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Introduccion

La tesis lleva por titulo Medios Publicitarios digitales y su Incidencia en el
Posicionamiento de Centro de Entretenimiento Paintball Ares Extreme 2022., considerando el

tema de investigacion relevante.

El trabajo desarrollado se divide en seis capitulos de acuerdo con las disposiciones

expedidas por la universidad:

Primer Capitulo, presenta el planteamiento del estudio, dando una breve descripcion de
la realidad contextual de las variables para la formulacion del problema general y especificos,

objetivos, importancia, alcance y limitaciones de la investigacion.

Segundo Capitulo, abarca el marco tedrico conceptual donde se menciona los

antecedentes dela investigacion, las bases tedricas y las definiciones de los términos bésicos.

Tercer Capitulo, comprende las hipoétesis, los componentes de cada variable y la matriz

I6gica de consistencia.

Cuarto Capitulo, desarrolla la metodologia de la investigacién como el tipo y método,
el disefio, la poblacion y muestra, los instrumentos de recoleccion de datos, las técnicas de

procesamiento y analisis de datos y el procedimiento para la ejecucion de la investigacion.

Quinto Capitulo, brinda los datos cuantitativos y la discusion de resultados estadisticos

obtenidos mediante la recoleccion de los datos.

Sexto Capitulo, brinda las conclusiones y las recomendaciones de la investigacion para

futuras investigaciones en relacion a la tesis.

Se brinda las referencias bibliograficas donde se declara a los autores de las citas de la
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investigacion y los apéndices como informaciones y datos adicionales de la investigacion.
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RESUMEN

La presente tesis Medios Publicitarios digitales y su Incidencia en el Posicionamiento de Centro
de Entretenimiento Paintball Ares Extreme 2022. Tiene como objetivo determinar los medios
publicitarios digitales mas idoéneospara lograr que Paintball Ares Extreme se haga mas conocido
en Lima. En cuanto al muestreose consideré como poblacion al total de jovenes adultos entre 15
y 50 afios, que residan en los distritos de Jests Maria, Lince, Cercado de Lima, San Isidro,
Santiago de Surco, La Molina cuya muestra fue de 187 personas. En la presente investigacion
se empled la encuesta estructurada y entrevista de profundidad a expertos. Estos instrumentos
sirvieron para medir que tipo de estrategias permitiran que el servicio de Paintball Ares Extreme
tenga mayor relevancia dentro de los medios digitales. Esta estuvo dirigida a jovenes adultos
entrel5 y 50 afios, que vivan en los Jesus Maria, Lince, Cercado de Lima, San Isidro, Santiago
de Surco, La Molina. Las principales conclusiones fueron: 1) La poblacion objetivo presentan
cuentas en Facebooke Instagram y conocen alguna empresa de entretenimiento. 2) La poblacion
objetivo tiene mayor interaccion con las plataformas streaming como YouTube, Twitch y
Spotify. 3) Los clientes mas frecuentes ponen mayor atencion a la publicidad mediante las redes
sociales.

Palabras clave: Paintball, medios digitales, analisis de medios



XVII

ABSTRACT

The present investigation Digital Advertising Media and its Impact on the Positioning of the
Ares Extreme Paintball Entertainment Center 2022. Determinate the most suitable digital
advertising media to make Paintball Ares Extreme become better known in Lima. Regarding
the sampling, the total population of young adults between 15 and 50 years of age, residing in
the districts of Jesus Maria, Lince, Cercado de Lima, San Isidro, Santiago de Surco, La Molina,
was considered as the population. Where the sample was 187 people. In the present
investigation, the structured survey and in-depth interview with experts were used. These
instruments were used to measure what type of strategies will allow the Ares Extreme Paintball
service to have greater relevance within digital media. This was aimed at young adults between
15 and 50 years old, who live in Jesis Maria, Lince, Cercado de Lima, San Isidro, Santiago de
Surco, La Molina. The main conclusions were: 1) The target population has accounts on
Facebook and Instagram and knows an entertainment company. 2) The target population has
more interaction with streaming platforms such as YouTube, Twitch and Spotify. 3) The most
frequent customers pay more attention to advertising through social networks.

Keywords: Paintball, digital media, media anélisis



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

1. Formulacion del problema

Ares Extreme S.R.L. (RUC 20518350774) ubicado en la Calle El Cortijo 241 -
Salamanca de Monterrico, Ate, Lima fue inaugurado en el 2008 por Eduardo Omar Rueda
Quevedo junto a su socio Maria Betty Campoddnico Velarde, desde ese entonces lleva 12
afios en el rubro de entretenimiento y ventas por menor. A la fecha cuenta con 4 campos de
esparcimiento en Lima Metropolitana (Comas, Jesus Maria, La Molina y Lurin) y 2 locales
comerciales en Comas y Chorrillos ofreciendo a sus clientes un buen servicio y experiencia
en sus campos de paintball tanto como una buena calidad en implementos Gltima generacion
en sus armamentos de uso y venta.

Los esfuerzos que vienen realizando a través de sus medios publicitarios para la mayor
atraccion e informacion de ventas y servicios para su publico objetivo segmentado, a jovenes
estudiantes, adultos con ingresos propios entre los 18 a 40 afios y padres de familia que
cuentan con nifios en casa, en un comienzo fueron realizados a través de un marketing Word
of mouth en donde a su vez se implementd el uso de su pagina web. Siendo asi para el 2011
incursionaron con la creacion de su primera red social Facebook, la cual hasta el momento
no ha logrado el nivel publicitario que se deseaba tener.

Sin embargo, Ares Extreme no sabe si estd utilizando los medios publicitarios
adecuados para captar atencion en sus clientes. Por lo que no sabe cuan efectivas son las
estrategias que se estan elaborando para promocionarse en los medios publicitarios BTL,
por esa razon no ha logrado llegar a todo el mercado nacional y a su vez obtener nuevos

clientes para aumentar sus ventas.



Después de realizar un diagnostico, se propone un estudio de medios publicitarios para

la creacion de nuevas estrategias publicitarias que le permitan lograr crecimiento en Lima.

Los problemas que tiene actualmente el centro de entretenimiento Paintball Ares

Extreme son:

Falta de inversion en publicidad
Decrecimiento del publico
Ausencia de un plan comercial
Aumento de la competencia

Ausencia en el conocimiento del sector

De acuerdo con lo anteriormente mencionado, se plantea el siguiente problema general

y los siguientes problemas especificos.

Problema General

¢En qué medida los medios publicitarios digitales inciden en el posicionamiento del

centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022?

Problemas Especificos

¢En qué medida las redes sociales inciden en el posicionamiento del centro de
entretenimiento Paintball Ares Extreme, 20227

¢En qué medida las paginas web inciden en el posicionamiento del centro de
entretenimiento Paintball Ares Extreme Paintball,2022?

¢En qué medida los correos electronicos inciden en el posicionamiento del centro de
entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022?

¢En qué medida las plataformas de streaming inciden en el posicionamiento del
centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 20227

¢En qué medida los navegadores web inciden en el posicionamiento del centro de



entretenimiento Ares Extreme Paintball, distrito de Jesls Maria afio 2022?

2. Objetivos General y Especificos
Objetivo General
e Determinar en que medida los medios publicitarios digitales inciden en el
posicionamiento del centro de entretenimiento ares extreme paintball, distrito de
Jesus Maria afio 2022.
Objetivos Especificos
e Determinar en qué medida las redes sociales inciden en el posicionamiento del centro
de entretenimiento Ares Extreme Paintball, distrito de Jesus Maria afio 2022.
e Determinar en qué medida las paginas web inciden en el posicionamiento del centro de
entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022.
e Determinar en qué medida el correo electronico incide en el posicionamiento del centro
de entretenimiento Ares Extreme Paintball, distrito de Jesis Maria afio 2022.
e Identificar en qué medida las plataformas de streaming inciden en el posicionamiento
del centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme Paintball, 2022.
e Identificar en qué medida los navegadores web inciden en el posicionamiento del

centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme,2022.

3. Justificacion e importancia del estudio

Hoy en dia existen medios de comunicacién que generan gran importancia para la
participacion de un negocio dentro del mercado, especialmente en el sector entretenimiento.
Teniendo conocimiento que el marketing logra un crecimiento de un bien o servicio a través
de los medios digitales obteniendo un proceso importante que conlleve la venta. A través de

esta investigacion, lograremos concretar cuan importante son los medios publicitarios



digitales y su incidencia en el incremento de sus usuarios. Con esta solucion Paintball Ares
Extreme incrementara sus clientes tanto como la venta de sus accesorios de paintball. La
tecnologia y los medios publicitarios estan en constantes cambios, por lo tanto, las empresas
deben adaptarse ofreciendo sus productos y servicios a través de ellos, colocando contenido
de valor para los clientes. Con esta propuesta la empresa logrard conocer los medios online
publicitarios mas adecuados, ya que al ser mas conocida tendrd mayores ganancias y se
podria invertir en la ampliacién de la venta de accesorios para las canchas de paintball y asi

llegar directamente a sus clientes, mejorando la perspectiva de su marca.

