultorías, desarrollo de software, videojuegos y animación 3d, los 

cuales tienen una gran aceptación a nivel internacional porque el Perú ha forjado una buena 

reputación en los últimos años, especialmente en la industria gastronómica. 

 

De acuerdo con el BID, el desarrollo de la industria de videojuegos es la que más crecimiento 

ha tenido entre las industrias creativas en Latinoamérica. Por lo que, este sector es atractivo 

para el comercio internacional en el Perú, ya que a diferencia de industrias de manufactura 
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esta industria es más accesible para los emprendedores, no se necesita una gran inversión en 

maquinaria y prima la presencia de personal capacitado en el sector.  

Debido a eso, en los últimos años PROMPERÚ, especialmente el departamento de 

exportación de servicios ha empezado a realizar algunas actividades para promover el 

crecimiento de estas empresas como lo es el caso de la creación del Perú Service Summit. 

El evento es definido como “Un evento especializado que reúne a lo mejor de la oferta de 

contenidos y soluciones empresariales del sector de servicios, convirtiéndola en la principal 

plataforma de negocios para el comercio en la región Latinoamericana” (Perú Service 

Summit, 2020). Este evento que reúne a más de 100 contratantes provenientes de distintos 

países se ha venido celebrando anualmente desde el 2011. 

En una entrevista del diario El Correo a Renzo Sánchez (2018), cofundador de la Asociación 

Peruana de Desarrolladores de Videojuegos (APDEVA) y dueño de ArtiGames, este 

menciona: 

“Hay un boom de los videojuegos que está creciendo paulatinamente. Hace 14 años se creó 

la primera empresa de videojuegos, que es la mía. Desde entonces, poco a poco, han nacido 

otras empresas. A partir del 2012 se ha dado un crecimiento del 50% con respecto al número 

de empresas. Hace años no había carreras afines; hoy vemos una comunidad más grande, 

universidades que ofrecen carreras y cursos para ser programador de juegos. Entonces, es 

cuestión de tiempo para que haya un caso de éxito, como fue el caso con la industria de la 

animación en el Perú, que inició con Piratas en el Callao y desde ahí no ha parado”. 
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Del mismo modo, ante la creciente exposición del Perú al mercado internacional, las 

empresas de desarrollo de videojuegos han mostrado un interés de desarrollar el sector desde 

una perspectiva asociativa, como comenta Francisco Díaz, presidente de la CVA 

(Comunicación personal, 27 de junio, 2018). Actualmente, existen dos asociaciones que 

buscan agrupar a empresas de desarrollo de videojuegos para difundir y generar 

oportunidades de negocio para el sector. Estas asociaciones son la Compañías de videojuegos 

asociadas - CVA y la Asociación Peruana de Videojuegos y Animación - APDEVA. La 

primera tiene alrededor de 10 empresas asociadas mientras que la segunda posee alrededor 

de 9 empresas asociadas (Bravos, Ríos, 2018). 

 

Es preciso señalar que, hay un boom de los videojuegos que está creciendo paulatinamente. 

De tal forma, el desarrollo de mercado de videojuegos en el Perú se ha consolidado a través 

del tiempo mediante esfuerzos de principales participantes dedicados a ello. Es así como, es 

necesario mencionar a Bamtang, pues es uno de los pioneros en la industria de videojuegos. 

De este modo, por medio de una entrevista realizada por la revista GanaMás en el 2014 a la 

ex Gerente de operaciones de Bamtang Games destaca que: 

El primer paso fue de gigante.  Durante tres años desarrollaron un juego llamado Boxing Box 

y lo presentaron en el 2005 en la feria más grande del mundo para desarrolladores de 

videojuegos, el Game Developers Conference (GDC). “En esa época no existía el Wii, 

nosotros no sabíamos que Nintendo lo estaba desarrollando y por nuestra parte teníamos este 

juego muy similar; entonces cuando presentamos Boxing Box todos se quedaron 

sorprendidos por lo que habíamos hecho y nos dieron indicaciones sobre el camino que 

debíamos tomar”, comenta. (GanaMás, 2014) 
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Unos años después según El Comercio (2016), se ha logrado contabilizar un total de 30 

empresas dedicadas al desarrollo de videojuegos. Entre ellas están ArtiGames, Chicha Games 

y Bamtang, que son algunas de las empresas principales del sector que producen para 

compañías como Nickelodeon, Nintendo y Sony. 

 

De acuerdo con Francisco Díaz, presidente de las Compañías de Videojuegos Asociadas 

(CVA) en el 2016, esta industria factura entre US$3 millones y US$5 millones en ventas 

aproximadamente. Mientras que, la Asociación Peruana de Videojuegos y Animación 

(APDEVA) las empresas que realizan animación alcanzarían los US$10 millones. 

La Agencia peruana de noticias Andina afirmó en el año 2019 que la industria de videojuegos 

viene ganando una mayor participación en el mercado peruano y, desde el año 2005 se han 

desarrollado aproximadamente 600 proyectos que en su mayoría han sido desarrollados para 

dispositivos móviles.  

El mismo año según el estudio Global Entertainment & Media Outlook 2019-2023 realizado 

por PricewaterhouseCoopers informó que Perú generó en el 2018 US $58 millones, por lo 

que existe una gran expectativa por el potencial de crecimiento en los próximos años. 

También detalló que, logrará un crecimiento del 20% anual, por lo que, en el 2023 generaría 

US $147 millones.  

De esta forma en el 2023 se proyecta que los videojuegos en smartphone generarían US $117 

millones, mientras que los videojuegos en consola y PC generarían US $14 y US $16 

millones respectivamente. 
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1.3.1.2.1 Consumo de videojuegos en el Perú 

 

El consumo de videojuegos en Perú se ha incrementado en los últimos años, de tal forma que, 

en el 2019 consiguió estar en el puesto 49 de los países que más aportan a la industria del 

videojuego. Según Newzoo, en ese año se destinaron 169 millones de dólares americanos al 

consumo de videojuegos (juegos físicos y digitales), DLC (contenido descargable) y micro 

transacciones (compras dentro de videojuegos). 

Asimismo, en una entrevista a Carlos Huaranga director comercial de la empresa, 

importadora y distribuidora mayorista de productos electrónicos y de entretenimiento, 

JVLAT por parte del diario Gestión se dividen a los gamers en el mundo de PC y consolas. 

Destacando que, los primeros se especializan en uno o dos juegos a nivel competitivo y las 

otras compras varios juegos de manera seguida. Detalla que, este tipo de gamer suele gastar 

alrededor de 700 soles anuales, lo que representa un aproximado del 75% del sueldo mínimo 

actual. 

Respecto al perfil de gamer peruano, un estudio realizado en el 2019 por GFK que lleva por 

nombre “Gamers: Perfiles, cultura y prioridades en la compra. Un deep dive en la categoría 

de Gaming peruano” no ayuda a visualizar el panorama del gaming en el Perú. Este estudio 

señala que el 78% de gamers peruanos son hombres, mientras que el 22% son mujeres, por 

lo que se puede ver un incremento en la cantidad de mujeres que disfruta de esta afición que 

hace muchos años sólo se consideraba de hombres.  
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Figura 4. Distribución de gamers peruanos según género y edad. 

Adaptado de “Gamers: Perfiles, cultura y prioridades en la compra”, por GfK enero, 2019. 

 

Asimismo , otro dato interesante se trata de que  el 75% de los hombres tiene una edad que 

oscila entre los 18 y 35 años, puede explicarse a que la mayoría de este público es gente joven 

y entusiasta por este hobby, pero también se encuentran los que empezaron con esta industria 

de entretenimiento cuando aún estaba consolidando como industria, ya que para el 31% de 

los gamers mencionaron que el juego con el que se iniciaron fue Mario, cuya primera 

aparición en su propio videojuego se remonta a hace 35 años. En el caso de las mujeres, se 

puede apreciar que la gran mayoría son gente joven, ya que como lo comenté antes esta 

industria en un inicio sólo se consideraba de hombres por lo que, a medida que se fueron 

rompiendo estos estereotipos se incrementó la participación de la mujer en la industria y eso 

llevó a que la mayoría de las mujeres gamers sea actualmente una población más joven en 

comparación con los hombres. 
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Figura 5. Distribución de medios de juego por género. 

Adaptado de “Gamers: Perfiles, cultura y prioridades en la compra”, por GfK enero, 2019. 

 

La internacionalización de las pymes del sector de videojuegos en Lima al año 

2020. Respecto al medio de juego según el género, se puede apreciar que la mayoría de las 

mujeres suelen jugar en smartphone, mientras que, en el caso de los hombres esto está 

dividido de forma más pareja predominando PlayStation. 

 

1.3.1.2.2 Eventos de videojuegos en el Perú 

 

En consecuencia, al creciente interés por los videojuegos en nuestro país, se han ido creando 

algunos eventos que sin ser tan grandes como los eventos internacionales reconocidos como 

el Electronic Entertainment Expo (E3), la GamesCom o el Tokyo Game Show (TGS) han 
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obtenido cierta relevancia en nuestro país y se han convertido en una oportunidad para los 

desarrolladores de presentar sus creaciones, obtener feedback y hacer crecer la industria 

nacional. Por el lado de los jugadores, es una oportunidad de disfrutar un evento de su hobby 

favorito, asistir a presentaciones con invitados reconocidos a nivel internacional y sobre todo 

divertirse. 

Entre los eventos que hemos tenido en los últimos años destacan tres: 

 

1. MasGamer Festival 

El festival de videojuegos en Perú más antiguo con más de 11 ediciones pasadas. Uno de los 

organizadores comenta para una entrevista con el diario La República “Nuestro objetivo es 

impulsar la industria de los videojuegos en el Perú, creando un espacio para el desarrollo, la 

exposición y la difusión de todos los profesionales que la componen, así como también de 

las organizaciones e instituciones educativas afines a los videojuegos”. Es por lo que, se 

considera este festival como un evento de interacción e integración ya que “el evento reúne 

a las marcas expositoras con los asistentes en 3 días llenos de actividades para los fans más 

grandes, desde conciertos de música, conferencias de tecnología, cosplay, presentaciones 

especiales de representantes de la industria y lo último en productos de tecnología y 

videojuegos” (Festival MasGamers.com). 

Este festival ha sido pionero en dar relevancia a la industria de videojuegos nacional, dando 

como resultado de su éxito la aparición de otros eventos que se centran en el otro aspecto de 

esta afición. 

 

 

 



 43 

2. El Congreso Internacional de Desarrolladores de Videojuegos (COIDEV) 

 Es uno de los eventos más importantes de videojuegos ya que reúne a múltiples creadores 

de videojuegos y acuden importantes invitados para difundir información y dar a conocer la 

industria nacional. Este evento de desarrollo de videojuegos tiene relevancia internacional ya 

que siempre asisten múltiples invitados de estudios extranjeros para contar sus experiencias 

en la industria y tratar de resolver las dudas del público. En los últimos años, también se ha 

estado promoviendo a la industria nacional, haciendo convocatorias para concurso de mejor 

juego peruano del evento, entre otras actividades complementarias que se dan lugar en este 

evento. 

 

3. Lima Games Fest 

Un evento orientado completamente para promocionar y reconocer lo mejor de la industria 

nacional. Dado que, se centra en convocar a un gran número de desarrolladores peruanos con 

el fin de brindarles un espacio en el que mostrar lo que puede ofrecer la industria peruana de 

videojuegos. En la edición del 2019, fueron invitados juegos peruanos de estudios con 

reconocimiento en nuestro país. Asimismo, los demás desarrolladores independientes 

pudieron mostrar sus proyectos. 

 

1.3.2 Modalidades y teorías relacionadas a la internacionalización 

 

La internacionalización puede definirse como el proceso mediante el cual las empresas 

aumentan su conocimiento debido a las influencias directas e indirectas de las transacciones 

internacionales (Fernández et al., 2008). 
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Por otro lado, Calof y Beamish (1995) manifiestan que la internacionalización es el proceso 

de adaptar las operaciones de las empresas (estrategia, estructura, recursos, etc.) a ambientes 

internacionales 

Finalmente, según Wu (2015), la internacionalización es el proceso en el que una empresa 

ingresa a un nuevo mercado extranjero con la finalidad de expandirse y generar más ingresos 

a través del incremento de su participación de actividades claves (ventas, compras de 

insumos, producción) en un país distinto a su origen.  

 

1.3.2.1 Modalidades de internacionalización 

 

 

En el momento que una empresa decide internacionalizarse puede hacerlo de varias maneras 

entre las cuales destacan tres principales. 

Exportación: Es el método más sencillo y tradicional de empezar el proceso de 

internacionalización. Este proceso consiste en enviar bienes o realizar servicios a clientes que 

se encuentran en el extranjero.  

Exportación directa: Este tipo de exportación es cuando la empresa se ocupa de todos los 

aspectos de la operación, es decir no hay un intermediario en la transacción. 

Exportación indirecta: Básicamente consiste en que la exportación es realizada mediante 

un tercero que se encarga de realizar los procesos administrativos y logísticos que requiere 

la exportación.  
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Acuerdos de cooperación contractuales 

Este es el método mediante el cual la empresa consigue llegar a un nuevo mercado mediante 

acuerdos de cooperación contractuales con socios en el país de destino. 

Licencias: Según Mondragón (2017), son un acuerdo comercial contractual entre dos 

empresas ubicadas en distintos países, mediante el cual una empresa le concede a una 

empresa extranjera, un proceso productivo, una patente, una marca registrada u otros activos 

intangibles a cambio de un pago fijo inicial, uno periódico (cantidad fija por unidad vendida 

o porcentaje de ventas totales) o ambos. 

Franquicias: Este acuerdo implica una relación entre el entrante (franquiciador) y una 

entidad (persona física o jurídica) del país de destino (franquiciado), el cual conoce el entorno 

en el que el negocio se desarrollará. 

El franquiciador transfiere bajo contrato, un formato de negocio, para que sea desarrollado 

por el franquiciado. Desde el punto de internacionalización, el franquiciador utiliza los 

recursos intangibles (modelo de negocio, marca, know how) del franquiciador para disminuir 

el riesgo de ingreso en el mercado local de destino. Mondragón (2017) 

 

Acuerdo de cooperación accionariales 

Joint Venture: Consiste en la creación de una nueva empresa con el aporte de capital y otros 

activos de una empresa local y otra extranjera, con el fin de beneficiarse mutuamente. 

Por lo general la empresa extranjera aporta capital y tecnología, mientras que, el socio local 

aporta capital y conocimiento del mercado local. El fin de esta alianza es que ambos 

compartan riesgos, conocimiento, etc. y logren beneficiarse mutuamente. 
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Inversión Extranjera directa: Consiste en que una empresa, que por lo general suele ser 

grande, instala una subsidiaria y puede controlar de forma más independiente sus operaciones 

en el país de destino (producción y distribución)  

 

1.3.2.2 Teorías relacionadas a la internacionalización 

 

EL MODELO UPPSALA - ESCUELA NÓRDICA 

Este modelo indica que la empresa incrementará gradualmente los recursos comprometidos 

en un país a medida que va adquiriendo experiencia de las actividades que realizan en dicho 

mercado (Johanson y Wiedersheim-Paul, 1975). 

Rialp (1999) menciona que las actividades realizadas por la empresa en el mercado extranjero 

irán representando cada vez una mayor implicación de sus operaciones en dicho mercado, 

esto lo realizaría a través de múltiples etapas. 

Las etapas propuestas varían dependiendo del autor, el modelo describe un número mayor o 

menor de etapas de desarrollo, pero de forma general pueden resumirse en cuatro, que 

constituyen la denominada cadena de establecimiento: 1. actividades esporádicas o no 

regulares de exportación; 2. exportaciones a través de representantes independientes; 3. 

establecimiento de una sucursal comercial en el país extranjero; 4. establecimiento de 

unidades productivas en el país extranjero. (Cardozo, Chavarro & Ramírez, 2013) 

Asimismo, en la teoría mencionan que a medida que, la empresa avance en el proceso de 

internacionalización se incrementará su participación en mercado, todo esto el conocimiento 

del mercado que adquiere la empresa a lo largo del proceso. 
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Otro concepto introducido por los autores del modelo es el de “distancia psíquica”, la cual 

menciona en el inicio del proceso de internacionalización se realizaría con el país 

psíquicamente más cercano. Definiendo distancia psíquica como como el conjunto de 

factores que obstaculizan el flujo de información entre la empresa y el mercado destino. Un 

ejemplo de esto puede ser diferencias lingüísticas y culturales. 

En esta teoría se contemplan 3 excepciones a este proceso de internacionalización: 

1. La empresa es lo suficientemente grande para saltarse varios pasos en el proceso de 

internacionalización 

2. Cuando el acceso al conocimiento de mercado es más accesible y se pueden adquirir 

sin necesidad de experimentarlo propiamente 

3. Cuando la empresa ya se ha internacionalizado en otros mercados con características 

similares 

 

TEORÍA DE REDES 

En esta teoría se explica el proceso de internacionalización como el resultado del desarrollo 

de las redes organizativas y sociales de las empresas. 

Se propone que la entrada a nuevos mercados en función a las interacciones va en función a 

las interacciones entre la empresa local y contactos internacionales. Por lo que, las 

oportunidades de ingreso a mercados extranjeros llegarán a la empresa a través de su red de 

contactos internacionales Johanson y Mattson (1998). 
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En otras palabras, las relaciones sociales que mantiene el decisor con otros individuos de la 

red influyen en el mismo a la hora de buscar información sobre mercados particulares en los 

que pueda actuar (Ellis, 2000). 

También se menciona que los viajes al exterior y movimientos migratorios son factores que 

estimulan la percepción de oportunidades en nuevos mercados. Ya que las personas que 

hayan realizado alguna de esas acciones utilizarán sus contactos para facilitar el proceso de 

exportación Ellis (2000), propone que las redes sociales individuales necesitan tiempo para 

desarrollarse, por lo que los beneficios de la información se incrementan con la experiencia 

personal. 

El enfoque de redes defendido por Johanson y Mattson (1988) con respecto a la 

internacionalización de las empresas, incluye un elemento dinámico al centrarse en las 

relaciones de redes. De esta forma, se utiliza la teoría de redes sociales para explicar cómo 

se internacionalizan las empresas a través de las redes. Más concretamente, estos autores 

consideran redes de negocio a aquellas que mantienen las empresas con sus clientes, 

distribuidores, competidores y gobierno. Argumentan que a medida que las empresas se 

internacionalizan, el número de actores con los que tienen que interactuar a través de la red, 

aumenta y las relaciones con estos se estrechan. Este fenómeno evoluciona de diferentes 

formas:  

1. Se forman relaciones con socios en países que son nuevos para las empresas 

internacionalizadas (extensión internacional).  

2. Se incrementa el compromiso en las redes ya establecidas (penetración). 

3. Integran las posiciones que se tienen en las redes entre diferentes países. 
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En cualquiera de las formas que se realice, la internacionalización implica la explotación de 

la ventaja que constituyen las redes (Johanson y Vahlne, 1990). 

 

BORN GLOBAL 

Se denomina born global a las empresas internacionales cuyos factores obedecen a una visión 

global desde su creación. Por lo que, en poco tiempo desde su creación, ya se encuentran 

operando en múltiples países. Generalmente este tipo de empresas cuyo producto es 

enteramente digital o está muy ligado con la tecnología. 

Tenemos de ejemplo las empresas que funcionan a nivel mundial como son Google y Netflix, 

las cuales ofrecen múltiples servicios con ayuda de la tecnología. 

Madsen y Servais (1997) relacionan la aparición de las empresas born global con tres factores 

importantes:  

1. Las nuevas condiciones del mercado: Se destaca el incremento de la especialización y, por 

lo tanto, de los nichos de mercado. Debido a esto, cada vez existen más empresas que se 

dedican a la producción de partes específicas de un producto las cuales se venden en los 

mercados internacionales, ya que el mercado local no tiene una demanda suficiente para toda 

su producción. Esto pasa sobre todo en temas tecnológicos como componentes de 

computadoras o celulares. 

Como consecuencia, los productos innovadores se distribuyen rápidamente a través de 

mercados alrededor del mundo, porque los gustos de los consumidores se han 

homogeneizado. Esto significa que, las nuevas condiciones de mercado fuerzan a las 

empresas a establecerse en diferentes mercados rápidamente (Madsen y Servais, 1997). 
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 2. Los desarrollos tecnológicos en áreas de producción, transporte y comunicación: El 

transporte de personas y bienes es más barato, fiable y frecuente, por lo que las barreras de 

coste de los negocios internacionales han desaparecido. Debido al desarrollo de las 

comunicaciones, los mercados se han vuelto más accesibles y los negocios se pueden 

desarrollar en diferentes países desde el escritorio.  

En la misma línea, la información sobre mercados internacionales puede ser recopilada, 

analizada e interpretada desde un lugar sin necesidad de trasladarse (Cardozo, Chavarro & 

Ramírez, 2013) 

3. Las capacidades más desarrolladas de las personas, incluyendo al emprendedor que funda 

la empresa born global: En los últimos años un gran número de personas ha obtenido 

experiencia internacional. Esta experiencia se debe, a la migración constante de personas 

alrededor del mundo en busca de nuevas oportunidades, lo cual a su vez genera que dichos 

empleados puedan entenderse y estar familiarizados con otras culturas por lo que se les hace 

más fácil realizar negocios con estas. 

“Otra consecuencia de ese incremento de movilidad y de educación transcultural es que los 

mercados se vuelven más homogéneos, y las preferencias de los consumidores dejan de ser 

locales. Por esta razón, los recursos humanos son una de las fuerzas promotoras de la 

aparición del born global. En especial, las experiencias pasadas y las ambiciones actuales del 

fundador‒directivo de la empresa deben tenerse en consideración” (Cardozo, Chavarro & 

Ramírez, 2013). 
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1.3.3 Factores determinantes de la internacionalización 

 

APOYO GUBERNAMENTAL 

Según Ramírez, Vergara, el apoyo gubernamental está referido al apoyo brindado por parte 

del estado, en donde, lo pueden ofrecer mediante incentivos, soluciones y programas. 

Además de ello, el gobierno delega responsabilidades a los organismos institucionales con el 

objetivo de orientar, motivar las investigaciones y dar apertura a la participación a empresas 

interesadas en su fortalecimiento en el sector de su desempeño. 

Asimismo, la Organización Mundial de Trabajo afirma que los programas gubernamentales 

se realizan en una estrategia transversal, lo que significa que el desarrollo y las oportunidades 

lleguen a todas las regiones, grupos y sectores con el objetivo de seguir los lineamientos, 

diseños e implementación de las políticas públicas. Así como, cada programa del gobierno 

deberá diseñarse en atención a responder cómo se puede elevar la productividad de un sector, 

una región o un grupo de la población.  

 

CALIDAD 

La norma ISO 9000 (2015), define a la calidad como un conjunto de características que se le 

asignan a un objeto “proceso, servicio, producto o organización”, que cumplen con los 

estándares requeridos, de modo que, permitan incrementar la consciencia de las 

organizaciones a nivel global. Asimismo, Cabrera, Nosly (2010), define a la calidad como 

un conjunto de cualidades que tiene un producto o servicio cuando sus características son 

intangibles o tangibles. Es decir, se mencionan sus funcionalidades como “capacidad, 

velocidad, precio, seguridad, adecuado uso, etc.). al consumidor. 
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MARKETING 

De acuerdo con Kotler P. y Armstrong G. (2003), el marketing es un proceso social y 

administrativo en donde los individuos y grupos alcanzan lo que desean y necesitan por 

medio del intercambio o creación de productos y de valor de otros. Asimismo, la Asociación 

Americana de Marketing afirma que es la actividad, un grupo de instituciones y los 

procedimientos para crear, entregar, comunicar e intercambiar ofertas que poseen valor para 

los socios, clientes y sociedad en general. 

 

INNOVACIÓN 

Según Nelson, Richard & Winter, Sidney (2000), es el cambio que solicita un considerable 

grado de creatividad y que está compuesta de una ruptura en las formas ya establecidas de 

hacer las cosas. Asimismo, la Real Academia Española (2020), lo define como la 

modificación o creación de un producto, y su introducción al mercado. 

 

NETWORKING 

Según Istúriz, Jesús (2013), es la forma de realizar mercado por medio de un equipo de 

trabajo, puesto que, elimina a los intermediarios en la cadena de ventas y genera ahorro de 

dinero en publicidad, siendo una estrategia que puede movilizar una gran masa de ventas sin 

la necesidad de recurrir a contratos formales. Asimismo, Porras Antonio (2010), afirma que 

el networking es el arte de crear, ampliar, gestionar tus redes de contacto vía online “blogs, 

redes sociales, webs, otros”. Así como presenciales “eventos, cenas de negocios, 

presenciales, otros” de forma que ambas partes generen empatía, negocios consolidando así 

relaciones duraderas y de confianza. 
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ASOCIATIVIDAD 

Según la Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo-UNCTAD 

(2007), comprende a la asociatividad empresarial como “… “un mecanismo de cooperación 

entre las empresas pequeñas y medianas que están enfrentando un proceso de globalización. 

En este mecanismo, cada empresa decide voluntariamente participar en un esfuerzo conjunto 

con los otros participantes para la búsqueda de un objetivo común, manteniendo su 

independencia jurídica y autonomía gerencial”. Asimismo, Promperú (2013), afirma que, la 

asociatividad es un mecanismo de cooperación entre pequeñas y medianas empresas que 

desean empezar un proceso de globalización. Este mecanismo de cooperación busca 

compartir riesgos, costos y tiene como objetivo en común promover sus bienes y servicios, 

sin perder su autonomía gerencial. 

 

CAPITAL HUMANO 

Para Schultz, Theodore (1972), el capital humano es un área importante que analizar en la 

economía, dado que, básicamente se refiere al valor económico del hombre. De donde se 

desprende, las implicaciones dentro de la economía y política. De este modo, se entiende la 

importancia del capital humano y que está dado por influencias de nivel de escolaridad, 

ocupación y habilidades laborales que tienen contribuciones en el desempeño empresarial.  

 En el trabajo de Castillo, Rita del Carmen (2012), el capital humano se puede considerar 

como un activo estratégico “inteligencia humana”, pues las habilidades y aptitudes que posee 

un empleado en la empresa permitirán desarrollar propuestas y alcanzarán estos mismos. 
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CAPÍTULO II. PLAN DE INVESTIGACIÓN 

 

2.1 SITUACIÓN DE LA PROBLEMÁTICA 

 

El problema de investigación central analizará los principales factores que influyen en la 

internacionalización de las PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana 

durante el año 2020.  

La industria de videojuegos en el Perú ha ido creciendo desde el año 2005 y hasta el 2019 se 

han desarrollado aproximadamente 600 títulos que están destinados en su mayoría para 

dispositivos móviles, de acuerdo con el estudio por parte del Ministerio de Cultura financiado 

por el Banco Interamericano de Desarrollo.  

Cabe resaltar, que de acuerdo con la investigación realizada por Luis Wong llamada el 

“Mapeo del Ecosistema del Sector Videojuegos en el Perú" se revela que la producción de 

videojuegos ha ido creciendo, pero a un crecimiento lento con respecto a otros países como 

Chile y Colombia. Tal como se explicó, los videojuegos en el Perú están cobrando mayor 

importancia de acuerdo con un informe del 2019 por parte de Newzoo, el Perú se encuentra 

posicionado en el puesto 49 de los países que más aportan en la industria de videojuegos en 

el mundo. 

El comercio exterior de servicios es una actividad que representó el 41% del PBI en el año 

2017.  Dentro del comercio de servicios, se encuentra la industria de software especializado, 

básicamente respecto al entretenimiento, donde está ubicado los videojuegos. Por 

consiguiente, es preciso que la industria de los videojuegos sea tomada en consideración en 

investigaciones de Negocios Internacionales, donde, dicho sea de paso, está sobresaliendo en 
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crecimiento y aporte a la economía mundial. Si bien, la industria de videojuegos está teniendo 

cada vez mayor importancia debido a la participación que está teniendo en la economía 

mundial, donde según Newzoo Latinoamérica está posicionada como la cuarta región que 

más ingreso genera en la industria, Perú no está creciendo al mismo ritmo que otros países 

de la región como puede ser Chile y Argentina. 

Por lo tanto, se aprecia que hay oportunidad de crecimiento y una gran demanda en el 

mercado internacional. Las empresas peruanas desarrolladoras de videojuegos tienen un gran 

mercado en el cual pueden crecer, sobre todo por la gran acogida de videojuegos indie que 

se ha tenido en los últimos años, lo cual puede generar un notable incremento en la oferta 

exportable en Perú en unos años. 

Pese a eso, según lo mencionado por Edery, Gerente de Exportación de servicios de 

Promperú, muchos de los emprendimientos en este rubro tienen un corto periodo de vida, por 

lo que se hace complicado encontrar el número exacto de empresas que se encuentran 

operando actualmente. 

 Los factores usados en la investigación serán tomados de investigaciones previas a sectores 

con similares características, posteriormente se identificará cuáles de los factores han sido 

los más sobresalientes en internacionalización de este sector. 

A su vez, estas investigaciones, son de gran ayuda para poder entender el proceso de 

internacionalización de las empresas de videojuegos e identificar los principales factores a 

tener en cuenta para que las empresas peruanas tengan éxito en el extranjero. 
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2.1.1 Problema principal 

 

Debido a lo planteado anteriormente, este trabajo de suficiencia profesional analiza los 

principales factores que influyen en la internacionalización de las PYMES de la industria del 

videojuego en Lima Metropolitana durante al año 2020. De este modo, se analizarán cuáles 

son los principales factores que influyen en la internacionalización de las PYMES de la 

industria de videojuegos. Los factores usados en la investigación serán tomados de 

investigaciones previas a sectores con similares características, posteriormente se identificará 

cuáles de los factores que son los más sobresalientes en internacionalización de este sector. 

¿Cuáles son los factores que influyen en la internacionalización de las PYMES del sector 

videojuegos en Lima al año 2020? 

 

2.1.2 Problemas específicos 

 

a) ¿En qué medida el apoyo gubernamental influye en la internacionalización de las 

pymes del sector de videojuegos en Lima Metropolitana al año 2020? 

b) ¿En qué medida el capital humano influye en la internacionalización de las pymes del 

sector de videojuegos en Lima Metropolitana al año 2020? 

c) ¿En qué medida el networking influye en la internacionalización de las pymes del 

sector de videojuegos en Lima Metropolitana al año 2020? 

d) ¿En qué medida la asociatividad influye en la internacionalización de las pymes del 

sector de videojuegos en Lima Metropolitana al año 2020? 
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e) ¿En qué medida la innovación influye en el proceso de internacionalización de las 

pymes del sector de videojuegos en Lima Metropolitana al año 2020? 

f) ¿En qué medida el marketing influye en el proceso de internacionalización de las 

pymes del sector de videojuegos en Lima Metropolitana al año 2020? 

g) ¿En qué medida la calidad del producto / servicio influye en el proceso de 

internacionalización de las pymes del sector de videojuegos en Lima Metropolitana 

al año 2020? 

 

2.2 JUSTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 

 

A lo largo de nuestra investigación previa, hemos observado que últimamente las industrias 

creativas han venido ganando terreno a nivel mundial. Es por eso por lo que, hoy en día se 

puede encontrar múltiples investigaciones acerca de los sectores de esta industria como 

vienen a ser software, videojuegos y animación. 

De la misma forma existen investigaciones internacionales y casos sobre el crecimiento e 

internacionalización de empresas desarrolladoras de videojuegos. Esto se debe a que, la 

industria del videojuego ha alcanzado relevancia mundial, consolidándose como una de las 

industrias que más dinero mueve alrededor del mundo. 

En Perú, las exportaciones de servicios, específicamente, la industria de videojuegos se 

muestra como una industria atractiva y potencial. Esta industria peruana de videojuegos está 

creciendo de a pocos, puede observarse que hay un mayor interés por parte de las iniciativas 

del gobierno y de los centros de formación académica con carreras afines. 
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En el Reporte Global del Mercado de videojuegos realizado por Newzoo, Perú aportó a la 

industria global del videojuego US $176 millones, esta cifra palidece al ser comparada con 

la producción nacional, la cual según un informe de PricewaterhouseCoopers fue de US $ 58 

millones y conforme a ese estudio se tendría un crecimiento de 20% anual, generando un 

panorama atractivo de la industria. La diferencia es grande, pero dentro de la industria de 

videojuegos es algo normal para países en los que sus producciones nacionales recién están 

consiguiendo reconocimiento a nivel internacional, sobre todo porque el monto global 

aportado por nuestro país no sólo se limita a videojuego, sino también a consolas, las cuales 

son desarrolladas por compañías norteamericanas y japonesas. 

El crecimiento obtenido por la industria peruana, sin embargo, ha sido menor que otros países 

de la región como lo es Chile y Argentina. Añadido a eso, el corto tiempo de vida de nuevos 

emprendimientos resulta preocupante. Es por eso por lo que en esta investigación se busca 

determinar cuáles son los factores principales que influyen en la internacionalización de las 

empresas peruanas de videojuegos.  De esta forma, las nuevas empresas que aparezcan 

podrán tener en cuenta nuestro estudio para que inicien su proceso de consolidación a nivel 

internacional y puedan conseguir un mayor crecimiento. 

Esta investigación servirá como un aporte al conocimiento colectivo a las empresas 

desarrolladoras de videojuegos en el Perú, ya que al estudiar de qué forma los factores 

planteados influyen en el proceso de internacionalización de las PYME’S desarrolladoras de 

videojuegos contribuirá una mejor toma decisiones a futuro por parte de las empresas y los 

pequeños emprendimientos que surjan. 

Debido a que la información específica de la industria en nuestro país está muy dispersa, 

debido a que las investigaciones acerca de la industria de videojuegos no son abundantes, se 
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hace necesario extrapolar investigaciones previas acerca de los factores clave en el proceso 

de internacionalización de la industria de software y aplicarlas a la industria de los 

videojuegos. Estos factores serán contrastados con expertos del rubro para poder discernir si 

son aplicables a nuestra investigación.  