4. Alcance y limitaciones

Limitacion Temporal:

El tiempo que se asigno para la recopilacién de datos y el desarrollo del diagndstico
afirmativo en un periodo de 6 meses.
Limitacion Espacial:

La investigacion se llevard a cabo en una de sus cuatro sedes que tienen mayor
afluencia ubicada en Jesus Maria y los distritos aledafios, los cuales son: Lince, San Isidro
y Miraflores.

Limitacion Conceptual:
e Especialidad: Promocion y publicidad
e Linea de investigacion:
- Investigaciones enfocadas a medios BTL

- Investigaciones vinculadas a publicidad digital.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

1. Antecedentes de la investigacion

A continuacion, se detallara tesis referentes a medios publicitarios y posicionamiento
del ambito internacional sobre el trabajo a realizar:

Prada y Orozco (2018), en su tesis titulada Disefio de estrategias de marketing para
la empresa Paintball Combat en la ciudad de Guayaquil, mencionan en el proyecto que
tienen como objetivo la creacion de estrategias de publicidad para el incremento de las
ventas de la empresa Paintball Combat en la ciudad de Guayaquil. Para esta realizacion se
realiz6 una investigacion cualitativa como entrevistas y cuantitativo como encuestas, en
donde el resultado es que mas de la mitad de los encuestados conocen sobre lo que es el
paintball; sin embargo, otro porcentaje no tiene conocimiento o no ha realizado précticas de
dicho deporte aun asi les gustaria realizarlo. Ademaés, hacen referencia que el medio por el
cual han observado dicho deporte es a través de las redes sociales como Facebook, Instagram
y su pagina web.

Guzman et al. (2019), en su tesis titulada Estudio de factibilidad para la creacion de
un parque de entretenimiento deportivo de paintball indoor con escenarios interactivos en
la Ciudad de México. Instituto Politécnico Nacional, mencionan en la presente investigacion
el uso de la viabilidad para la creacion de un campo de paintball con la implementacion de
escenarios en de la ciudad de México, donde a su vez desea realizar investigaciones sobre
qué medios publicitarios utilizar para que la empresa se tenga mayor reconocimiento a través
de redes sociales como Facebook, Twitter e Instagram. Se desarrollo un plan estratégico de

la organizacion que serviré para la toma de futuras decisiones del dentro del personal.



Lépez etal. (2019), en su tesis titulada Estudio de factibilidad para la creacién de un
parque de entretenimiento deportivo de paintball indoor con escenarios interactivos en la
ciudad de Meéxico, mencionan en la investigacion Diagnostico en estrategia de
posicionamiento aplicado por la marca Japi que, la idea de posicionamiento surge a base de
la necesidad hacer conocida la marca dentro de la competencia. Menciona estrategias
aplicadas en la investigacion y herramientas de recopilacion de datos como el cuestionario,
para la realizacion de analisis de estos.

Ortega (2020), Estrategias de publicidad y la percepcion del posicionamiento de la
empresa Hostal La Posada del Cacique de Tacna 2020, hace mencién a la publicidad como
uno de los pilares del marketing y lo sefiala como una manera de relacion entre una empresa
y el publico objetivo. La investigacion hace hincapié en la publicidad como medio
informativo y los medios publicitarios como determinantes para realizar campafas
publicitarias, imagen y marca que refleja laempresa, el autor menciona que es bueno mejorar
el posicionamiento de la empresa. Por otro lado, hace referencia sobre el uso de redes
sociales y la pagina web de la empresa y asi generar la interaccién e incremento de clientes.

Gonzales et al. (2021), en su tesis titulada Posicionamiento de marca mediante una
estrategia de comunicacion digital para la optimizacién del servicio al cliente en el sector
asegurador: Seriscol S.A.S, mencionan su propuesta de posicionamiento a través de
herramientas como entrevistas a expertos y benchmarking con el fin de mejorar la
comunicacion y recolectar informacién sobre las practicas que recomiendan los mismos.
Esto los llevd a una evaluacion de la viabilidad de incluir las redes como propésito de
posicionamiento para la marca. Gracias al desarrollo de su investigacion se pudo determinar
que su posicionamiento de debe al incremento de sus actividades en las redes sociales y el

conocimiento de sus clientes.



En el ambito nacional, contamos con las siguientes investigaciones referentes a
medio publicitarios y posicionamiento:

Gil (2018), en su tesis titulada Estudio de la factibilidad para la instalacion de una
planta de paintball en la region Arequipa, menciona en el presente trabajo la existencia de
la préactica del paintball en la region de Arequipa, Lima y en algunas ciudades del pais.

Por ello emerge la creacion de paintball como insumo principal para la realizacion del
deporte. El objetivo principal fue hallar la factibilidad para la creacién de una planta
productiva de paintball. Para la recoleccion de informacion propia del estudio de medios
publicitarios a través de redes sociales como Facebook para su posicionamiento y un estudio
de mercado donde diversas fuentes de informacion de organismos e instituciones
representativas estén ligadas a su produccion.

Hurtado (2018) en su tesis titulada Analisis de la calidad del servicio de atenciony la
satisfaccion del cliente en el centro de esparcimiento paintball x, Chimbote 2018, menciona
que la presente investigacion tiene como finalidad el analisis del servicio de atencién y
medios publicitarios a través via Facebook por los cuales contactaron a la empresa Paintball
X en Chimbote. En donde se realiz6 una muestra conformada por 40 clientes. En respuesta
y conclusién de las encuestas del estudio realizado se determind que la atencion por el
servicio es muy buena, sin embargo, el nivel de posicionamiento no es el adecuado debido
a los pocos medios publicitarios establecidos por la empresa.

Séenz (2019), en su tesis titulada Analisis del comportamiento del mercado del bar
O’clock Lounge ubicado en San Pedro de Montes de Oca, durante el segundo semestre del
2018y propuesta de estrategia para el incremento de ventas a partir del 2019, hace mencion
la importancia de los precios dentro de un nicho de mercado al que se tiene proyectado
llegar, la empresa estudiada tenia como objetivo redisefiar sus productos, por lo que llegaban

a un nivel socioecondmico de usuarios que tengan empresas para definir el producto como



bandera nacional del local, haciendo que este incremente la demanda de los compradores.
Se muestra la importancia de medios publicitarios digitales, donde se incluye como se
utilizan las redes sociales y los sitios web. Haciendo que la publicidad sea uno de los factores
importantes como estrategia de marketing. Para analizar los resultados de dicho estudio se
realiz6 una encuesta a un grupo de personas, de las cuales se concluye que las redes sociales
son los medios publicitarios que més influencia tienen.

Chévez y Regalado (2020), en su tesis titulada Condiciones arquitectdnicas para un
innovador equipamiento recreativo — deportivo basados en los requerimientos de la
poblacién de Miramar — Moche 2018, los autores en el presente proyecto mencionan la falta
de innovacidn de disefio en los equipamientos deportivos en la poblacion de Miramar.

Ya que no se escucha a las necesidades de los pobladores para la realizacion de
actividades en areas comunes, el trabajo pretende desarrollar diversos ambientes que sean
adecuados para implementar areas recreativas y deportivas que cumplan las necesidades de
los pobladores. El estudio concluye que estos ambientes son necesarios para la
implementacién del equipamiento recreativo y deportivo como el futbol, voleibol, natacion,
footing y paintball donde se pueda realizar actividades individuales y en grupo de amigos o
familiares.

Pastor (2020), en su tesis titulada Los medios publicitarios y su influencia para captar
clientes en la empresa Pasport Disefios, el autor hace mencién a los medios publicitarios
como herramienta de marketing para lograr captar clientes y hallar el grado de importancia
que tienen las redes sociales y paginas web para promocionar una empresa. La autora
menciona como se trasciende el uso de estos medios de comunicacion y tener presente una
estrategia comercial de medios o marketing para su ejecucion. En conclusion, la autora hace
mencion que lo usuarios tienen mayor preferencia por las redes sociales como medio

publicitario con mayor uso.



2. Bases tedrico-cientificas

2.1.Medios Publicitarios digitales

Segun Lopez (2009), describe los pasos para mejorar la posicion de la marca dentro
de un buscador web a través de SEO (optimizacion para motores de busqueda) y asi lograr
un posicionamiento Optimo. También detalla las direcciones de webs que tienen unas
amplias herramientas de trabajo SEO, blogs de referencia, entre otros para que se visite una
pagina web.