Al momento de estudiar este sector en el Perú, se investigará en concreto la 

internacionalización de las pymes del sector de videojuegos y debido a la escasa información 

oficial del sector en el país se enfocará el estudio en las empresas pertenecientes a las grandes 

asociaciones que agrupan las empresas del sector de videojuegos, conformadas por IGDA 

PERÚ, CVA y APDEVA. 

Así como también, se realiza la investigación a las pymes de videojuegos dado que, de 

acuerdo con información de SUNAT, la mayoría de las empresas de videojuegos son Pymes, 

tomando como referencia el número de empleados. 

El respectivo análisis y los resultados es información útil del momento actual, debido a que 

el periodo de la investigación es al año 2020. Destacando el crecimiento que ha tenido la 

industria en nuestro país durante los últimos años, incrementando no sólo la cantidad de 

videojuegos creados, sino también la popularidad que se está ganando en territorio 

internacional. 

En síntesis, luego de explicar el contexto de la industria y realizar un análisis mixto, se 

procede a determinar la importancia de los principales factores que influyen en la 

internacionalización de las PYMES de videojuegos de Lima Metropolitana al año 2020. Por 

tanto, se realizará un análisis que brindará resultados que ayudarán a sentar las bases en 
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empresas que no están consolidadas, servirá a futuras investigaciones, conocimiento 

colectivo y a la toma de decisiones del sector de videojuegos. 

Al detallar el cómo será abordada la investigación, es necesario hacer mención que en la 

presente investigación se basa en la investigación denominada “Factores críticos de éxito de 

la industria del software y su relación con la orientación estratégica de negocio: un estudio 

empírico - exploratorio”, en donde se relaciona al tema, dado que, trata acerca del análisis de 

los factores críticos de éxito aplicado a la industria del software. En la investigación antes 

mencionada se analizan los factores de apoyo del gobierno, capital humano, marketing, 

calidad e innovación. Para poder llevar a cabo el estudio se hace uso de la técnica estadística 

es de regresión lineal múltiple y análisis factorial. Además, se utiliza una encuesta a empresas 

desarrolladoras de software en México del año 2005.  De donde se desprende, que el capital 

humano, innovación y calidad tuvieron una relación significativa con la orientación 

estratégica del negocio. Así como también, se menciona la importancia de la necesidad del 

apoyo del gobierno en formación. Por este motivo, se opta al estar relacionado con el tema 

de investigación y aportar a su mejor comprensión. 

 

2.3 HIPÓTESIS 

 

2.3.1 Hipótesis principal 

 

El apoyo por parte del gobierno, el capital humano, el networking, la asociatividad de las 

empresas, innovación, marketing y calidad son factores que influyen en una rápida 
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internacionalización de PYMES del sector de videojuegos de Lima metropolitana al año 

2020. 

 

2.3.2 Hipótesis específicas 

 

Hipótesis 1: El apoyo gubernamental influye en la internacionalización de las PYMES del 

sector del videojuego en Lima Metropolitana al año 2020.  

 

Hipótesis 2: El capital humano influye en la internacionalización de las PYMES del sector 

del videojuego en Lima Metropolitana al año 2020.  

 

Hipótesis 3: El networking influye en la internacionalización de las PYMES del sector del 

videojuego en Lima Metropolitana al año 2020.  

 

Hipótesis 4: La asociatividad influye en la internacionalización de las PYMES del sector del 

videojuego en Lima Metropolitana al año 2020.  

 

Hipótesis 5: La innovación influyó en la internacionalización de las PYMES del sector del 

videojuego en Lima Metropolitana al año 2020.  

 

 Hipótesis 6: El marketing influye en la internacionalización de las PYMES del sector del 

videojuego en Lima Metropolitana al año 2020.  
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Hipótesis 7: La calidad influye en la internacionalización de las PYMES del sector del 

videojuego en Lima Metropolitana al año 2020.  

 

2.4 OBJETIVOS 

 

2.4.1 Objetivo principal 

 

Analizar los principales factores que influyen en la internacionalización de las PYMES de la 

industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 

 

2.4.2 Objetivos específicos 

 

Objetivo específico 1: Determinar en qué forma el apoyo gubernamental influye en la 

internacionalización de las PYMES del sector del videojuego en Lima Metropolitana al año 

2020. 

 

Objetivo específico 2: Determinar en qué forma el capital humano influye en la 

internacionalización de las PYMES del sector del videojuego en Lima Metropolitana al año 

2020. 

 

Objetivo específico 3: Determinar en qué forma el networking influye en la 

internacionalización de las PYMES del sector del videojuego en Lima Metropolitana al año 

2020. 
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Objetivo específico 4: Determinar en qué forma la asociatividad influye en la 

internacionalización de las PYMES del sector del videojuego en Lima Metropolitana al año 

2020. 

 

Objetivo específico 5 Determinar en qué forma la innovación influye en la 

internacionalización de las PYMES del sector del videojuego en Lima Metropolitana al año 

2020.  

 

Objetivo específico 6: Determinar en qué forma el marketing influye en la 

internacionalización de las PYMES del sector del videojuego en Lima Metropolitana al año 

2020.  

 

Objetivo específico 7: Determinar en qué forma la calidad influye en la internacionalización 

de las PYMES del sector del videojuego en Lima Metropolitana al año 2020.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 64 

Capítulo III. METODOLOGÍA DE TRABAJO  

 

 

Según Hernández et al. (2014) en su libro de “Metodología de la investigación”, los 

experimentos manipulan los tratamientos, estímulos, influencias o intervenciones (Variables 

independientes) para observar sus efectos sobre otras variables (Variables Independientes) 

en una situación de control al análisis en el que se manejan una o más variables. 

 

 

3.1 TIPO DE LA INVESTIGACIÓN 

 

3.1.1 Alcance de la investigación 

 

El alcance de la investigación de acuerdo con la revisión previamente de la literatura presenta 

un enfoque mixto. En primer lugar, es exploratorio debido a que, es un tema un poco 

estudiado o abordado en anterioridad, es decir, si bien se evidenció de un comienzo que hay 

tesis, papers y noticias que indirectamente están relacionados con el problema de estudio, no 

hay un estudio que pretenda estudiar el problema de raíz como es esta tesis “Análisis de los 

principales factores que influyen en la internacionalización de las PYMES de la industria del 

videojuego en Lima al año 2020.”. En segundo lugar, es descriptiva porque pretende 

especificar grupos, características, personas o cualquier otro fenómeno que sea sometido a 

estudio, lo cual nos resultará muy útil (Hernández et al., 2014). 
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3.1.2 Diseño de la investigación 

 

En primer lugar, en la presente investigación se seguirá la metodología de un artículo 

científico, el cual tiene el nombre de “Factores críticos de éxito de la industria del software 

y su relación con la orientación estratégica de negocio: un estudio empírico - exploratorio”. 

 

En nuestro caso analizaremos los factores que impactan en el proceso de internacionalización 

de las PYMES de videojuegos en el Perú. 

 

Nuestro estudio es exploratorio, ya que es un tema poco estudiado en nuestro país, sobre todo 

en el rubro de negocios internacionales, y a su vez es descriptivo, ya que se están 

considerando al fenómeno y a sus componentes. 

 

Nuestro diseño de investigación es de tipo no experimental, ya que no se realizará de ninguna 

manera una manipulación a nuestras variables. De la misma forma, se realizará un diseño 

transeccional o transversal debido a que la información recolectada a través de entrevistas y 

encuestas se dará un momento único. Por ello, se realizará un diseño transversal de tipo 

correlacional, con el fin de encontrar las relaciones que poseen las variables escogidas. 

 

Para ello, se procederá a realizar una investigación mixta, cuya meta 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 (Hernández, Fernández & Baptista, 2014). 
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3.2 OPERALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 

 

Tabla Nº 1:Dterminacion de las variables 

 VARIABLE DIMENSIÓN TIPO DE VARIABLE 

 Apoyo del 

Gobierno 

Apoyo en eventos internacionales 

Financiamiento. 

Apoyo especializado. 

Independientes 

 Capital Humano Grado de especialización 

Experiencia Laboral 

Independientes 

 Calidad Calidad de programación 

Calidad de sonido 

Calidad de la historia 

Independientes 

 Marketing Presupuesto de marketing 

Área encargada 

Independientes 

 Innovación Innovación artística y en mecánicas 

Innovación tecnológica 

Independientes 

 Networking Número de personas claves conocidas en eventos 

Participación en eventos internacionales 

Independiente 

 Asociatividad Beneficios obtenidos por los asociados Independiente 

 Ventas Aumento de ventas internacionales Dependiente 

Adaptado de “Factores críticos de éxito de la industria del software y su relación con la orientación estratégica 

de negocio: un estudio empírico exploratorio”, por Bañales, Dora Luz González, & Adam, Manuel Rodenes. 

(2007). 

 

3.3 PROCESO DE MUESTREO: TAMAÑO Y SELECCIÓN DE LA MUESTRA 

 

3.3.1 Población de estudio 

 

La población está conformada por las empresas desarrolladoras de videojuegos que tienen 

presencia en el extranjero pertenecientes a las siguientes asociaciones como CVA 

(Compañías de Videojuegos Asociadas), APDEVA (Asociación Peruana de Desarrolladores 
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de Videojuegos y Animación) e IGDA Perú (International Game Developers Association 

Perú) y estudios independientes. Las cuales suman en total 15 y son las principales 

instituciones que conglomeran a las empresas del sector con el fin de conseguir más 

oportunidades de crecer, organizar eventos y promover la industria. 

 

 

Tabla Nº 2: Numero de empresas desarrolladoras de videojuegos en Lima Metropolitana 

con presencia comercial en el extranjero al año 2020. 

Ítems Nombre Asociación Origen 

1 ArtiGames S.A.C APDEVA Lima 

2 Bamtang Games S.A.C CVA/IGDA PERU Lima 

3 Amazing Games Studio IGDA PERÚ Lima 

4 North South Studios CVA/IGDA PERU Lima 

5 Inventarte CVA Lima 

6 Dazard S.A.C. APDEVA Lima 

7 Playwith Latin America SAC APDEVA Lima 

8 Nowhere Man Studios S.A.C. APDEVA Lima 

9 Boomware IGDA PERU Lima 

10 UNF Games IGDA PERU Lima 

11  Jenabe Technologies S.A.C. IGDA PERU Lima 

12 PLOP! Studio SRL IGDA PERÚ Lima 

13 7th Beat Games IGDA PERU Lima 

14 Hype Interactive CVA Lima 

15 Leap Game Studios CVA Lima 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Según SUNAT, existen 15 empresas desarrolladoras de videojuegos al año 2020 que cuentan 

con presencia en el extranjero, de los cuales, se encontró que todas estas se encuentran 

activamente trabajando pese a la coyuntura actual. Asimismo, es importante recalcar que en 

esta industria no hay mucha data e información. 
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3.3.2 Tamaño de la muestra  

 

La muestra que utilizaremos será probabilística ya que todas las Pymes del sector de 

videojuegos en Lima Metropolitana tendrán la misma probabilidad de ser seleccionadas, lo 

cual nos permitirá asegurar la representatividad de la muestra obtenida. Para ello, se aplicó 

la fórmula del tamaño de muestra por medio de SurveyMonkey. 

N: 15 empresas desarrolladoras de videojuegos en Lima Metropolitana. 

K: 1.96 

E: 5% margen de error 

p: 50% 

q: 50% 

Z: 5% 

 

  

Luego de realizar el cálculo mediante la web de SurveyMonkey se obtuvo que la muestra 

para la investigación debe ser de 15 empresas. 

Empresas. (n=15). 
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3.3 INSTRUMENTOS METODOLÓGICOS 

 

3.3.1 Primera etapa: Investigación Cualitativa 

 

El enfoque cualitativo tiene como característica tener la posibilidad de desarrollar un 

conjunto de preguntas e hipótesis antes, durante o luego del análisis de datos. Básicamente, 

hace uso de la recolección de datos para detallar las preguntas del tema de investigación o 

también, dar apertura a nuevas posibles preguntas del tema en concreto (Hernández et al., 

2014). 

 De la misma manera, el enfoque cualitativo es inductivo, puesto que, se necesita conocer el 

tema con el cual se va a trabajar para plantear las ideas a desarrollar y poder de esa forma, 

plantear el problema de estudio o también denominado el problema central de interés en la 

investigación. Donde, es importante resaltar, en el proceso se fijan los objetivos con los 

cuales se va a llevar a cabo el estudio (Hernández et al., 2014). 

 El desarrollo del método cualitativo se fundamenta mediante la intensiva investigación de la 

literatura, que permite identificar conceptos claves en el estudio e ideas que pueden ayudar a 

complementar y evaluar resultados, así como también, estar en la capacidad de poder 

profundizar en las interpretaciones de los hallazgos de la investigación. Dado que, para poder 

plantear correctamente la estructura del estudio poder conocer ideas previas (Hernández et 

al., 2014). 

De tal modo, durante el enfoque cualitativo se tiene instrumentos que se van a mencionar a 

continuación conforme al tema de investigación: 
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Entrevistas a profundidad:  

Las entrevistas a profundidad están principalmente enfocada a ser un instrumento o 

herramienta para llevar a cabo la recolección de datos en el enfoque cualitativo (Hernández 

et al., 2014). 

Generalmente, las entrevistas se realizan cuando el problema del tema de investigación no 

puede ser observado a profundidad o también, es difícil su observación por cuestiones de 

complejidad o ética (Hernández et al., 2014). 

 Para poder comprender a profundidad acerca de las entrevistas cualitativas es importante 

conocer que las entrevistas pueden ser dadas por etapas, el contenido se adecua al participante 

y se debe tener una estructura previa que se comparta entre el entrevistador y el entrevistado 

(Hernández et al., 2014). 

A su vez, durante la entrevista se pueden dar preguntas generales (planteamiento de forma 

global), preguntas para brindar un ejemplo (permiten explorar el tema), preguntas de 

estructura o estructuradas (conceptos o categorías) y preguntas de contraste (similitudes y 

diferencias) (Hernández et al., 2014).  

Por otro lado, las entrevistas en el enfoque cualitativo pueden ser clasificadas de carácter 

estructurado, semi estructurado y abierto. En el presente caso, las entrevistas 

semiestructuradas incluyen el tema que será tratado, haciendo hincapié, el entrevistador está 

en capacidad de nuevas preguntas que ayuden a mejorar el tema de investigación (Hernández 

et al., 2014). 
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Por tal motivo, conforme el desarrollo del estudio y siguiendo las pautas brindadas por el 

método científico, se procederá a realizar entrevistas de tipo semiestructurada conforme lo 

descrito a continuación: 

● Expertos del tema 

● Desarrolladores de videojuegos 

● Profesor y desarrollador de videojuegos. 

 

3.3.2 Segunda Etapa: Investigación Cuantitativa 

 

El presente estudio tiene también un enfoque cuantitativo, donde se basa en recolectar los 

datos que posteriormente serán analizados. Durante el análisis de datos, son datos que han 

sido estructurados conforme al tema (Hernández et al., 2014). 

El planteamiento cuantitativo se da a través de objetivos de la investigación, preguntas, 

justificación, viabilidad y evaluación de las deficiencias del estudio (Hernández et al., 2014). 

Cuestionario: 

Un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o más variables a medir 

(Hernández et al., 2014, p. 217), el cual será usado como instrumento durante la investigación 

cuantitativa. 

Dentro de este contexto, se utilizará un cuestionario con preguntas cerradas con el método 

Likert 1932. Este método es muy popular y se basa en generar un conjunto de ítems en base 

de juicios y afirmaciones. Que permitirá al encuestado externe su reacción por categoría de 

escala. Para que al final arroje un puntaje total respecto a las afirmaciones presentadas para 

el caso de estudio (Hernández et al., 2014). 
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3.3.3 Limitaciones de la investigación 

 

Para el desarrollo de esta investigación nos encontramos con las siguientes limitaciones: 
 

- Debido a que actualmente el acceso a la información del sector servicios es limitada, no se 

ha podido precisar exactamente la totalidad de empresas de videojuegos que posee el Perú, 

ni tampoco el monto de sus ventas en el extranjero. 

 

- La información del sector videojuegos es Perú es bastante escasa, por lo que en lo que 

respecta a la industria la mayor parte de la información solo se puede recopilar de noticias. 

 

- Las investigaciones científicas peruanas acerca de videojuegos desde un ámbito empresarial 

o administrativo son muy escasas, siendo la mayor parte de las investigaciones de 

videojuegos elaboradas por las especialidades de educación y psicología.  

 

- El panorama actual y la coyuntura causada este 2020 debido a la propagación del virus 

covid -19. Lo cual ha limitado enormemente el desplazamiento y la facilidad de ir 

presencialmente a solicitar una encuesta o entrevista a una empresa. 

 

- No todas las empresas a las que se trató de contactar aceptaron las entrevistas o llenaron las 

encuestas, por lo que el número de encuestas obtenidas se vio afectado. 

 

- El contactar con personal del Promperú fue un poco complicado debido a las ocupadas 

agendas que manejan. 

 

- No se ha tenido acceso a lugares públicos de información como lo pueden ser las bibliotecas, 

por lo que la información recopilada se consiguió netamente vía internet. 
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CAPÍTULO IV. DESARROLLO Y APLICACIÓN 

 

4.1 APLICACIÓN PRINCIPAL 

 

Para este trabajo de suficiencia profesional, se aplicará los pasos del proceso de investigación 

científica bajo los autores Hernández et al. y Malhotra. 

 

4.1.1 Herramienta cualitativa: Entrevistas a profundidad 

 

Para este trabajo de suficiencia profesional se recopiló información en base a diversos 

expertos. Para ello, se considerará a los siguientes especialistas relacionados a la industria de 

videojuegos y software del sector público y privado. 

 

● Darwin Cruz, Subdirección de perspectiva comercial en PROMPERU. 

 

● Renzo Sánchez, Presidente de APDEVA y Gerente de ArtiGames. 

 

Procedimiento 

 

El proceso utilizado es el siguiente. 

https://www.facebook.com/apdevaperu/?__tn__=K-R&eid=ARAv3_57cyjUXXnr315_VInH_3325cWUoTwPjCJ0Z4QHaxudDxOapIKNQVnZyT_2zfhoKI-xzCR6jh68&fref=mentions&__xts__%5B0%5D=68.ARA6VpZK-_lZlPl52pEc18JJaA9i8B3qRGx9AG1tKiGIF592Qs27mWaDpaDeNXeAynvTNU_dmCZjeV2fYhhpO5c3a58V6OKf3mbkixhTxBvkdPH67M61ywHV9DRXXCcvS9q4f5lle1Egc7eLRVKaPjFHC3P8z38Y99DEcEMOe6-w6Ci1b6YfGpIwuLJTmiaRRcEyzcfsu96zeShOSjkWldjRmcmj6WXtbGKT7PKNBx8qym8PbFtW_q3eLYoeQ4wPvQukE-lE9pvV6jIhjux7gdthGEGXtSaK6VuhoLHdgvffGALN5hS-fdmqv6uM0cEQ_Le1fIa8kEKHzekBkE1BjUMa2Fv4jQsgTU0REjWbLa0h4Pi6T1mAjCx9Js5qzdnuEDLvAYus9urgEvJ4mVbOKJMnPAmO0JmMsMQxWn1K25eYik1JjI_nl0CcKBHnWftnrj4UeCKFotUHvawBmvsn_3_4NIkYJqwLeRKdHo79oO4VtiARDZ_SoJlh
https://www.facebook.com/ArtiGames/?__tn__=K-R&eid=ARBJoY7Ay9vuIcvg-rG9404Gb2Jb8Qas0eIRxpoDby_73paP2tZyUxB-R-OnRM4iBTdmkzfYcpTvg_On&fref=mentions&__xts__%5B0%5D=68.ARA6VpZK-_lZlPl52pEc18JJaA9i8B3qRGx9AG1tKiGIF592Qs27mWaDpaDeNXeAynvTNU_dmCZjeV2fYhhpO5c3a58V6OKf3mbkixhTxBvkdPH67M61ywHV9DRXXCcvS9q4f5lle1Egc7eLRVKaPjFHC3P8z38Y99DEcEMOe6-w6Ci1b6YfGpIwuLJTmiaRRcEyzcfsu96zeShOSjkWldjRmcmj6WXtbGKT7PKNBx8qym8PbFtW_q3eLYoeQ4wPvQukE-lE9pvV6jIhjux7gdthGEGXtSaK6VuhoLHdgvffGALN5hS-fdmqv6uM0cEQ_Le1fIa8kEKHzekBkE1BjUMa2Fv4jQsgTU0REjWbLa0h4Pi6T1mAjCx9Js5qzdnuEDLvAYus9urgEvJ4mVbOKJMnPAmO0JmMsMQxWn1K25eYik1JjI_nl0CcKBHnWftnrj4UeCKFotUHvawBmvsn_3_4NIkYJqwLeRKdHo79oO4VtiARDZ_SoJlh
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- Se analizan los principales factores involucrados con la internacionalización de las 

empresas peruanas de videojuegos (Ventas de producto / servicio en países extranjeros). En 

base a la bibliografía encontrada se estructuran preguntas agrupándolas por objetivos. 

- Se realizan las entrevistas a expertos del tema. 

- Se interpreta con objetividad la información recibida 

Para esta parte de la investigación se procedió a realizar entrevistas personales para conocer 

a mayor profundidad la problemática y el cómo los factores afectan a la internacionalización. 

En esta parte se contó con el apoyo de las personas mostradas en la tabla 3, siendo la mayor 

parte CEO’s de las empresas y cofundadores, también se contó con el apoyo de un profesor 

de la ISIL y con la ayuda de una persona por parte de Promperú. 

 

 

Tabla Nº 3: Lista de personas entrevistadas. 

Empresa 

Nombre del 

encuestado Cargo en la empresa 

LEAP Game Studios Luis Wong Cofundador  

7th Beat Games Giacomo Preciado  Cofundador  

Dazard S.A.C Daniel Diaz  CEO 

ArtiGames  Renzo Sánchez CEO 

Hype Interactive Francisco Diaz  CEO 

PLOP! Studio Jorge Puntriano CEO 

ISIL Alonso Rojas Profesor 

Promperú Darwin Cruz 
Subdirección de 

perspectiva Comercial  
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4.1.2 Matriz de Categorización de las variables 

Tabla Nº 4: Matriz de Categorización. 

Objeto de 

estudio 

Pregunta 

principal de 

investigación 

Objeto 

principal de la 

investigación 

Preguntas específicas de la 

investigación 

Objetivos Específicos de 

investigación 
Categorías Subcategorías 

 ¿Cuáles son 

los factores 

que influyen 

en la 
internacionali

zación de las 

PYMES del 

sector 

videojuegos 

en Lima 

Metropolitan

a al año 
2020?  

 ¿Cuáles son 

los factores 

que influyen 

en la 
internacionali

zación de las 

PYMES del 

sector 

videojuegos 

en Lima 

Metropolitan

a al año 
2020? 

Analizar los 
principales 

factores que 

influyeron en 

la 
internacionali

zación de las 

PYMES de la 

industria del 
videojuego 

en Lima 

Metropolitan

a al año 
2020. 

El apoyo gubernamental 

influye en la 

internacionalización de 

PYMES del sector 

videojuegos al año 2020 

Determinar en qué forma el 

Apoyo gubernamental influye 

en la internacionalización de 

las PYMES del sector de 

videojuego en Lima al año 

2020. 

Apoyo 

Gubernamental 

Apoyo en eventos 
internacionales 

Financiamiento. 

Apoyo especializado 

El capital humano influye 

en la internacionalización de 

PYMES del sector 

videojuegos al año 2020 

Determinar en qué forma el 

capital humano influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego Lima al año 2020. 

Capital 

Humano 

Grado de 

especialización 

Experiencia Laboral 

El networking influye en la 

internacionalización de 

PYMES del sector de 

videojuegos al año 2020 

Determinar en qué forma el 

networking influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020. 

Networking 

Número de personas 
claves conocidas en 

eventos 

Participación en 

eventos internacionales 

La asociatividad influye la 

internacionalización de las 

PYMES del sector 

videojuegos al año 2020 

Determinar en qué forma la 

asociatividad influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020. 

Asociatividad 
Beneficios obtenidos 

por los asociados 

La innovación influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector 

videojuegos al año 2020. 

Determinar en qué forma la 

innovación influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020. 

Innovación 

 

Innovación artística y 

en mecánicas 

Innovación tecnológica 

El marketing influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector 

videojuegos al año 2020 

Determinar en qué forma el 

marketing influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020.  

Marketing 
Presupuesto de 

marketing 

Área encargada 

La calidad influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector 

videojuegos al año 2020.  

Determinar en qué forma la 

calidad influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020.  

Calidad 

Calidad de 

programación 
Calidad de sonido 

Calidad de la historia 

 

4.1.2 Herramienta cuantitativa: 

 

Esta investigación de carácter científico poseerá un diseño no experimental, debido a que se 

quiere evaluar los fenómenos en su contexto natural. De la misma forma, se realizará un 

diseño transeccional ya que los datos serán recolectados en un momento único. Esto nos 

servirá para describir las variables y analizar su interrelación (Hernández et al., 2014). 
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Se realizará encuestas a los desarrolladores de videojuegos en Lima Metropolitana por medio 

de Google Forms. En el cual, algunas preguntas pretenden buscar recopilar información 

descriptiva. Así como otras preguntas tendrán un enfoque en base a la escala de Likert, para 

así realizar una adecuada medición de las variables que utilizaremos. 

Para eso se contactó con las empresas y se les envió un formulario, el cual fue llenado por 7 

de ellas. Las cuales están mencionadas en la tabla Nº 5. 

 

Tabla Nº 5: Lista de representantes de empresas que llenaron nuestro formulario. 

Empresa Nombre del encuestado Cargo en la empresa 

LEAP Game Studios Luis Wong Cofundador  

7th Beat Games Giacomo Preciado  Cofundador  

Dazard S.A.C Daniel Diaz  CEO 

ArtiGames  Renzo Sánchez CEO 

Hype Interactive Francisco Diaz  CEO 

Amazing Games Studio Marcos Sotelo  CEO 

Plop Studio Jorge Puntriano Director de Operaciones 

Inventarte.net SAC Javier Albarracín CEO 

 

 

4.1.2.1 Estadísticas descriptivas         

     

Según Hernández et al. (2014), en una investigación mixta el investigador confía en los 

procedimientos estandarizados y cuantitativos (estadística descriptiva). Es por eso por lo que 

usaremos un análisis descriptivo para nuestras siete variables, las cuales son: apoyo del 

gobierno, capital humano, asociatividad, networking, innovación, marketing y calidad. 
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En los cuales nos centraremos en las medidas de tendencia central para poder darnos una idea 

de la importancia promedio de cada factor. 

 

4.2.2.2 Modelo de análisis factorial 

 

Análisis factorial es un nombre general que denota una clase de procedimientos que se usan 

sobre todo para reducir y resumir los datos. 

Según Hernández (2014), el diseño factorial consiste en analizar el efecto que posee una o 

más variables independientes sobre la variable dependiente, debido a que el fin de este 

análisis hace es indicar el grado en que las categorías se relacionan a lo extenso de un número 

limitado de dimensiones. 

Los diseños factoriales manipulan dos o más variables independientes e incluyen dos o más 

niveles o modalidades de presencia en cada una de las variables independientes 

Malhotra (2008), menciona que este análisis sirve también para segmentar las muestras por 

categorías, según la importancia que les dan a ciertos factores. 

 

Malhotra también resalta que, a nivel matemático, el análisis factorial se asemeja al análisis 

de regresión múltiple, en el hecho de que cada variable se expresa como una combinación 

lineal de los factores subyacentes.  
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CAPÍTULO V. ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS  

 

5.1 ANÁLISIS DE LOS FACTORES DE INTERNACIONALIZACIÓN DE PYMES DEL 

SECTOR DE VIDEOJUEGOS EN LIMA METROPOLITANA 

 

5.1.1 Análisis Cualitativo 

 

Para esto se inició transcribiendo todas las entrevistas realizadas a los expertos. 

Posteriormente se procedió a utilizar el programa Atlas Ti, mediante el cual se codificaron 

nuestras variables por categorías. 

Según Hernández et al. (2014), las categorías se basan en los datos que se han recolectado 

como pueden ser entrevistas, anotaciones y observaciones. Asimismo, Strauss y Corbin 

(2002), mencionan que las categorías son términos que sirven para agrupar conceptos que 

empiezan a repetirse. 

Acto seguido se procedió a enlazar lo más relevante de las entrevistas mediante citas a cada 

factor. De esa manera, tal como se muestra en la figura Nº6, se pueden observar el 

enraizamiento de las categorías que vienen a ser las cantidades de citas asociadas a cada 

variable y la densidad que representa la vinculación que posee cada variable respecto a las 

demás. 

Por lo que, dentro de lo más hablado en las entrevistas resalta la influencia del networking, 

la influencia de la calidad de los productos, el apoyo del gobierno y sus propuestas de mejora, 

el capital humano y su influencia en el desarrollo del videojuego. 
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Figura 6. Categorías y codificación en Atlas. Ti 

 

 

Luego de eso se realizó un gráfico en red para ver cómo se relacionan nuestras variables entre 

sí. El cual se puede ver mediante la figura Nº7. En el cual se puede apreciar que unas de las 

variables independientes con más relaciones entre si son el networking y la calidad. 

A modo de resumen se comprende, que el capital humano es causa directa de una buena 

calidad en el producto ofrecido, asimismo el tener trabajadores más capaces te ayuda a que 

tu producto pueda competir mejor a nivel internacional. 

La calidad es el punto de entrada al mercado internacional, ya que es muy competitivo, y se 

complementa con el marketing para brindar mayor difusión del producto. Viéndose también 

influenciada por las innovaciones que se puedan realizar al juego y sirviendo como punto de 

entrada para realizar un networking adecuado con aliados comerciales e inversionistas. 

El apoyo del gobierno puede influir bastante a medida que desarrolle actividades para la 

promoción de la industria, que a su vez pueden ser fomentadas y propuestas por una 

asociación. Ambas sirviendo como apoyo al networking una apoyando actividades de 

promoción internacional y la otra promoviendo intercambio de información y experiencias a 

nivel nacional.  
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A continuación, se va a explicar un poco más a fondo los resultados obtenidos por variable. 

 

 
Figura 7. Red de enlace de categorías 

 

 

5.1.1.1 Objetivo específico 1: 

 

En base a los resultados obtenidos en las entrevistas por parte de los desarrolladores de 

videojuegos en Lima Metropolitana, el gobierno peruano y a través de la herramienta Atlas. 

Ti, se identificó que la variable Apoyo Gubernamental influyó en la internacionalización de 

las PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 
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Categoría 1: Apoyo Gubernamental 

 
Figura 8. Vista de red - Categoría Apoyo Gubernamental Elaboración propia. 

 

A continuación, se brindará mayor detalle de las principales opiniones respecto al Apoyo 

Gubernamental como factor que influye en la internacionalización de las PYMES de la 

industria del videojuego en Lima durante el 2020. 
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Jorge Puritano, mencionó que el papel del gobierno es muy importante porque puede 

permitirte obtener fondos, debido a que desarrollar un videojuego es muy costoso y esto 

limita un poco el proceso de internacionalización. La presencia de personas conocedoras de 

la industria es algo vital para que se desarrollen propuestas acertadas en el Perú, en el caso 

de creación de más fondos de inversión se debe de realizar una evaluación muy rigurosa a la 

idea y el modelo de negocio para que sólo los mejores proyectos obtengan este 

financiamiento, de manera similar a un startup. 

 

Francisco Diaz, menciona que el apoyo del gobierno es algo fundamental para que la 

industria se desarrolle como otros países de la región. El gobierno debería realizar un 

programa de preparación a las empresas darles a conocer medios para conseguir 

financiamiento como puede ser Kickstarter, como encontrar un publisher que se encargue de 

que su producto llegue al mayor público posible y orientarlos mejor en el manejo de 

proyectos y presupuesto. Considera que las subvenciones no lo son todos porque podría 

causar que la industria dependa del estado y no la haría sostenible. 

 

La opinión de Giacomo Preciado, respecto a esto es que el estado es un factor clave para que 

la industria se desarrolle y en su caso si se ha visto beneficiado por iniciativas del gobierno. 

A su vez opina que el gobierno debería instaurar ambientes de co-working para realizar 

networking e invertir más en pequeños proyectos con gran potencial mediante concursos 

tipos startups. 
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Luis Wong, considera que desde su perspectiva el gobierno puede apoyar al desarrollo de la 

industria mediante misiones comerciales, fondos concursales y mediante la creación de 

mecanismos tributarios que beneficien a la industria. 

 

Daniel Diaz, considera que el gobierno apoya sobre todo en la asistencia de eventos 

internacionales, pero el que puedas sacar provecho a ese evento, depende tu capacidad para 

concretar el negocio y que el gobierno podría fijar un fondo exclusivamente para proyectos 

de videojuegos en el que se financie a las mejores ideas. 

 

Renzo Sánchez, piensa que el estado es un factor clave en la promoción de la industria y su 

difusión. También menciona que una inversión del estado podría ayudar a acelerar el 

desarrollo de la industria, esto puede ser mediante mayor apoyo promoviendo la participación 

en feria internacionales, traer inversionistas o publishers y por creando incubadoras bastante 

exigentes pero enfocadas en videojuegos, con el fin de ayudar a los mejores proyectos.  

 

Alonso Rojas, considera que el apoyo es limitado, mayormente financiando hasta cierto 

punto la asistencia a eventos internacionales y no muchas empresas pueden verse favorecidas 

por esto. Sin dejar de lado que la asistencia a estos eventos es cara sobre todo para las 

pequeñas empresas que se están iniciando en el negocio y no tienen suficientes fondos. 
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Darwin Cruz, menciona que el apoyo del gobierno depende también de las conversaciones 

que pueda tener con el sector privado, ya que el que identifica una oportunidad de negocio 

es el sector privado y le trata de vender la idea al estado para que en conjunto se realicen 

proyectos. 

 

5.1.1.2 Objetivo específico 2:  

 

A continuación, se brindará mayor detalle de las principales opiniones respecto al Capital 

humano como factor que influyó en la internacionalización de las PYMES de la industria del 

videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 

Para este segundo objetivo específico, se cuenta al Capital humano. A continuación, se 

muestra la red de opiniones respecto al clima de acuerdo con el Atlas. Ti en la figura N°9: 
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Categoría 2: Capital humano 

 
Figura 9. Vista de red - Categoría Capital humano Elaboración propia. 

 

 

En base a los resultados obtenidos en las entrevistas por parte de los desarrolladores de 

videojuegos en Lima Metropolitana, el gobierno peruano y a través de la herramienta Atlas. 
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Ti, se identificó que la variable Capital humano si influyó en la internacionalización de las 

PYMES de la industria del videojuego en Lima durante el 2020. 

 

De acuerdo con Jorge Puntriano, que el grado de experiencia que puede tener un trabajador 

es súper importante. Menciona también, que el área comercial es algo que no se debe de 

descuidar y que se debe de considerar de igual importancia que el desarrollo del juego mismo. 

Considera que las instituciones educativas deberían fomentar más la colaboración entre 

distintas especialidades como lo puede ser la escuela de negocio con la de videojuegos.  

 

Por su lado Francisco Díaz, considera que contar con personal con experiencia acelera mucho 

las cosas en el desarrollo. También argumenta que en el Perú hay mucho talento a nivel 

artístico, pero en temas de negocio la industria cojea bastante, ya que son pocas las empresas 

que tienen toda el área comercial dedicada a volver rentable el proyecto. 

 

De igual forma, el especialista Giacomo Preciado, considera que respecto al capital humano 

lo que más influye es la experiencia que posea. Asimismo, resalta que nuestro país hay poca 

gente con varios años de experiencia la cual es clave para desarrollar juegos de alta calidad.  

 

Luis Wong, también menciona que se deben de tener a los mejores de cada área para poder 

resaltar. Que en el Perú existe oferta de capital humano, pero se encuentran más en otras 

industrias y que por eso se hace un poco complicado conseguir personal con bastante 

experiencia. 
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En lo que respecta a Daniel Diaz, considera que es bastante importante porque si quieres 

llegar a un nivel para competir adecuadamente de forma internacional necesitas buenos 

productos y pare eso es clave un buen equipo de trabajo que puede agilizar bastante los 

procesos. 

 

Renzo Sánchez sustenta que la experiencia por parte de los trabajadores es muy importante 

para agilizar el desarrollo y reducir costos, pero destaca en el Perú no hay mucho personal 

calificado. Pese a eso, se muestra optimista que conforme la industria se vaya desarrollando 

los trabajadores adquirirán más experiencia y podrán agilizar sus procesos. 

 

Alonso Rojas, menciona que hay muchas personas talentosas en nuestro país, pero algo que 

falta mucho es gente que maneje esos talentos, ya que muchos de los proyectos que se forman 

no tienen una buena gestión. Esto es porque la mayoría se centra en lo artístico, pero dejan 

de lado la parte de gestión, organización y otras habilidades blandas. 

 

Darwin Cruz, menciona que el capital humano es muy relevante en las industrias creativas, 

ya que en este rubro no es mano de obra sino mente de obra. Asimismo, entiende que muchas 

empresas van más por el lado creativo, pero es indispensable que tengan a algún encargado 

de velar por el área comercial y los beneficios de las empresas. Ya que, si una empresa no se 

enfoca en ser rentable, tarde o temprano va a desaparecer. 
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5.1.1.3 Objetivo específico 3:  

 

A continuación, se brindará mayor detalle de las principales opiniones respecto al networking 

como factor que influyó en la internacionalización de las PYMES de la industria del 

videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 

 

Como se observa en la figura Nº10 se muestra la red de opiniones de los entrevistados con 

respecto a la variable networking a través de la herramienta Atlas. Ti. 
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Categoría 3: Networking 

 
Figura 10. Vista de red - Categoría Networking Elaboración propia. 
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En base a los resultados obtenidos en las entrevistas por parte de los desarrolladores de 

videojuegos en Lima Metropolitana, el gobierno peruano y a través de la herramienta Atlas. 

Ti, se identificó que la variable networking si influyó en la internacionalización de las 

PYMES de la industria del videojuego en Lima durante el 2020. 

De acuerdo con lo explicado por Jorge Puntriano, el networking que esta industria depende 

mucho del networking porque de esta manera te pueden ayudar y como puedes ayudar a los 

demás. Así mismo, el networking puede ayudar mucho a aprender sobre todo de empresas 

ya consolidadas. 

Según lo que menciona, Francisco Diaz, el networking ayuda a todos los niveles. Debido a 

que, a medida que crece tu red de contactos las posibilidades de éxito en cualquier 

emprendimiento se van a ver incrementadas. Se debe de tratar conseguir lazos duraderos con 

tu red de contacto, es por eso que es su opinión el realizar networking de forma personal tiene 

más peso.  

En el caso de otros especialistas como Giacomo Preciado, indica que poseer una buena 

contactos es fundamental porque ayuda a conocer mejor a la industria y a su vez puedes 

aprender cómo mejorar y tener mayor acogida del producto a nivel internacional. Asimismo, 

considera que uno de los mejores lugares para realizar networking es el Games Developer 

Conference. 

Mientras que, Luis Wong, explica la importancia del networking sobre todo en el extranjero, 

ya que las grandes distribuidoras y empresas se encuentran afuera. La asistencia a eventos 

internacionales es determinante para conseguir socios comerciales y alianzas estratégicas. 
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Por otro lado, Daniel Diaz, explica que el networking ayuda a la difusión del producto y a 

crecer dentro del rubro, indicando que también puede ayudar a conseguir inversionistas. 

Renzo Sánchez, menciona que el networking ayuda en el proceso de internacionalización de 

la empresa. Esto es porque mediante esto puedes beneficiarte, pero también puedes apoyar a 

otros en igual proporción, también es importante saber cómo realizar networking lo cual va 

a depender de tu facilidad de palabra, la empatía que puedas generar e incluso la personalidad. 

Alonso Rojas menciona que, es súper importante a todos los niveles, sobre todo cuando 

inicias, ya que te sirve para aprender de la experiencia de los demás y orientarte que camino 

debes de seguir para alcanzar el éxito. 

Por su lado, Darwin Cruz menciona que el networking es algo básico en cualquier industria. 

Considera que los eventos de capacitación son un excelente lugar para realizar networking y 

compartir experiencias, como que tipo de modelo de negocio les ha funcionado, como ha 

reaccionado su público ante algunas innovaciones realizadas, etc. 

 

5.1.1.4 Objetivo específico 4:  

 

A continuación, se brindará mayor detalle de las principales opiniones respecto a la 

Asociatividad como factor que influyó en la internacionalización de las PYMES de la 

industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 

Como se observa en la figura Nº11 se muestra la red de opiniones de los entrevistados con 

respecto a la variable Asociatividad a través de la herramienta Atlas. Ti. 
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Categoría 4: Asociatividad 

 
Figura 11. Vista de red - Categoría Asociatividad Elaboración propia. 

 

En base a los resultados obtenidos en las entrevistas por parte de los desarrolladores de 

videojuegos en Lima Metropolitana, el gobierno peruano y a través de la herramienta Atlas. 

Ti, se identificó que la variable Asociatividad sí influyó en la internacionalización de las 

PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 
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Jorge Puntriano, menciona que las acciones que podría realizar una asociación para beneficiar 

a los miembros es realizar capacitaciones constantes a los miembros en distintos ámbitos, 

conseguir reuniones con publisher y apoyar en la asistencia a eventos en donde puedas 

conseguir socios comerciales. 

Francisco Diaz, explica que el hecho de participar dentro de una asociación puede brindar 

oportunidades funciona como un puente. No obstante, estar dentro de una asociación no 

asegura un éxito, puesto que crecer y desarrollarse en sí depende de la misma empresa y 

cómo se desempeñe en lo que respecta su rubro. 

Por otro lado, Giacomo Preciado, considera que pertenecer a una asociación te permite 

presentarte ante el gobierno y poder negociar propuestas de manera más sólida. También 

destaca que la importancia que puede aportar una asociación depende de qué acciones realiza 

para el beneficio de los asociados.  

Así como también, Luis Wong, explica que un problema de las asociaciones en el Perú es 

que hay varias por lo que se hace que en cierto modo se disperse la ayuda que se pueda 

recibir. También destaca los pocos beneficios que se les brinda a los asociados  

Por su lado, Daniel Diaz, indica que, el hecho de estar dentro de una asociación favorece el 

aprendizaje y una mayor difusión. Pero no lo considera determinante en la 

internacionalización, a su vez piensa que puede servir como imagen que del respaldo cuando 

se quiera realizar alguna actividad con el gobierno. 
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En lo que respecta a Renzo Sánchez, el opina que la asociatividad fomenta a compartir 

información y consejos entre los asociados, también ayuda a que se tome más en cuenta la 

industria dentro del país. 

Alonso Rojas menciona que, una asociación te ayuda a tener mayor notoriedad, pero no es 

determinante ya que también ha habido casos de empresas independientes que les ha ido bien 

sin necesidad de pertenecer a una asociación. 

En lo que es asociatividad, Darwin Cruz considera que es importante sobre todo porque 

incrementa enormemente su poder de negociación con el estado y a su vez al estado le 

conviene apoyar a una asociación de empresas en lugar de una en específico. Es bastante 

saludable para la industria que las asociaciones vayas y propongan un plan de apoyo a la 

industria al gobierno. 

 

5.1.1.5 Objetivo específico 5:  

 

A continuación, se brindará mayor detalle de las principales opiniones respecto a la 

Innovación como factor que influyó en la internacionalización de las PYMES de la industria 

del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 

 

Como se observa en la figura Nº12 se muestra la red de opiniones de los entrevistados con 

respecto a la variable Innovación a través de la herramienta Atlas. Ti. 
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Categoría 5: Innovación 

 
Figura 12. Vista de red - Categoría Innovación Elaboración propia. 

 

En base a los resultados obtenidos en las entrevistas por parte de los desarrolladores de 

videojuegos en lima metropolitana, el gobierno peruano y a través de la herramienta Atlas. 

Ti, se identificó que la variable Innovación si influyó en la internacionalización de las 

PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 
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De acuerdo con la entrevista de Jorge Puntriano, el factor de la innovación te abre las puertas 

a muchas oportunidades dentro de la industria, sobre todo en el extranjero. Considera que es 

importante tener un balance entre la innovación y conseguir que el juego sea disfrutado por 

la mayor cantidad de público. También, se menciona que, se puede innovar en la parte visual 

y audio como estrategia creativa, debido a que el arte del videojuego siempre llama la 

atención en primera instancia, pero también se puede innovar en el contenido para que el 

jugador tenga una experiencia novedosa e interesante. 

 

Por otro lado, Francisco Diaz, explica acerca de la importancia de la innovación en la 

internacionalización, en la forma de crear un producto que se diferencie del resto, que ofrezca 

algo novedoso al consumidor.  También menciona la gran capacidad de innovación que 

poseen los pequeños estudios indie, los cuales han estado llamando bastante la atención 

dentro de la industria, por lo cual algunos estudios más grandes los han comprado para que 

realicen juegos exclusivamente para sus compañías. 

 

Giacomo Preciado por su lado menciona que la innovación puede ser un componente 

favorecedor porque de cierta forma puede ayudar a dar más popularidad a un juego, pero 

también ocurrir el caso contrario que esas mejoras añadidas no sean bien recibidas. 

 

Luis Wong, por su parte considera que innovación así sea en pequeños detalles puede marcar 

la diferencia al momento de ofrecerlo en el mercado. Dentro de su empresa, tratan de crear 

algo que compita con los mejores del género o mediante la creación de algo totalmente nuevo. 
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También tratan siempre de estar al tanto de las innovaciones tecnológicas que llegan a la 

industria.  

 

Asimismo, Daniel Diaz, respecto a la innovación indica que, en la medida de lo posible te 

tienes que conseguir diferenciarte, para esto debes de combinar el apartado visual, arte y 

sonido de forma adecuada. Con la finalidad de conseguir un juego novedoso y que cause un 

impacto en el mercado. 

 

Por su parte, Renzo Sánchez, considera que la innovación en las empresas de videojuegos es 

importante, dado que, genera una característica única frente a la competencia. A su vez indica 

que, la innovación sobre todo tecnológica puede ayudar a acelerar y mejorar los tiempos de 

desarrollos. También destaca el no solo tener una idea innovadora sino pasar a realizarla. 

 

Por otro lado, Alonso Rojas, dice que los estudios grandes suelen sacar productos cada vez 

menos creativos porque lo que vende está muy establecido, por lo que muchos estudios van 

a lo seguro y no arriesgan. Curiosamente los videojuegos que más innovan vienen de estudios 

pequeños que buscan hacerse un hueco en el mercado, pero estos también deben de conocer 

bien el mercado y el saber cómo vender el producto, ya que no es fácil. 

 

Por último, Darwin Cruz comenta que para que algo sea innovador tiene que ofrecer 

rentabilidad ya sea monetaria, laboral o de bienestar. Por lo que, la industria premia la 

innovación y las empresas peruanas deberían apuntar a ello. 
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5.1.1.6 Objetivo específico 6:  

 

A continuación, se brindará mayor detalle de las principales opiniones respecto al marketing 

como factor que influyó en la internacionalización de las PYMES de la industria del 

videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 

Como se observa en la figura Nº13 se muestra la red de opiniones de los entrevistados con 

respecto a la variable marketing a través de la herramienta Atlas. Ti. 
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Categoría 6: Marketing 

 
Figura 13.Vista de red - Categoría Marketing Elaboración propia. 

 

En base a los resultados obtenidos en las entrevistas por parte de los desarrolladores de 

videojuegos en Lima Metropolitana, el gobierno peruano y a través de la herramienta 
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Atlas.Ti, se identificó que la variable Marketing si influyó en la internacionalización de las 

PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 

Jorge Puntriano, menciona que las campañas de marketing influyen mucho en la 

internacionalización. Ya que un buen producto puede pasar desapercibido si no es publicitado 

adecuadamente. Se debe también saber cuánto se planea invertir en la campaña y conocer 

bien el punto de equilibrio de ventas de tu videojuego.  

Francisco Diaz, explica la importancia de las campañas publicitarias. De donde se indica que, 

ayuda de cierto modo en la oferta exportable y a brindar una oportunidad más grande de 

atraer a un inversionista, pero el que se lleve de acuerdo un trato también depende de la 

calidad del producto y la capacidad de negociación. De lo que respecta a su empresa, no tiene 

un área específica destinada a difundir contenido, optan por contratar a terceros. 

En lo que respecta a Giacomo Preciado, menciona que si es muy importante sobre todo las 

campañas en redes sociales. Comenta también que su videojuego empezó a adquirir bastante 

popularidad luego de que un streamer empezara a subir gameplay del juego, por lo que 

después de eso han creado un área de relaciones públicas en donde se dedican a promocionar 

el juego en redes y darle claves de acceso al juego a creadores de contenido. 

En cuanto a Luis Wong, afirma que es muy importante realizar campañas de marketing para 

dar a conocer el juego a la demografía específica a la que vas dirigido. En su caso el tema 

publicitario lo realiza su publisher, el cual obviamente se lleva una comisión por venta 

realizada, pero gracias a eso se puede centrar más en el desarrollo del videojuego. 
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Daniel Diaz, considera que tener un plan de marketing es indispensable tanto como el 

desarrollo del producto en sí. No puedes esperar que al lanzar un juego se haga viral solo, 

por lo que considera que el marketing debe de empezar a realizarse desde el desarrollo con 

el fin de construir una comunidad a la que le interese tu juego y puedas ir mostrándoles 

avances, con la finalidad de obtener retroalimentación e implementar mejoras. 

Renzo Sánchez, menciona que tener un buen plan de marketing es indispensable y ayuda en 

las ventas del producto. Afirma también que esto se puede tercerizar a personas con mayor 

experiencia y que consigan realizar campañas más exitosas.  

Alonso Rojas sustenta que el marketing es súper importante, porque en la actualidad si no 

realizas una buena publicidad no existes y eso va de la mano del networking que puede 

ayudarte a conseguir los contactos claves para realizar una campaña publicitaria adecuada. 

Por último, Darwin Cruz sostiene que es importante para todo ya que sin una estrategia de 

marketing las ventas serían muy bajas y causaría un gran riesgo para la empresa. 

 

5.1.1.7 Objetivo específico 7:  

 

A continuación, se brindará mayor detalle de las principales opiniones respecto a la Calidad 

como factor que influyó en la internacionalización de las PYMES de la industria del 

videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020. 

Como se observa en la figura Nº14 se muestra la red de opiniones de los entrevistados con 

respecto a la variable Calidad a través de la herramienta Atlas. Ti. 
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Categoría 7: Calidad 

 
Figura 14. Vista de red - Categoría Calidad Elaboración propia. 
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Jorge Puntriano, considera que, si no tienen un buen equipo, no van a conseguir la calidad 

requerida. La calidad es clave porque hacen que las empresas arriesguen buena reputación. 

Asimismo, menciona que, mantener la calidad en videojuegos de consola es más sencillo 

porque suelen ser modelos estándar a diferencia de smartphones que tienen que optimizarlos 

para cada modelo.  

Francisco Diaz, considera que en temas de creación de IP’s propias la calidad es muy 

importante, pero cuando se requiere realizar un servicio a un tercero va a depender siempre 

de cuanto quiere invertir la otra persona, porque el pulir bien un juego y evitar la mayor 

cantidad de errores es costoso. 

Giacomo Preciado, afirma que entre más calidad tenga un juego en todas sus áreas posee más 

probabilidades de ser exitoso. También resalta que, la percepción de calidad puede variar 

según los gustos y preferencias del usuario, ya que cada persona valora de manera distinta 

los aspectos del videojuego. 

Luis Wong, una forma de ver calidad en el videojuego es fundamental ya que, la competencia 

a nivel mundial es bastante dura, si no estás entre los mejores entonces considera que es 

mejor no competir. 

Daniel Diaz considera que, la calidad es determinante porque si no posees un buen producto 

no hay forma que este sea exitoso debido a que, el usuario es cada vez más exigente. A su 

vez, recuerda que, la competencia es a nivel mundial no solo con juegos indie sino, también 

los grandes AAA.  
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Renzo Sánchez, indica que si no se posee un producto de calidad no se puede competir a 

nivel internacional, destaca que la calidad de los videojuegos peruanos está aumentando y 

que siempre es útil realizar benchmarketing con los mejores para saber en qué mejorar. 

Alonso Rojas considera que, la calidad es una de las cosas que no se puede descuidar porque 

se compite a nivel mundial. Además, indica que, si el Perú quiere establecerse en el mercado 

internacional su calidad debe mejorar aún más, cosa que se está logrando. 

Darwin Cruz, entiende que sin la calidad no se puede hacer nada, de nada sirve que el estado 

te apoye y lleve a mercados extranjeros si el producto que están mandando no cuenta con la 

calidad necesaria para competir a nivel internacional. 

 

Tabla Nº 6: Tabla de resumen de información de entrevistas a especialistas. 

 

Variable Entrevistado Empresa Comentarios Conclusión 

Apoyo 

Gubernamental 

Jorge 

Puntriano 
PLOP! Studio 

Se debe analizar en brindar oportunidades a 

nivel financiero y en base a ello proponer las 

pautas para el apoyo. 
El Perú tiene 

potencial en 

videojuegos, se 

necesita apoyo del 

gobierno para las 

empresas que 

recién están 

iniciando. 

Asimismo, se 

necesita mayor 

notoriedad y 

compromiso por 

parte del estado ya 

que, es una 

industria que 

realmente factura 

bien. 

 

Francisco 

Diaz 

Hype 

Interactive 

El gobierno y llegada permitiría apoyar a un 

sector y a su vez derribar ciertas barreras que 

tiene identificadas. 

 

 

Daniel Diaz 
Dazard 

Games 

Todo depende de la capacidad para poder 

concretar un negocio, porque el gobierno 

puede apoyar tu acercamiento con los 

clientes, sin embargo, va a depender mucho 

si la empresa saber aprovecharlo. 

 

 

Renzo 

Sánchez 
ArtiGames 

El gobierno tiene los recursos necesarios 

para poder invertir dinero y poder desarrollar 

la industria, para indicar que el Perú está 

desarrollando buenos videojuegos. 

 

Giacomo 

Preciado 

7th Beat 

Games 

El gobierno juega un rol clave para que el 

sector se desarrolle mucho más rápido como 

el tema del financiamiento y ferias; no 

obstante, no es un apoyo al 100% pues 

hemos tenido la suerte que nuestros socios 

también nos financien. 
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Luis Wong Leap Game 

Antes el gobierno consideraba a los 

videojuegos dentro Perú Service Summit y 

atraían compradores del rubro, ahora en estas 

últimas entregas dejaron de traer 

compradores. En cuanto a las retenciones, el 

gobierno no ha permitido favorecer los 

fuertes pagos al entrar a un mercado 

internacional.  

 

 

Alonso Rojas 

Desarrollador 

y Profesor de 

la ISIL 

En sí creo que no ha tenido bastante impacto 

porque existen 2 factores el “quieren ayudar, 

pero no saben cómo” y el “quieren ayudar, 

pero no saben sobre el negocio” y 

obviamente, entonces se puede decir no 

apoyan tanto. 

 

Darwin Cruz 

Subdirección 

de perspectiva 

Comercial en 

PROMPERU 

Considera importante el tema de los 

mecanismos tributarios dentro de apoyo del 

gobierno como un factor importante a tener 

en cuenta. 

 

Capital 

Humano 

Jorge 

Puntriano 
PLOP! Studio 

Se valora más la experiencia que el grado de 

académico; nos enfocamos en las personas 

que tienen conocimiento en producción de 

videojuegos, área comercial. Es necesario 

tener mapeado la industria de videojuegos a 

nivel mundial. 

El capital humano 

es importante para 

competir en el 

mercado 

internacional, si 

bien hay esfuerzos 

en la parte 

académica, no 

asegura el éxito y 

aún no se lograr 

llegar a estándares 

necesarios para 

competir 

internacionalmente. 

 

Francisco 

Diaz 

Hype 

Interactive 

En el Perú, es complicado encontrar perfiles 

en videojuegos, pues prefieren evitar ese 

sobrecosto de mano especializada y contratar 

a personas que realizan multitareas dentro de 

esta industria. 

 

Daniel Diaz 
Dazard 

Games 

No se llega a los estándares para competir 

internacionalmente. Además, hay carencia de 

oferta por el lado de que muchos de los 

desarrolladores con una amplia experiencia 

se van en ocasiones a industrias por la paga 

salarial. 

 

Renzo 

Sánchez 
ArtiGames 

En el Perú no hay suficiente oferta y hasta 

cierto punto tiende a ser escaso. Cabe 

mencionar que, ya existen personas que se 

están especializando y otras se basan en 

experiencias. No obstante, debería haber un 

balance entre la oferta y la demanda pues no 

se puede ir generando profesionales cuando 

en realidad la industria no crece de igual 

medida. 

 

Giacomo 

Preciado 

7th Beat 

Games 

No hay título para desarrollador de 

videojuegos pues se divide en áreas, lo 

académico no asegurado estar preparado. 

Además, un buen juego requiere a personas 

con una amplia experiencia para tomar 

buenas decisiones. 
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Luis Wong Leap Game 

Considero que el capital humano es muy 

importante para cualquier industria. Más que 

incentivar a las personas a desarrollar 

videojuegos se debería crear el ambiente 

apropiado. 

 

Alonso Rojas 

Desarrollador 

y Profesor de 

la ISIL 

Es fundamental tener o contar con un buen 

equipo dentro de capital humano. 
 

Darwin Cruz 

Subdirección 

de 

Perspectiva 

Comercial en 

PROMPERU 

Se habla básicamente de mente de obra en lo 

que respecta a videojuegos. 
 

Networking 

Jorge 

Puntriano 
PLOP! Studio 

Es muy importante el networking para esta 

industria, para crecer. Además, en gran 

medida dependemos de otros, Por otro lado, 

el gobierno desconoce este sector; entonces, 

para ello se necesita el networking. 

El networking es 

fundamental para 

lograr difusión, 

mejores 

oportunidades y 

acogida en el 

mercado 

internacional. Se 

debe considerar 

internet, eventos y 

viajes. 

 

Francisco 

Diaz 

Hype 

Interactive 

Sin contactos no haces nada en realidad., 

puedes ayudarte de ir a eventos. Por otro 

lado, el gobierno hasta hace 2 o 3 años 

incluía a los videojuegos a través de Perú 

Service Summit, entonces esto permitía que 

vengan más empresas extranjeras interesadas 

en los videojuegos, considerando que las 

empresas no cuentan con mucho dinero para 

ir a las internacionales. 

 

Daniel Diaz 
Dazard 

Games 

El networking genera que mayor difusión e 

inclusive lograr acceder a un financiamiento. 

Muchos jóvenes aspirantes a desarrolladores 

se enfocan en lanzar un videojuego por 

medio de Facebook a conocidos, se necesita 

contar con las personas adecuadas, es decir 

el networking. 

 

Renzo 

Sánchez 
ArtiGames 

Se debe encontrar la manera de gestionar la 

red de contactos y mantenerla, sobre todo 

haciendo hincapié al internacionalizarse. 

 

Giacomo 

Preciado 

7th Beat 

Games 

El networking te permite saber qué mejorar y 

generar una mayor acogida en la 

internacionalización de videojuegos. 

 

Luis Wong 
Leap Game 

Studios 

El internet y los viajes juegan un rol 

importante dentro del networking, ayudando 

todo a temas comerciales. 

 

Alonso Rojas 

Desarrollador 

y Profesor de 

la ISIL 

Es necesario gestionar de forma correcta los 

proyectos en networking. 
 

Darwin Cruz 
Subdirección 

de perspectiva 

No se debe dejar de lado el networking, 

deben considerarlo al internacionalizarse. 
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Comercial en 

PROMPERU 

Asociatividad 

Jorge 

Puntriano 
PLOP! Studio 

Se hace mención que se podría ayudar con 

pases a eventos, capacitaciones o reuniones. 

La asociatividad 

puede ayudar a 

generar 

oportunidades, 

fomentar la 

difusión y 

consolidar una 

imagen para la 

industria. Sin 

embargo, deberían 

realizarse más 

actividades que 

beneficien a los 

asociados. 

 

Francisco 

Diaz 

Hype 

Interactive 

La asociatividad es importante, funciona 

como un puente, crecer y desarrollarse 

depende también de la empresa. 

 

Daniel Diaz 
Dazard 

Games 

La asociatividad favorece al aprendizaje y a 

obtener una mayor difusión. 
 

Renzo 

Sánchez 
ArtiGames 

Podría ayudar a que la industria tenga más 

relevancia en cara al país, siempre te toman 

más en cuenta si ven que hay varias 

empresas detrás de la industria. 

 

Giacomo 

Preciado 

7th Beat 

Games 

La asociación te permite tener una base 

sólida, tener una imagen seria de la empresa 

y puede brindar beneficios a sus integrantes. 

 

Luis Wong Leap Game 

Indica que las asociaciones pueden brindar 

diversas oportunidades, pero no se debe 

dejar de lado revisar las restricciones. 

 

Alonso Rojas 

Desarrollador 

y Profesor de 

la ISIL 

Pertenecer a una asociación ayuda a tener 

más notoriedad de la empresa frente a la 

competencia. 

 

Darwin Cruz 

Subdirección 

de perspectiva 

Comercial en 

PROMPERU 

El gobierno puede tener iniciativas que 

pueden ayudar a la asociatividad. 
 

Innovación 

Jorge 

Puntriano 
PLOP! Studio 

La innovación puede darse en audio y parte 

visual, genera oportunidades en el tema de 

contenido o temática. La innovación 

básicamente debe 

ser para ofrecer 

algo diferente a la 

competencia, ya 

sea en pequeños 

detalles, audio o 

visual. Si bien es 

cierto es poco 

usual dentro de 

videojuegos, por 

ende, debe 

continuar 

incentivándose por 

los beneficios que 

brinda. 

 

Francisco 

Diaz 

Hype 

Interactive 

La tecnología es un punto que considerar en 

el tema de innovación, básicamente se debe 

algo novedoso diferenciado del resto. 

 

Daniel Diaz 
Dazard 

Games 

Se debe generar nuevas experiencias al 

consumidor, un punto a considerar son las 

calificaciones, descargas que ayuda a medir 

la innovación. 

 

Renzo 

Sánchez 
ArtiGames 

Considera que es importante crear algo que 

otros no tienen a ofrecer, donde la 

innovación es determinante frente a la 

competencia. 

 

Giacomo 

Preciado 

7th Beat 

Games 

La innovación ayuda a dar más popularidad 

a lo que ofrece la empresa al mercado. 
 

Luis Wong Leap Game 
Algo que es importante para marcar la 

diferencia son los pequeños detalles al 
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innovar. Identifica que es poco usual las 

innovaciones en videojuegos. 

Alonso Rojas 

Desarrollador 

y Profesor de 

la ISIL 

Es importante arriesgar en este aspecto y no 

estar tan enfocado en los beneficios 

económicos. 

 

Darwin Cruz 

Subdirección 

de perspectiva 

Comercial en 

PROMPERU 

Se puede innovar en capacitaciones o 

también manteniendo un contacto 

permanente. 

 

Marketing 

Jorge 

Puntriano 
PLOP! Studio 

El marketing ayuda a que un videojuego no 

pase desapercibido en el mercado. 

El marketing es de 

suma importancia 

para abrirse paso 

en la industria 

internacional. Un 

buen manejo de 

redes sociales, 

campañas 

publicitarias y 

gestión de la 

comunidad puede 

ayudar a que el 

producto no pase 

desapercibido 

frente a la 

competencia. 

 

Francisco 

Diaz 

Hype 

Interactive 

Las campañas publicitarias son importantes, 

para cerrar un acuerdo en concreto y a la 

oferta exportable. 

 

Daniel Diaz 
Dazard 

Games 

Es necesario contar con un plan de 

marketing y sobre todo, tener una comunidad 

donde puedan realizar un feedback del 

videojuego. 

 

Renzo 

Sánchez 
ArtiGames 

Las ventas del producto de cierta forma están 

influenciadas por el marketing y se deben 

aprovechar las ferias comerciales. 

 

Giacomo 

Preciado 

7th Beat 

Games 

Las redes sociales son de vitalidad para 

poder brindar conocimiento del videojuego. 
 

Luis Wong Leap Game 

El marketing ayuda dentro de la industria 

internacional y puede apoyarse de los 

festivales. 

 

Alonso Rojas 

Desarrollador 

y Profesor de 

la ISIL 

El marketing es fundamental de nada sirve 

tener un buen juego si es que nadie conoce 

de su existencia 

 

Darwin Cruz 

Subdirección 

de perspectiva 

Comercial en 

PROMPERU 

Es importante contar con una estrategia de 

marketing, es importante para todo. 
 

Calidad 

Jorge 

Puntriano 
PLOP! Studio 

El equipo es parte fundamental para alcanzar 

la calidad que se necesita y en tener una 

buena reputación. 

Es fundamental 

brindar calidad y 

considerarlo desde 

el momento de 

ingresar al 

mercado, sobre 

todo al 

internacional, se 

debe tener a 

consideración el 

benchmarking, y 

 

Francisco 

Diaz 

Hype 

Interactive 

Se debe dar las herramientas que necesiten 

las empresas para brindar calidad. 
 

Daniel Diaz 
Dazard 

Games 

Dentro de la calidad, un factor importante es 

la calidad de mecánicas. 
 

Renzo 

Sánchez 
ArtiGames 

La calidad ayuda a ser frente a la 

competencia, es mejor considerarlo al 

momento de ingresar al mercado. 
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Giacomo 

Preciado 

7th Beat 

Games 

La percepción del usuario en tema de calidad 

es importante al momento de competir, se 

debe entender la ventaja de dar calidad. 

sobre la 

retroalimentación 

que puede generar 

el consumidor.  

 

Luis Wong Leap Game 
El benchmarking es un factor considerable 

para ver la calidad del videojuego. 
 

Alonso Rojas 

Desarrollador 

y Profesor de 

la ISIL 

La calidad es algo que no se debe dejar de 

lado, el Perú debe mejorar en calidad para 

ingresar al mercado internacional. 

 

Darwin Cruz 

Subdirección 

de perspectiva 

Comercial en 

PROMPERU 

La calidad es muy necesaria, teniendo más 

en consideración competir 

internacionalmente. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

5.1.2 Análisis Cuantitativo 

 

5.1.2.1 Objetivo específico 1: 

 

En la encuesta virtual realizada a los desarrolladores de videojuegos de Lima Metropolitana, 

se hizo la pregunta de si el Apoyo Gubernamental es un factor que influyó en la 

internacionalización de las PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana 

durante el 2020, el resultado se muestra en la figura N°15: 
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Figura 15. Encuesta, pregunta 3. Elaboración propia. 

 

Se identifica que, cerca del 62.5% de los encuestados, afirman que el apoyo del gobierno no 

influyó en la internacionalización de las empresas peruanas de videojuegos. Mientras que un 

25% afirman que si influyó en la internacionalización y un 12.5% afirman que el apoyo del 

gobierno es indiferente en la internacionalización de empresas peruanas de videojuegos. 

 

De la misma forma se procedió a hacer un análisis descriptivo en el programa SPSS, mediante 

el cual se analizó los datos obtenidos. 