Por lo que se deduce que existen distintas maneras de conseguir visitas dentro de una
pagina web a través de un SEO, ya que estas seran la mejora del posicionamiento del
producto o servicio a ofrecer, logrando resultados que se muestren de manera habitual dentro
de los buscadores de internet, sin pagar directamente al buscador. Para ello considero que es
importante analizar al pablico objetivo deseado y determinar si las paginas web como foros
y blogs los cuales son medios principales en donde se interactua. Teniendo en cuenta ello el
SEO ayudara al posicionamiento de la marca en dichas paginas y asi generar KPI'S que

permitan el andlisis de la interaccion dentro de la web.

Segln Harden y Heyman. (2009), muestra el marketing de afiliacion y las
herramientas Web 2.0 que se necesitan para competir en el mercado digital. También hace
referencia a la informacion actualizada sobre los mejores lugares para el marketing en linea,
tanto como las explicaciones de redes sociales, mundos virtuales, Widget, entre otros. Con
los diversos estudios de casos de compariias o proveedores claves el libro brinda una guia
completa de todas las nuevas herramientas de marketing en linea.

Por lo que se tiene claro que el objetivo es generar un aporte que permita la interaccion
digital con lo convencional, es decir el intercambio de informacion online como evolucion

de la comunicacion social mejorando la cercania entre el usuario final y una empresa. La



interaccion del usuario final con la empresa a través de los mundos virtuales y como el
streaming pueden ser uno de los medios principales para que mas usuarios y publicos de
distinto sector conozcan a las empresas. Ayudando a estas a generar una buena estrategia de

segmentacion.

Segin Kotler y Keller (2012), menciona en un capitulo la importancia de las
comunicaciones digitales en linea, social media y méviles. Menciona los puntos claves que
se utilizan en el marketing digital para lograr una buena publicidad en los medios de redes
y electronicos usando diversas plataformas como redes sociales, foros online, website, etc.

Desde mi punto de vista las empresas hoy en dia han pasado de gestionar sus carteras
de clientes a la recopilacién de datos para una mejor atencién que pueda comprenderlos
creando ofertas y mensajes personalizados dentro de los nichos de mercado. Gracias a los
navegadores web se pueden realizar basquedas que permitan encontrar la informacion
requerida y asi optimizar las atenciones que eran monologos por dialogos con los clientes,

esto mejora la rentabilidad del cliente y su valor de vida de este.

Segln Rodgers y Thorson (2019), brinda un conocimiento practico de los principales
enfoques teoricos de la publicidad, ofreciendo una sintesis exhaustiva de la vasta literatura
en el area. En cada éarea de la teoria de publicidad que muestran abordan enfoques
tradicionales y no tradicionales como el marketing boca a boca, publicidad generada por el
usuario y los contextos publicitarios en las redes sociales.

Por lo que desde la perspectiva de cada enfoque publicitario estos generan la
interaccion entre el consumidor final y la empresa. Quienes tienen el rol importante de hacer
llegar la informacion precisa para captar mayor la atencion del publico objetivo en distintos

sectores.
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Segln Kaotler (2016), se debe centrar al humano de acuerdo a sus necesidades y deseos
para satisfacer estos mismos. El resultado sera la forma en cual observa el mundo en donde
vivimos, asi se entenderd los aspectos que interfieren en la decision que tiene el consumir al
comprar. Es importante la facilidad de comunicacion dentro del marketing, asi como
campanas publicitarias, ventas, eventos, experiencias, medios sociales, marketing directo y
ventas personalizadas.

Por lo que se sabe que la publicidad cualquier forma pagada brinda ideas de aquellos
bienes o servicios que se ofrecen a través de cualquier medio que sea de comunicacion.
También menciona a los medios publicitarios en dos partes, en medios de transmisién como
la radio y television. Y a los medios de exhibicién o display a las redes o dispositivos
inalambricos como laptop y celular, medios electronicos como paginas web y redes sociales

lo cual hace que la informacion llegue mas rapido al consumidor final.

Segln Monte (2013), menciona a la publicidad como medio transmisor de informacion
precisa y exacta hacia su target en especial, en donde quien emita se identificard con la
finalidad estimulando la demanda de un producto o servicio, llegando al punto de cambiar
la opinidn y comportamiento del mismo. También se centra en el estudio del marketing
como interaccion de una empresa con diversos agentes del entorno, viéndonos expuestos a
investigaciones de mercado, publicidad, ventas personales, relaciones publicas,
promociones de ventas y segmentaciones de mercado. Estas como principales herramientas
de la empresa.

Por lo que uno de los temas mas destacados es la comunicacion como transmisor
principal del vendedor al consumidor, esto se debe gracias a los medios personales e
impersonales. Los medios publicitarios son un instrumento de marketing, estos tienen como

objetivo informar, generar recordacion y persuadir al consumidor para la adquisicion de un
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bien o servicio. Puedo decir que hay ventajas y desventajas de los usos de estos medios, se
puede destacar los medios impresos, radiales, televisivos y el internet para expandir un

mensaje e incrementar clientes.

Segln Kaotler (2016), existen formas para captar al consumidor final y la influencia
del cambio del marketing 3.0 al 4.0 en el mundo en el que vivimos. Existe el desarrollo del
marketing 5.0 como crecimiento en el humano y la nueva tecnologia del dia a dia, lo cual
nos lleva a cambios que ayuden a la empresa y consumidor para entender aquellos pasos que
ayudan a estar conectados y globalizados. Se habla de la conectividad como lo mas relevante
del marketing, hay reduccion en los costos de interaccion y barreras para el ingreso a nuevos
nichos de mercado, se reduce el tiempo para el desarrollo y la creacion de una marca.

Por lo que se menciona aquellas bondades que nos brinda la globalizacion y la
influencia que tienen los medios publicitarios, siendo los computadores, celulares, tablets,
laptops, etc. los instrumentos de comunicacion por donde el humano interactla. El internet
y las redes sociales son nuevos medios de comunicacion masivos, en donde el Facebook e
Instagram son los principales medios digitales por los que el consumidor se expresa sobre

su experiencia en su dia a dia con aquellas empresas de su gusto y preferencia.

2.2.Posicionamiento
Segin McDonald (2011), muestra la accion y planificacion del marketing en la
practica. También se menciona las claves del marketing y la naturaleza de los servicios en
el marketing relacional. Menciona el paso a paso de las fases claves del proceso de
planificacion de marketing y la alerta de barreras que se puedan dar en una organizacion.
Por lo que las distintas fases de una planificacion de marketing podemos generar

estrategias entre el consumidor y la organizacion las mismas que generaran una posicion
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deseada lo cual involucra la participacion dentro del sector o publico objetivo manteniendo
la presencia de la misma. Esto ayudard a recordar la marca rescatando el marketing

relacional y su naturaleza de si misma.

Segln Hernandez (2013), menciona la importancia de mantener cercania entre el
usuario y la empresa, sefialando a los medios publicitarios como uno de los medios de
relacion entre el consumidor y sus propios intereses, por lo que cada accion de publicidad
tiene una finalidad dentro de la mente del consumidor. Este libro muestra la capacidad que
tiene el consumidor para desarrollar diversas actividades simultaneamente y como se aplica
las diversas maneras de vender un producto o servicio resaltando aquella publicidad mas
interactiva y novedosa que contenga como principal factor la comunicacion y fidelizacién
comercial.

Por lo que aquella publicidad que sea interactiva se relaciona como marketing de
afiliacion, en donde hay diferencia entre las plataformas de comunicacion tradicionales y no
tradicionales. Esto llevara a que el usuario interactle con un producto o servicio en donde
se incrementara la forma en la que se perciba la finalidad. Se puede mencionar a la tecnologia
inaldmbrica como medio publicitario mas importante, siendo asi el bluetooth, teléfono

movil, publicidad interactiva en internet y el social media.

Segln Ries y Trout. (2003), muestra formas nuevas de comunicacion que hoy en dia
hacemos referencia al posicionamiento de marcas. Esta nueva forma de comunicacion entre
las marcas y el publico objetivo tiene poco valor. La publicidad siempre lo ha visto como
algo no deseado y poco apreciado, por ello para muchos publicistas esto no es solo algo

delicado; si no que se debe realizar un estudio profundo.
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Por lo que la publicidad no era tan apreciada, esto no solo es algo que no merezca un
estudio a profundidad, si no que sabemos que con ella se vende méas que un producto o
servicio. La publicidad a lo largo del tiempo se convirtié en una especie de terreno de prueba
para desarrollar distintas teorias de comunicacion masiva. Entre ellas tenemos las redes
sociales que son un medio de interaccion entre todo tipo de publico con una empresa o
emprendimiento, a través de estos medios se puede determinar el publico objeto. Se puede
decir que unas de las principales herramientas de gran uso de las redes sociales son Facebook
e Instagram. Todo dependeré del publico objetivo, ya que podemos considerar que existen

una infinidad de redes sociales que son usadas dia a dia.