 

Tabla Nº 7: Estadísticos descriptivos del factor Apoyo del Gobierno. elaboración propia. 
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En la cual se puede observar que el factor apoyo del gobierno obtiene una media de 2.63, lo 

cual la sitúa como el factor con menos impacto en la internacionalización. Ya que se 

encuentra en una posición en la que en promedio se considera un factor indiferente, que está 

presente pero no es determinante en el proceso de internacionalización, al menos en la 

actualidad. 

Estos resultados contrastan con lo obtenido en las entrevistas a los expertos, en donde 

mencionan que el apoyo del gobierno es muy importante en otros países en los que están 

creciendo dentro de la industria. Sin embargo, en nuestro país es distinto, ya que nuestro 

gobierno no tiene suficientes actividades y propuestas para impulsar nuestra industria local. 

Por ejemplo, un trabajador de la subdirectiva de perspectiva comercial en Promperú no 

mencionó que por su parte se dedican a apoyar y a salir al extranjero a empresas que ya se 

encuentran consolidadas y en el caso de los videojuegos eso es un poco complicado, ya que 

los proyectos son largos y la mayor cantidad de demanda está en el extranjero. Por lo que, 

muchas empresas tienen que arreglárselas para conseguir internacionalizarse con un limitado 

apoyo por parte del gobierno. 

Pese a todo lo respondido anteriormente, se espera que el peso de este facto cambie conforme 

se implementen más propuestas para impulsar a la industria, sobre todo a los estudios que 

recién inician. 

 

Con el fin de entender un poco más al facto de apoyo del gobierno, se realizaron algunas 

preguntas relacionadas al mismo, las preguntas realizadas fueron hechas en base a lo que se 

descubrió en las entrevistas realizadas a los empresarios. 
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Figura 16. Encuesta, pregunta 4. Elaboración propia. 

 

 

En la figura N°16 se puede apreciar la percepción que tienen las empresas sobre la promoción 

de eventos internacionales por parte del gobierno, como lo son las misiones comerciales y 

eventos internacionales, el 75% de empresas considera que son importantes o muy 

importantes dentro del apoyo del gobierno. Mientras que el 25% restante considera que estos 

eventos promocionados no son importantes en lo absoluto. 

Estos eventos pueden servir tanto para empresas ya consolidadas como empresas que recién 

están iniciándose en el mercado, ya que sirve como un portal excelente para mostrar su 

producto, obtener financiamiento de inversionistas que suelen visitar esos eventos y hacer 

networking. 

 

Posteriormente se consultó acerca de qué tanto impactaría la implementación de fondos 

destinados a financiar proyectos de videojuegos (Incubadoras, Fondos concursales) en el 

incremento de las ventas internacionales de las empresas peruanas. 



 113 

 

 
Figura 17. Encuesta, pregunta 5. Elaboración propia. 

 

En la figura N°17 se muestra que el 88% está totalmente de acuerdo con que estos fondos 

lograrían incrementar las ventas internacionales de las empresas peruanas de videojuegos. 

Mientras que, un 12.5% considera que esos fondos no causarían un impacto significativo en 

el incremento de sus ventas. 

Dentro de las distintas propuestas de mejora para la industria realizadas por las empresas 

entrevistadas, la principal era la creación de programas y/o fondos de financiamiento para 

proyectos de videojuegos, similares a las incubadoras de negocios, pero especializado en 

videojuegos. Claro está que ese fondo sería concursal y para empresas que recién inicien en 

el negocio, asegurándose de que el proyecto presentado tenga perspectiva de rentabilidad. 
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Por último, se preguntó sobre si creían que la presencia en el gobierno de personas con un 

mayor conocimiento y entendimiento de la industria de videojuegos podría crear mayores 

oportunidades para el crecimiento de las ventas internacionales. 

 

 
Figura 18. Encuesta, pregunta 6. Elaboración propia. 

 

En la figura N°18 se puede apreciar que en su totalidad los encuestados se encuentran de 

acuerdo con que la presencia de personas conocedoras de la industria del videojuego puede 

generar un mayor número de oportunidades de crecimiento de la industria. Cerca del 62.5% 

de los encuestados están totalmente de acuerdo y el otro 37.5% se encuentra de acuerdo, pero 

en menor medida. 

Como se puede apreciar, todos los encuestados ven con bastante positivismo la presencia de 

personas conocedoras de la industria del videojuego en el gobierno, ya que al conocer a fondo 

el negocio, puede llegar con diversas propuestas y acciones que pueda mejorar la situación 

de la industria en el país. Sobre todo, porque según los encuestados muy pocas personas 
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dentro del gobierno saben acerca de esta industria, lo cual pone en una difícil situación al 

apoyo que puedan brindar, porque puede que el apoyo que ellos consideran correcto no sea 

el más efectivo.   

 

5.1.2.2 Objetivo específico 2: 

 

En la encuesta virtual realizada a los desarrolladores de videojuegos de Lima Metropolitana, 

se hizo la pregunta de si el capital humano es un factor que influyó en la internacionalización 

de las PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020, el 

resultado se muestra en la figura N°19: 

 

 
Figura 19. Encuesta, pregunta 7. Elaboración propia. 
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Como se puede observar en la figura Nº19, el 87.5% considera que el capital humano influyó 

o influyó mucho en el incremento de ventas internacionales. Mientras que sólo un 12.5% 

considera que su influencia es indiferente.  

 

De la misma manera se procedió a hacer un análisis descriptivo en el programa SPSS, 

mediante el cual se analizó los datos obtenidos. 

 

Tabla Nº 8:Estadísticos descriptivos del factor Capital Humano. Elaboración propia 

 
 

En el cual se puede observar que el factor capital humano obtuvo una media de 4.38, lo 

cual la sitúa como uno de los factores con un fuerte impacto en la internacionalización.  

Esto se debe a que, en este tipo de industria si se quiere competir a nivel internacional se 

necesita un buen producto, el cual se puede obtener mucho más rápido y de forma más 

eficiente con un buen equipo de trabajo. Asimismo, se mencionó en las entrevistas que esto 

aplica no sólo para los programadores sino también para la gente del área comercial y 

administrativa, ya que comentan que un error que suelen tener algunos, sobre todo los 

estudios que recién empiezan, es enfocarse sólo en el área de desarrollo del juego, dejando 

de lado la parte comercial y de negocios. Eso conlleva muchos problemas de subsistencia a 

largo plazo para esas pequeñas empresas, por lo que es algo que deben de tener en cuenta al 

iniciarse en esta industria. 



 117 

 

Respecto a los componentes del factor de capital humano, los expertos en el área nos 

mencionaron que dentro del capital humano influyó tanto el grado de especialización como 

la experiencia que poseen. 

Para confirmar qué tanto influye se consultó a los empresarios acerca de qué tanto consideran 

que impacta el grado de especialización de los trabajadores en las ventas internacionales de 

las empresas peruanas. Como se puede ver en la figura N°20 la totalidad considero que 

influyó, siendo que el 37.5% considera que influyó mucho y el 62.5% también considera que 

influyó, aunque en menor medida. 

 

 
Figura 20. Encuesta, pregunta 8. Elaboración propia. 

 

Mientras que por el lado de experiencia se consultó qué tanto influye en las ventas 

internacionales, para lo cual se obtuvieron los siguientes resultados. Como se puede apreciar 
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en la figura N°21, la totalidad considero que influye, siendo que el 62.5% considera que 

influyó mucho y el 37.5% también considera que influyó, pero en menor medida. 

 

 
Figura 21. Encuesta, pregunta 9. Elaboración propia. 

 

Por lo tanto, entre el grado de especialización y la experiencia poseída por los trabajadores, 

la mayoría de los empresarios consideró más importante e influyente la experiencia. Esto 

puede deberse a que, según lo comentado en las entrevistas, muchas de las empresas de 

videojuegos por temas de presupuesto, requieren que una persona tenga la capacidad de 

realizar múltiples actividades, en lugar de personas especializadas en una actividad en 

específico. Lo cual contrasta bastante con industrias más desarrolladas donde prefieren 

personas especializadas en una función para optimizar y agilizar el desarrollo del videojuego. 
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5.1.2.3 Objetivo específico 3: 

 

 

En la encuesta virtual realizada a los desarrolladores de videojuegos de Lima Metropolitana, 

se hizo la pregunta de si el networking es un factor que influyó en la internacionalización de 

las PYMES de la industria del videojuego en Lima durante el 2020, el resultado se muestra 

en la figura N°22: 

 

 
Figura 22. Encuesta, pregunta 10. Elaboración propia. 

 

Como se puede observar en la figura Nº22, el 87.5 % de los encuestados afirman que el 

networking influyó o influyó mucho en las ventas internacionales. Siendo solo el 12.5% los 

que consideran que su influencia es indiferente.  

Asimismo, se procedió a analizar de forma descriptiva el factor de networking en el programa 

SPSS, el cual se muestra a continuación: 
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Tabla Nº 9:Estadísticos descriptivos del factor Networking. Elaboración propia 

 
 

En este análisis se puede observar que el factor networking obtuvo una media de 4.5, lo cual 

la sitúa como uno de los factores con mayor impacto en la internacionalización.  

Esto se debe básicamente a que para poder lograr éxito internacional se necesita conseguir 

socios estratégicos como pueden ser publishers que te ayuden a promocionar y conseguir que 

tu videojuego esté disponible en la mayor cantidad de plataformas y tiendas online, 

inversionistas que puedan ayudarte a financiar tu idea de videojuego, también sirve mucho 

interactuar con otros desarrolladores para poder aprender un poco de sus experiencias y 

compartir consejos para optimizar los desarrollos, etc. 

 

De la misma manera, se prosiguió a preguntar sobre en qué aspectos el networking influyó 

positivamente a la empresa. Para lo cual según los resultados mostrados en la figura Nº23, 

en el cual el 100% de los encuestados está de acuerdo con que esto te abre muchas puertas 

para lograr una mayor penetración en el mercado extranjero y a su vez, también la segunda 

gran ventaja que te puede dar el networking es conseguir alianzas estratégicas, sobre todo 

distribuidores e inversores. 
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Figura 23. Encuesta, pregunta 11. Elaboración propia. 

 

5.1.2.4 Objetivo específico 4: 

 

 

En la encuesta virtual realizada a los desarrolladores de videojuegos de Lima Metropolitana, 

se hizo la pregunta de si la asociatividad es un factor que influyó en la internacionalización 

de las PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020, el 

resultado se muestra en la figura N°24: 
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Figura 24. Encuesta, pregunta 13. Elaboración propia. 

 

Como podemos observar en la figura Nº24, el 50% de los encuestados afirman que pertenecer 

a una asociación considera que su influencia es indiferente en el incremento de las ventas 

internacionales del sector de videojuegos. Sin embargo, un 25 % cree que al pertenecer a una 

asociación no influyó para nada.  

Posteriormente se realizó un análisis estadístico acerca del factor asociatividad mediante el 

programa SPSS.  

 

Tabla Nº 10:Estadísticos descriptivos del factor Asociatividad. Elaboración propia 
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En este análisis se puede observar que el factor asociatividad obtuvo una media de 2.88, lo 

cual la sitúa como el segundo factor con menor relevancia en la internacionalización.  

Esto se debe a que muchos consideran que las asociaciones no brindan muchos beneficios a 

los asociados. O por decirlo de otra manera, los asociados no suelen obtener cosas 

significativas frente a otras empresas. Por ejemplo, en las entrevistas nos mencionaron que a 

veces les dan algún descuento para eventos, pero igualmente las personas que no pertenecen 

a la asociación pueden asistir al evento. La asociatividad en este caso es mostrada más que 

todo para realizar networking entre los miembros y obtener una cierta presencia de cara a 

tratar de conseguir realizar alguna actividad en conjunto con el gobierno, ya que como nos 

mencionó Darwin Cruz de Promperú, el estado tiende a interesarse más en un sector en 

cuando ve más masa crítica de empresas detrás del sector.  

 

Posteriormente se pasó a preguntar sobre los beneficios que se obtienen al pertenecer a una 

asociación. Como se muestra en la figura Nº25, la mayoría considera que los principales 

beneficios que se obtienen al pertenecer a una asociación son tener una mayor relación con 

el gobierno de cara a futuras actividades y propuestas, oportunidad de realizar networking 

con las empresas asociadas y obtener mayor notoriedad. 
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Figura 25. Encuesta, pregunta 13. Elaboración propia. 

 

5.1.2.5 Objetivo específico 5: 

 

 

En la encuesta virtual realizada a los desarrolladores de videojuegos de Lima Metropolitana, 

se hizo la pregunta de si la Innovación es un factor que influyó en la internacionalización de 

las PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020, el 

resultado se muestra en la figura N°26: 
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Figura 26. Encuesta, pregunta 14. Elaboración propia. 

 

Como podemos observar en la figura Nº26, el 75% de los encuestados afirman que el factor 

innovación influyó o influyó mucho en el incremento de las ventas internacionales. No 

obstante, el 25% de los encuestados considera que la innovación es un factor indiferente, por 

lo que no es determinante. 

Al analizar de manera descriptiva el factor innovación en el programa SPSS obtenemos lo 

siguiente. 

 

Tabla Nº 11:Estadísticos descriptivos del factor Innovación. Elaboración propia 
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En este análisis se puede observar que el factor innovación obtuvo una media de 4, lo cual la 

sitúa como un factor con bastante relevancia en la internacionalización.  

Esto puede deberse a que innovar requiere presentar algo distinto a la competencia y requiere 

mucha inversión, y que si bien muchos juegos innovadores son bien recibidos por el público 

también puede darse el caso que en primera instancia no sea muy bien acogido, lo cual hace 

hasta cierto punto peligroso, ya que los proyectos suelen ser largos y costosos. Es por eso, 

por lo que algunos encuestados mencionan que van compartiendo constantemente 

información de su videojuego en desarrollo para obtener feedback de los usuarios y poder 

saber si efectivamente los añadidos, nuevos cambios e innovación que están integrando en 

su juego puede ser bien recibido, de esa forma minimizan riesgos.  

 

Respecto a los componentes del factor de innovación, los expertos en el área nos 

mencionaron que la innovación se puede realizar mediante el arte y mecánicas del juego o 

mediante la innovación tecnológica para optimizar tiempos. 
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Figura 27. Encuesta, pregunta 15. Elaboración propia. 

 

Por lo que como podemos observar en la figura Nº27, el 87.5% de los encuestados manifiesta 

que la innovación artística y en mecánicas es importante o muy importante para que las 

empresas tengan un buen desarrollo a nivel internacional. Mientras que sólo el 12.5% lo 

considera como un factor indiferente. Esta innovación artística se es vista con muy buena 

perspectiva, porque han sido muchos los casos exitosos de videojuegos indie como es el caso 

de Cuphead que imita el estilo gráfico de una caricatura de la década de 1930 y obtuvo muy 

buena recepción por parte del público, siendo uno de los indies más populares de los últimos 

años. Respecto a la innovación en mecánicas, los cambios son más sutiles y suelen ser para 

mejorar o hacer pequeñas modificaciones al juego y son apreciables mediante el gameplay. 
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Figura 28. Encuesta, pregunta 16. Elaboración propia. 

 

En lo que respecta a innovación tecnológica, como se puede apreciar en la figura Nº28, el 

75% considera que esta puede ayudar a disminuir considerablemente el tiempo de desarrollo 

de los videojuegos, lo cual significa una reducción de costos. Esto es algo que nos mencionó 

Renzo Sánchez, sobre que una innovación tecnológica puede conseguir reducir bastante el 

tiempo que te toma hacer cierta actividad, por lo que podría dedicar más tiempo a otros 

aspectos del juego.  
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Figura 29. Encuesta, pregunta 17. Elaboración propia. 

 

Respecto a la innovación que realizan las empresas encuestadas, como se puede apreciar en 

la figura N°29 la mayoría innova mediante innovación de mecánicas e innovación 

tecnológica, mientras que en menor medida innovan en la innovación en la narrativa y 

desarrollando nuevos estilos artísticos. Por lo que, se puede decir que la mayoría se enfoca 

en hacer un gameplay divertido y atractivo, y a su vez tratan de optimizar sus desarrollos 

mediante innovación tecnológica. 

 

5.1.2.6 Objetivo especificó 6: 

 

En la encuesta virtual realizada a los desarrolladores de videojuegos de Lima Metropolitana, 

se hizo la pregunta de si el marketing es un factor que influyó en la internacionalización de 

las PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020, el 

resultado se muestra en la figura N°30: 
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Figura 30. Encuesta, pregunta 18. Elaboración propia. 

 

Como podemos observar en la figura Nº 30, cerca del 87.5% de los encuestados están 

totalmente de acuerdo que el marketing es un factor fundamental en el incremento de ventas 

internacionales, mientras que, un 12.5% no está de acuerdo con ello. 

 

Al analizar de manera descriptiva el factor marketing en el programa SPSS obtenemos lo 

siguiente. 

 

Tabla Nº 12Estadísticos descriptivos del factor Marketing. Elaboración propia 

 
 



 131 

En este análisis se puede observar que el factor marketing obtuvo una media de 4.63, lo cual 

la sitúa como el segundo factor con más relevancia en la internacionalización.  

 

Esto se debe a que, como bien mencionaron la mayoría de los entrevistados, el marketing es 

algo fundamental ya que es la forma de dar a conocer el producto, sobre todo en la era digital 

donde el marketing está tomando cada vez más relevancia. Actualmente, son muchos los 

juegos que son publicados mediante internet, sin embargo, mucho de esos juegos sobre todo 

los publicados en Android son prácticamente juegos clones de otros, en este ambiente es muy 

complicado resaltar tu juego sin un buen plan de marketing. Puedes tener un muy buen juego, 

pero si no tiene una estrategia detrás para darlo a conocer no va a ser exitoso, pasará 

desapercibido y, por ende, no conseguirá tener éxito a nivel internacional. 

 

Respecto a los componentes del factor de marketing, los expertos en el área nos mencionaron 

acerca de un encargado de difundir su contenido y destinar un presupuesto para marketing. 

Debido a eso, decidimos incluir la pregunta sobre si poseen un encargado de difundir su 

contenido. Para lo cual, tal como se muestra en el gráfico N°31, el 87.5% de los encuestados 

considera que es importante o muy importante poseer un encargado de difundir el contenido. 

Esto es debido a que, una de las estrategias usadas por los estudios es ir mostrando poco a 

poco como avanza el desarrollo del videojuego, de forma que los potenciales consumidores 

se enteran de las novedades, pueden dar feedback y crean una comunidad para el videojuego. 

Esto no quiere decir que, no realicen publicidad convencional cerca al lanzamiento del juego, 

ya que, algunos de los entrevistados nos comunicaron que su publisher se encargaba de 

gestionar las campañas publicitarias y el marketing necesario para popularizar el videojuego. 
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Figura 31. Encuesta, pregunta 19. Elaboración propia. 

 

Asimismo, preguntamos acerca si consideran importante poseer un presupuesto destinado a 

marketing. Lo cual se responde en el gráfico N°32, el cual nos indica que el 87.5 % considera 

que sí es importante o bastante importante poseer un presupuesto destinado a la promoción 

y difusión de contenido de tu videojuego. 

Esto es muy común en la industria, el tener un buen presupuesto destinado al marketing, ya 

que como se ha mencionado anteriormente los videojuegos tienen una gran inversión de 

tiempo y dinero detrás, por lo que sobre todo las compañías grandes hacen lo posible para 

que el videojuego sea un éxito comercial, ya que de no ser así tendría pérdidas millonarias. 
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Figura 32. Encuesta, pregunta 20. Elaboración propia. 

 

5.1.2.7 Objetivo específico 7: 

 

 

En la encuesta virtual realizada a los desarrolladores de videojuegos de Lima Metropolitana, 

se hizo la pregunta de si la Calidad es un factor que influyó en la internacionalización de las 

PYMES de la industria del videojuego en Lima Metropolitana durante el 2020, el resultado 

se muestra en la figura N°33: 
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Figura 33. Encuesta, pregunta 21. Elaboración propia. 

 

Como podemos observar en la figura Nº33, el 75% de los encuestados afirman que el factor 

calidad si influyó completamente en sus ventas internacionales. Asimismo, 

aproximadamente el 25% de los encuestados refieren que la calidad influyó 

considerablemente y qué si se quiere lograr afianzar en la industria internacional, necesitan 

mejorar constantemente la calidad ofrecida en sus videojuegos. 

Al momento de analizar el factor calidad en el programa SPSS. se obtuvieron los siguientes 

resultados. 

 

Tabla Nº 13:Estadísticos descriptivos del factor Calidad. Elaboración propia 
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En este análisis se puede observar que el factor calidad obtuvo una media de 4.75, lo cual la 

sitúa como el factor con mayor relevancia en la internacionalización.  

Como ya se viene mencionando, la industria de videojuegos es muy competitiva, ya que 

compites contra todos los países y estudios, ya sean grandes o pequeños. Teniendo en cuenta 

eso, la calidad es un factor que por ningún lado deben de descuidar, ya que influye en muchas 

de las variables mencionadas anteriormente, por ejemplo es mucho más fácil conseguir una 

financiación para tu proyecto por parte de un inversionista si considera que el videojuego 

presentado tiene buena calidad, el marketing también se ve relacionado con este tema, ya que 

en caso realices una campaña de ventas exitosa, pero la calidad del producto es cuestionable, 

te puede ir bien en la primera semana de ventas, pero luego las ventas irán bajando porque 

los usuarios comparten opiniones por las redes y ocasionará que los potenciales clientes se 

abstengan de adquirir el producto. 

Es decir que en un mercado globalizado y digital como es el mundo de los videojuegos, si 

quieres competir contra los mejores y resaltar, tienes que brindar una calidad de primer nivel 

a los juegos que desarrolles. 

 

Respecto a la variable calidad los expertos nos mencionaron que había varios apartados de 

calidad:  la calidad de programación, la calidad gráfica y de sonido, y la calidad de la historia. 

Por lo tanto, se realizaron preguntas relacionadas a cada aspecto de la calidad, en el caso 

específico de la figura Nº34 se preguntó acerca de la importancia de la calidad de 

programación. A lo cual, el 87.5 % consideró que es importante o muy importante y sólo el 

12.5% consideró que es indiferente.  

Esto puede deberse a que si bien, la calidad es esencial, en algunos casos es normal recurrir 

a parches que arreglan errores luego del lanzamiento, esta actividad se ha vuelto cada vez 
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más común en la industria de videojuegos sobre todo con juegos AAA, los cuales suelen 

llegar con un parche que arregle errores de programación el día de lanzamiento.  Por lo que, 

no es raro que un juego se actualice post lanzamiento, es más muchas empresas usan estas 

actualizaciones para mantener enganchados a sus consumidores tal es el caso de Fortnite, que 

pese a ser un juego gratuito no ha dejado de tener actualizaciones para mantener al público 

actual y atraer a más gente al juego. 

 

 
Figura 34. Encuesta, pregunta 22. Elaboración propia. 

 

En lo concerniente a la importancia de la calidad gráfica y de programación, como se puede 

observar en la figura Nº35 nos muestra que el 37.5% consideró que es muy importante, 

mientras que el 50% piensa que es importante, pero en menor medida. 

 Esto se puede deber al éxito que han estado cosechando los juegos indie, juegos con poco 

presupuesto, logran hacer cosas innovadoras que llama la atención de un público cada vez 

mayor que quiere experiencias nuevas dentro de la industria. Por lo que, pese a que no son 



 137 

punteros gráficamente, se han estado haciendo un mercado cada vez más creciente gracias a 

sus características únicas que los vuelven atractivos para los jugadores.  

 

 
Figura 35. Encuesta, pregunta 23. Elaboración propia. 

 

Por último, se consultó acerca de la importancia de la calidad de la narrativa o historia en un 

videojuego. A lo cual se muestran los resultados en la figura Nº36 en donde el 25 % consideró 

que es muy importante, el 37.5% consideró que importante y el último 37.5% consideró que 

es indiferente.  

Esto puede deberse a que muchos consideran que en un videojuego las mecánicas jugables 

que la calidad narrativa que pueda presentar un juego. Debido a que, la mayoría de las 

personas juegan un videojuego con fines lúdicos, por lo que se fijan bastante en que el 

gameplay sea divertido, eso no quiere decir que la historia no sea valorada, pero hay muchos 

juegos que carecen de una historia y consiguen ser muy populares entre la gente. 
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Figura 36. Encuesta, pregunta 24. Elaboración propia. 

 

Por último, se consultó acerca de las acciones realizadas por las empresas encuestadas para 

mantener la calidad en su videojuego, lo cual se ve representado en la figura Nº37 en el cual 

el 100% de los encuestados considera que escuchan las críticas y solicitud de mejora por 

parte de los jugadores y el 62.5% considera que realizan mejoras mecánicas constantes a sus 

videojuegos. 

Como se mencionó antes debido a las que tecnologías actuales permiten actualizar con nuevo 

contenido y mejorar el videojuego, se pueden tomar en consideración las críticas y solicitudes 

de los usuarios para implantarlos dentro del videojuego. Es por eso que el total de 

encuestados mencionó que su empresa realiza ese proceso. 



 139 

 
Figura 37. Encuesta, pregunta 25. Elaboración propia. 

 

5.1.3 Análisis Factorial 

 

El objetivo del análisis factorial es determinar la correlación que existe entre las variables de 

un grupo, explicadas por el factor o los factores que la conforman. De esta manera, se podrán 

dividir los resultados por tipos de perfiles de empresas. Este análisis se realizará con la ayuda 

del software SPSS. 

El modelo factorial es representado de la siguiente manera: 

 

 

Donde:  

Xi = i-ésima variable estandarizada  

Aij = coeficiente estandarizado de regresión múltiple de la variable i en un factor común j  

F = factor común  
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Vi = coeficiente estandarizado de regresión de la variable i en un factor único i  

Ui = factor único de la variable i  

m = número de factores comunes 

 

Los factores únicos no se correlacionan entre sí ni con los factores comunes. Los factores 

comunes pueden expresarse como combinaciones lineales de las variables observadas. 

 

Fi = estimación del i-ésimo factor  

Wi = peso o coeficiente de la calificación del factor  

k = número de variables 

 

5.1.3.1 Pruebas de contraste factorial 

 

Test de KMO (Káiser, Meyer y Olkin) 

 

Esta prueba permite relacionar los coeficientes de correlación entre las variables. Si es valor 

obtenido es cercano a 1 se puede apreciar que la relación entre las variables es alta. 

Por ejemplo: KMO≥0.9 bastante relación entre variables y KMO≤0.5 la relación entre 

variables es baja. 

 

Prueba de esfericidad de Bartlett 

 

Mediante esta prueba se puede comprobar si es que el análisis factorial es el es adecuado para 

estudiar las variables. 
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5.1.3.2 Desarrollo del modelo 

 

 

Grado de confiabilidad (Alfa de Cronbach)  

Según Malhotra (2008), este instrumento es la medida de confiabilidad de consistencia 

interna, la cual es promedio de todos los coeficientes posibles de división por mitades que 

resultan de las diferentes divisiones de los reactivos de escala.  Este coeficiente puede variar 

entre 0 y 1, por lo que un valor menor o igual a 0.6 indica una confiabilidad no satisfactoria 

de consistencia interna. 

En nuestro caso nuestro alfa de Cronbach es de 0.684, por lo que tiene un grado de 

confiabilidad es aceptable 

 

Tabla Nº 14:Estadísticas de fiabilidad. Elaboración propia 

                    
 

Esfericidad de Bartlett 

Esta prueba busca comprobar si el análisis factorial es el adecuado para las variables, ya que 

se quiere determinar si estas están relacionadas. 

Para eso se debe de negar la hipótesis nula que consiste en que la matriz de correlaciones es 

una matriz de identidad, es decir consta de la diagonal principal llena de 1’s y está llena de 

0’s en los otros lados.  



 142 

Si la matriz está distribuida como una matriz de identidad o de forma muy parecida, con la 

mayoría de los valores cercanos a 0, entonces significaría que las variables no están 

relacionadas. 

Para lo cual nos fijaremos en la matriz de correlaciones obtenida mediante el SPSS. 

 

Tabla Nº 15:Matriz de correlaciones. Elaboración propia 

 
 

Asimismo, planteamos nuestra hipótesis.  

 

𝐻0: |𝑅𝑝| = 1  

𝐻1: |𝑅𝑝| ≠ 1 

Donde:  

Rp: Relación entre cada par de variables  

Pij: Elementos de cada par de variables 

 

Como se puede apreciar en la tabla, se poseen múltiples valores diferentes a 0 y con valores 

que se alejan del cero. 

Es decir que, la hipótesis alterna se confirma y si hay variables que se encuentran 

relacionadas entre sí. Por lo que, realizar el análisis factorial es adecuado. 
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Determinación del número de factores 

Para resumir la información contenida en las variables, se debe de extraer un número menor 

de factores. El número de factores de nuestro modelo se va a determinar mediante un gráfico 

de sedimentación.   

En ese sentido el número de factores de nuestro modelo factorial será igual al número de 

componentes cuyos autovalores superen la unidad (>1).  

Al observar nuestro gráfico de sedimentación se puede apreciar que son tres los factores o 

componentes que usará nuestro modelo. 

 

 
Figura 38. Gráfico de sedimentación. Elaboración propia 
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5.1.3.3 Interpretación de resultados 

 

Se procederá a interpretar los resultados del modelo factorial mediante el análisis a la matriz 

de componentes rotados. El cual presentaron las mayores cargas o pesos de las variables 

(factores principales) para cada componente o perfil. 

 

Tabla Nº 16:Matriz de componente rotado. Elaboración propia 

 
 

Componente Nº1:   

Respecto al primer componente o perfil obtenido del modelo, se puede interpretar que está 

determinado por las siguientes variables: 

Resalta su orientación a la innovación, tener un buen equipo de trabajo y brindar juegos de 

calidad. Por lo que, se determina que este tipo de empresa posee una estrategia orientada a 

la diferenciación mediante la innovación y calidad. 
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Componente Nº2: 

En lo que respecta el último componente o perfil obtenido mediante el modelo factorial, se 

puede interpretar que está determinado por las siguientes variables: 

Sale a relucir su trabajo realizando actividades de networking tanto en eventos 

internacionales como dentro de las asociaciones y a su vez dedican un gran esfuerzo en dar 

a conocer su producto mediante el marketing.  Por lo que, su estrategia está basada en reforzar 

su red de contactos y realizar buenas campañas publicitarias. 

 

Componente Nº3:   

En lo concerniente al tercer perfil obtenido mediante el modelo factorial, se puede interpretar 

que está determinado por las siguientes variables: 

Destaca su participación en asociaciones y eventos organizados con el apoyo del gobierno. 

Este tipo de empresa apuesta bastante por las iniciativas que pueda tener el gobierno y 

mediante su participación activa en la asociación busca que se creen propuestas que ayuden 

a crecer la industria peruana. 
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CAPÍTULO VI. CONCLUSIONES Y 

RECOMENDACIONES 

 

CONCLUSIONES  
 

 

A continuación, se procede a explicar las conclusiones que se han encontrado de la presente 

investigación: 

Respecto al objetivo general, tras la recopilación de fuentes secundarias y primarias, un 

análisis cualitativo mediante el Atlas Ti y un análisis cuantitativo factorial y descriptivo 

mediante el SPSS, se obtuvo que los principales factores que influyeron en la 

internacionalización de las Pymes de la industria peruana del videojuego al año 2020 fueron 

la calidad, el marketing, el networking y el capital humano en mayor medida. Teniendo a la 

innovación también como un factor relevante, siendo el apoyo del gobierno y la asociatividad 

los que menos influyen.   

Asimismo, se descubrió que las modalidades de internacionalización que más se adecúan a 

esta industria son la teoría de redes y el born global. Debido a que por un lado se hace bastante 

uso del networking para conseguir un crecimiento más acelerado y por otro lado, la industria 

tiene la infraestructura de que en caso un videojuego consiga tener éxito, este puede ser 

replicado en una gran cantidad de países en muy poco tiempo.  

 

Respecto al primer objetivo específico, se obtuvo que el apoyo del gobierno ha sido 

indiferente para su proceso de internacionalización teniendo una media en la escala de Likert 

de 2.63 y siendo que el 62.5% de los encuestados considera que no influyó en su aumento de 

ventas internacionales. Esto, sin embargo, no descarta la influencia del factor en la industria, 
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ya que, si bien en las encuestas el factor apoyo del gobierno presentó el puntaje más bajo 

respecto a los otros factores, durante las entrevistas a profundidad fue uno de los factores con 

más relevancia. Esto se debe a que, la totalidad de los entrevistados estaba de acuerdo con 

que el gobierno es una pieza fundamental sobre todo apoyando a empresas pequeñas, pero la 

mayoría coincidía con que el apoyo del gobierno peruano es muy escaso a diferencia de otros 

países en los que la industria ha crecido más debido a la creación de fondos de financiamiento 

por parte del gobierno. Por lo que, si bien la mayoría de las empresas entrevistadas coincide 

en que influye, debido al poco apoyo recibido por parte del estado este no ha sido un factor 

que sea determinante en el proceso de internacionalización de las empresas encuestadas. Esta 

situación podría cambiar bastante en el futuro, ya que se podrían empezar a implementar 

proyectos para lograr un crecimiento de la industria, los cuales pueden darse de forma más 

acertada y constante si los funcionarios públicos encargados de esta área tuviera un mejor 

conocimiento de la industria y su funcionamiento, esto es resaltado en las entrevistas y 

encuestas en donde mencionan que si bien ,el estado quiere apoyar, no sabe bien el cómo 

realizarlo, por lo que todos los entrevistados se encontraban de acuerdo con que la 

introducción de personas con conocimiento de la industria en el gobierno podría acelerar el 

crecimiento de la industria peruana. Por último, en el análisis factorial se determinó un perfil 

de empresa que le da mucho valor tanto a la asociatividad como al apoyo del gobierno y que 

suele estar constantemente proponiendo iniciativas que mejoren el panorama nacional. 

 

Respecto al segundo objetivo, específico se obtuvo que 87.5% de encuestados considera que 

el capital humano influyó en la internacionalización de videojuegos y siendo uno de los 

cuatro factores más representativos con una media de 4.38.  
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Si bien el grado de especialización y la experiencia son considerados muy importantes dentro 

del capital humano. La experiencia posee más aceptación entre los encuestados, esto se debe 

a que ya sea por el tamaño de la empresa o el presupuesto que manejan, las empresas suelen 

priorizar la experiencia frente al grado de especialización, porque si bien ambos agilizan el 

desarrollo del videojuego, el tener personal especializado en un área específica es algo que 

no todas las empresas se pueden permitir, sobre todo las que no son muy grandes, ya que les 

conviene que sus trabajadores sepan un poco de todo y cuenten con la experiencia necesaria 

para que el desarrollo no se retrase.  

Asimismo, este factor está directamente relacionado con la calidad, ya que según los 

entrevistados para conseguir lanzar un buen videojuego un equipo de trabajo es 

indispensable, sobre todo porque no sólo implica a los desarrolladores, sino también, a los 

responsables de las áreas administrativas y marketing. Como resaltan muchos de los 

entrevistados, una empresa de videojuegos sin alguien a cargo que se dedique a velar por los 

beneficios económicos tiene muy pocas posibilidades de ser exitosa.  Por último, este factor 

es bastante valorado por las empresas orientadas a la calidad e innovación, ya que buscan 

resaltar mediante un producto bastante llamativo y con una buena producción detrás. 

 

Respecto al tercer objetivo específico, se obtuvo que el 62.5% de encuestados considera que 

el networking es un factor que influyó mucho, mientras que el 25% considera que influyó, 

pero en menor medida. De esta forma, el networking se ubica como el tercer factor más 

importante en la internacionalización con una media de 4.5.  

Respecto a los aspectos más importantes del networking, todos respondieron que el conocer 

personas clave influyó positivamente en la penetración de un mercado extranjero y en la 

formación de alianzas estratégicas. Esto es porque entre más personas poseas en tu red de 
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contactos, será mucho más fácil conseguir cierta información, como que pasos seguir para 

entrar a un país, como conseguir un buen publisher, consejos de desarrollo de videojuego, 

etc. Destacando que el networking en la actualidad, no solo puede realizarse de forma 

presencial, sino también de forma virtual sobre todo mediante internet, sin embargo, se 

destaca que un encuentro personal puede tener más impacto sobre todo al generar empatía. 

Por último, el networking es un factor fundamental para el tipo de empresa con un perfil 

orientado al marketing, ya que, mediante una red de contacto eficiente, que puede obtenerse 

mediante la asistencia a eventos internacionales y participación en asociaciones, pueden 

obtener más información sobre el mercado y desarrollar una buena estrategia de marketing 

para introducir de forma exitosa su videojuego en un mercado extranjero. 

  

Respecto al cuarto objetivo específico, se obtuvo que el 50% de encuestados afirmaron que, 

el pertenecer a una asociación es indiferente en el proceso de internacionalización, el resto 

se encuentra dividido entre el 25% que no creen que influyó y el 25% que opinan que si es 

un factor influyente en la internacionalización. De esta forma, la asociatividad es el segundo 

factor con menos relevancia, teniendo un 2.88 de media. 

Respecto al factor en sí mismo, la mayoría opina que ayuda a realizar networking con los 

asociados, ganar notoriedad y a tener más relación con el gobierno.  Esto mismo puede ser 

por qué el factor no es tan relevante, debido a que los asociados no poseen muchos beneficios 

y a que el gobierno tampoco crea muchas iniciativas de apoyo y promoción a la industria. 

También se menciona, que debido a que existen varias asociaciones en el Perú, las iniciativas 

que pueda tener el gobierno se ven dispersadas y es debido a su fuerte relación con el factor 

gobierno que la asociatividad también se encuentra en un puesto bajo entre los factores que 
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influyen en la internacionalización. Sin embargo, en caso de que se creen más iniciativas y 

los asociados adquieran mayores beneficios, esta situación podría cambiar. 

Por último, el perfil de empresa que valora bastante la asociatividad es el que se encuentra 

constantemente realizando propuestas y buscando iniciativas con el gobierno para que la 

situación de la industria local mejore. 

 

Respecto al quinto objetivo específico, se obtiene que el 75% consideró que la innovación es 

un factor relevante en la internacionalización. Teniendo de media 4.0, no es de los factores 

más relevantes, pero es uno que no debe de dejarse de lado. Respecto a la innovación 

realizada por las empresas, la mayoría trata de innovar mediante las mecánicas del juego, 

para poder ofrecer un gameplay divertido y atractivo. De la misma forma, al menos la mitad 

de los encuestados trata de implementar tecnologías innovadoras para ayudar a optimizar los 

tiempos de desarrollo y conseguir sobresalir a nivel internacional. 

Si bien la mayoría considera que la innovación es importante, ya que en el mercado tan 

competitivo que se encuentran es bueno conseguir destacar, algunos sostienen que innovar 

mucho puede ser muy arriesgado, ya que no se puede saber a ciencia cierta el cómo podría 

reaccionar el usuario. Por eso muchos relacionan este apartado con el marketing y su manejo 

de su comunidad mediante redes sociales, para dar a conocer sus propuestas creativas y a su 

vez recibir un feedback, de esta manera puede minimizar riesgos. 

Por último, el perfil de empresa que más valora la innovación es el que está orientado a la 

calidad del producto, por lo que tratan de pulir y mejorar constantemente las mecánicas de 

juego. 
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Respecto al sexto objetivo específico, se obtiene que el 87.5% consideraron que el marketing 

es un factor fundamental en la internacional. Teniendo una media de 4.63, colocándolo como 

el segundo factor más importante para la internacionalización. Respecto al marketing, la 

mayoría consideró que es importante tener un presupuesto destinado a la promoción del juego 

y a un encargado de difusión de contenido, en este caso puede ser alguien perteneciente a la 

empresa o, por el contrario, puede ser su publisher. También se debe de conocer y tener muy 

claro, la demografía del público a la que se está dirigiendo tu juego para realizar una campaña 

exitosa. 

Por último, el perfil de empresa que más valora el marketing es la empresa que utiliza el 

marketing como herramienta de networking, ya que busca mediante el contacto con factores 

clave conocer más acerca del mercado internacional y poder realizar una campaña 

publicitaria de su videojuego. 

 

Respecto al séptimo objetivo específico, se obtiene que la totalidad de encuestados considera 

que es un factor que influyó o influyó mucho en la internacionalización. Teniendo una media 

de 4.75 es el factor que más influye en la internacionalización. Esto se debe a que, como 

manifestaron nuestros entrevistados, sin calidad no vendes, no se puede descuidar este punto 

porque en este mercado se compite a nivel mundial. De nada te puede servir una buena 

campaña de marketing, si no va respaldado por un buen producto. 

Este factor también se relaciona con el networking, esto es debido a que, al momento de 

conseguir socios claves como lo pueden ser publisher e inversionistas, siempre se fijan en la 

calidad de tu producto, ya que sirve para estimar que éxito podría alcanzar. 

La calidad también está directamente relacionada con el capital humano, debido a que, es 

indispensable poseer un buen equipo de trabajo para conseguir un buen producto.  
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Por último, el perfil de empresa que más valora la calidad es la empresa orientada a la 

innovación, ya que busca constantemente realizar mejorar al producto. 

 

RECOMENDACIONES  

 

El presente trabajo de investigación tiene el propósito de servir como base para futuras 

investigaciones sobre las Pymes del sector videojuegos, no solo analizando los factores que 

influyen en el proceso de internacionalización, sino también estudiando otros temas 

relacionados a esta industria. Asimismo, con los resultados obtenidos, es mucho más sencillo 

que los desarrolladores puedan identificar los factores que más influyen en la 

internacionalización y comiencen a realizar una estrategia en base a esto, con el fin de 

conseguir alcanzar el éxito internacional y ayudar a consolidar la industria nacional. 

En este apartado se realizarán tanto recomendaciones para investigaciones futuras como 

recomendaciones para la industria. 

Por el lado de las recomendaciones para investigaciones futuras: 

- Conseguir un número más exacto de las empresas peruanas de videojuegos en el Perú, 

ya que la información de la industria en nuestro país es limitada 

- Investigar los factores que limitan que las asociaciones colaboren eficientemente con 

el gobierno, ya que se mencionó que la colaboración del gobierno con las 

asociaciones no es del todo óptima como en otros países. 

- Investigar más acerca del modelo born global de la industria y si es aplicable a todos 

los casos de las empresas. 
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- Investigar las limitantes en la gestión de proyectos de la industria, debido a que se 

menciona mucho la falta de conocimiento en administración de proyectos, sobre todo 

en estudios que recién inician. 

- Investigar acerca del impacto de los socios comerciales (editores e inversores) en la 

internacionalización, ya que la mayoría de entrevistados destaca su importancia en la 

internacionalización. 

Por el lado de las recomendaciones al mercado en base a nuestra investigación, se 

recomienda: 

Respecto al primer objetivo específico, se hace vital el reforzar y conseguir que el estado 

brinde más apoyo, debido a que solo un 25% considera que ha sido un factor relevante en su 

proceso de internacionalización. Pese a que la mayoría considera que, con más actividades 

de difusión y apoyo, este factor podría adquirir bastante relevancia como lo es en otros países. 

 

Este apoyo a la industria podría darse mediante iniciativas como capacitaciones a los estudios 

recién creados y con poca experiencia, implantación de incubadoras para apoyar a los 

emprendimientos de videojuegos con gran potencial. También se debería priorizar la 

inclusión de funcionarios públicos con conocimiento de la industria para que pueda realizar 

propuestas acertadas y que causen un impacto positivo y contundente en el desarrollo de la 

industria local. 

No se deben de descuidar el apoyo en la participación u organización de eventos 

internacionales, ya que es una muy buena alternativa para que los estudios pequeños puedan 

conocer más de la industria y los estudios grandes puedan conseguir aliados comerciales. 
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Respecto al segundo objetivo específico, el capital humano no se debe descuidar, debido a 

que el 87.5% consideró que es un factor determinante para la internacionalización. 

Por eso, con el fin de ayudar a desarrollar el capital humano de nuestro país se podrían crear 

programas educativos en conjunto con las instituciones educativas, para que apoyen en algún 

proyecto junto al gobierno, por ejemplo, desarrollando juegos educativos, de forma que ya 

tengan conocimiento práctico desarrollando juego y puedan tener una inserción laboral más 

adecuada una vez egresen. Las empresas ya consolidadas podrían crear un programa trainee 

para que durante un tiempo algunos estudiantes o recién egresados puedan afinar más sus 

habilidades y consigan experiencia práctica. 

De la misma forma se recomienda a las empresas el fomentar la capacitación de su personal, 

sobre todo a las empresas que ya están consolidadas, ya que no sólo les beneficiará en un 

desarrollo más rápido y eficiente, sino que también el trabajador crecerá profesionalmente. 

 

Respecto al tercer objetivo específico, el networking es algo que se no se debe descuidar ya 

que el 87.5% considera que es bastante relevante en el proceso de internacionalización.  

Por lo que siempre debería fomentarse a todos los niveles, no solo entre desarrolladores. 

Sobre todo, porque las personas constantemente se encuentran moviéndose a nivel 

profesional y en cualquier momento podrían volverse relevantes para diversas situaciones en 

concreto.  

Esto puede darse mediante la participación en asociaciones, para realizar networking 

nacional o mediante la asistencia a eventos internacionales con el fin de encontrar socios 

clave y compartir experiencia con desarrolladores extranjeros. De esta forma, conseguir 

intercambiar experiencias y mejorar a nivel empresa. 
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Respecto al cuarto objetivo específico, se hace indispensable mejorar los beneficios 

obtenidos por pertenecer a una asociación, ya que sólo el 25% consideró la asociatividad 

como un factor determinante al momento de internacionalizarse. 

Actualmente, los beneficios obtenidos por los miembros de las asociaciones no son muchos 

e incluso empresas que no pertenecen a la asociación puede participar. Por ejemplo, los 

eventos, si bien a los asociados suelen brindarles descuentos o pases, cualquier empresa 

asistir al evento pagando. Por lo que, debería reforzarse la relación de las asociaciones con 

el gobierno y proponer cada vez mejores eventos que puedan ayudar a fomentar el 

crecimiento de la industria nacional. Para esto sería un gran avance que las asociaciones se 

unifiquen en medida de lo posible, ya que además de generar una masa crítica aún mayor 

serviría como un único punto en donde se lleven a cabo todos los esfuerzos para nuevas 

iniciativas. 

 

Respecto al quinto objetivo específico la innovación, ya sea en contenido o en procesos de 

creación debe seguir, debido a que el 75% consideró que es un factor relevante en el proceso 

de internacionalización. 

Debería fomentarse la innovación, esto podría ser fomentado mediante concursos de 

innovación organizados por el gobierno para pequeños emprendimientos. 

Sin embargo, las empresas ya consolidadas no deben descuidarse en ese aspecto porque la 

innovación es un factor que cada vez es más determinante en el ámbito internacional, por lo 

que para destacar en el rubro se tiene que encontrar nuevas formas de brindar contenido 

creativo y nuevo al consumidor. 
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Respecto al sexto objetivo específico, el marketing es indiscutiblemente uno de los más 

importantes, teniendo al 87% de las empresas lo valoraron como un factor muy determinante 

en la internacionalización. 

Lo primero que se recomienda es, conocer bien la demografía del público objetico para que 

los esfuerzos en la campaña vayan en la dirección correcta y consigan tener una mayor 

acogida internacional. 

Lo segundo, es poseer a una persona encargada del manejo del contenido y redes, con el fin 

de ir mostrando el proyecto al público y obtenerla atención de posibles clientes. En caso se 

les dificulte conseguir una persona encargada para ese aspecto, podrían tratar de conseguir 

un publisher que se encargue de dirigir la difusión y publicidad del proyecto. 

 Lo importante tener una campaña tanto de prelanzamiento como post lanzamiento y brindar 

las noticias de las novedades y actualizaciones que tendría el videojuego. De esa manera, se 

consigue darle más tiempo de vida al proyecto y conseguir más ventas en el proceso. 

 

Respecto al séptimo objetivo específico, la calidad el principal factor que influyó en la 

internacionalización, puesto que el 100% de los encuestados considera que es importante. 

Por lo que, debe procurar lanzar un juego con la menor cantidad de bugs y glitches posibles, 

asimismo dedicarse a corregir pequeños problemas post lanzamiento mediante 

actualizaciones. Dependiendo del tipo de juego también se podría tratar de mantener una 

calidad narrativa alta. 
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ANEXOS  

ANEXO 1: ENTREVISTA A LOS DESARROLLADORES 

DE VIDEOJUEGOS 

 
Entrevista N°1: Alonso Rojas, profesor de la Isil y desarrollador de videojuegos en Bamtang. 

 

1. ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

Acá tengo dos posibles respuestas , si me preguntas si el gobierno ha ayudado al negocio de 

videojuegos en algunas ocasiones sí, yo he tenido la oportunidad de participar en un evento 

cuando aún formaba parte de la directiva del International Game Developers Association o 

por sus siglas “IGDA PERÚ, tuve la oportunidad junto con el equipo agarramos 20 juegos 

peruanos y separamos un espacio en el Ministerio de Cultura, la entrada era gratuita por lo 

que fueron varias empresas incluidas Bamtang, Leap Games Studios y estudios 

independientes. Ese día fue buenísimo porque había bastante padres de familia que no sabían 

que existían juegos peruanos, por lo que me comentaban: “Mira, mi hijo quiere hacer 

videojuegos, me parece divertido y veo que es una realidad, quizás en un futuro le motive a 

poder realizarlo”, esa es la respuesta de si ayudan.  Ahora hay eventos organizados por 

diversas entidades que favorecen a la industria y realmente puedo decir que el negocio de 

videojuegos ha sido favorecido, no lo puedo probar numéricamente porque estas cosas 

siempre tienen que ser con crecimiento.  
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1.1.¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 

Al menos en mi experiencia la industria no se ha visto favorecida con números positivos 

quizás no muchos porque el tema tiene que ver con las oportunidades, no muchas empresas 

independientes han tenido la oportunidad de favorecerse con esto. Si me preguntas si le ha 

favorecido a “Bamtang, Leap Games o Chicha Games” posiblemente sí a conseguir 

contactos, pero al negocio en sí creo que no ha tenido bastante impacto porque existen 2 

factores capaz “quieran ayudar, pero no saben cómo” y segundo “quieren ayudar, pero no 

saben cómo, averiguan, pero no saben sobre el negocio” y obviamente, entonces se puede 

decir no apoyan tanto. 

 

2. ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

Si, definitivamente la razón por la que la industria de videojuegos tarda tanto en crecer es 

porque hay gente que no sabe qué hacer y no por el hecho de que sean incompetentes, tienen 

el conocimiento, pero no saben cómo aplicarlos. Por ejemplo: una persona sabe jugar muy 

bien el fútbol, pero no sabe trabajar muy bien en equipo, tiene talento, pero no ha trabajado 

en equipo. De igual manera, sucede en esta industria hay muchas personas talentosas para el 

desarrollo de videojuegos está genial, pero no hay personas que puedan administrar esos 

talentos, esa información. Hoy en día, lo que hace falta bastante en el Perú es la producción 

y administrar proyectos, yo siempre digo en mis clases hacer juegos en realidad es mentira 

lo que están haciendo es gestión de proyectos, esto podría cambiarse y ponerse gestión de 

videojuegos, gestión de radio y televisión, literatura. Lo único que cambia es que tienes que 
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trabajar con esta producción, organizarte y muchas personas que no tienen esta disciplina que 

no tienen el expertise algo que falta mucho es producción gente que califique no solamente 

o que ayude a las desarrolladores a que mejoren sino a entrar al modelo de videojuegos por 

ejemplo yo se dibujar pero no sé cómo entrar , cómo hacer contactos , que trabajo puedo 

conseguir y obviamente por eso que existe esta responsabilidad de las escuelas en donde tú 

efectivamente uno estudia y tienes al menos los conocimientos básicos y ahí recién empieza 

la cosa divertida,  ahora como hacemos para que en realidad sea algo bonito. 

 

2.1.¿Consideras que en nuestro país el capital humano especializado influye al 

momento del ingreso de un candidato a la industria? ¿Qué acciones se podrían 

realizar para motivar la especialización?  

Bueno sí, por ejemplo, el tema de las mallas curriculares puede ayudar bastante a que la 

carrera sea más práctica y si hubiera más entidades que acepten estas practicantes sería genial, 

pero son pocas. Por ejemplo: la empresa “Boneless” ha sido bien amable en general en 

aceptar practicantes para así puedan adquirir experiencia. Si bien no le pagan, les apoyan con 

sus pasajes y de igual forma, les permiten crear juegos y eso es lo que necesitamos, de que 

más empresas realicen programas trainee. El otro tema es que no hay muchas empresas en 

este sector. 

 

3. ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

Si, definitivamente por medio de ferias o misiones comerciales. 
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3.1.¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 

Creo que el nombre de la carrera no es tan asertivo, porque si bien te enseñan las bases de 

desarrollo y las partes de ese proceso, creo que se debería centrar más en la gestión de 

proyectos y claro también aplicado a los videojuegos. Yo veo a la carrera más como una 

gestión de los recursos que posees para emplearlos de forma adecuada y conseguir realizar 

un proyecto y como buena gestión de proyectos que es la carrera, debes juntarte con personas 

que te puedan ayudar profesionalmente hablando, mucha gente malinterpreta esto, pero como 

en la vida uno tiene que buscarse sus oportunidades, no va a venir alguien y te va a decir que 

te va a contratar. A diferencia de otras industrias, en las que buscas por la plataforma de 

trabajo “Boomerang” y encuentras decenas de resultados diarios, los puestos que ofrece 

nuestra industria para desarrolladores de videojuegos y artistas especializados en videojuegos 

son escasos. Yo en mi caso me encuentro privilegiado porque tuve la suerte de haber sido 

contratado casi acabando de estudiar, luego tuve la oportunidad de ser productor de eventos 

de videojuegos, me gusta pensar que tuve la buena suerte, pero definitivamente tiene que ver 

con los contactos conseguidos. En mi experiencia, cuando entré al negocio de videojuegos 

uno de mis objetivos fue conocer a todo sobre ello, para eso necesitaba necesita aprender de 

los que ya conocían la industria y lo que hice fue literalmente ir a todas las reuniones. Hoy 

en día, es mucho más fácil conseguir contactos, pero definitivamente el gobierno puede 

ayudar un montón, por ejemplo, a través de Perú Summit. También hay entidades como la 

IGDA, que realizan eventos y traen a varias personas importantes en el rubro y lo que nos 

abrió la oportunidad de que las personas\conozcan más acerca de la industria. 

Definitivamente facilitar contactos siempre ayuda, pero depende de cada uno si lo 

aprovechan o no.  Si de alguna forma el gobierno apoya a las entidades se podrían realizar 
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más eventos y conseguir que más gente pueda realizar networking. Sin embargo, bajo mis 

medios yo puedo conseguir la información que necesito y tratar de contactarme con otras 

personas, pero por supuesto que necesito ayuda sobre todo de personas que conocen mejor 

la industria que yo y si puedo ayudar a personas o empresas que recién inician estaría 

encantado de hacerlo. A los chicos que yo enseño, siempre les comento: “Yo soy un recurso 

y si en el futuro quieres realizar algo y necesitas ayuda en algún aspecto pues estaría 

encantado de ayudarlos”. En esta industria se puede no solo necesitar ayuda de 

desarrolladores de videojuegos sino también profesionales de marketing y administración. 

 

4. ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  

Sí, definitivamente pertenecer a una asociación te ayuda a obtener mayor notoriedad en la 

industria. Definitivamente es una oportunidad que hay bastantes oportunidades de aprender 

de las empresas que pertenecen a una asociación e ir creciendo desde allí, pero también hay 

independientes que pueden vender bien solos y conseguir bastante éxito sin pertenecer a una 

asociación. 

 

4.1.¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 

Por ejemplo, Hermanos magia y Leap Games hicieron un juego llamado Arrog esto permite 

tener un beneficio conjunto. También, por ejemplo, cuando trabajé para Bamtang siempre 

mencionaban algo “Obviamente quiero ser una gran empresa, pero lo importante es que salga 

un juego con una buena calidad a nivel internacional y que de verdad sea un hit mundial para 

que la gente ponga su interés en Perú y estén expectantes de lo que podríamos producir en 
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nuestra industria, esto abriría la posibilidades a varios estudios”. Eso es lo que están tratando 

de hacer Bamtang y Leap Studios con “Tunche”, al que le está yendo bastante bien. Es el 

primer juego con una campaña exitosa de Crowdfunding en Kickstarter, yo espero que les 

vaya bien, y esto es importante en el negocio porque se ve que hay interés en el mundo por 

un producto nacional.  Yo digo que bueno por ellos, yo también quiero algo similar y de esa 

forma se genera una sana competencia. Además, no importa si eres dentista, o de otro rubro 

o limpies pisos siempre hay algo en que poder aportar al diseño de videojuegos siempre hay 

algo, es compatible con diversas industrias. 

 

5. ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 

De hecho, crear un nuevo género no es complicado, parece complejo, pero en realidad no se 

trata de eso, cuando empezaron los juegos, por ejemplo, Mario Bross hizo populares los 

juegos de plataformas, es inevitable con el pasar de los años habrá más y más géneros y de 

igual modo morirán antiguos géneros segurísimo. Ahora lo que está de moda son los 

MOBAS, Battles Royal “están jóvenes” creo que en el futuro van a seguir existiendo estos 

géneros. Sin embargo, con el tema de la innovación por ejemplo cuando es la hora de dictar 

mis clases siempre trato de hacer algo diferente, siempre es bueno si yo hago un juego igualito 

a “Mario Bross”, mejor porque no juego Mario entonces hay que tratar de hacer las cosas 

diferentes. Sin embargo, esta industria me atrevo a decir es bastante más básica porque los 

cambios no son muy bien aceptados y normalmente cuando los cambios son aceptados son 

más cierto grupo específico de personas hoy en día me atrevo a decir que la industria mundial 

anda muy poco creativa ¿por qué? porque es lo que vende! Diría que el negocio hoy en día 
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está bastante más estructurado porque como es más negocio y se trata de ir siempre por la 

segura en lugar de arriesgarse creando nuevas mecánicas o propuestas. Por ejemplo, en el 

caso de Pokémon Go, tú dirás el ataque de un bichito es un juego estúpido, pero, siguen 

vendiendo. En mi caso yo sigo jugando hasta el día de hoy Pokémon entonces, se puede decir 

que la innovación es super relativa yo creo que siempre todo desarrollador debe crear juegos 

que sean diferentes porque tú tienes que hacerte un nombre, la gente tiene que saber que este 

juego es tuyo y eso es difícil. Allí entra la realidad y muchas veces dices bueno voy a hacer 

mis juegos innovadores y arriesgarme a que sea un éxito o no sea bien recibido o puedo hacer 

juegos simples que me generen más ingresos, ese es el tema me voy a la segura ganando 

dinero seguro o me arriesgo a hacer algo nuevo y que no gane lo suficiente para ser rentable. 

La innovación es súper importante para toda industria, pero también hay que ver la realidad 

y en la etapa en la que se vive. Si tú me qué dices Leap Games empieza haciendo “Tunche” 

hace 10 años entonces está mal, hoy en día, puede porque ha tenido los contactos suficientes, 

el financiamiento suficiente para poder armarse entonces es todo un proceso y es lo que está 

haciendo Bamtang hoy en día, durante estos 15 años aproximadamente han realizado juegos 

que no eran épicos ni increíbles, pero luego salió Nickelodeon Racing y la secuela de esta 

misma.  

La innovación es tratar de buscar una solución diferente a un problema, pero mejor a lo que 

otro está realizando o al menos lo suficientemente atractivo y divertido. 

 

6. ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo? 
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Definitivamente que sí, un caso por ejemplo Boneless es una empresa de videojuegos que 

empezó haciendo su juego llamado “My monster Ex Girlfriend” es un juego super básico 

donde te lanzan cosas y tienes que agarrarlas, pero luego agarro popularidad fue adaptada en 

otras plataformas y a través del tiempo le permitió desarrollar otros juegos, porque el juego 

si bien era básico era funcional y cumplía de divertirte entonces lo que hicieron ellos es 

venderlos bien. Por ejemplo, podemos decir que un niño en Malasia desarrolló un GTA 

versión malasia, pero no se ha viralizado entonces no es millonario porque tiene que ver 

mucho el tema de la publicidad y obviamente va de la mano con los contactos. 

 

Definitivamente, debería haber personas encargadas del marketing y si tengo la suerte de 

tener a alguien que conozca sobre el tema por supuesto, hoy en día más por el tema de la 

coyuntura la publicidad hace que la gente tenga necesidades. No sirve de nada que tu juego 

sea súper bueno si no has tocado las puertas por eso es tan importante que un Publisher nos 

pueda ayudar porque ellos tienen el alcance, el contacto. Por ejemplo, lo que ha hizo Leap 

Games Studios hace años fue aprovechar la coyuntura y diseñó el juego de la mordida. Era 

un juego recontra básico en donde el referí volteaba y tú tenías que aplicar la mordida, las 

situaciones ayuda un montón. Otra empresa, como Bamtang trabajaba con redes sociales, no 

había la necesidad de invertir en publicidad porque su mercado no es nacional, es extranjero. 

Asimismo, en la primera empresa que trabaje Area51 más se dedicaban en invertir en 

publicidad en su escuela de desarrollo de cursos de videojuegos era más en redes sociales, a 

mi parecer si le hubieses metido más publicidad le hubiese ido muy bien hasta el día de hoy. 
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7. ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

Si es esencial, en el negocio de videojuegos básicamente competencia con todo el mundo. Es 

cierto tú te comparas con los otros géneros Indies. Sin embargo, tú como usuario no te 

importa quién lo ha desarrollado, al igual que la calidad cuando entras a Steam y buscas por 

desarrollador “Minecraft, League of Legends” no importa mucho que sea 4K, lo importante 

es la jugabilidad. Es esencial que tu juego sea muy bueno. Además, hay que reconocer que 

la calidad de videojuegos en el Perú es muy baja en Latinoamérica, pero en estos últimos 

años las empresas han ido mejorando notablemente. Otro punto es cuando yo acabo el 

desarrollo de un videojuego y lo doy por finalizado, yo y el staff de trabajo vemos que se 

puede mejorar aun así se haya terminado el proyecto entonces se puede mejorar siempre la 

calidad de los videojuegos. Por ejemplo si comparo mi juego con “Street Fighter” obviamente 

voy a decir que Street Fighter es mucho mejor , cuando entre a estudiar videojuegos escuche 

varios comentarios, mi profesor “Phillip Chu Joy” que trabaja en TEC y él dijo “ Tu primer 

videojuego va ser un desastre , tu segundo juego va ser un desastre pero menos desastre que 

el primero y el tercero va ser así y así consecutivamente” y es una idea que me pego bastante 

bien y yo le repito a todo el mundo “ tu juego va ser un desastre” pero es tú desastre, lo hiciste 

tú y deberías estar orgulloso. Este negocio es un proceso de mejora continua, ni un juego está 

exento de críticas, es más el primero que debería criticar tu juego eres tú mismo. Asimismo, 

si Perú quiere entrar al mercado internacional su calidad debe aumentar y cada vez más y 

definitivamente se está logrando. 

Hoy en día los juegos están de moda, mientras tengas más estrellas es mucho mejor, en mis 

tiempos si los reviews ayudan a medir, me ha pasado que he jugado review que han sido 
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calificados como malos, pero me ha gustado, pero es de la perspectiva del jugador. Hoy en 

día, los reviews hablan más de políticas del juego y es super relativo. Entonces yo mediría 

mis juegos con mis juegos favoritos, preguntar a otras personas que midan la calidad. 

 

 

Entrevista N°2: Daniel Diaz, CEO y desarrollador de videojuegos en Dazard Games. 

 

 

1. ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

Bueno en lo que puede ser a nivel internacional, el tema de feria y eventos con lo que puede 

colaborar el Ministerio de Cultura o el gobierno, por ahí puede ser. Puedes encontrar el tipo 

de apoyo que puedes recibir, pensando en el tema de conseguir exposición de tu juego y hacer 

contactos. Finalmente, ese el único beneficio que te puede brindar el gobierno, salvo los 

fondos que es otra cosa. Aunque, el apoyo lo considero en ayudarte a llegar a esos eventos y 

luego está lo que puedes hacer. 

 

1.1.¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 

Cuando trabajé en ArtiGames, nos fuimos a GAMESCOM en Alemania, en donde tuvimos 

acceso a la feria. Pero allí lo que más influye más que tener los contactos es tener el producto, 

lo que vas a encontrar es zona de negocios, zona de juegos y zonas generales. Por ejemplo, 

lo que es países, los juegos indies tienen zonas separadas y en esa zona puedes encontrarte 
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con muchas personas, pero lo que define todo son las reuniones y el producto que tengas. 

Porque te puedes reunir con 10000 personas, pero todo depende del producto que puedas 

mostrar, luego ya el trabajo es conversar con las empresas, publishers, inversionistas y al 

mostrarles el producto conseguir lo que vayas a buscar. Todo depende de tu capacidad para 

concretar el negocio, porque el gobierno puede apoyar tu acercamiento con los clientes, pero 

luego el provecho que puedas sacarle a ese evento depende de la empresa. En nuestro país la 

mayoría de las empresas son pequeñas y tienen pocos empleados, por ahí las más grandes 

son Bamtang Games y Leap Game Studio, eso evita que la mayoría de estas empresas no 

puedan solventar solos este viaje para ese tipo de eventos y si el gobierno puede apoyar a 

llegar a este tipo de eventos es genial ya es una parte, lo demás lo consigues con tu producto. 

Respecto a las acciones, yo creo que el gobierno puede fijar un fondo exclusivamente para 

proyectos de videojuegos, similar a los de Startup Perú o los de CONCYTEC, a los cuales 

un proyecto de videojuegos o de entretenimiento neto es muy complicado tienen difícil 

acceso. Las personas del rubro que han conseguido el fondo han tenido que maquillar un 

poco el proyecto, como decir qué es un aplicativo que hace ciertas cosas. En caso haya un 

fondo dedicado, se puede aplicar en proyectos prometedores o incluso asistir a ferias.  

En los concursos de fondos actuales, si alguien compara una aplicación que promueve el 

turismo y una de videojuegos. Los jurados no son personas con conocimiento sobre la 

industria de videojuegos, por lo que difícilmente van a elegir un proyecto de videojuegos. 

Por lo general eligen aplicaciones, programas educativos, etc. Con esto no quiero decir que 

se deba exigir menos en los fondos dedicados a los videojuegos, al contrario, la exigencia 

debe ser la misma, deben presentar un plan de negocio y sobre todo generar rentabilidad. El 

tema es que actualmente a un proyecto de videojuegos ahora lo miran y lo menosprecian por 

ser un producto de entretenimiento puro. 
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2. ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

Yo creo que como no ha habido carreras como tal de videojuegos en las universidades, quizás 

ha causado que los alumnos que salen del instituto no lleguen al nivel requerido. Lo cual ha 

sido una desventaja en nuestra industria, ya que en caso de tener un personal con bastante 

nivel de preparación podría agilizar el proceso de desarrollo hasta tres veces. Ese es un 

problema ya que , económicamente sostener eso es muy costoso, por un lado para llegar a un 

nivel competente internacionalmente primero necesitas buenos productos, para buenos 

productos necesitas un buen equipo de trabajo y ese buen equipo de trabajo viene de gente 

capacitada que puede hacer proyecto en un tiempo viable, ya que si no tienes un buen equipo 

no vas a conseguir la calidad requerida y a nivel internacional la competencia es muy alta 

por lo que si no llega a tener ciertos estándares no van a conseguir ser interesantes para el 

público extranjero. Necesitas el mejor equipo posible para conseguir un buen videojuego. 