Segln Tovar (2019), menciona los principales pilares del posicionamiento web, en
donde muestra cémo gestionar un propio posicionamiento de marca ya sea este un producto
0 servicio. Muestra que una buena gestion en la web hoy en dia ayudara a negociar con
proveedores y lograr una mayor optimizacion. El libro destaca conceptos para negociar con
empresas SEO y elementos basicos para auditar una propia pagina.

Por lo que el posicionamiento a través de la web ayuda a exponer a las medianas y
pequefias empresas que desean hacerse conocidas. Desarrollando objetivos SMART que
pueden brindar resultados positivos en campafias o seguimientos de lanzamientos que las
marcas realicen. Hoy en dia es bueno tener conocimientos basicos de cdmo se desarrollan
los elementos dentro del sistema web, ya que ayudara a muchos negocios que recién estan
empezando en el mundo digital y a sus usuarios sobre crear cuentas, paginas, hostings,

dominios, entre otros.
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Segln Pedrés (2019), menciona como posicionarse dentro de los buscadores web y
profundiza mucho el SEO, ya que este es una parte del marketing online del dia a dia. EIl uso
diario del SEO esté ligado a la estrategia de los contenidos por parte de los usuarios, a través
de enlaces, diversas acciones para incrementar la visibilidad y hacer crecer una marca dentro
de una red social. El libro muestra como adoptar estrategias para un directivo de marketing
digital.

Por lo que el autor muestra canales respectivos de una buena optimizacion para
buscadores, definiendo el SEO y los objetivos que este trae. EI buen uso de los buscadores
lograra que un usuario opte por elegir sus primeras opciones dentro de los resultados mas
proximos que estos muestren. Un buen contenido es primordial para una pagina o
publicidad, este debe ser llamativo y informativo a la brevedad posible. El libro muestra

como redactar para posts en internet y hacer asi el contenido en una marca Unica.

Segln Celaya (2014), el autor muestra los medios que existen para que se pueda
posicionar de una manera correcta una pagina web dentro del buscador de Google, este es
el mas utilizado por el 93% de usuarios. Se menciona a diversas estrategias para incrementar
el posicionamiento de manera organica o natural (SEO), haciendo hincapié en las técnicas
SMO relacionadas con el uso de las redes sociales.

Por lo que se puede decir que el marketing y el posicionamiento que tiene una marca
define el lugar que tiene dentro del media digital y en la mente del consumidor. El libro
muestra este concepto trasladado a la era del internet, dandose a conocer como
posicionamiento web, siendo este un sitio determinado en la red. La relevancia se mide de
acuerdo a la funcion de la posicidn en que aparece un sitio web al buscar términos que estén
relacionados con la marca dentro del buscador. Hay que entender que un posicionamiento

esta relacionado a diferentes palabras que se emplean al momento de hacer una busqueda.
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Segln Paris (2014), el autor menciona que el posicionamiento surge como una
necesidad de crecer con el plan de marketing establecido por una empresa que visiona
proyectarse a futuro. Por ello el autor identifica aquellos problemas que no se resuelven
dentro de un marketing clésico o tradicional desde una perspectiva holistica se a integrado
la neurociencia, la comunicacion y la administracion como herramientas que definan y
disefien al posicionamiento como valor del mismo, logrando que se forme como uno de los
pilares del marketing a partir de diversas teorias, siendo estas: el vinculo del posicionamiento
con la teoria de los significados, formas de recuperacion y el posicionamiento en la mente
del consumidor en el mapa de valoracion del consumo.

Por lo que la comunicacidn se logra a través de un proceso de aprendizaje mutuo con
el consumidor y venta, por lo que la comunicacion necesita de distintas zonas del cerebro y
mecanismos que aseguren el funcionamiento de la compresion y la expresion que se esta
comunicando. Es ahi donde el posicionamiento se centra como medio de recordacion réapida
sobre cierta marca. Por ello el libro resalta que a partir de una buena muestra de
comunicacion de significados se gesta el posicionamiento como significado de marca en la

mente del consumidor.

3. Definicion de términos basicos

La definicion de los términos basicos de esta investigacion es:

Advertainment: Anglicismo, proveniente de la combinacion de los términos Advertising
(publicidad) y entertainment (entretenimiento), que hace referencia a la herramienta de
comunicacion de los valores de una marca a través de un contenido que, normalmente, se
encuentra asociado a la diversion. (marketingdirecto.com, 2020)

Business to consumer (B2C): Negocio y venta entre empresas y consumidores.

(economipedia.com, 2020)
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BTL (Below the line): Expresion inglesa que significa publicidad por debajo de la linea,
utilizada para designar todas aquellas acciones comerciales que no emplean para su difusion
los medios publicitarios convencionales. (marketingdirecto.com, 2020)

Comunicacion boca a boca: Conjunto de actividades de la empresa que buscan dar al
consumidor motivos para hablar de sus productos o servicios, y proporcionarle las
herramientas adecuadas para que esas conversaciones se produzcan muchas veces.
(marketingdirecto.com, 2020)

Comunicacion interactiva: Comunicacion que se produce una auténtica interrelacion
directa entre emisor y receptor y en la que este Gltimo tiene capacidad de regular el flujo de
informacion a su gusto. Este modelo de comunicacion se desarrolla basicamente en la Red.
La interactividad entre emisor y receptor se consigue a través de herramientas como

foros, chats, correos electronicos, juegos en linea o plataformas de redes sociales, entre otros.
(marketingdirecto.com, 2020)

Entrevistas: Es una conversacion que se mantiene con una persona basada en una serie de
preguntas o afirmaciones que plantea el entrevistador. (marketingdirecto.com, 2020)
Fidelizacion: Lealtad de nuestros clientes a nuestra marca. (marketingdirecto.com, 2020)
Imagen Corporativa: Estado de opinién que resume la percepcién que un determinado
publico tiene de una organizacion a partir de la sintesis de su comportamiento, su cultura y
su personalidad corporativa. (marketingdirecto.com, 2020)

Influencers: Personas que generan informacién de productos, servicios o, gracias al
fendmeno de las redes sociales, de cualquier tema de actualidad. Regularmente se
especializan o hablan de un tema o categoria en especifico y, por lo general, tienden a
interactuar y a participar con otros usuarios compartiendo sus opiniones, pensamientos,

ideas o reflexiones. (marketingdirecto.com, 2020)
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Marketing 4.0: La relacion empresa-cliente se centra en la recepcion de informacion y la
capacidad de coeditar la que tiene en todo momento el cliente. (economipedia.com, 2020)
Marca: Nombre que una empresa se da a si misma o a sus productos. Ver imagen de marca
/ posicionamiento. (economipedia.com, 2020)

Paintball: Juego de estrategia complejo en el que los participantes usan pistolas de paintball,
para disparar bolas de pintura contra los integrantes del otro equipo. (wikipedia.org, 2020)
Publicidad Digital: Actividad publicitaria que utiliza para su difusién la Red, ya sea a través
de espacios publicitarios especificamente creados para ello, por ejemplo, faldones, o de la
creacion de un sitio propio. También conocido como publicidad en la Red. (puromarketing,
2020)

Planificacién: Programacién o puesta en orden de acciones y fechas hacia los objetivos
propuestos. (marketingdirecto.com, 2020)

Plan de medios: Planificacion y programacion de los medios publicitarios seleccionados
para la difusién de una campafia de comunicacion. Para la realizacién del plan de medios
deben tenerse en cuenta los siguientes aspectos: el publico objetivo al que va dirigido el
mensaje, los objetivos de la campafia, el presupuesto asignado y el calendario previsto.
(marketingdirecto.com, 2020)

Producto: Bien tangible que satisface las necesidades y deseos del consumidor.
(economipedia.com, 2020)

Merchandising: El término hace referencia a la gestion y toma de decisiones de los
minoristas respecto a un articulo o linea de articulos. Viene de la palabra merchandise, que
significa «mercancia». (marketingdirecto.com, 2020)

Relacion directa: De la relacion de una empresa con su entorno y, dentro de él, con su
mercado, nace la necesidad de formular una estrategia competitiva, referida de manera

directa con aquellas empresas con las que compite. (marketingdirecto.com, 2020)
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Politica de expansion: Ampliar la cobertura territorial del negocio abarcando nuevas zonas
o0 incrementando su estructura de distribucion, ampliando sus canales distributivos, su flota
de transporte o su estructura de almacenes; incrementando su gama de productos o servicios,
etc. (marketingdirecto.com, 2020)

Widget: Anglicismo que hace referencia a la aplicacion que permite integrar diferentes
servicios en una pagina web o blog y que permanece siempre en la columna de la derecha.

(marketingdirecto.com, 2020)
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CAPITULO 11l

HIPOTESIS Y VARIABLES

1. Hipdtesis y/o supuestos basicos

Hipotesis General:
e Los medios publicitarios digitales inciden en el posicionamiento del centro de
entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022.
Hipdtesis Especificas
e Las redes sociales inciden en el posicionamiento del centro de entretenimiento
Paintball Ares Extreme, 2022.
e Las paginas web inciden en el posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022.
e Los correos electronicos inciden en el posicionamiento de Paintball Ares Extreme,
2022.
e Las plataformas de streaming inciden en el posicionamiento de Paintball Ares
Extreme, 2022.
e Los navegadores web inciden para el posicionamiento de Paintball Ares Extreme,

2022.



2. Las variables de estudio y su operacionalizacién

Tabla 1

Matriz de la variable Posicionamiento
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Variables Definicion Definicion Dimensiones | Indicadores items
conceptual operacional
El principio de | Se considera Posicion Participacion 1-2
posicionar no es | factores Deseada Presencia
algo que le | importantes Analisis de Publico 3-4
generas al | que tienen |  Segmento Objetivo
producto, es algo | relacion con el Poder
que haces con la | lugar, Adquisitivo
mente; es decir, | situaciones,
ti posicionas en | servicios U | Seleccion de | Accesibilidad 5
la mente del|otra realidad segmento Costos
consumidor. susceptible de | Conocimiento | Comprensién 6
Posicionamiento | Para Trout J. y | otras con las intima de la
(Variable Ries A. (1972), | que se marca
Dependiente) | es aquel lugar | compara.
que se ocupa
dentro de la
mente del
consumidor, una
marco, producto
0 servicio sobre
lo que percibe el
usuario 'y sus
recompensas.
Tabla 2
Matriz de la variable Medios publicitarios digitales
Variables Definicion Definicion Dimensiones | Indicadores items
conceptual operacional
Para Wells, | Se  considera Redes Facebook 7-10
Burnett y Moriaty | relevante  la Sociales Instagram
Medios (1996), son | clasificacion TikTok
publicitarios | maneras de | de los medios | Paginas Web Foros 11
digitales transmitir publicitarios Blogs
(Variable mensajes segun el
Independiente) | publicitarios de | soporte que se Correo Gmail 12-14
una empresa a un | vaya a utilizar | Electronico Outlook
publico final. | para transmitir Apple Mail
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Esto va de la
mano con lo que
asocia De La
Mota (1994), cree
que el mensaje
siempre debe ser
destinado  aquel
publico que se
encuentre

interesado en su
recepcion.

un mensaje
publicitario
como;
publicidad
Above the line
(ATL) y Below
the line (BTL),
el cual es mas
usado hoy en
dia gracias al
desarrollo de la
tecnologia.

Yahoo!
Plataformas YouTube 15-18
Streaming Spotify
Twitch
Navegadores Google 18-21
Web Safari
Microsoft
Edge




3. Matriz logica de consistencia

Tabla 3

Matriz I6gica de consistencia
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Problemas Objetivos Hipétesis Variables Dimensién Indicadores Instrumento
(Términos
claves)
Problema Obijetivo Hipdtesis
General General general
¢En qué medida Determinar en H1: Los medios
los medios qué medida los publicitarios Encuestas
publicitarios medios digitales inciden y
digitales inciden publicitarios  enel entrevistas
en el digitales posicionamiento directas a
posicionamiento inciden en el del centro de posibles
del centro de posicionamient entretenimiento usuarios.
entretenimiento o del centro de Paintball Ares
Ares  Extreme entretenimient Extreme, 2022.
Paintball, 2022 o Ares Extreme HO: Los medios
Paintball, publicitarios
2022. digitales no
inciden en el
posicionamiento
del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 2022.
Problemas Objetivos Hipétesis Variable
especificos especificos especificas Independi
ente
¢En qué Determinar en H1:Lasredes X1l=  X.1.1=Fa
medida las qué medida  Socialesinciden  njedios  Redes  cebook
redes sociales las redes enel _ publicitar Sociales
incidenenel  sociales posicionamiento g X 1.2=1ns
posicionamient inciden enel  del centro de digitales taqram
o del centro de posicionamien ENtretenimiento ¢
entretenimiento to del centro  Paintball Ares
Ares Extreme  de Extreme, 2022 X.1.3=
Paintball, entretenimient Tiktok
20227 o0 Ares HO: Las redes
Extreme sociales no
inciden en el

Paintball,
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¢En qué medida
las paginas web
inciden en el
posicionamiento
del centro de
entretenimiento
Paintball  Ares
Extreme

Paintball,2022?

¢En qué medida
los correos
electronicos

inciden en el
posicionamient
o del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 20227

¢En qué medida
las plataformas
de streaming
inciden en el
posicionamient
0 del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 2022?

¢En qué medida
los

distrito de
Jesus Maria
afo 2022.

Determinar
en qué
medida las
paginas web
inciden en el
posicionamie
nto del centro
de
entretenimien
to Paintball
Ares
Extreme,
2022.

Identificar en
qué medida
los correos
electrénicos
inciden en el
posicionamie
nto del centro
de
entretenimien
to Paintball
Ares
Extreme, 2022

Identificar en
qué medida
las
plataformas
de streaming
inciden en el
posicionamie
nto del centro
de
entretenimien
to Paintball
Ares Extreme
Paintball,
2022.

Identificar en
qué medida

posicionamiento

del centro de
entretenimiento

Paintball Ares

Extreme, 2022.

H1: Las paginas X= Medios
web inciden en elpublicitario
posicionamiento sdigitales
de Paintball Ares

Extreme, 2022.

HO: Las paginas
web no inciden
en el
posicionamiento
de Paintball Ares
Extreme, 2022.

H1: Los correos X= Medios
electronicos publicitario
inciden en el sdigitales
posicionamiento

de Paintball Ares

Extreme, 2022.

HO: Los correos
electrénicos no

inciden en el
posicionamiento

de Paintball Ares

Extreme, 2022.

H1: Las X= Medios
plataformas de  publicitario
streaming sdigitales
inciden en el

posicionamiento
de Paintball Ares
Extreme, 2022.

HO: Las

plataformas de

streaming no

inciden en el
posicionamiento

de Paintball Ares

Extreme, 2022.

H1: Los X= Medios
navegadores web publicitario

X2= X.21=
Paginas Foros
web X.2.2=
Blogs
X3= X.3.1=Gm
Correo  ail
electroni y 3 o—ot
co look
X.3.3=Ap
ple Mail
X.3.4=Ya
hoo
X4= X.4.1=Yo
Platafor uTube
masde x4 2=gp
Streamin otify
9 X.4.3=Tw
itch
X5= X.5.1=Go

Navegad ogle
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navegad_ores los inci'dgn en e] sdigitales  ores X 5.2=Saf
web inciden en navegadores posicionamiento Web ari
el web inciden  de Paintball Ares o
posicionamient en el Extreme, 2022. X.5.3=Mi
o del centro de posicionamie crosoft
entretenimiento nto del centro HN: Los Edge
Ares Extreme de navegadores web
Paintball, entretenimien no inciden en el
distrito de Jesus to Paintball  posicionamiento
Maria aflo Ares Paintball Ares
20227 Extreme,2022 Extreme, 2022.
Problema Objetivo Hipdtesis Varlab_le
General Dependien
General General te
H1: La
diferenciacion
incide en el
Determinar en posicionamiento
(;En_que mgdl_d,a qué medida la del centro (_je
la diferenciacion diferenciacion entretenimiento
incide en el o Paintball Ares Y1.1=P
o ) incide en el _ e
posicionamiento - . Extreme, 2022. Y= .. articipa
del centro de posicionamient PosicionamY.',l_POSI cion
entretenimiento 0 del centro de HO: La iento clon
. entretenimiento .. - ., Deseada _
Paintball Ares . diferenciacion no Y.1.2=P
Paintball Ares . .
Extreme incide en el resencia
. Extreme o .
Paintball, 2022? ~. posicionamiento
paintball, 2022.
del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 2022.
H1: La
relevancia incide
en el
, , . . Determinar en posicionamiento
¢Enqué medida _~, .
| ; qué medida la del centro de
a relevancia . L o
. relevancia entretenimiento Y.2.1=Publ
incide en el L X .
o . incide en el Paintball Ares A dcO
posicionamiento .- . _ Y.2=Anal . .
posicionamient Extreme, 2022. Y= . Obijetivo
del centro de - isis de
entretenimiento o del centro de PosmonamSe mento
X entretenimiento HO: La iento g Y.2.2=Pod
Paintball Ares . )
Extreme Paintball Ares _rele_vanua no er
Extreme incide en el Adquisitivo

Paintball, 20227

paintball, 2022. posicionamiento
del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 2022.



¢En qué medida Determinar en
la estima incide qué medida la

en el estima incide en

posicionamiento el
del centro de posicionamient
entretenimiento o del centro de

Paintball Ares  entretenimiento

Extreme ares extreme
Paintball, 2022? paintball, 2022.