En nuestra industria también es un poco más complicado conseguir personal con experiencia, 

por ejemplo, los programadores no hay tanta oferta como lo puede tener la industria bancaria, 

por lo que las empresas grandes debido a su capacidad económica suelen fichar a esos 

trabajadores. Además, muchos de los programadores con experiencia a veces se van de las 

empresas de videojuegos para ir a empresas que están relacionadas como empresas de 

aplicaciones o de realidad virtual, ya que a nivel económico les genera más dinero. 

 

2.1.¿Consideras que en nuestro país el capital humano especializado influye al 

momento del ingreso de un candidato a la industria? ¿Qué acciones se podrían 

realizar para motivar la especialización?  
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Yo creo personalmente que un estudiante universitario en cuestión de programación posee 

mejores bases y se pueden adaptar más rápido a un motor de videojuegos y adaptarse a esos 

procesos, a diferencia de un estudiante de instituto que no tiene toda esa base sólida y puede 

costarle más adaptarse. Por lo que, los candidatos provenientes de instituciones con más 

exigencia tienen más oportunidades. 

 

3. ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

Claro, el networking es básico para que puedas conseguir difusión del producto en otros 

lugares, así como el acceso a inversionistas. Hay muchas personas que buscan acceder a la 

mayor cantidad de eventos posibles ya que van conociendo a múltiples personas y cuando 

llega el momento en que necesitan apoyo con alguna cosa es muy fácil conseguir que te 

ayuden. Muchos jóvenes creen que lanzar un juego, creen que avisar por Facebook a sus 

conocidos es suficiente para que pueda hacerse conocido, lo cual es muy difícil ya que para 

qué se haga popular tienes que ir con las personas adecuadas y estas son las que puedes 

conocer mediante el networking. 

 

3.1.¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 

Si, pero ahora ya no es tan necesario. Sobre todo, en esta época con la proliferación de eventos 

virtuales y puedes conectarte más fácilmente con las personas mediante internet. 

 

4. ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  



 180 

Por ahí los grupos de CVA y APDEVA te puede servir como imagen, más que todo en 

aprendizaje, difusión y networking. La IGDA como capítulo te ayuda sobre todo a la difusión 

de lo que viene a ser la industria de videojuegos en el mundo. Pero tu como empresa al 

pertenecer a una asociación no creo que sea determinante, a menos que en conjunto consigan 

traer a algún inversionista, pero más allá de eso no creo que sea muy influyente. También 

sirve como para darle peso al momento de acercarse al gobierno como industria, es más como 

una imagen que te da el respaldo que te da cuando quieres hacer algo referente a los 

videojuegos. 

 

4.1.¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 

No, he tenido la oportunidad de realizarlos. Nos hemos enfocado en proyectos propios. 

 

5. ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 

Creo que el hacer un juego que impacte, que sea novedoso y que tenga una mecánica 

interesante es la única forma que puedas llegar a vender. Si no tienes algo que sea diferente 

a la mayoría de lo que vas a encontrar. El producto como tal tiene que buscar diferenciarse, 

ya sea en nivel artístico o mecánicas. Actualmente, hay tantos juegos, que si quieres hablar 

de juegos que tienen cierto éxito hablamos de un juego que esté cercano a un top, sobre todo 

en el lanzamiento para que genere ganancias porque si no lo juega nadie por más bonito que 

sea el juego no sirve. El apartado visual, mecánicas y sonidos se tiene que combinar de forma 

adecuada y generar una nueva experiencia, eso es algo básico para desarrollar ahora juegos. 
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Si hablamos de innovación en tema de mecánicas, tendríamos que ver qué modificaciones se 

han hecho o si efectivamente se ha creado una nueva. Es muy difícil que alguien te diga qué 

ha creado una mecánica. En cuestión de arte también es subjetivo, dependiendo qué tan usado 

un estilo o qué tan distinto es, lo mismo se aplica al tipo de narrativa. Hay una diferencia 

enorme entre crear mecánicas y desarrollar juegos. Yo creo que muchas personas tienen ideas 

sobre mecánicas interesantes, pero hasta que no llegue al mercado no va a servir. Por eso yo 

creo que deben de crear una mecánica divertida e innovadora pero que se pueda plasmar en 

el videojuego. Mecánicas innovadoras, diferencia entre mecánica y desarrollar juegos.  Hasta 

que no llegue al mercado no va a servir. 

Podría decirte que cuando estuve trabajando en ArtiGames, al desarrollar nuevas IP 

estábamos trabajando en un producto que iba a tener una narrativa innovadora. 

Cuando estoy trabajando en mi empresa me trato de centrar en mecánicas innovadoras con 

el fin de que llegue al mercado. 

 

6. ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo? 

Influye enormemente, probablemente influye tanto como el mismo desarrollo. Aquí, por 

ejemplo, un error que suelen cometer las personas que recién se inician es que cuando lanzas 

un juego, públicas su existencia en Facebook y esperas que se haga viral solo. Con el tiempo 

ya sabes qué no es así, ya que necesitas un plan de marketing, construir una comunidad en 

Twitch o en Discord, tener canales en YouTube y otras plataformas en las cuales puedas 

mostrar tu juego durante tu desarrollo. De esa forma, que al lanzar tu videojuego ya tengas 

personas al tanto que lo respalden y puedas obtener cierto éxito. 
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La campaña del juego empieza desde el desarrollo, empiezas a formar tu comunidad y a 

conseguir a más gente que tenga mapeado a tu juego. En una empresa estadounidense que 

trabajé, lo que hacían en el área de marketing era hacer que la comunidad vaya probando las 

novedades del juego y brindaban un feedback. De esa forma, mediante actualizaciones ir 

mejorándolo de forma que tenga los gustos de las personas y conseguir un público masivo. 

 

La empresa donde trabajaba tenía un gran movimiento de usuarios activos, tenía unas 

personas encargadas del marketing que se dedicaban a producir contenido y mostrárselo a la 

comunidad de forma que mantenía un flujo de contenido constante para los jugadores. 

Creo que hay varios caminos para realizar el tema de marketing. Un camino es dejar qué ese 

trabajo lo realice el Publisher y tu dedicarte sólo al tema de desarrollo, lo cual obviamente 

tiene un costo. El otro camino es manejar todo el tema de campaña de marketing tú mismo, 

ambos tienen ventajas y desventajas, pero yo considero que toda empresa debería tener un 

Publisher, sobre todo porque te permite enfocarse netamente en el desarrollo del videojuego, 

lo siguiente es que vas a tener a especialistas realizando el trabajo de difusión y que colocarán 

el juego en el mayor número de plataformas posibles. Es un poco más costoso pero muchas 

veces esto produce que cuando lances un juego este tenga un mayor éxito. 

 

7. ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

Creo que eso sí es determinante, si no tienes un producto muy bueno no hay forma de que lo 

consuman en el extranjero. La calidad es una de las cosas que no puedes descuidar, ya que 
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compites con juegos de alta calidad tanto indies como AAA, si tienes un juego a medias no 

va a vender bien. El usuario cada vez es más exigente, es muy complicado que consigas 

ventas si no tienes una buena calidad. 

La calidad en nuestra industria provoca que los desarrollos de videojuegos sean más largos, 

pero aseguran la calidad. Así como también hay varios juegos que tienen desarrollos rápidos 

donde se prioriza no se prioriza la calidad, sino que funcione y que no tenga errores. 

La calidad se puede dividir en calidad de funcionamiento y calidad del juego. Lo primero es 

qué, tan bien desarrollado está, que no tenga errores o al menos que no tenga errores que 

influyan en el juego. Luego para ver la calidad del juego es subjetivo como que tenga una 

narrativa entendible, si el arte visual está pulida, si el sonido es adecuado, que la curva de 

dificultad esté bien programada y explicada. Es un cúmulo de cosas y cada persona lo valora 

independientemente, muchas veces de acuerdo con sus gustos y preferencias. 

 

 

 

Entrevista N°3: Giacomo Preciado, CEO y desarrollador de videojuegos en 7th Beat Games. 

 

 

1. ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

Yo considero que por el lado de la facilidad de acceder a publicar en una plataforma no 

influye en lo absoluto, porque no hay algún mecanismo que nos ayude en este sentido, 

cualquiera puede subir el juego a la plataforma ya que solo necesitas registrarte y pagar. Por 
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ahí quizás te puedes demorar en establecer tu empresa, pero considero que en nuestro país 

eso es bastante simple y ese proceso está bien hecho. 

 Respecto al apoyo general del gobierno considero que, definitivamente eso ayuda, ya sea 

financiamientos, ya sea que traiga publisher de otros países para comunicarse, para hacer 

buenos contratos o que te puedan ayudar ir al GDC o conferencias internacionales. 

Definitivamente el gobierno es clave para que el sector se desarrolle muy rápido. En nuestro 

caso, nosotros tuvimos un financiamiento en nuestro segundo juego, Rhythm Doctor, 

mediante Startup Perú, lo que nos ayudó bastante al desarrollo del videojuego a largo plazo 

porque inicialmente pensábamos lanzar una versión más pequeña, pero el financiamiento nos 

permitió darnos más tiempo para conseguir dinero y mejorar el juego. También debido a que 

mi socio es de Malasia, él también consiguió dos financiamientos lo que nos ayudó 

inmensamente en el desarrollo. 

 

1.1.¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 

Yo creo que sí, de hecho, el gobierno ayuda al llevarte a ciertas conferencias como el GDC. 

En mi caso personal no he sido beneficiado ir a eventos como el GDC. Sin embargo, donde 

sí hemos sido beneficiados es a través del financiamiento directo para el desarrollo 

Desde mi punto de vista, un montón de cosas primero, lo primero de todo es por medio del 

financiamiento que arriesgue a invertir en pequeños proyectos. Concursos como Startups, 

pero exclusivo de videojuegos. Considero que, si el gobierno quiere hacer bien las cosas 

deberá apoyar a la industria no en una sola parte del flujo sino en todo el proceso, desde antes 

que se incube un juego está el mostrar a la gente en qué consiste la industria y sus 
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oportunidades laborales. Además de ello, regular a las universidades para que estén 

enseñando las cosas correctas y que se vea que las mallas curriculares estén validadas 

internacionalmente. También, por la parte educación podrían financiar y realizar ferias con 

expositores internacionales, de esa forma poder traer gente y sea mucho mejor.  Por la parte 

de desarrollo de videojuegos, poder incubar a algunas empresas ¿Cómo se puede incubar 

estas empresas? 

Considero que hay diversas formas de incubar estas empresas, como las que te voy a 

mencionar: 

1)A través del financiamiento, darles dinero para que puedan crecer, realizar coworking 

donde la gente se pueda reunir, conversar y trabajar. Porque muchas de estas personas no 

tienen oficinas y brindarles espacios donde hay empresas del mismo giro de negocio, puede 

compartir experiencias y consejos para que puedan crecer más rápido. 

2) Cuando una industria está comenzando no hay mucho conocimiento, crear un lugar donde 

se pueda juntar y compartir información por ejemplo en Colombia hay estos eventos de 

Coworking, Inglaterra y otros lugares donde se dedicado netamente a realizar Coworking de 

videojuegos lo cual ayuda mucho a crecer.  

Otro punto que considero importante es, que haya más eventos no necesariamente 

financiados por el gobierno sino auspiciados para ayudar a la industria. Por ejemplo, nosotros 

en el IGDA en Perú, que empezó en el 2012 nos hemos dedicado a realizar eventos de 

desarrollo de videojuegos para apoyar a la industria. El problema es que todos los 

organizadores no son remunerados, por lo que no se le puede dedicar tanto tiempo, ya que 

cada uno está con sus cosas. Si el gobierno decidiera dar no sé 20 mil dólares se podrían 

realizar mejores eventos y más grandes, en el año 2017 nosotros hicimos con ayuda del 

gobierno un evento llamado Perú Games Expo y fueron como 10 mil personas entonces este 
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evento salió super bien pero el gasto que se requirió fue muy grande y tuvimos que conseguir 

auspiciadores y todo. De qué se puede se puede, pero para crear la llama inicial es bastante 

dinero para poder cubrir todos esos gastos, ya cuando se hace conocido el evento no es 

complicado marketearse, de hecho, yo pienso que todo ese marketing inicial si es 

complicado, en donde el gobierno podría ayudar bastante y arriesgar capital. Ya que los 

resultados son a mediano plazo porque el tiempo de desarrollo de videojuego son a largos 

plazo son de 2 a 3 años en proyectos pequeños y de 4 a 5 años para juegos AAA. Pero ahora 

en nuestra industria actual no podemos pensar en AAA porque nuestra industria aún pequeña, 

lo más grande sería un AA y, por lo menos para un país que recién está comenzando, este 

proyecto demoraría probablemente 5 años ya que hay muy poca gente. Si hablamos de gente 

que realmente sabe desarrollar videojuegos, es decir que tiene experiencia en el sector, no 

pasas de 50 o 60 personas. 

Pues pienso que, si el gobierno apoya es una gran ayuda, pero el apoyo puede venir de varios 

lados y el gobierno es una opción no le estoy dando toda la responsabilidad a todo el gobierno, 

por ejemplo, el gobierno ha ayudado a la industria del cine un montón y ahora ido creciendo 

como la ley del cine peruano que favorece bastante y fomenta el incremento de producciones 

nacionales. Es una interacción entre la industria y el gobierno, es decir la industria también 

tiene que ir y pedir, porque pasa mucho en esta industria que la mayoría de las personas que 

se meten no tienen tanto conocimiento sobre negocios, sino que más lo hacen por la pasión 

al arte, no están pensando mucho en hacer dinero, o sobre realizar marketing.  Creo que, si 

hubiera más esta conversación con el gobierno, que ahora se está dando más, y se le presentan 

los papeles, los números, las propuestas y comunicarles las oportunidades creo que se podría 

crear una oportunidad bastante interesante. En la situación actual, pienso que es mucho mejor 

que hace unos años, ya se está hablando más con el gobierno, por lo que en los últimos años 
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se están abriendo mejores oportunidades para la industria de videojuegos y las cosas van a 

salir bastante bien. 

 

2. ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

En el aspecto de capital humano, cuando me refiero si sabe me refiero es al nivel de 

experiencia que tiene, la verdad es que no hay un título específico para el desarrollador de 

videojuegos porque se divide en áreas específicas. Es más, si una persona estudia en la 

Toulouse desarrollo de videojuegos, eso no quiere decir que esté preparado para desarrollar 

videojuegos de alta calidad, sobre todo por la experiencia, de hecho, hay muy poca gente que 

tiene varios años de experiencias de desarrollo de videojuegos acá en el Perú y es lo que más 

se necesita si quieres un buen juego, se necesita una buena experiencia para tomar buenas 

decisiones y así no cometer muchos errores. Pienso que la oferta de capital humano es 

limitada respecto a gente con experiencia.  

 

2.1.¿Consideras que en nuestro país influye el capital humano especializado al 

momento de su ingreso a la industria? ¿Qué acciones se podrían realizar para 

motivar la especialización?  

Considero que, el grado de especialización si influyó. Además, el grado académico es 

importante ya que, preferimos contratar a alguien con una carrera universitaria especializada 

en algo, en lugar de una carrera técnica de diseño videojuegos. Porque la carrera técnica te 

enseña un poco de todo, pero a muy grandes rasgos, en general he hablado con empresas de 

videojuegos y ellos me comentan que prefieren contratar a alguien que haya terminado una 

carrera de software donde están más especializados. El problema es que la industria peruana 
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ha tenido sus altos y sus bajos y, como el gobierno no ha apoyado durante toda esta época 

las empresas han colapsado y todo ese expertise, imagina que alguien ha programado 

videojuegos por 3 años, si a esa persona la botan y ya no tiene otras empresas de videojuegos 

a las cuales ingresar, lo que va a hacer es buscar trabajo en un banco. Lo cual es el segundo 

problema, que la industria de videojuegos no se paga mucho entonces, puede ser cuando 

tengas 20 o 21 años te paguen 2000 soles y estés feliz con eso pero una vez que tienes 26 o 

28 años ya estás pensando en casarte , en alquilar un departamento en tener tus propias cosas 

y esto, implica mayores gastos entonces este sueldo que tenías ya no te cubre , entonces las 

empresas se les hace difícil justificar un área de videojuegos que no está produciendo dinero 

no les quiere pagar más a la gente , entonces ese personas empiezan a buscar otras chambas 

que les dé más dinero , es allí cuando  esa persona que tenía 3 años se va y básicamente ya 

lo perdiste , ya no va regresar a la industria de videojuegos. Por eso, si las personas no crecen 

al nivel de la empresa nunca se va a poder, aunque tengo conocimiento que algunas empresas 

han aumentado más el beneficio a sus trabajadores, pero si el gobierno apoyara a la industria 

sería mucho más factible cubrir estos gastos de forma que las personas tengan un aliciente de 

quedarse en la industria. 

 

3. ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

Estoy de acuerdo con que sí, básicamente sí, porque pues mira, especialmente en la industria 

de videojuegos, bueno en cualquier industria me parece, creo que es importante conocer tu 

industria y la clave de la industria de videojuegos es que es una industria mundial porque 

todo es ahora digital, si vas a vender en todo el mundo tienes que entender que tu ventaja es 

que puedes vender a todo el mundo, pero su desventaja es que todos pueden vender en todo 
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el mundo. Lo cual hace a la industria mucho más competitiva, la valla que esperan de los 

videojuegos es mucho más alta, entonces si tú quieres llegar a esa valla alta tienes que saber 

cómo los demás actores en el mundo desarrollan videojuegos, cómo hacen para desarrollar 

esos videojuegos de calidad y si quieres entender cómo trabajan tienes que entender con 

quienes trabajan.  Para llegar a entender eso tienes que hacer networking tienes que 

conversar, hacer tratos, tienes que ver dónde están las oportunidades, etc. El networking es 

esencial, es una manera de darse cuenta cómo está funcionando todo y cómo puedes mejorar 

sobre todo a nivel empresa porque cada empresa es como una isla en el mundo, no lo veo 

como una isla en el país, lo único que lo veo como país en temas como barreras legales, por 

ejemplo, todos nuestros empleados están distribuidos por todo el mundo no tenemos esa 

barrera que estén trabajando en una oficina. 

 

3.1.¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 

Bueno pues, a la gente la puedes ir conociendo por internet, no es necesario asistir a eventos 

o personas claves, las personas por lo general están abierta a acceder a un contacto, por 

ejemplo, puedes entrar a Twitter y mandar correos y así conocer a muchas personas. Además, 

muchas personas creen que es necesario ir al GDC, a mí me parece increíblemente importante 

ir al GDC al menos una vez porque al menos te hace entender cómo funciona la industria. Ir 

a este tipo de eventos es súper chévere porque aprendes y conoces mucha gente y eso ayuda. 

El ir al GDC en Estados Unidos, BIG Festival en Brasil, ir al EVO en Argentina, conocer 

cómo funciona la industria en otros países te ayuda un montón. Yo diría que, si ir a eventos 

es bueno, pero también muchos de los contactos se pueden hacer por internet, las personas 
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están ahí, no hay excusa decir que no tengo dinero para ir al GDC porque siempre puedes 

tratar de llegar a las personas por otros medios.  

Considero que el networking fomenta la mejora de la empresa, porque ir a estos eventos 

permite compartir información, contactos para encontrar Publisher, inversores, etc. En lo 

referente a personal especializado de videojuegos puedes encontrarlos en eventos o obtener 

referencias, pero siempre puedes recurrir a internet para ese fin, actualmente hay mucha gente 

de la industria que trabaja como freelance. 

 

4. ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  

Yo diría que sí, pero depende si la asociación está dispuesta hacer cosas en conjunto para el 

beneficio de los asociados. Por ejemplo, si una organización de asociados quiere presentarse 

al gobierno para solicitar una misión tecnológica con el fin de ir al GDC y conseguir que 

financien parte del viaje, sería un beneficio chévere. O si la asociación va a hablar con el 

gobierno como asociación para poder conseguir financiamientos también es bravazo.  Yo 

creo que lo bueno de las asociaciones es que te permite ir como un  grupo y mostrar 

estadísticas grupales y qué te hace ver a la industria como algo más serio, ya que no sólo es 

una empresa sino un grupo de personas que tiene el mismo interés, entonces una vez que te 

presentas así al gobierno, es mucho más fácil conseguir financiamiento, conseguir favores, 

conseguir tratos porque se dan cuenta que no es sólo una persona sino hay un grupo detrás, 

lo que te hace ver más fuerte en sí y como algo más serio. 

 

4.1.¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 
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Creo que debería de trabajar iniciativas en conjunto con el gobierno.  

No, pero siempre estamos compartiendo conocimiento entre los asociados. 

 

5. ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 

Para ser precisos, no se la palabra innovación me puede parecer muchas cosas en sí y se 

pueden aplicar en muchas cosas, como innovación en marketing, en el arte, técnica ósea de 

hecho es un componente que puede ayudar, pero definitivamente puede ser que un buen juego 

no se haga conocido y probablemente no tenga éxito, me parece que es una variable más que 

puede ayudar. Hay veces que un juego en su inicio no se vuelve popular, pero después de 

años se convierte en un juego culto. Ósea, generalmente la innovación se ve como algo 

positivo, pero es una variable más, un ingrediente más de toda la cocina de hacer un juego 

me parece. 

 

6. ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo? 

Desde la perspectiva que tengo de ello, pues sí, básicamente, como dicen los influencers de 

los videojuegos son los gamers, los que juegan videojuegos en línea. De hecho, la razón por 

la cual nuestro juego se hizo conocido en Corea fue que los streamers de Corea empezaron a 

jugarlo un montón hasta que llegó a Faker, un jugador reconocido de “League of Legends”, 

que empezó a jugarlo por una semana entera y esto le dio bastante popularidad. En Corea fue 

bastante positivo de que el juego lo juegan “los streamers” fue súper importante, pero por 
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ejemplo en Brasil lo jugaron streamers bastante conocidos que tenían un millón de seguidores 

en YouTube y no tuvo casi nada en la repercusión en las ventas entonces depende mucho de 

la región. Pues te pongo un ejemplo más claro, en Estados Unidos lo jugaron también 

streamers bastante conocidos, Tops 10 de Twitch o top 20 de Twitch y las ventas no 

impactaron mucho entonces pucha quisiera tener esa respuesta decir es por esto, pero la 

verdad es que no sé. El hecho de que los influencers afectan las ventas es muy cierto, pero 

por qué ciertos usuarios son impactados por ciertos influencers y por otros no. 

 

Considerando el tema de internet, de hecho, sí tenemos un área de representación pública y 

se dedica a ver cómo va el juego, ver personas interesadas en el juego, darles llaves de acceso 

al juego, darles cosas y pensar el cómo promocionar el juego mucho mejor, ahora si me 

preguntas en cuanto a la campaña publicitaria, si lo hacemos como por ejemplo invertir en 

redes sociales. 

 

7. ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

Si de calidad me preguntas, pues sí, definitivamente sí porque claro un juego mientras más 

calidad tenga en todas sus áreas, generalmente tiene más probabilidades que sea exitoso. 

La calidad no es posible medirla, pero ... se puede medir hasta cierto punto sabes, porque es 

bastante subjetivo, ya mira más claro, por ejemplo, hay gente, es como la música que le puede 

gustar el Reggaetón y le puede parecer una basura y puede venir un productor que sepa 

bastante de música y empezar escuchar los ritmos y decir esto es increíble, los instrumentos 

que han utilizado y se puede dar cuenta muchas cosas que a lo mejor una persona normal no 
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lo perciba. Por ello, tienes que mandarle a una persona que la pueda apreciar al igual que yo. 

Eso es por el lado de calidad a percepción del usuario y por otro lado es la calidad técnica, 

por ejemplo, una cantidad casi inexistente de errores o un buen pulido a las mecánicas del 

juego. 

 

La calidad es súper subjetivo, pero en general, lo importante es encontrar el nicho de personas 

que tiene los mismos valores que tú al momento de juzgar un juego.  Por ejemplo, un ejemplo 

a mí me gusta los juegos de Nintendo porque son juegos están enfocadas en mecánicas, tiene 

gráficos que se pueden volver icónicos como Mario o Pokémon, me gustan los colores y todo 

y por ejemplo, si yo hago juegos así yo buscaría a clientes que pienses que estos juegos son 

de gran calidad. Por ejemplo, si yo hago juego tipo Nintendo, mi nicho sería gente que les 

guste juegos de Nintendo que pienses que son de alta calidad entonces va por ahí. Entonces 

a ver ...yo buscaría gente que juegue juegos de calidad, así como yo valoro las cosas. 

 

 

Entrevista N°4: Renzo Sánchez, CEO, Cofundador de Cofundador de APDEVA y Gerente 

de ArtiGames. 

 

 

1. ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

El apoyo del gobierno es algo fundamental para la industria sobre todo para ayudarla a 

promocionarse y ganar notoriedad. Yo creo que, el estado puede invertir bastante en esta 

industria y desarrollarla un poco, ya que se ha demostrado que este tipo de industria es muy 
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rentable a nivel mundial, sobre todo con el boom de juegos móviles y la masificación de 

gamers hardcore. Lo cual también es un desafío para la industria ya que es mundial, todos 

empiezan vendiendo a todo el mundo por lo que es un mercado muy competitivo. En lo 

personal, siempre he creído que basta que una empresa peruana tenga un juego exitoso a nivel 

mundial y nos va a beneficiar a todos. Eso provocaría que el mundo diga: ah mira en Perú 

también se hacen buenos videojuegos y empiecen a venir más inversores a crearse nuevos 

proyectos, etc. Algo similar a lo qué pasó con la industria de animación 3d en Perú luego de 

que se estrenó Piratas en el Callao, que fue la primera película en animación 3d de 

Latinoamérica, se empezaron a realizar más producciones de mayor calidad y eso no sólo 

ayudó a la industria peruana, otros países empezaron a ver el potencial de la industria y 

decidieron invertir en ella. 

 

1.1.¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 

Definitivamente, las ferias internacionales, ya que es una gran oportunidad para ir y mostrar 

tu producto y esperar atraer a algún inversionista o Publisher, pero no sólo eso sino también 

aprender de las experiencias de otros desarrolladores y sobre todo realizar networking en este 

tipo de eventos es muy enriquecedor. 

Considero que, deberíamos tener incubadoras para la industria de videojuegos, da igual si 

son nacionales o privadas. Para lo cual es muy importante que sea solo de videojuegos, ya 

que si es un mismo fondo donde pueden participar películas u otras industrias creativas es 

muy complicado que una empresa de videojuegos acceda a ese fondo. Sobre todo, porque lo 

que le darían más valor a la velocidad del retorno de inversión la cual en otras industrias es 
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más rápido por ejemplo una película, el rodar y luego editarla con los efectos puede tomar 

un tiempo, pero el tiempo en el desarrollo de un videojuego es considerablemente más largo, 

ya que puede tomar años sobre todo debido a la ambición del proyecto y a la experiencia del 

estudio. Lo que importa es que sea gente conocedora de la industria que pueda juzgar bien 

un proyecto al momento de que sea presentado, claro que sólo puedan acceder a este 

beneficio deben ser muy exigentes y elegir a los mejores proyectos y con un buen plan de 

negocio para a la larga la inversión recibida se recupere y que ese estudio se vuelva sostenible 

al poder tener más y mejores proyectos.   

 

2. ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

Un buen equipo de trabajo en esta industria ayuda mucho, no solo en la creación de mejores 

productos sino en la optimización del tiempo lo que en videojuegos se traduce en reducción 

de costos. Respecto al personal calificado en Perú no es muy abundante y hasta cierto punto 

es escaso, eso se debe sobre todo a la falta de experiencia que poseen muchos trabajadores y 

a lo joven que es nuestra industria. En lo que respecta a la especialización algunas personas 

si se empiezan a especializar, pero yo considero que otras se basan más en la experiencia y 

lo empezarán a hacer en cuanto la industria tenga entre manos proyectos más grandes en los 

que se necesitaría personal más calificado y con ciertas especializaciones. 

Yo creo que, debe haber un balance entre oferta y demanda, no podemos decir que 

deberíamos empezar a generar muchos profesionales solo por qué sí, debe haber un 

crecimiento en la industria nacional también. En lo personal creo que estamos creciendo 

adecuadamente y que lo que deberíamos centrarnos ahora es consolidar la industria, logrando 

que los trabajadores de la industria consigan experiencia que agilice su trabajo. 
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2.1.¿Consideras que en nuestro país el capital humano especializado influye al 

momento del ingreso de un candidato a la industria? ¿Qué acciones se podrían 

realizar para motivar la especialización?  

Definitivamente, al menos en lo que viene a ser programación, una persona con más 

experiencia o especialización siempre va a tener más oportunidades de acceder a un cargo a 

diferencia de una que no posee esto. Esto varía un poco en carreras más artísticas como lo es 

diseño de personajes o puestos más artísticos en donde más pesa el portafolio con muestras 

de tu trabajo que puedas mostrar. 

 

3. ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

Sí, es muy importante ya que al ampliar tu número de contactos siempre te vas a poder 

beneficiar y apoyar a otros en igual proporción. Yo, por ejemplo, viajo todos los años al 

GAMESCOM en Alemania, pese a no tener un juego que mostrar sobre todo para realizar 

networking y conocer gente, conocer nuevos Publisher y escuchar las experiencias de otros 

desarrolladores. Muchas veces, sobre todo cuando eres joven se subestima al networking, 

pero este último siempre ayuda. Por ejemplo, te puedes conocer con alguien que en cierto 

punto te pide apoyo en algún tema o algo por el estilo y luego de unos años o meses te lo 

vuelves a encontrar y con oportunidad de trabajar juntos o apoyarte en algo. Un caso que he 

tenido es que hace un tiempo un joven me contactó por correo porque tenía ciertas consultas 

o dudas acerca de la industria nacional y yo cordialmente lo apoyé en lo que pude, tiempo 

después esta persona me sirvió para conseguir un contrato con una empresa grande en 

Estados Unidos. Como digo a veces uno no tiene que esperar nada al hacer networking, 
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muchas veces lo que tienes que hacer es apoyar y luego los resultados vuelven solos, las 

personas suelen moverse mucho por temas laborales y siempre es bueno conocer gente de 

todo tipo. Otra cosa en la que sirve mucho es por ejemplo cuando viajas a eventos como el 

GDC, luego de hacer networking y entablar cierta amistad con personas que residen cerca te 

sirve un montón te pueden recomendar lugares para pasar tu estadía durante el evento, incluso 

ha habido caso que he podido quedarme en sus casas lo cual se traduce en un gran ahorro de 

costos. 

 

3.1.¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 

No necesariamente, el gobierno ayuda a llevarte a un ambiente adecuado donde puedas 

realizar este acercamiento y networking, pero al final todo depende de cada empresa. No 

porque vayas a un evento mágicamente vas a conocer a las personas adecuadas, tú tienes que 

buscar esas oportunidades. Depende mucho de tu capacidad de generar empatía, de tu 

facilidad para hablar con otras personas e incluso a veces de tu personalidad, puedes hablar 

con una persona, pero para qué se forme un vínculo tiene que haber cierta química o vibra al 

momento del encuentro, sobre todo si quieres que sea un vínculo duradero. 

 

4. ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  

Si cuando estás en una asociación compartes muchas cosas. Yo por ejemplo, he compartido 

modelos de contratos, algunos recursos, información sobre a qué eventos ir, qué hoteles son 

más baratos en el lugar del evento. La asociatividad fomenta eso al compartir distinto tipo de 
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información y el ayudarse los unos a los otros, el que le presentes a algún amigo una empresa 

de la asociación o el realizar networking con los miembros de la asociación. 

Podría ayudar a que la industria tenga más relevancia en cara al país, siempre te toman más 

en cuenta si ven que hay varias empresas detrás de la industria. 

 

4.1.¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 

Si han considerado, pero ahora estamos en un proyecto grande en el cual estamos invirtiendo 

una gran suma de dinero entonces no podemos desviarnos para hacer otros proyectos. Pero 

incluso, para el proyecto en el que estamos trabajando yo les propuse a dos empresas amigas 

asociarnos, a mí me faltaba la parte de animación facial y animación en general lo cual es 

carísimo. Así qué le propuse a un gran amigo, Milton de Red Animation Studio el asociarnos. 

Pero no se pudo por temas económicos, ya que él consideraba que mi proyecto estaba genial, 

pero no tenía los recursos económicos para realizar este tipo de asociación.  

 

5. ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 

Si creo que es importante, ya que si tienes un producto innovador vas a tener éxito porque en 

principio nadie lo tiene por lo que es único y puede ser bastante determinante. 

Se podría innovar en mil cosas, pero te pongo un ejemplo, nosotros ahora que estamos viendo 

la animación facial. Encontramos a una empresa en Europa que tiene un software para hacer 

150 blend shapes en dos o tres horas, los blend shapes son el modelar distintas expresiones, 

por ejemplo, una cara con la boca abierta, un ojo abierto, etc. Eso normalmente puede tomar 
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de uno a tres meses y esa empresa tiene un software que hace eso en 3 horas y esa empresa 

ni siquiera licencia el software o lo vende, lo que hace es que tú le envías el modelo del rostro 

y ellos te devuelven los 150 blend shapes. Yo considero a eso innovación, crear algo que 

nadie más tiene y que puede ayudarte a optimizar tus tiempos de desarrollo.  

Nosotros tratamos de brindar servicios si bien no son únicos, son únicos en el Perú, pero sí 

nacionalmente. Tratamos de diferenciarnos en algunas cosas que sean únicas en el mundo, 

actualmente estamos haciendo un AAA independiente, actualmente una empresa de Reino 

Unido que ha sido la primera en realizar un juego de estas características. Nosotros estamos 

innovando en cómo hacer un juego de estas características en Latinoamérica y hacer un curso 

de esto. Muchas personas suelen creer que tener la idea es suficiente, pero es mucho más es 

atreverse a realizar esa idea, arriesgarse e invertir en eso. La idea puede ser muy buena, pero 

si no pasas a la acción solo se queda como eso, una idea. 