¢En qué medida

L Determinar en
el conocimiento

o qué medida el
incide en el L.
.. . conocimiento
posicionamiento . .
incide en el

del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme
Paintball, 2022?

posicionamient
0 del centro de

ares extreme
paintball, 2022.

H1: Laestima
incide en el
posicionamiento
del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 2022.

incide en el
posicionamiento
del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 2022.

HI: El
conocimiento
incide en el
posicionamiento
del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 2022.

HN: El

incide en el
posicionamiento
del centro de
entretenimiento
Paintball Ares
Extreme, 2022.

HO: La estima noPOSlClonam

PosicionamConocim

L conocimiento no
entretenimiento .
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Y.3=Sele Y.3.1=Acc
ccion de esibilidad

Y.3.2=Cost
0S

Y.4.1=Co

i mprension

intima de la
marca
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CAPITULO IV

METODO

1. Tipoy método de investigacion

La tesis es tipo aplicada, debido a que se basa en datos obtenidos directamente de
una forma realista, cuyo objetivo es hacerse mas conocida como una empresa de
entretenimiento.

El método que se desarrolla en la tesis es método deductivo. En referencia a ello,
Segundo (2022) lo define como “método deductivo aquel que parte los datos generales
aceptados como valederos, para deducir por medio del razonamiento ldgico, varias
suposiciones” (p.1). Eso quiere decir que todo parte de verdades que establecen como un
principio genera, donde luego se aplica a los casos y asi comprobar su validez.

Este método refiere que, al basarse en enunciados de grandes teorias, infieren en

conclusiones mas realistas.

2. Disefio especifico de investigacion

El disefio de la tesis es cuali cuantitativa - no experimental - transversal - correlacional.

3. Poblacion, Muestra

La poblacion esta conformada por 140,016 personas que se encuentran en el rango
de edad entre los 18 a 50 afios que pertenezcan a los NSE A y B y residan en los distritos de

Jesus Maria, Lince, Cercado de Lima, San Isidro y La Molina.



En referencia a poblacion, para Arias (2012) define como “poblacion un conjunto
finito o infinito de elementos con caracteristicas comunes para las cuales seran extensivas
las conclusiones de la investigacion” (p.81).

De acuerdo con lo que mencionan Palella y Martins (2008), definen la muestra como:
"una parte o el subconjunto de la poblacion dentro de la cual deben poseer caracteristicas
reproducen de la manera mas exacta posible” (p.93).

Balestrini (2008) define la muestra como: "una parte o subconjunto de la poblacion™
(p.130).

Una vez definida la poblacion se procede a desarrollar el estudio. El tamafio de la
muestra final nos permite analizar los resultados validos y fiables. La muestra final quedd
compuesta por 187 personas que residan en los distritos mencionados anteriormente. Esta

se determina de acuerdo con la siguiente formula:

Tabla 4

Distribucion de la muestra

Hombres 'y
o - mujeres entre

Distrito Poblacion 18 2 55 afios
(58.0) Sector A Sector B Total
Jesus Maria 81743 47410 14.4 56.0 33376
Lince 59578 34555 14.4 56.0 24326
San Isidro 67703 39267 34.6 46.4 31806
Miraflores 108855 63135 34.6 46.4 50508

TOTAL 140016




Para determinar el tamafio de la muestra se utiliza la siguiente formula:

Figura 1

Formula para hallar tamafio de muestra

Donde:

Z=1.96

P=q=05

~ Zz* P*q
n= 2
E
1.96° * 0.5*%0.5
n= . = 187

0.05

E = 0.05 (error maximo permitido)

n= 187 personas

Aplicando la formula la muestra es de 187 personas.

Las personas seleccionadas para la muestra fueron elegidas via Google Forms.

4.

El instrumento utilizado para la recoleccion de datos fue el cuestionario. El cual presentas

diversas preguntas sobre medios publicitarios y como una marca puede posicionarse dentro

Instrumentos de obtencion de datos

de su competencia. (Ver Apéndice A)

5. Tecnicas de procesamiento y analisis de datos

A penas realizadas las encuestas, se presenta los resultados a través de tablas que se

elaboraron utilizando el software estadistico.
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6. Procedimiento de ejecucion del estudio

La ejecucion del estudio sera realizada en el distrito de Jesus Maria y otros distritos
como Cercado de Lima, Lince, San Isidro y La Molina. Para los analisis de resultados se
aplicara una encuesta de opciones multiples a usuarios que hayan adquirido el servicio de la
empresa Paintball Ares Extreme. Estos seran elegidos de acuerdo con la base de datos que
posee la empresa, se realizara la encuesta a través de la plataforma Google Forms para luego

extraer la informacion y procesar los datos y estadisticos en IBM SPSS Statistics.
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1. Datos Cuantitativos

CAPITULO V

RESULTADOS Y DISCUSION

31

Tabla5
Género
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vaélido Masculino 95 50,8 51,6 51,6
Femenino 89 47,6 48,4 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos  Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 2
Género
Género
. 51,6%

Frecuencia

Masculino

Género

Femenino

Se observa que de un total de 187 encuestados el género que mas predominé en las

encuestas ha sido el género masculino.



Tabla 6

Edad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido 15 a 22 afios 57 30,5 31,0 31,0
23 a 29 afios 61 32,6 33,2 64,1
30 a 50 afios 50 26,7 27,2 91,3
50 afios a méas 16 8,6 8,7 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos  Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 3
Edad
31,0% 33.2%

15 a 22 afios 23 229 afios 30 a 50 afios 50 afios amés

Se observa que la edad que mas predomino en la encuesta realizada fue del 33,2%

correspondiente de 23 a 29 afios.



Tabla 7

Distrito de residencia

33

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Cercado de Lima 18 9,6 9,8 9,8
Jesus Maria 35 18,7 19,0 28,8
La Molina 24 12,8 13,0 41,8
Lince 26 13,9 14,1 56,0
San isidro 27 14,4 14,7 70,7
Otros 54 28,9 29,3 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 4
Distrito de residencia
B0
29,3%

Frecuencia

Cercado de Jesus Maria
Lima

La Molina

Lince

San isidro

Otros

Se observa que, del total de 187 encuestados, el distrito con mayor residencia es Jesus

Maria. También se puede observar que hay otros distritos de residencia de los encuestados.



Tabla 8

¢Usted cree que los medios publicitarios influyen en el posicionamiento de una marca?

34

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Si 140 74,9 76,1 76,1
No 44 23,5 23,9 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 5

¢Usted cree que los medios publicitarios influyen en el posicionamiento de una marca?

76,1%

125

100

75

Frecuencia

50

25

Se observa que del total de 187 encuestados si creen que los medios publicitarios

influyen en el posicionamiento de una marca.



Tabla 9

¢Utiliza redes sociales para enterarse de servicios de paintball?

35

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Si 148 79,1 80,4 80,4
No 36 19,3 19,6 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 6

¢ Utiliza redes sociales para enterarse de servicios de paintball?

80,4%

Frecuencia

19,6%

No

Se observa que de un total de 187 encuestados el 80,4% utiliza las redes sociales para

tener conocimientos de servicios de paintball.



Tabla 10

En su casa ¢ Cuantas personas usan diariamente las redes sociales?

36

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido 0 a 2 personas 23 12,3 12,5 12,5
3 a 4 personas 70 37,4 38,0 50,5
5 a 6 personas 58 31,0 31,5 82,1
7 a 8 personas 27 14,4 14,7 96,7
9 a mas personas 6 3,2 3,3 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 7

En su casa ¢ Cuantas personas usan diariamente las redes sociales?

Frecuencia

0 a 2 personas

3 a4 personas

38,0%

5 a 6 personas

T a B personas

9 & mas personas

Se observa que de un total de 187 encuestados solo el 38% usa las redes sociales

diariamente, esto corresponde a un total de 3 a 4 personas por hogar.



Tabla 11

¢ Cudl de las siguientes redes sociales frecuenta mas?

37

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Facebook 86 46,0 46,7 46,7
Instagram 61 32,6 33,2 79,9
TikTok 37 19,8 20,1 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 8

¢ Cudl de las siguientes redes sociales frecuenta mas?

100

46,7%

Frecuencia

Facebook Instagram

TikTok

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 46,7% frecuenta la red social

Facebook mientras que los demaés utilizan otras redes sociales.



Tabla 12

38

¢ Cual es su frecuencia de uso dentro de la red social Facebook?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vaélido Diario 130 69,5 70,7 70,7
Semanal 30 16,0 16,3 87,0
Mensual 16 8,6 8,7 95,7
Anual 8 4,3 4,3 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0

Figura 9

¢ Cual es su frecuencia de uso dentro de la red social Facebook?

Frecuencia

70,7%

Diario Semanal Mensual Anual

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 70,7% frecuenta a diario la red social

Facebook.



Tabla 13

¢,Cual es su frecuencia de uso dentro de la red social Instagram?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Diario 125 66,8 67,9 67,9
Semanal 38 20,3 20,7 88,6
Mensual 13 7,0 7,1 95,7
Anual 8 4,3 4,3 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 10

¢ Cual es su frecuencia de uso dentro de la red social Instagram?

67,9%

Frecuencia

Diario Semanal Mensual Anual

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 67,9% frecuenta a diario la red social

Instagram.



Tabla 14

¢ Cual es su frecuencia de uso dentro de la red social TikTok?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vaélido Diario 114 61,0 62,0 62,0
Semanal 46 24,6 25,0 87,0
Mensual 15 8,0 8,2 95,1
Anual 9 4,8 4,9 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 11

¢ Cual es su frecuencia de uso dentro de la red social TikTok?

Frecuencia

Diario Semanal Mensual Anual

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 67,9% frecuenta diario, el 20,7%

frecuenta semanal, el 7,1% frecuenta mensual, mientras que el 4,3% frecuenta anual.
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Tabla 15

¢ Utiliza paginas web para enterarse de servicios de paintball?

41

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Si 142 75,9 77,2 77,2
No 42 22,5 22,8 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0

Figura 12

¢ Utiliza paginas web para enterarse de servicios de paintball?

Frecuencia

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 72% si utiliza paginas web para

tener conocimientos sobre servicios de paintball.



Tabla 16

¢ Utiliza el correo electronico para enterarse de servicios de paintball?

42

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vélido 35,8 36,4 36,4
62,6 63,6 100,0
98,4 100,0
Perdidos Sistema 1,6
Total 100,0
Figura 13

¢ Utiliza el correo electronico para enterarse de servicios de paintball?

Frecuencia

120

63,6%

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 63,6% no utiliza los correos

electrdénicos para adquirir informacion sobre servicios de paintball.



Tabla 17

¢ Cuantas veces al dia usa el correo electronico?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido 0 a2 veces 28 15,0 15,2 15,2
3 a4 veces 41 21,9 22,3 37,5
5a 6 veces 27 14,4 14,7 52,2
7 a 8 veces 53 28,3 28,8 81,0
8 veces a mas 35 18,7 19,0 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 14
¢ Cuantas veces al dia usa el correo electronico?
28,8%

Frecuencia

0a2veces 3 adveces 5abveces 7aBveces 8 veces amas

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 28,8% utiliza el correo electrénico

entre 7 y 8 veces al dia. Mientras que el 14,7% lo utiliza entre 5 y 6 veces al dia.
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Tabla 18

¢, Cuénto tiempo al dia usa el correo electrénico?

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido 0 a 29 minutos 32 17,1 17,4 17.4
30 minutos a 59 minutos 26 13,9 14,1 31,5
1 hora a 2 horas y 59 minutos 37 19,8 20,1 51,6
3 horas a 4 horas y 59 minutos 61 32,6 33,2 84.8
5 horas a mas 28 15,0 15,2 100,0
Total 184 98.4 100,0

Perdidos  Sistema 3 1,6

Total 187 100,0

Figura 15

¢ Cuénto tiempo al dia usa el correo electronico?

33,2

Frecuencia

0 a 29 minutos 30 minutos @59 1 horaa 2horasy 3 horas a4 horas 5 horas a mas
minutos 59 minutos y 59 minutos

Se observa que, de un total de 187 encuestados el mayor porcentaje usa los correos
electronicos entre 3 y 4 horas con 59 minutos al dia. Mientras que el porcentaje menor lo

usa entre 30 a 59 minutos al dia.



Tabla 19

¢ Utiliza plataformas streaming para enterarse de servicios de paintball?

45

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Si 129 69,0 70,1 70,1
No 55 29,4 29,9 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 16

¢ Utiliza plataformas streaming para enterarse de servicios de paintball?

70,1%

Frecuencia

Si No

Se observa que, de un total de 187 encuestados el mayor porcentaje utiliza plataformas

streaming para conocer sobre servicios de paintball.



Tabla 20

¢ Qué plataformas streaming utiliza?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vaélido Spotify 30 16,0 16,3 16,3
Twitch 50 26,7 27,2 43,5
YouTube 104 55,6 56,5 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 17
¢ Qué plataformas streaming utiliza?
56,5%

Frecuencia

46

Spotify Twitch YouTube

Se observa que, de un total de 187 encuestados el mayor porcentaje utiliza YouTube

mientras que el menor Spotify como plataformas streaming.



Tabla 21

¢ Cuantas veces al dia usa plataformas streaming?

47

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido 0 a 2 veces 49 26,2 26,6 26,6
3 a4 veces 65 34,8 35,3 62,0
5a 6 veces 39 20,9 21,2 83,2
7 a 8 veces 25 13,4 13,6 96,7
8 veces a mas 6 3,2 3,3 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 18

¢ Cuantas veces al dia usa plataformas streaming?

Frecuencia

35,3%

0a?2veces Jadveces 5 a6veces 7abveces Bveces a mas

Se observa que, de un total de 187 encuestados el mayor porcentaje usa las plataformas

streaming entre 3 a 4 veces al dia, mientras que el menor porcentaje lo utiliza 8 veces a mas.
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Tabla 22

¢ Cuénto tiempo al dia usa las plataformas streaming?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido 0 a 29 minutos 20 10,7 10,9 10,9

30 minutos a 59 minutos 40 214 21,9 32,8

1 hora a 2 horas y 59 minutos 55 29,4 30,1 62,8

3 horas a 4 horas y 59 minutos 56 29,9 30,6 93,4

5 horas a mas 12 6,4 6,6 100,0

Total 183 97,9 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0

Figura 19

¢ Cuanto tiempo al dia usa las plataformas streaming?

30,1% 30,6%

Frecuencia

0 a 29 minutos 30minutosa 59 1 horaa2horasy 3 horas a4 horas 5 horas a mas
minutos 59 minutos y 59 minutos

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 30,6% pasa entre 3 a 4 horas con 59
minutos usando las plataformas streaming al dia, mientras que el 6.6% las utiliza 5 horas a

mas.



Tabla 23

¢ Utiliza navegadores web para buscar servicios de paintball?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Si 134 71,7 72,8 72,8
No 50 26,7 27,2 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 20

¢ Utiliza navegadores web para buscar servicios de paintball?

72,8%

125

100

75

Frecuencia

S0

25

Se observa que, de un total de 187 encuestados el 72,8% utiliza navegadores web para

hallar informacion sobre servicios de paintball.
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Tabla 24

¢ Cuantas veces al dia usa los navegadores web?

50

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido 0 a2 veces 31 16,6 16,8 16,8
3 a4 veces 65 34,8 35,3 52,2
5 a6 veces 40 214 217 73,9
7 a 8 veces 41 21,9 22,3 96,2
8 veces a mas 7 3,7 3,8 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 21

¢ Cuéntas veces al dia usa los navegadores web?

Frecuencia

Da2veces

35,3%

Jadveces

5a8veces

7a8veces

8 vecesamas

Se observa que, de un total de 187 encuestados el mayor porcentaje usa los

navegadores web 3 a 4 veces, mientras que el menor porcentaje lo utiliza 8 veces a més.



Tabla 25

¢ Cuanto tiempo al dia usa los navegadores web?

51

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado
Vaélido 0 a 29 minutos 24 12,8 13,0 13,0
30 minutos a 59 minutos 34 18,2 18,5 315
1 hora a 2 horas y 59 minutos 47 25,1 25,5 57,1
3 horas a 4 horas y 59 minutos 68 36,4 37,0 94,0
5 horas a mas 11 5,9 6,0 100,0
Total 184 98,4 100,0
Perdidos Sistema 3 1,6
Total 187 100,0
Figura 22
¢, Cuénto tiempo al dia usa los navegadores web?
37,0%

Frecuencia

0 a 29 minutos 30 minutos a 59 1horaa 2horasy 3 horas a4 horas

minutos 59 minutos

Y 59 minutos

5 horas a mas

Se observa que, de un total de 187 encuestados el mayor porcentaje usa entre 3 a 4

horas con 59 minutos los navegadores web al dia, mientras que el menor porcentaje usa 5

horas a mas.



2. Andlisis de Resultados

Hipdtesis General:

52

e Hipotesis planteada H1: Medios publicitarios digitales y su incidencia en el

posicionamiento del centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022.

e Hipdtesis nula HO: No existen medios publicitarios digitales que incidan en el

posicionamiento del centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022.

Tabla 26

Tabla cruzada ¢ Cual de las siguientes redes sociales frecuenta mas? *

Posicionamiento

¢Usted cree que los medios
publicitarios influyen en el
posicionamiento de una marca?