 

6. ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo? 

Es indispensable porque si no el producto simplemente no se vende, no es tan fácil como 

subir tu juego en Steam porque sabes que lo visitan más de 10 millones de personas alrededor 

del mundo, si solo lo subes sin un plan de marketing no se va a vender. 

Para un videojuego en específico no, pero si realizamos bastantes campañas publicitarias para 

nuestra otra empresa que viene a ser una escuela de videojuegos. 

No creo que, necesariamente debas tener un área especializada dentro de la empresa, por 

ejemplo, nosotros ya tenemos una persona encargada de nuestras relaciones públicas qué está 

en Barcelona. Por lo que no necesitas que esté en un área específica de la empresa.  
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7. ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

Es súper importante, cuando lanzas un videojuego te enfrentas a empresas de todos los 

tamaños y de todo el mundo. Por ejemplo, cuando vas a los eventos y te enfrentas a todas 

estas empresas tienen que hacerlo con un producto de calidad ya que si no posees un producto 

de calidad es mejor no ir al evento ya que no tendrías nada qué hacer.  

Creo que la industria peruana está mejorando su nivel de calidad muy lentamente, pero si se 

está mejorando. Una forma de ver la calidad de tu juego es realizar benchmarking con otros 

videojuegos para ver en qué lo estás haciendo bien y en qué puedes mejorar. 

Es importante. Pero siempre es orientativo, por lo general las reviews sirven para darte una 

idea de la calidad del producto, pero no es definitoria. Hay casos donde un buen videojuego 

puede tener una calificación muy baja según tu percepción y al revés. Por lo general es difícil 

encontrar un buen videojuego que tenga un review malo.   

 

 

Entrevista N°5: Luis Wong, CEO y desarrollador de videojuegos en Leap Games. 

 

 

1. ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

Bueno desde mi perspectiva, creo que puede ayudar, es decir, existen algunos mecanismo o 

ferias con los que el estado podría ayudar como lo hacen otros países. No obstante, también 
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hay otras regulaciones que tiene el estado que también influyen en la internacionalización 

como el ministerio de finanzas. Hay programas que claro se conocen, pero también hay 

normas que se deben de tener en cuenta.  

 

1.1.¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 

En la época donde incluían a los videojuegos dentro de Perú Service Summit y atraían 

compradores del rubro tenía más impacto qué misiones comerciales y ferias internacionales. 

No obstante, en un momento dejaron de traer compradores internacionales, porque había 

pocas empresas de videojuegos en el Perú, lo cual ha causado qué este evento deje de tener 

un mayor impacto.  

Hay temas como crear un acuerdo de doble tributación con otros países, ya que por ejemplo 

cuando vendes un juego en estados unidos te retienen un porcentaje fuerte del pago cuando 

eres una empresa extranjera. Lo cual hace que muchas empresas peruanas no puedan 

competir y tengan que abrir una empresa en el extranjero.  

Otra cosa qué pueden hacer es aumentar los fondos concursales para videojuegos, en el 

Ministerio de Cultura hay un pequeño fondo, pero es muy pequeño en comparación a otros 

países. Otro tema puede ser crear mecanismos tributarios que beneficien a la industria. 

 

2. ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

Considerando capital humano, veamos pienso que se necesita tener a los mejores de cada 

área para poder realizar buenos proyectos. Ahora, en cuanto a la oferta si hay, pero están en 



 202 

otras industrias, esto se debe a temas salariales y a que no hay muchas empresas grandes en 

la industria nacional. 

Desde mi perspectiva en este punto, para mí las Universidades pueden motivar a mejorar el 

tránsito a las empresas o la creación de estas. No es que alguien tenga que motivar a las 

personas a crear videojuegos, tienen que crear las condiciones para hacer juegos más 

complejos o más empresas puedan contratar a las personas. 

 

2.1.¿Consideras que en nuestro país el capital humano especializado influye al 

momento del ingreso de un candidato a la industria? ¿Qué acciones se podrían 

realizar para motivar la especialización?  

En lo que respecta mi punto de vista, pues sí en temas de programación de mínimo grado de 

bachiller. En cuanto otras áreas para el desarrollo del videojuego, es más indispensable la 

experiencia, por ejemplo, a través de su portafolio de trabajo que ha realizado. 

 

3. ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

Desde lo que para mí respecta, bueno sí influye bastante. Normalmente en nuestro país no 

hay muchos estudios con experiencia, por eso tienes que conocer gente de afuera y para eso 

hay que viajar o contactarlos por medio de la web. Pero si es necesario, tener contactos de la 

industria en el exterior, ya que en temas comerciales las grandes distribuidoras y empresas 

están en el extranjero y es importante conocerlos. 

 

3.1.¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 
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Considerando el tema del gobierno, pienso que no, no necesariamente, eso tiene que venir de 

los empresarios que conozcan el rubro. Por parte de los ministerios, no suelen conocer la 

industria y por eso no tienen como aportar en ese lado. 

 

Definitivamente, que sí ayuda a mejorar ya que al tener mayor contacto en el exterior 

aumenta la oportunidad de realizar alianzas estratégicas, encontrar nuevos socios, 

distribuidores, etc. En lo personal, mi empresa ha realizado un proyecto conjunto con 

Hermanos Magia y nos fue bastante bien compartimos lo que uno sabíamos ellos el arte y 

nosotros la programación. Pero si, definitivamente tener una red amplia mejora las 

oportunidades no solo en esta industria sino en general. 

 

4. ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  

Pues mira, si conversamos del tema de lo respecta las asociaciones, pues en realidad son 

pocos beneficios para la asociación. Puede ayudar, pero por ejemplo todas las iniciativas que 

tenga el gobierno son abiertas al público, aunque sí hay casos donde hay eventos donde las 

asociaciones restringen un poco el público. Pertenecí a la CVA y en cuanto a beneficios 

buenos fue la obtención de pases a conferencias y reuniones. 

 

4.1.¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 

Si, lamentablemente hay varias asociaciones, por lo que el estado no sabe a quién financiar. 

Pues sí, te comento que si realizamos hace algún tiempo una Coproducción con Hermanos 

magia, ya para ese entonces nos conocíamos, había una oportunidad. Ellos tenían un equipo 
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de arte, nosotros uno de programación y decidimos hacerlo. Es decir, bajábamos el riesgo de 

nuestro proyecto 50-50 y dejamos la distribución para nuestros Publisher. Para el proyecto 

que va a ser para la consola PS4 nosotros Leap seremos los encargados de distribuirla. 

 

5. ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 

Pues sobre la innovación, tiene que ser bueno en mecánicas, arte. Es muy raro que se realicen 

grandes innovaciones en videojuegos, se puede innovar en pequeños aspectos y eso hace la 

diferencia entonces como te menciono si afecta. Sobre todo, innovar en el aspecto gráfico y 

diseño artístico. 

Sí, de hecho, te comento, pues mira en lo que se basa en innovación, hacemos algo que 

compita con los mejores del género o creamos algo nuevo(radical). 

 

6. ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo? 

Bueno sí, veamos te menciono se debe tener grandes campañas de marketing dirigidos a una 

demografía específica. Pero claro, si la industria es internacional, no concibo a la industria 

de videojuegos como local, por lo que una campaña publicitaria influye al 100% para llegar 

a tu público objetivo. 

Hace algunos años atrás, cuando fue el mundial uno de nuestros juegos llamado se viralizó. 

Actualmente, nuestro videojuego Tunche se ha vuelto bastante conocido gracias a 

Kickstarter, también ha estado en varios festivales online y en la vida real.  



 205 

Nosotros encargamos todo el tema publicitario a nuestros partners, ellos se encargan de los 

trailers, campañas, hablan con las consolas, hacen toda la publicidad. No necesariamente 

deberían hacerlo la misma empresa, pero alguien debería encargarse de eso. 

 

7. ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

Uhm... referente a ello, considero que sí, comenzando porque la calidad es importante porque 

hay mucha competencia, ahora, si no estás entre los mejores, pues digamos que, es mejor no 

competir. 

 

Es difícil medir la calidad, digamos que, básicamente debe tener experiencia si funciona o 

no funciona. En cuanto al arte, mecánicas, si funciona, qué no hay bugs y eso, además eso 

cambia dependiendo el género o modelo de negocio. Es muy difícil medirlo y creo que es un 

problema porque uno trata de buscarle un número o una estadística, que se puede conseguir 

puedes tener una buena calificación en Metacritic o Steam, pero eso viene después, tú lo que 

quieres asegurar es que lo que estás haciendo está bien o mal y eso lo ganas con la 

experiencia. Generalmente los juegos con gran aceptación tienen un 80% de reviews 

positivas.  
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Entrevista N°6: Jorge Puntriano, CEO y desarrollador de videojuegos en PLOP! Studio. 

 

 

1. ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

Es importante, porque permite tener fondos de producción, por ejemplo, hay agencias que 

tienen potencial y necesitan este tipo de fondos. Porque desarrollar un videojuego es costoso 

ya que involucra muchas especialidades, porque limita un poco la internacionalización. El 

estado debería apoyar con metas claras, sobre todo conocimiento. El papel de ellos debe ver 

las oportunidades del negocio de videojuegos a un nivel financiero y en base a eso proponer 

las pautas para el apoyo. He visto que, hay iniciativas de investigación, pero todavía no hay 

un papel profesional de investigación por parte del gobierno donde reconozcan a los 

videojuegos como una industria que funciona muy bien en países como México, Colombia y 

Argentina.  

 

1.1.¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 

No es un apoyo al 100%, es un 50% y estamos hablando que son ferias no muy baratas al 

momento de asistir (entradas, transporte y estadía). Deberían ser, como los startups donde te 

financian de acuerdo con el potencial que le ven los inversionistas durante las ruedas de 

negocio. 

Respecto a las acciones que podría realizar el gobierno, yo creo que podrían crear 

incubadoras para este tipo de negocios, deberían tener este tipo de modelos. Debería también, 
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definirse a qué área del gobierno corresponden los videojuegos, ya que muchas personas en 

el estado perciben a los videojuegos como pérdida de tiempo. Es muy raro encontrar a alguien 

del estado que tenga conocimiento de las ventas que generan los videojuegos tanto en 

publicidad dentro del juego, compras dentro de la app, etc. El estado debería solicitar el 

modelo de negocio para decidir financiar el videojuego y de esa forma comprender un poco 

más en qué consiste el proyecto y que vean la rentabilidad que puede generar.  

 

2. ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

Si, definitivamente el grado académico influye, pero lo que más importa es la experiencia. 

Asimismo, la experiencia no sólo debe de estar en el área de producción (desarrollo de 

videojuego), sino que el área comercial también es súper importante ya que se analiza los 

títulos más vendidos en el mercado, estudiar fechas de lanzamiento, como promocionarlo. 

En el extranjero se toma muy en cuenta el análisis del mercado y qué es lo que el cliente está 

consumiendo. La profesionalización en las empresas no solo debe de enfocarse en el 

desarrollo, sino también en la parte de comercialización si es que quieres apelar a los grandes 

públicos y ser exitoso. También puede ir por el camino de los videojuegos indies eso es otra 

cosa, hay desarrolladores independientes que también lograron un éxito extraordinario pero 

el enfoque es distinto. 

 

2.1.¿Consideras que en nuestro país el capital humano especializado influye al 

momento del ingreso de un candidato a la industria? ¿Qué acciones se podrían 

realizar para motivar la especialización?  



 208 

Sí, pero depende más de la experiencia obtenida. En esta industria, se valora mucho la 

experiencia, sobre todo porque agiliza los desarrollos y a la larga reduce costos. 

Respecto a las acciones que podrían realizarse para motivar la especialización creo que es 

más un tema privado. Por ejemplo, Ubisoft una de las empresas más importantes que tiene 

su sede en Canadá, en la cual está ubicada su universidad. En caso estés en los primeros 

puestos, puedes acceder a su programa trainee, mientras sigue en la universidad y al momento 

de egresar este profesional va a tener suficiente experiencia para adecuarse a cualquier tipo 

de empresa. Pero eso en Perú es imposible de adaptar, para lograr algo similar se puede tratar 

de crear un Joint Venture entre distintas entidades. Por ejemplo, que el Ministerio de Cultura 

fomenta la colaboración a algunos estudiantes de la escuela bellas artes, que alumnos de la 

escuela de música puedan participar en la elaboración de la banda sonora del videojuego o 

que incluso escuelas de negocios de nuestro país puedan elaborar un modelo de negocio para 

este tipo de proyectos. Por lo que debe de haber un conglomerado de áreas de negocios que 

juntos puedan apoyarse para hacer crecer la industria. 

 

3. ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

Influye muchísimo, realmente este negocio depende mucho del networking ya que solo no 

creces tanto. Sobre todo, en la realidad de producción de nuestro país, dependes mucho de 

los demás (Qué cosa puede hacer el otro, cómo te puede ayudar, cómo puedes ayudar al resto, 

las relaciones con las industrias). En especial hacer networking con empresas nacionales que 

ya están produciendo. 
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3.1.¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 

El realizar networking depende de la persona, pero también influye de la experiencia de las 

entidades que promueven estos eventos. En este caso el gobierno al desconocer de la industria 

se reúne con empresas que no te sirven para hacer networking. Los casos en los que te reúnen 

con gente adecuada son muy raras. 

Respecto al networking para buscar personal sobre todo para el área de producción es mucho 

más fácil ya que puedes encontrar a personas especializadas en la actividad que buscas a 

través de Google. En este caso no dependes mucho del networking. 

 

4. ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  

Lo ignoro, porque no estoy ligado a ninguna. Me han llegado invitaciones, pero no lo han 

tomado. 

 

4.1.¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 

Creo que podrían ayudar con pases a eventos, capacitaciones o reuniones con Publisher. No 

he considerado de momento realizar una colaboración.  

 

5. ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 
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Claro, la innovación te abre puertas, genera nuevos géneros, nuevas maneras de generar el 

contenido, nuevas ideas y temáticas. Mientras más global seas, al momento de llegar al 

público (cualquiera que lo juegue lo entienda y disfrute) eres más creativo.  

El videojuego en sí ya es innovación, es un medio de dos direcciones que va y viene. Los 

videojuegos incentivan más al cerebro, en aspectos de audio y video, que los medios 

tradicionales. Mientras más productiva sea esta estrategia creativa de desarrollo de 

videojuegos, mejores serán sus ingresos por ventas. 

Sí tratamos de innovar, actualmente estamos realizando una nueva IP. Queremos que sea un 

producto distinto, que no se ha visto antes y a la misma vez sea jugable para todos. Es un 

poco difícil, pero es gratificante hacer algo distinto, realizar los filtros de calidad pertinentes, 

ya que te da un sentimiento de propiedad. 

 

6. ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo? 

 Influye muchísimo, me he encontrado que actualmente en nuestro país ya están colocando 

carteles publicitarios sobre videojuegos. Lo que significa que, las grandes empresas ya nos 

están considerando un mercado interesante, ya que están invirtiendo porque saben qué van a 

obtener beneficios. Desarrollar una buena campaña de marketing es importante para planear 

cuánto invertir, hallar nuestro punto de equilibrio, etc. Un videojuego bueno que no posee 

marketing puede pasar desapercibido, algo sostenible es que el marketing anuncie el juego, 

ventajas, mejoras y cambios, mientras que producción se encarga de hacer el juego 

interesante, que no encuentres lo mismo, que presentes cosas nuevas. Porque además que al 

publicar en las distintas plataformas se llevan parte de las ventas integradas y comisiones de 
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la publicidad. También te sirve para elegir el país al que va dirigido el juego ya que vas al 

mercado con más consumo o gasto según el tipo de juego que estás creando. 

Si realizamos campañas de marketing cada vez que tenemos cerca un lanzamiento. Nuestras 

campañas de marketing las realiza un publisher y una empresa de marketing. No es necesario 

que lo realice la misma empresa si no sabe cómo, pero es importante que alguien con 

conocimiento lo realice. Es importante saber que mientras tengas un publisher significa 

menos ganancia, ya que se llevan parte de las ventas. 

 

7. ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

Influye muchísimo, necesita mucho testing. En el caso de consolas es más sencillo ya que no 

hay muchos modelos a diferencia de smartphone en el cual hay muchos modelos y necesitas 

optimizarlo en la mayoría de los dispositivos posible. Es clave porque hacen que las empresas 

arriesguen la reputación, contacto directo con el consumidor sobre todo en plataformas donde 

se puede calificar el juego y realizar comentarios. 

Es válido para medirlo, puedes guiarte de las recomendaciones para mejorar el juego en 

alguna actualización. Por ejemplo, en IOS sacas un parche y puedes borrar el historial, pero 

en Android no ya que los comentarios se acumulan. 
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Entrevista N°7: Francisco Diaz, CEO y desarrollador de videojuegos en Hype Interactive. 

 

 

1. ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

Es un papel clave, las entidades públicas juegan un rol fundamental en el desarrollo de 

cualquier industria. Yo creo bastante en la articulación del trabajo desde la parte 

gubernamental del estado con las empresas privadas. Siempre que se han visto casos de éxito 

en países cercanos como Colombia o Chile, siempre el estado está detrás de las iniciativas y 

actividades de promoción, en Chile está la gente de CORFO (Corporación del fomento de la 

producción) que apoya bastante a la industria, en Colombia está el MinTIC (Ministerio de 

tecnologías de la información y comunicaciones) que tiene una política interesante respecto 

al apoyo de industrias creativas. Siempre está presente el gobierno ya que, es un ente que 

tiene bastante poder y llegada para que pueda apoyar a un sector y ayudar a derribar ciertas 

barreras que tiene identificadas, por lo que creo que siempre debe de haber esa comunicación 

en ambos lados. 

 

1.1.¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 

Sí, he trabajado con gente de PRODUCE, Ministerio de cultura, PROMPERU. 

El tema de misiones comerciales es interesante, ya que, si bien este fondo está enfocado en 

la adquisición de conocimiento que no existe en el país, pero puedes encontrar en el 

extranjero. También te permite hacer networking y explorar la parte comercial. Nosotros 



 213 

hemos participado en misiones tecnológicas en el GDC (Game Developer Conference) que 

es la principal actividad a nivel mundial de profesionales de la industria de videojuegos. Y si 

bien uno va a capacitarse y adquirir nuevos conocimientos, nunca se deja de lado la parte 

comercial, aprovechan para juntarse con otras personas, mostrar sus proyectos, asociarse con 

otras empresas, buscar publisher o buscar una inversión. Creo que ese tipo de viajes 

financiados con fondos del estado tienen un impacto bastante positivo, que es parte de lo que 

se necesita para aumentar las ventas. Ya que en este tipo de eventos hay dos partes una es 

tener contacto con la parte interesante y otra es tener una oferta exportable de calidad, cuando 

se conjugan ambas partes creo que tus probabilidades de tener éxito comercial aumentan 

considerablemente, pero si una de las dos flaquea la cosa se complica y es lo que algunas 

veces ha pasado con algunas empresas locales. Hay algunas a las que les ha ido super bien 

porque ya tiene años en el mercado y conocen muy bien el modelo de negocio, pero a otras 

todavía les falta ese proceso de aprendizaje, de conocer bien la industria, de saber cómo se 

hace negocios dentro de la industria, como funciona todo el esquema para crear a un 

videojuego y llegar a publicarlo. A veces el que puedas viajar a otros lugares o contactarse 

con gente del extranjero no es suficiente para tener el éxito que todos buscan. 

Respecto a las acciones que podría realizar el gobierno yo creo que debe de hacer un trabajo 

a mediano plazo, ya que en el corto plazo no se va a poder apreciar los resultados.  Hay que 

preparar a las empresas, darles las herramientas necesarias para que mejoren su oferta 

exportable, analicen bien lo que están desarrollando, los productos que tienen o los servicios 

que están brindando, que maduren estas empresas y una vez estén listas llevarlas a un 

mercado internacional a ofrecer sus productos o servicios. En el caso de servicios, que 

conozcan bien cómo se puede ofrecer de una manera óptima los servicios, que tenga 

inteligencia de mercado para saber qué mercado son los más interesantes y tener una 



 214 

estrategia para ingresar a esos mercados. Por el lado de las empresas que crean sus propios 

videojuegos que sepan cómo conseguir financiamiento, como encontrar un publisher, como 

manejar en la parte de media y marketing. Capacitar y prepararse en todos los enfoques no 

solo en la parte de desarrollo sino también en el manejo. Muchas empresas de las industrias 

creativas no tienen a alguien con conocimientos de management y muchas veces es un factor 

crítico que afecta al limitar a las empresas en su crecimiento. En la medida que se le pueda 

brindar herramientas a las empresas no para que desarrollen ese tipo de funciones sino para 

que tengan ese conocimiento y conozcan bien el negocio.  Ese es el camino que el estado 

debería capacitar, fortalecer a las empresas y una vez identifique las empresas que tengan 

cierto grado de madurez y estén preparadas llevarlas a un mercado internacional donde 

puedan ofrecer sus productos o servicios. Claro previamente se podría contratar un consultor 

para que evalúe las empresas y haga un análisis de cada empresa y los pueda asesorar, es un 

proyecto a mediano plazo ya que se verá resultados a través de los años. 

Respecto a las subvenciones es un tema discutible. Yo personalmente no soy muy fanático 

de las subvenciones o de que el estado te tenga que financiar todo, ya que creas dependencia 

y el sector se acostumbra a recibir dinero del estado, pero si luego el gobierno quita ese apoyo 

y la industria no es autosostenible se viene abajo. El sector no puede vivir en esta burbuja 

pensando en que el estado tiene que darle dinero, yo creo que más que darle dinero el estado 

debe de enseñarle cómo levantar dinero. Si está bien que el estado pueda apoyar proyectos 

como sucede en otros países, pero que no sea la principal fuente de financiamiento de las 

empresas o se podría enfocar en empresas que recién está empezando o los que recién van a 

realizar un prototipo o validar sus ideas. En una etapa más avanzada del desarrollo puede 

acceder a otro tipo de financiamiento como publisher, inversor, fondo de inversión. Por eso 

es importante que las personas dentro del estudio tengan el conocimiento para sacar adelante 
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su proyecto al saber manejar todos sus procesos, marketing, etc. Hay muchos casos de juegos 

independientes que han sido exitosos sin recibir dinero de parte del gobierno y el éxito 

también termina siendo relativo y va de acuerdo con las expectativas de ventas es 

proporcional a la inversión realizada. Ya que se busca alcanzar el punto de equilibrio para 

recuperar el dinero invertido, para eso se necesita a alguien dentro del estudio que lo maneje 

como un negocio y lo convierta en algo sostenible. Hay mucho desconocimiento en la parte 

de negocio y es uno de los puntos más críticos que tienen algunas de las empresas de nuestro 

país, lo cual es un poco triste porque talento hay, creatividad hay, pero creo que cojeamos 

bastante de ese lado. Muchas veces en reuniones con entidades educativas he mencionado 

que esa problemática se puede solucionar en las mismas entidades educativas. Ellos lo que 

tienen que hacer es vincular si tu tienes una escuela de videojuegos y una escuela de negocios 

júntalas y que entre ellos hagan proyectos aportando sus habilidades únicas ya que poseen 

skills distintas. Eso es lo que deben propiciar el juntarse entre alumnos de distintas escuelas 

para fomentar la diversidad de talentos y crear proyectos conjuntos. La industria de 

videojuegos es multidisciplinaria y necesita gente de muchas especialidades, sobre todo 

porque se nutre de los distintos puntos de vista y se terminan retroalimentando. Hay mucha 

desinformación y falta de conocimiento en los proyectos que recién inician. 

 

2. ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

Hay más oferta en ciertos procesos y perfiles, por ejemplo, hay bastante gente que hace 

modelado 3d, diseñadores gráficos también, gente que realice animación un poco. Hay ciertos 

puestos en los que sí es fácil encontrar gente y otros en los que es más complicado. Por ahí 

empresas que han tenido que desarrollar juegos para consolas y han querido contratar a 
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programadores con cierto nivel de algoritmo, física y matemática, les ha sido más difícil de 

conseguir ese tipo de perfil de profesionales. Con cosas más complejas es más difícil de 

conseguir porque aquí la gente no tiende a especializarse mucho, es más como generalista. 

No digo que sea malo, ya que hasta cierto punto es lo que el sector te obliga. Por ejemplo, la 

gente que trabaja haciendo animación 3D en publicidad una misma persona tiene que 

modelar, texturizar, animar, iluminar, hacer un render, tiene que hacer todo y no se puede 

especializar en un proceso específico como sí ocurre en otros países donde si tú modelas 

personajes vas a trabajar 20 años modelando personajes y no vas a modelar escenarios, 

vehículos ni armas. Lo cual ocasiona que se pueda trabajar más rápido y optimizar la cadena 

productiva, pero aquí en nuestro país es complicado que los estudios contraten personas 

específicas para cada proceso ya que saldría muy costoso, por eso es más barato contratar a 

alguien que te maneje todo. Si hay estudios que sí tienen áreas con gente para iluminar, 

modelar y animar, pero son estudios con más años en el mercado con una capacidad 

financiera que les permita manejar una estructura de este tipo. Debido a eso la gente trata de 

ser bien generalista, por eso gente especializada en algo es difícil de hallar. También se da el 

caso en puestos donde se requiere mezclar aptitudes como lo es la parte técnica y artística, 

por lo que no hay muchas personas que les guste ambas partes lo que ocasiona que haya 

menos oferta. 

 

2.1.¿Consideras que en nuestro país el capital humano especializado influye al 

momento del ingreso de un candidato a la industria? ¿Qué acciones se podrían 

realizar para motivar la especialización?  

El grado de especialización si influye en la oportunidad de ingreso a la industria, si es alguien 

especializado en un proceso específico tiene más posibilidades de ingreso sobre todo estudios 
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en el extranjero donde se valora más. En el caso de la industria local si es un estudio pequeño 

es más complicado ya que ellos buscan gente que haga de todo. 

 

3. ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

El networking es súper importante, es el proceso natural de cualquier empresa y cualquier 

profesional que desee crecer tanto a nivel nacional como internacional. En esta industria si 

no tienes contactos no vas a poder hacer nada. El tema de conocer gente en eventos y 

convenciones es súper valioso, ya que puede que en ese momento esa persona no pueda ser 

de ayuda, pero en el futuro sí. Una de mis principales razones para ir al GDC es para hacer 

networking, conocer gente nueva o la gente que ya conozco verme nuevamente, conversar, 

hacer un update de los proyectos en los que están, ver si hay nuevas oportunidades, ver en 

qué se puede apoyar desde aquí, ver cómo se puede realizar sinergias, explorar cosas nuevas. 

Para mí es una de las cosas más importantes el estar en contacto con gente de la industria y 

gente de otros sectores. Yo por ejemplo participo en mesas, me invitan a charlas con los 

ministerios y eso me ayuda ya que, si en algún momento tengo una consulta o necesitas pedir 

apoyo con algo, ya tengo una persona a la quién acudir para qué me asesore, oriente o 

aconseje en algún tema en específico. El tema de vinculación es súper importante, mientras 

trabajes mejor tu red de contactos las oportunidades van a aumentar y las probabilidades de 

que tengas éxito en algo que emprendas también van a incrementarse, siempre aconsejo que 

trabajen su red de contacto porque tarde o temprano te va a servir y ayudar en algo que 

necesites.  
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3.1.¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 

El gobierno puede influir en el proceso de networking, por ejemplo, el Service Summit es un 

evento que organiza PROMPERÚ y hasta hace 2 o 3 años se incluía el sector de videojuegos 

dentro de la lista de compradores que traía. El hecho de que el estado mediante PROMPERÚ 

traiga empresas extranjeras que están interesadas en hacer negocios con empresas peruanas, 

es una gran oportunidad ya que no todas las empresas tienen las capacidades de viajar a otros 

eventos internacionales en los que podrían realizar networking. Así que, el acercamiento que 

brinda el estado con estos potenciales compradores es una gran oportunidad, ya que, si bien 

no realizas negocios en ese momento, esa persona puede ayudarte a conocer a otras personas, 

empresas o información acerca de ese país. 

El networking ahora más que nunca mediante los eventos virtuales se pueden realizar al 

margen del gobierno, pero creo que el contacto presencial tiene un plus. No es lo mismo que 

conozca a una persona en un matchmaking en un evento virtual y hacemos un meeting de 

media hora, conversamos cosas puntuales y luego no lo vuelvo a ver. Es muy distinto a que 

alguien venga a Perú o yo me vaya a otro país y me vaya a cenar, almorzar o a un club con 

esa persona. El tema de networking va de la mano con la empatía, creo que muchas de las 

amistades duraderas que se hacen en estos eventos es con quien vas a una fiesta, con quien 

tomas unos tragos o con quién haces algo anecdótico. Hay muchas personas que van a San 

Francisco durante las reuniones en GDC, pero no entran al evento ya que ellos están buscando 

los eventos sociales paralelos al evento porque ahí es donde van a conocer a las personas en 

las que ellos están interesados. Al final el vínculo con alguien con quien compartes momentos 

en reuniones sociales es distinto al que tienes con alguien por un evento virtual, la cercanía 

o la amistad que se genera en un evento presencial es más duradero en el tiempo. La empatía 
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y el vínculo emocional es más fácil de generar cuando compartes momentos y situaciones 

con la otra persona, ya que el generar empatía a través de una reunión remota es más 

complicado ya que necesitas un conjunto de habilidades blandas. 

El hacer networking por medio de redes sociales con cualquier persona ahora es más sencillo, 

pero la probabilidad de respuesta es mayor si ya han tenido un encuentro previo. 

 

4. ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  

Yo creo que el tema de ventas es bastante individual, no creo que esté tan relacionado al tema 

de asociatividad. Una empresa no es que vaya a tener éxito comercial por estar dentro de una 

asociación o no, el hecho de estar en una asociación te brinda más oportunidades de tener 

éxito comercial. El pertenecer a una asociación incrementa tus posibilidades 

indiscutiblemente, por ejemplo, nosotros como CVA (Compañías de videojuego asociadas) 

tenemos acceso a ferias, eventos y esos pases gratuitos que nos dan los compartimos entre 

los asociados. Puede que esas empresas no hayan podido acceder a esos eventos si no 

hubieran estado dentro de la asociación, pero luego el hecho de cerrar un trato o tener una 

negociación exitosa depende de la misma empresa. Más que todo sirve como un puente, al 

darte las oportunidades de realizar un acercamiento y depende de ti si lo sabes aprovechar.   

 

4.1.¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 

Se han realizado trabajos, ha habido reuniones donde hemos sido invitados a participar. 

Incluso cuando el Ministerio de Cultura mediante DAFO lanzó el concurso de nuevos medios 

también nos invitaron a participar y ver el tema de bases. Siempre estamos en contacto tanto 
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con el Ministerio de Cultura como el Ministerio de la Producción para ver de qué manera se 

puede apoyar y conseguir que la industria sobresalga. De hecho, los resultados no son los que 

uno espera, pero por ese motivo tampoco podemos desligarnos de ellos. Yo creo que es super 

importante que nosotros como empresa privada estemos en contacto con el gobierno, por más 

que los resultados no sean los óptimos o que no veamos resultados inmediatos, eso no es 

motivo para rendirnos. A pesar de todas las adversidades y cosas negativas que puede tener 

no puedes despegarte del gobierno, ya que sería un retroceso. 

 

5. ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 

La innovación sí es importante, ya que tienes que crear un producto que se diferencie del 

resto, eso desde el punto de vista que eres una empresa que crea contenido propio. El mercado 

siempre está demandando cosas novedosas, porque ya tienes empresas como EA, Ubisoft, 

Activision, que tienen sus franquicias que funcionan y no van a cambiar. Call of Duty siempre 

va a ser un shooter, por ahí puede cambiar la época de la historia, pero es la misma que se 

repite una y otra vez porque hay mercado qué es fanático de eso, pero también hay un grupo 

que busca cosas novedosas, juegos distintos. Por eso como empresa desarrolladora de juegos 

indie tiene más posibilidad de arriesgar, innovar y presentar algo completamente distinto, 

algo que en las empresas grandes no es tan fácil porque manejan presupuestos más grandes, 

si algo ya les funciona no lo quieren cambiar y se quedan en lo mismo. Debido a eso alguna 

de las estrategias que tienen las empresas grandes es comprar estudios indies y dejar a su 

empresa AAA haciendo la misma receta que le funciona siempre, pero también apostando 

por cosas nuevas con empresas más pequeñas. 
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Es importante el tema de innovación a nivel mundial, la innovación a nivel mundial afecta 

cómo puedes diseñar tu producto o servicio, por ejemplo, la realidad virtual, el que exista 

esta nueva tecnología abre un campo muy grande de cara al contenido que puedes crear, 

explorar nuevas cosas, buscar nuevas aplicaciones de la tecnología. Uno como empresa 

siempre debe de estar al tanto de las tecnologías emergentes, tecnologías disruptivas para ver 

cómo puedes realizar una innovación en tu contenido y estar un paso adelante a tu 

competencia.   

La innovación es mejorar un proceso o crear un proceso, pero en el sector de videojuegos las 

empresas que innovan son las que adoptan nuevas tecnologías para crear contenido nuevo. 

Por ejemplo, la realidad mixta (fusionar la realidad aumentada con la realidad virtual) o la 

velocidad 5G, va a hacer que las cosas sean más interactivas, puedas descargar mayor 

contenido y como desarrollador no va a estar tan limitado técnicamente para crear contenido 

nuevo. 

Nosotros tratamos de innovar en el sector, lo cual es difícil ya que, si bien tenemos expertise 

e ideas, es complicado conseguir un cliente que quiera pagar por ello. Muchas veces el cliente 

está separado del sector de innovación, no conoce o no sabe cómo estas tecnologías pueden 

ayudar a su empresa y ya es trabajo de nosotros el mencionarle los beneficios como mejorar 

sus procesos, mejorar el clima laboral o presentar soluciones usando gamification. Los 

clientes al desconocer esas tecnologías provocan que sea difícil venderles ese tipo de 

proyecto, ya que nosotros realizamos proyectos a medida, cogemos una problemática de una 

empresa y le damos una solución basada en el tema de videojuegos, realidad aumentada, 

realidad virtual, terapia de experiencias, edutainment, dependiendo de la problemática y la 

solución que se plantee. También tratamos de innovar en capacitaciones, estar en contacto o 

asistir a lugares donde se discute este tipo de tecnologías emergentes y disruptivas, para estar 
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siempre al tanto de las cosas que podemos ofrecer como servicio, pero un presupuesto como 

tal no hay ya que cada proyecto es bastante variable.  

 

6. ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo? 

El marketing es importante que esté complementado con la oferta exportable, ya que el 

marketing te va a ayudar a captar la atención con tu potencial cliente, pero vas a cerrar un 

acuerdo luego de demostrar tus capacidades. Como primer punto de entrada de hecho es 

importante pero no es lo único que necesitas para tener éxito comercial.  

No tenemos un área especializada, por lo que las campañas de marketing las tercerizamos.  

 

7. ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

Depende del cliente y depende de lo que apuntes, claro que la calidad te da un plus, pero si 

el cliente busca algo más simple se lo das. Muchas veces el cliente quiere las cosas rápidas y 

no las quiere tan bien hechas y hay otros clientes que si quieren las cosas con una calidad 

destacable. Como empresa tienes que aprender a manejar todo tipo de calidades, ya que 

depende de cada cliente. La calidad es importante cuando el cliente lo requiere, si el cliente 

valora la calidad sería muy importante, pero hay clientes que más valoran el tiempo y el 

dinero. 

En cuestión de los usuarios, tienes que balancear la calidad. Por ejemplo, si tienes un juego 

con una gran calidad gráfica, pero en mecánicas son aburridas, luego de un rato lo vas a dejar 
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ya que no te entretiene. Pero si tienes un juego con una calidad gráfica más baja, sin embargo, 

tiene mecánicas super divertidas va a ocasionar que te enganche. En mi opinión lo más 

importante es la calidad de mecánicas ya que muchas personas se enganchan con un juego 

más por las mecánicas que por el apartado visual. La programación también es importante, 

ya que si un juego está mal programado va a tener bugs, glitches y a ningún jugador le gustan 

los juegos que tengan ese tipo de errores. 

 

El tema de reviews es super subjetivo, para mi puede ser el mejor juego del mundo y, sin 

embargo, para ti puede ser el más horrible del mundo. Esto es porque tenemos gustos 

distintos, percepciones distintas. De hecho, el tema de los reviews es un punto de referencia 

en la industria, pero creo que la mejor valoración es la que haces tú mismo. A veces en 

metacritic, lo que sucede muchas veces es que la gente por trolear, porque no les gusta, 

porque se demoró en salir o porque no le dieron lo que les prometieron van y les califican 

con 0, y al final ese juego puede ser alucinante y merecer un 98, pero por las reviews de los 

usuarios esa nota cae a 50.  Es un poco complicado cuando la comunidad hace los reviews, 

es un punto importante para considerar, pero debería ser el único que consideres para medir 

porque es muy subjetivo ya que cada persona tiene su punto de vista como cierto gusto por 

algunos géneros, lo cual hace que sea un poco complicado de medir al igual que otras 

industrias creativas como literatura y cine. 
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ANEXO 2: ENTREVISTA AL EXPERTO 
 

 

Entrevista N° 1: Darwin Cruz-Subdirección de perspectiva comercial en PROMPERU. 

 

1. ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

Veamos pues, para comenzar, te comento el papel del gobierno, en el caso de Promperú yo 

me encuentro en el área de Dirección de Promoción de Exportaciones el cual se divide en 3: 

Subdirección de Desarrollo exportador, Subdirección de Promoción Internacional de la oferta 

exportable y la Subdirección de perspectiva comercial, que es en donde yo trabajo. Lo que 

hacemos básicamente nosotros en Inteligencia Comercial, es analizar las tendencias, ver 

dónde está la industria mundial más que actividades netamente de promoción. 

¿Qué está haciendo Promperú por promover los videojuegos en el extranjero?  

Yo no te puedo dar una respuesta clara porque yo no soy de esa área, por eso te preguntaba 

si habías conversado con otra persona, lo que te puedo dar ahora es información como 

¿Cuánto es el mercado de videojuegos a nivel mundial? ¿Qué es lo que se espera en el 

escenario Covid-19, Tengo conocimiento de dos tipos de empresa las que trabajan en 

licencias de terceros y empresas que crean sus propias IP’s? Según los datos que he podido 

recolectar hacia el año pasado había 118 juegos de creación propia y 479 para 

terceros.  Entonces en el Perú, este negocio se basa más en realizar proyectos para terceros, 

digamos también que es bastante comprensible porque juega bastante la propiedad 

intelectual, el registro de marcas de patentes y cosas por el estilo puedan resultar siendo 

onerosas para muchas empresas porque la mayoría de estos estudios de videojuegos son 

pequeños. 



 225 

Yo entiendo que, muchas de las empresas van más por el lado de creatividad o del arte más 

que por el lado de pensarlo como empresa, pero para este tipo de negocio lo tienes que 

combinar la visión creativa y la visión empresarial. A las pequeñas empresas de videojuegos 

y de animación, les resulta un poco complicado el tema del manejo documentario, el manejo 

contable, entre otras cosas. En cierto modo nuestra economía naranja adolece de eso y eso 

impide que el sector despegue como se espera. 

Yo entendería que la creatividad y mano de obra son características propias de la oferta en 

este sector, lo cual podría ayudar a posicionar la oferta a nivel internacional, sobre todo 

porque ha habido una tendencia de fusiones y adquisiciones de estudios pequeños por parte 

de los grandes estudios.   

Ahora el tema de videojuegos debido a esta coyuntura lo ven como una herramienta de 

marketing digital , encontrado datos que mencionan , por ejemplo que una cadena de 

supermercados en la India llamada “SnapDeal” se asoció con una Startup india que se llama 

“Gamesoft” para agregar opciones de juego que visitaban el website de SnapDeal para 

fidelizarlos , por ejemplo, a ver te explico , de este modo,  si ganabas una partida te haces 

acreedor de un cupón o una cosa así, hablamos de descuento de la cadena de 

supermercado,  entonces digamos que los videojuegos no hay que verlos solamente como 

videojuegos tal cual sino también como una herramienta de marketing digital , incluso hay 

una diseñadora neoyorquina de ascendencia asiática incluso utilizó para su reciente desfile 

de modas como tema para su línea personajes o productos de Nintendo , entonces hay que 

ver a los videojuegos desde varios ángulos porque sabemos que su principal atractivo es lo 

lúdico y que no solo es videojuego,  sino que ósea puede ser utilizado para el Marketing y 

publicidad. 
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El proceso de internacionalización bajo la que trabajamos es que tengan éxito en el mercado 

local, a partir de eso nosotros como agencia peruana de exportaciones podemos 

promocionarlos en el extranjero. 

Alligator es un estudio de animación que ahora está incursionando en el mundo de los 

videojuegos, el CEO de Alligator fue director de “Piratas en el Callao”, la cual es la primera 

película animada en Sudamérica. Sin embargo, lo realizan los videojuegos más como una 

herramienta de marketing digital, sobre todo usando herramientas principalmente usadas en 

el videojuego, pero aplicadas al marketing, por ejemplo, la realidad virtual. La industria de 

la economía naranja aún está en fases iniciales en comparación con países como Colombia, 

en donde, la economía naranja es uno de sus principales motores y generadores de divisas a 

partir de un hecho no poco feliz por la presencia del Narcotráfico y la pésima experiencia 

qué han tenido con esta etapa que han vivido pese a ello han utilizado esa experiencia 

negativa para volverlo algo positivo. Ósea tienes producciones y coproducciones 

Colombianas que hacen  con estudios estadounidenses o que se hacen con estudios europeos 

diversas producciones entonces digamos que en el Perú no se despega mucho, no sé qué 

tantos fondos existan y si estos fondos son los suficientes , pero digamos que el impulso de 

la economía naranja debería de darse, se han dado casos puntuales como estos,  que te 

comento como “Piratas en el Callao” y “Rodencia” pero digamos que por el lado de Promperú 

debemos asegurarnos que la empresa tenga un recorrido ya hecho y en base a eso ayudarlos 

a internacionalizarse.  

 

1.1.¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 
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Esos eventos claro que ayudan, pero como te comento van dirigidos más a empresas ya 

establecidas. Por el lado de proyectos que recién inician hay algunos fondos que puede dar 

el estado para ese tipo de proyectos. Ahora hay que tener en cuenta no solo los fondos que 

pueda tener el Ministerio de Cultura sino los fondos que pueda tener Produce con su concurso 

de Startup Perú y que no necesariamente, están ligados con temas de videojuegos, sino el 

videojuego como una utilidad educativa, marketing digital ósea algo que genera muchas 

divisas o que genere mucha atracción. Por ejemplo,  tenemos el caso de Cinepapaya no fue 

un emprendimiento ligados a videojuegos pero está dentro de la economía naranja, entonces 

Cinepapaya forma parte de las primeras generaciones de Startup Perú y a partir de su modelo 

de negocio se vio que ser rentable y está conectado con la economía naranja específicamente 

de la de películas , entonces genero fondos, fue comprada  y fue un éxito .Ya pues, yo creería 

una forma de generar atracción y ser visto por posibles inversionistas extranjeros es 

demostrar que tu emprendimiento ligados a videojuegos tiene atracción y te puede generar 

dinero ayudando a la educación por el estilo.  

El proceso de internacionalización va depender del modelo de negocio , por ejemplo Rappi 

es una empresa Colombiana es uno de los unicornios de Latinoamérica, se les llama unicornio 

aquellas empresas que son tan disruptivas que solo la idea de negocio puede costar miles de 

millones de dólares, por ejemplo en Perú “Crehana” a mediados de este año fue reconocida 

como uno de los 100 mejores emprendimientos de América Latina al sector de 

tecnología  educativa y esta empresa puede recibir inversión de un montón de gente de 

cualquier parte del mundo pero siempre va ser peruana al igual que Rappi también puede 

recibir inversión de cualquier parte del mundo así  está localizada en Londres y no va dejar 

de ser colombiana , entonces acá puede suceder con un estudio dedicados a videojuegos. En 

el sector servicios y sobre todo a sectores ligados a la innovación en la economía naranja el 
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modelo clásico de internacionalización de que eres peruano, producto peruano del esfuerzo 

de capitales nacionales y que llegaron a otro país sin necesidad de ayuda de terceros de 

cualquier parte del mundo por lo menos es limitante. Ahora , Danper es una de las principales 

exportadoras de alimentos frescos al mundo “ Europa , Asia” , Danper existe por la inversión 

de un inversor Danés por eso el nombre Dan= Dinamarca y Per= Perú y esto les dio el 

impulso para la internacionalización  y a pesar de ello Danper no es reconocida como una 

empresa danesa sino peruana entonces digamos que el tema de la inversión peruana para 

conquistar el mundo ha quedado desfasada en una primera parte , en una de las tantas formas 

de internacionalización. 

Respecto a las acciones que podría realizar el gobernó, pienso que, en cuanto a tributación, 

ese punto no lo tengo claro el sector de videojuegos está dentro de la ley de exportación de 

servicios que es un tema que ayuda a las empresas del sector, en aspectos tributarios, te 

mentiría si te doy una respuesta categórica. El que sí está dentro de los beneficios tributarios, 

es el sector de turismo incluso ha sido beneficiado antes de la creación de la ley de 

exportación de servicios siempre y cuando demostrara ciertos aspectos. 

¿No tenían claro a quién acudir en iniciativas gubernamentales, si le competía a Promperú, 

ministerio de cultura? 

En el tema de industrias naranjas, le compete al Ministerio de Cultura, ahora PRODUCE 

tiene este fondo de Startup Perú, así como un departamento llamado innovate Perú en el cual 

existen fondos y si el emprendimiento calza adentro, cualquier emprendimiento de cualquier 

sector de alimentos agro pero el ente rector es el Ministerio de Cultura. Promperú promueve 

algo que ya existe , que en el Perú ya tiene cierto recorrido y que demuestra que puede ser 

escalable pero digamos que yo quiero poner mi estudio de videojuegos no voy a ir primero a 

Promperú porque para empezar es una idea de negocio y Promperú no financia ideas de 
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negocio, luego ya soy una empresa constituida pero el servicio que yo brindo está bien para 

el mercado local, entonces todavía no está para ser promocionado entonces no puedes entrar 

a ningún programa de Promperú salvo aquellas que tenga que ver con la ruta especializada 

de servicios el cual te prepara para el mercado internacional y va depender como rindas en 

esta ruta exportadora es que Promperú empieza a mirar si tienes potencial o no en el mercado 

extranjero . Entonces digamos que, el ente rector es el Ministerio de Cultura a nivel nacional 

y Promperú a nivel internacional y cuando estén realmente preparados. 

 

2. ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

Bueno , definitivamente que sí, ósea todo en temas relacionados a la economía naranja y a 

emprendimientos por el estilo , el tema de la especialización es bastante importante sobre 

todo en el sector de servicios , porque a ver te comento,   acá no estamos hablando de mano 

de obra sino mente de obra , mientras uno se capacite mucho más, especialice mucho más 

entonces va poder lograr un nivel de sofisticación de la oferta que puede que no lo tenga 

nadie más no sea el “Know how” es una de las cosas más importantes que tiene el sector 

servicios . 

Hay institutos que están capacitando como la USIL, UPC que ofrecen carreras que 

promueven la innovación y tecnología, pero respecto a otros mi aspecto en este punto es 

bastante limitado. 

 

2.1.¿Consideras que en nuestro país el capital humano especializado influye al 

momento del ingreso de un candidato a la industria? ¿Qué acciones se podrían 

realizar para motivar la especialización?  



 230 

Pues veo que definitivamente que sí, sobre todo en temas relacionados a la economía naranja 

y emprendimiento por el estilo ya que esto es bastante importante en el sector servicios 

porque el sector servicios recuerda que no es como que digamos mano de obra, sino mente 

de obra.  Mientras uno se capacita mucho más se especializa mucho, entonces va a poder 

lograr un nivel de sofisticación de la oferta que no lo tiene otros más, ósea el know how es 

una de las cosas más importantes que tiene el sector servicios. 

Uhm bueno como sabemos existen carreras, de hecho, al inicio de nuestra conversación lo 

había mencionado, como que habías conversado con un profesor de la ISIL, eso ayuda mucho 

a la profesionalización del sector y de hecho a tener mejores estándares de calidad del 

servicio.  

 

3. ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

Básicamente, yo pienso que es importante para cualquier negocio, sea el sector que sea y 

sobre todo en emprendimientos ligados a la gestión del conocimiento.  Pues mira, para ser 

precisos, me refiero a que no necesariamente sea algo académico o de índole científico, sino 

que en sectores especializados como videojuegos porque es bastante importante de hecho 

que existe nuevos softwares, nueva tecnología que deben ser comprendidos, utilizados va a 

ayudar que el desarrollo sea mucho mejor entonces el networking es importante para todo 

tipo de negocios sino también personales. 

 

3.1.¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 
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Bueno, considerando ese punto, normalmente, en el tema de negocios yo pienso que sí 

funciona así. El privado identifica una oportunidad, le cuenta al estado lo que vende y lo 

toma. Digamos que existe una cultura de que el apoyo estatal “por siempre para siempre y 

para todos los sectores” de hecho que, si es el rol subsidiario del estado hacerlo, pero digamos 

no sé qué tanto debe de partir del estado este tipo de ideas. De que hay espacios de networking 

lo hay,  ahora quien lo genera no sé qué tan importante llegue hacer, normalmente el curso 

de la historia de los negocios es que el sector privado que está en la cancha le diga al sector 

público oye como lo que sucedió con el TLC estados unidos “ oye estado peruano yo soy un 

empresario que vende sus productos en Estados Unidos y de que no ser por esta concesión 

que pueda tener el gobierno estadounidense,  bajar los aranceles para que mi producto ingreso 

sea sustentable y sostenible en el tiempo entonces se genera el ambiente necesario para que 

sea algo permanente. Es así que, el gobierno peruano llegó a negociar con Estados Unidos a 

lo que voy es el estado se encarga de administrar el gobierno, pero quienes se encargan de 

administrar las canchas, es el sector privado y es el que debería tener la iniciativa, oye ahora 

existe esto en el mundo, yo lo estoy trabajando, pero necesito que básicamente me des el 

ambiente necesario para que mi negocio pueda prosperar, viéndolo así, va también por ese 

lado. 

 

El networking no se deja de lado , es más muchas personas utilizan la capacitación como un 

espacio de networking sobre todo si estás en un sector que estos momentos en el Perú no 

tiene mucha atracción entonces el networking es muy importante ,pero ya que comentas los 

eventos hay un documento del BID llamada “Los videojuegos no son un juego” que tiene 

datos al 2018 en donde hacen mención a un evento que se realizó en el Perú en el Jockey 

Plaza y también digamos que al Perú lo mencionan por  temas de eventos más que por el lado 
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de producción porque ahí tenemos a México y a Brasil como que los que más ingresos 

generaron por el lado de videojuegos. Según estos datos,  en Latinoamérica hay 397 millones 

de jugadores y generan 5000 millones de dólares Latinoamérica y el Caribe y de estos 5000 

millones de dólares México produce 1600 millones de dólares y Brasil 1500 millones de 

dólares ósea entre los dos tienes un poco más de 3000 millones de dólares que producen y 

luego le sigue Argentina , Colombia y Chile entonces digamos que estos países  son 

productores y también que tienen mayor público de este sector entonces digamos que es algo 

bastante útil pero que acá en el Perú no se posiciona , no se da los pasos necesarios para que 

los estudios tengan una mayor exposición 

 

4. ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  

Eso te quiero comentar, pues veamos en este punto mirémoslo así, todos sabemos que el 

factor de éxito de una gestión en particular para cualquier tema es necesario que haya una 

masa crítica que impulse en este caso diversos sectores económicos entonces también va por 

ese lado que las propias empresas decidan unirse, asociarse, algún tipo de gremio para que 

tengan un mayor poder de negociación en cualquier mesa no solamente dar cara al estado 

sino también dar cara en otros países, regiones. 

 

4.1.¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 

Se podría tratar de tener alguna iniciativa conjunta con el gobierno, sobre todo para 

desarrollar la industria.  
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Es correctísimo el decir que de cara al gobierno una asociación siempre es más interesante 

de apoyar en vez de una sola empresa en el rubro. La representatividad, la asociatividad. 

Ósea, consiste en que básicamente, la representatividad viene de la mano que tanta masa 

crítica muevas, que tanto dinero produzcas ,que tanta gente mueves entonces en términos de 

negocios estas variables son bastante importante para mover es decir “ yo existo y es lo que 

esto necesito estado de tu parte para que el sector crezca” al final de cuentas si yo como sector 

crezco y género empleo tu estado te vas a beneficiar porque habrá mayor tributación , mayor 

empleo ,va ver mayor dinero moviéndose entonces es muy importante las asociatividad, han 

habido casos que por ejemplo “APESOFT”, que es la asociación peruana de software  fue 

incubada en Promperú pero también fue a partir de la ida y pedido de una masa crítica 

importante de empresarios dedicados al software dijeron oye existe la necesidad de aliarnos, 

de mejorar nuestra oferta a partir de alianzas estratégicas entonces ya existe el caso que 

Promperú ya haya incubado una asociación, igual no sé qué tanto pueda impactar en el rubro 

de videojuegos. 

 

5. ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 

Pues si hablamos de internacionalización, pues, de hecho, un emprendimiento innovador 

necesariamente tiene que generar rentabilidad sino genera rentabilidad no es innovación. La 

innovación debe generar rentabilidad monetaria, laboral, bienestar de los trabajadores y que 

participen en el sector y de lo contrario no necesariamente es innovación. Insisto en que la 

innovación te genera rentabilidad y no solo está en la cantidad de plata sino en una mejora 
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del servicio. En este caso una mejora en los videojuegos, en la experiencia del usuario 

consumidor y aquellos que lo hacen si es innovación y es importante. 

Yo entiendo que va más del lado de la creatividad, el arte más que por el lado de pensarlo 

como empresa porque en fin para este tipo de industrias se necesita tener ambas visiones, la 

visión creativa y la empresarial que a cualquier empresa pequeña no exclusivamente de 

videojuegos o de animaciones les resulta complicado sino a cualquier empresa le resulta 

complicado el tema del manejo documentario, manejo contable entre otras cosas entonces 

digamos estos sectores de nuestra economía naranja adolece de este tipo de inputs lo cual 

hace que el sector no despegue tantos como otros pero yo entendería que la creatividad , 

mano de obra son características propias de la oferta que podría permitir estar posicionados 

en el mundo, es más, también hay una tendencia a que haya fusiones y adquisiciones de 

empresas a nivel mundial, los proveedores se están enfocando más en fusiones y 

adquisiciones de PYMES para mantenerse competitivos entonces digamos que la industria 

va por ese lado, sabemos de grandes firmas que producen videojuegos pero existe eso que 

muchos son pequeños entonces hay esta tendencia , más ahora en esta coyuntura la economía 

no marcha como debe marchas entonces es lógico que las fusiones y adquisiciones se 

profundicen para ahorrar costos , en esta pandemia se ha visto que la mayoría de personas 

que están en cuarentena recurren a nivel mundial es refugiarse en plataformas como Netflix 

o streamers que les permita entretenerse en vista que no se puede salir en la calle esta es la 

tendencia en el planeta y la tendencia de videojuegos  , el jugar videojuegos va  más por el 

lado de jugar juegos que son gratis en Facebook , smartphones entonces si quieres subir de 

nivel pagas una membresía , pero cómo va la economía mundial que tanto pueden privilegiar 

la contratación de un videojuego. A lo mejor, los juegos baratos son los que tienen más éxito, 

pero obviamente que la necesidad de comer, vestirse va como prioridad. 



 235 

 

6. ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo? 

Bueno a mi consideración, sí, el marketing es importante para todo, sin ninguna estrategia de 

marketing digamos que tanto puedes vender. 

Mira lo que pasa que el proceso de internacionalización, tú no puedes internacionalizar una 

empresa o por lo menos la lógica bajo la que se trabaja primero debes tener éxito en el 

mercado local, una vez que tengas éxito local de por si nosotros como agencia promotora de 

exportaciones podemos promocionarlo en el extranjero y ayudarlos en su proceso de 

internacionalización eso es algo importante de tomar en cuenta  

 

7. ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

 

Desde mi punto de vista, de hecho, porque para comenzar sin calidad no vendemos, sobre 

todo en el mercado internacional. Para esto te explico con un ejemplo , digamos que nosotros 

tenemos al Machu Picchu, la era de los incas entonces de hecho que nuestra historia es un 

activo bastante importante que podemos utilizar no solamente para videojuegos en el 

storytelling de cualquier producto porque por ejemplo si nos vamos al tema de bienes 

específicamente de alimentos hay tendencias en el mundo que buscan el comercio justo , por 

ejemplo en el que un consumidor europeo sepa que está comprando cacao orgánico que 

beneficia a pequeños agricultores de la sierra de Piura que han estado en extrema pobreza 
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entonces el storytelling es bastante importante para vender productos y servicios pero 

también no significa que la calidad sea óptima puede ser  que la idea esté bonita que puedan 

ayudar a pequeños agricultores de Piura comprándole su cacao , pero si el cacao no rinde lo 

que dice que rinde o no tiene las características que dice tener, no tiene el sabor que dice 

tener entonces tu storytelling no va importar nada porque no van a querer repetir la 

experiencia de compra, igual sucede con los servicios y con la economía naranja. Como te 

comente el caso de los colombianos en las producciones y coproducciones  si es que la serie 

es mala por más que te diga que te cuenta la historia de Colombia de superación de los 

colombianos , a pesar de los efectos nefastos del narcotráfico y de la guerra de guerrillas 

nadie más la vera  y tu éxito comercial que tenías planeado se va ir al tacho , entonces la 

calidad es sumamente necesaria sobre todo en el mercado internacional en donde compites 

con un montón de gente , en el caso de videojuegos de igual manera compites con grandes 

estudios de videojuegos entonces es muy importante.  

 

 

ANEXO 3: CUESTIONARIO DE PREGUNTAS PARA 

EMPRESAS DESARROLLADORAS DE VIDEOJUEGOS 

Y EXPERTO DEL GOBIERNO 
PREGUNTAS PARA LAS ENTREVISTAS 

Vamos a resaltar que internacionalización en este caso es la venta de producto / servicio en 

países extranjeros, ya sea b2b (Business to business) o b2c (Business to consumer) 

1. Identificar en qué forma el apoyo gubernamental influye en la internacionalización 

de las PYMES del sector del videojuego en Lima al año 2020. 
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● ¿Qué tan importante es el papel del gobierno en las exportaciones de videojuegos 

desarrollados por empresas peruanas? ¿Por qué? 

● ¿Consideras que los eventos internacionales que son promovidos por el gobierno 

influyen positivamente en la internacionalización? ¿Qué acciones consideras que 

el gobierno puede realizar para mejorar la industria local? 

  

2.   Identificar de qué manera el capital humano influye en la internacionalización de las 

PYMES del sector del videojuego en Lima al año 2020.  

● ¿Consideras que el capital humano influye en el proceso de internacionalización 

de las empresas peruanas de desarrollo de videojuegos? 

● ¿Consideras que en nuestro país el capital humano especializado influye al 

momento del ingreso de un candidato a la industria? ¿Qué acciones se podrían 

realizar para motivar la especialización?  

 

  

3. Diagnosticar cómo el networking influye en la internacionalización de las PYMES del 

sector del videojuego en Lima al año 2020.  

● ¿Consideras que el networking influye en el proceso de internacionalización e 

ingreso a nuevos mercados? ¿Por qué?  

● ¿Crees que el gobierno influye en el contacto con personas clave, por medio de 

eventos y ferias? 

4. Establecer en qué medida la asociatividad influye en la internacionalización de las PYMES 

del sector del videojuego en Lima al año 2020.  



 238 

● ¿Consideras que pertenecer a una asociación incrementa las posibilidades de 

internacionalizarse?  

● ¿Qué acciones podría realizar para ayudar a los asociados? ¿Has considerado 

realizar una colaboración con otra empresa? 

5.Determinar qué tanto influye la innovación en la internacionalización de las PYMES del 

sector del videojuego en Lima al año 2020.  

●  ¿Consideras que la innovación en este sector es un factor que influye en la 

internacionalización de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa trata 

de innovar en el sector? 

 

 6. Descubrir cómo el marketing influye en la internacionalización de las PYMES del sector 

del videojuego en Lima al año 2020.  

●  ¿Consideras que el marketing es un factor que influye en la internacionalización 

de las empresas de videojuegos en Perú? ¿Tu empresa cuenta con alguien 

encargado de realizarlo?  

7. Establecer el grado en que la calidad influye en la internacionalización de las PYMES del 

sector del videojuego en Lima al año 2020.  

● ¿Creen que la calidad del videojuego influye en la internacionalización de las 

empresas peruanas del sector? ¿Se puede medir la calidad en base a reviews de 

usuarios?  

 

ANEXO 4: EJEMPLO DE APLICACIÓN DE LA ESCALA 

DE LIKERT EN EL CUESTIONARIO 
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VIRTUAL ENVIADO A LAS EMPRESAS DESARROLLADORAS DE VIDEOJUEGOS 

 

1: Totalmente en desacuerdo 

2: En desacuerdo   
3: Neutral   

4: De acuerdo   

5: Totalmente de acuerdo  

 

RESPUESTAS DE LAS PREGUNTAS PLANTEADAS EN EL CUESTIONARIO 
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ANEXO 5: MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS 

  

VARIABLE METODOLOGÍA 

 

Problema principal 

 ¿Cuáles son los 
factores que influyen en 

la internacionalización de 

las PYMES del sector 

videojuegos en Lima 
Metropolitana al año 

2020?  

  Problemas 

secundarios 

a. ¿De qué modo el 

apoyo gubernamental 

influye en la 

internacionalización de 
las PYMES del sector 

de videojuegos? 

b. ¿De qué manera el 

capital humano influye 
en la 

internacionalización de 

las PYMES del sector 

de videojuego? 
c. ¿De qué manera el 

impacto que posee el 

networking influye en 

el proceso de 
internacionalización de 

las PYMES? 

d. ¿De qué modo la 

asociatividad influye en 
el incremento de la 

internacionalización de 

las empresas? 

e. ¿En qué medida la 
innovación influye en la 

internacionalización de 

las PYMES de la 
industria del 

videojuego? 

f, ¿En qué medida el 

Marketing influye en la 

internacionalización de 

PYMES de la industria 

del videojuego? 

g. ¿En qué medida la 
calidad influye en la 

internacionalización de 

las PYMES de la 

industria del 
videojuego? 

 

   

 

Objetivo general  

Analizar los principales 
factores que influyen en la 

internacionalización de las 

PYMES de la industria del 

videojuego en Lima 
Metropolitana al año 2020. 

 

Objetivos específicos 

 a. Identificar en      qué 
forma el apoyo 

gubernamental influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector de 
videojuego al año 2020. 

 b. Identificar de qué manera 

el capital humano influye en 

la internacionalización de las 
PYMES del sector del 

videojuego Lima 

Metropolitana al año 2020. 

 c. Diagnosticar cómo el 
networking influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 
Metropolitana al año 2020. 

     d. Establecer en qué 

medida la asociatividad 

influye en la 
internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020.  
   e. Determinar qué tanto 

influye la innovación en la 

internacionalización de las 
PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020. 

   f.  Descubrir cómo el 

marketing influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 
Metropolitana al año 2020.  

  g. Establecer el grado en que 

la calidad influye en la 

internacionalización de las 
PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020.  

    

 

Hipótesis general 

El apoyo por parte del 
gobierno, el capital humano, el 

networking, la asociatividad 

de las empresas, innovación, 

marketing y calidad son 
factores que influyen en una 

rápida internacionalización de 

PYMES del sector de 

videojuegos de Lima 
Metropolitana al año 2020. 

 

Hipótesis específicas 

a. El apoyo gubernamental 
es uno de los principales 

factores que influye en la 

internacionalización de 

PYMES del sector de 
videojuegos al año 2020. 

b. El capital humano del 

personal influye en la 

internacionalización de 
PYMES del sector 

videojuegos al año 2020. 

c. El networking es 

fundamental para iniciar un 
proceso de 

internacionalización en 

PYMES del sector de 

videojuegos al año 2020. 
d. La asociatividad estimula la 

internacionalización de las 

PYMES asociadas al año 2020. 

e. La innovación influye en 
la internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 
Metropolitana al año 2020. 

 

f. El marketing influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 

Metropolitana al año 2020. 

 
g. La calidad influye en la 

internacionalización de las 

PYMES del sector del 

videojuego en Lima 
Metropolitana al año 2020. 

 

     

X1 = Apoyo 

del Gobierno 
 

X2 = Capital 

humano. 

 
X3 = 

Networking 

 

X4= 
Asociatividad 

 

X5= 

Innovación 
X6 = 

Marketing 

X7 = Calidad 

 
Y = Ventas 

 

  

Tipo y diseño de la investigación 

  El tipo de investigación tendrá un enfoque 
mixto, se realizará un diseño transeccional o 

transversal debido a que la información 

recolectada a través de entrevistas y 

encuestas dará un momento único, con el fin 
de encontrar las relaciones que poseen las 

variables escogidas. 

 

Unidad de análisis 
 Desarrolladores de videojuegos en lima 

Metropolitana en el 2020. 

  

 
Población de estudio 

 La población está conformada por las 

empresas desarrolladoras de videojuegos 

que tienen presencia en el extranjero 
pertenecientes a las siguientes asociaciones 

como CVA (Compañías de Videojuegos 

Asociadas), APDEVA (Asociación Peruana 

de Desarrolladores de Videojuegos y 
Animación) e IGDA Perú (International 

Game Developers Association Perú).Las 

cuales suman en total 15 y son las 

principales instituciones que conglomeran a 
las empresas del sector con el fin de 

conseguir más oportunidades de crecer, 

organizar eventos y promover la industria. 

 
Muestra 

La muestra que utilizaremos será 

probabilística ya que todas las Pymes del 

sector de videojuegos en Lima 
Metropolitana tendrán la misma 

probabilidad de ser seleccionadas, lo cual 

nos permitirá asegurar la representatividad 
de la muestra obtenida. . Para ello, se aplicó 

la fórmula para determinar por medio de 

SurveyMonkey, en el cual el resultado es de 

15 empresas. 

 

Técnicas de recolección de datos 

Las técnicas de análisis de datos que 

utilizaremos serán: Entrevistas 
semiestructuradas enfocados a expertos del 

tema, desarrolladores de videojuegos en 

Lima Metropolitana, análisis documental y 

encuestas.   

*Elaboración propia 
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ANEXO 6: MATRIZ DE OPERALIZACIÓN 
 

 

 VARIABLE DIMENSIÓN TIPO DE VARIABLE 

 Apoyo del Gobierno Apoyo en eventos internacionales 

Financiamiento. 

Apoyo especializado. 

Independientes 

 Capital Humano Grado de especialización 

Experiencia Laboral 

Independientes 

 Calidad Calidad de programación 
Calidad de sonido 

Calidad de la historia 

Independientes 

 Marketing Presupuesto de marketing 

Área encargada 

Independientes 

 Innovación Innovación artística y en mecánicas 

Innovación tecnológica 

Independientes 

 Networking Número de personas claves conocidas en 

eventos 

Participación en eventos internacionales 

Independiente 

 Asociatividad Beneficios obtenidos por los asociados Independiente 

 Ventas Aumento de ventas internacionales Dependiente 

 