Si No Total
¢ Cudl de las siguientes Facebook 61 27 88
redes sociales frecuenta  Instagram 49 12 61
mas? TikTok 33 5 38
Total 143 44 187
Tabla 27
Pruebas de chi-cuadrado cuadro 1
Significacion
Valor df asintdtica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 16, 417a 4 ,003
Razo6n de verosimilitud 17.613 4 ,001
Asociacion lineal por lineal 7,565 1 ,006

N de casos validos

187
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Interpretacion: De acuerdo con la prueba de hipotesis que se realiz6 se observa el

valor de significacion 0.003 < 0.050 se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis

alternativa, por lo cual existen medios publicitarios digitales que influyan en el

posicionamiento del Centro de Entretenimiento Paintball Ares Extreme.

Hipotesis Especifica N°1:

Hipotesis planteada H1: Redes sociales y su incidencia en el posicionamiento del
centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022

Hipdtesis nula HO: No existen redes sociales que incidan en el posicionamiento del
centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022.

Nivel de significacion: a = 0.05

Estadistico de prueba: chi cuadrado con 1 grados de libertad.

Tabla 28

¢ Utiliza redes sociales para enterarse de servicios de paintball? *; Usted cree que los
medios publicitarios influyen en el posicionamiento de una marca?

¢Usted cree que los medios
publicitarios influyen en el
posicionamiento de una marca?

Si No Total
¢Utiliza redes sociales para ~ Si 122 29 151
enterarse de servicios de No 21 15 36
paintball?
Total 143 44 187
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Tabla 29

Pruebas de chi-cuadrado cuadro 2

Significacion
Valor df asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 8,056 1 ,005
Razo6n de verosimilitud 6,835 1 ,009
Asociacion lineal por lineal 7,946 1 ,005

N de casos validos 187

Interpretacion: De acuerdo con la prueba de hipotesis que se realiz6 se puede observar
que el valor de significacion 0.005 < 0.050 se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipotesis alternativa, por lo que hay evidencia que las redes sociales tienen influencia en el
posicionamiento del Centro de Entretenimiento Paintball Ares Extreme.

Hipdtesis Especifica N°2:
e Hipdtesis planteada H1: Paginas web y su incidencia en el posicionamiento de
Paintball Ares Extreme, 2022.
e Hipdtesis nula HO: No existen paginas web que incidan en el posicionamiento de
Paintball Ares Extreme, 2022.
e Nivel de significacion: o = 0.05

e Estadistico de prueba: chi cuadrado con 1 grados de libertad.
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Tabla 30

¢ Utiliza paginas web para enterarse de servicios de paintball? *¢ Usted cree que los medios
publicitarios influyen en el posicionamiento de una marca?

¢Usted cree que los medios
publicitarios influyen en el
posicionamiento de una marca?

Si No Total
¢ Utiliza paginas web para Si 113 29 142
enterarse de servicios de No 27 15 42
paintball? 3 2 0 2
5 1 0 1
Total 143 44 187
Tabla 31
Pruebas de chi-cuadrado cuadro 3
Significacion
Valor df asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 2,840 1 ,092
Razén de verosimilitud 2,926 1 ,087
Asociacion lineal por lineal 2,801 1 ,094

N de casos validos 187

Interpretacion: De acuerdo con la prueba de hipotesis realizada se observa el valor de
significacion 0.092 > 0.050 se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipotesis alternativa,
es decir que no hay evidencia de que las paginas web influyen en el posicionamiento del

Centro de Entretenimiento Paintball Ares Extreme.



Hipdtesis Especifica N°3:
e Hipotesis planteada H1: Correos electronicos y su incidencia en el posicionamiento
de Paintball Ares Extreme, 2022.
e Hipotesis nula HO: No existen correos electronicos que incidan en el
posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022.
e Nivel de significacion: a = 0.05
e Estadistico de prueba: chi cuadrado con 1 grados de libertad.
Tabla 32

¢ Utiliza el correo electrénico para enterarse de servicios de paintball? *;Usted cree que los
medios publicitarios influyen en el posicionamiento de una marca?

56

¢Usted cree que los medios
publicitarios influyen en el
posicionamiento de una marca?

Si No Total
¢Utiliza el correo electronico  Si 52 18 70
para enterarse de servicios de  No 91 26 117
paintball?
Total 143 44 187
Tabla 33
Pruebas de chi-cuadrado cuadro 4
Significacion
Valor f o )
alo d asintdtica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 1,278 1 ,258
Razdn de verosimilitud 1,287 1 ,257
Asociacion lineal por lineal 1,260 1 ,262
N de casos validos 187

Interpretacion: De acuerdo con la prueba de hipétesis que se realizo se observa que el

valor de significacion 0.258 > 0.050 no se rechaza la hipétesis nula y se rechaza la hip6tesis
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alternativa, por lo cual no hay evidencia de que los correos electronicos tengan una

influencia en el posicionamiento del Centro de Entretenimiento Paintball Ares Extreme.

Hipdtesis Especifica N°4:
e Hipotesis planteada H1: Las plataformas de streaming y su incidencia en el
posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022.
e Hipdtesis nula HO: No existen plataformas de streaming que incidan en el
posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022.
e Nivel de significacion: a = 0.05

e Estadistico de prueba: chi cuadrado con 1 grados de libertad.

Tabla 34

¢ Utiliza plataformas streaming para enterarse de servicios de paintball? *¢ Usted cree que los
medios publicitarios influyen en el posicionamiento de una marca?

¢Usted cree que los medios
publicitarios influyen en el
posicionamiento de una marca?

Si No Total
¢Utiliza plataformas streaming  Si 101 28 129
para enterarse de serviciosde  No 42 16 58
paintball?
Total 143 44 187
Tabla 35
Pruebas de chi-cuadrado cuadro 5
Significacion
Valor df asintdtica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 6,0562 1 ,004
Razén de verosimilitud 5,735 1 ,008
Asociacion lineal por lineal 7,945 1 ,006

N de casos validos 187




Interpretacion: De acuerdo con la prueba de hipotesis realizada se observa que en el
valor de significacion 0.004 < 0.050 se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis
alternativa, por lo cual hay evidencia de que las plataformas streaming influyen en el
posicionamiento del Centro de Entretenimiento Paintball Ares Extreme.

Hipdtesis Especifica N°5:
e Hipdtesis planteada H1: Navegadores web y su incidencia para el posicionamiento
de Paintball Ares Extreme, 2022.
e Hipodtesis nula HO: No existen navegadores web incidan en el posicionamiento
Paintball Ares Extreme.
e Nivel de significacion: a = 0.05
e Estadistico de prueba: chi cuadrado con 1 grados de libertad.

Tabla 36

¢ Utiliza navegadores web para buscar servicios de paintball? *¢ Usted cree que los medios
publicitarios influyen en el posicionamiento de una marca?
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¢Usted cree que los medios
publicitarios influyen en el
posicionamiento de una marca?

Si No Total
¢Utiliza navegadores web para  Si 112 22 134
buscar servicios de paintball?  No 28 22 50
4 3 0 3
Total 143 44 187
Tabla 37
Pruebas de chi-cuadrado cuadro 6
Significacion
Valor df asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 1,240 1 ,266
Razo6n de verosimilitud 1,140 1 ,286
Asociacion lineal por lineal 1,223 1 ,269

N de casos validos 187




Interpretacion: De acuerdo con la prueba de hipétesis realizada se observa que el valor
de significacion 0.266 > 0.050 se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipétesis alternativa,
es decir que los navegadores web no tienen una influencia en el posicionamiento del Centro

de entretenimiento Paintball Ares Extreme.

3. Discusion de Resultados

Hipdtesis General: Medios publicitarios digitales inciden en el posicionamiento del
centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022. De acuerdo con los resultados, se
acepta la hipdtesis general estableciendo que los medios publicitarios digitales inciden en el
posicionamiento del centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022. Los resultados
tienen relacion con lo que menciona Pastor (2020) donde sefiala que los medios publicitarios
digitales generan el posicionamiento de una empresa y asi ayudan al plan comercial, de
medios 0 marketing para llevarse a cabo.

Hipotesis Especifica N°1: Redes sociales y su incidencia en el posicionamiento del
centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022. Los resultados obtenidos
demuestran que acepto la hipétesis especifica 1 que establece que las redes sociales inciden
en el posicionamiento del centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme, 2022. Los
resultados tienen relacion con lo que mencionan Guzman et al. (2019) que sefialan que las
redes sociales como Facebook e Instagram ayudan en el posicionamiento y desarrollo de un
plan estratégico que servira para la toma de decisiones dentro del personal.

Hipdtesis Especifica N°2: Paginas web y su incidencia en el posicionamiento de
Paintball Ares Extreme, 2022. Estos resultados obtenidos muestran que no hay paginas que
inciden en el posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022. Los resultados no se
relacionan con lo que menciona Ortega (2020) que sefiala que las paginas web son un medio

de uso para informarse sobre servicios de entretenimiento.
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Hipotesis Especifica N°3: Correos electronicos y su incidencia en el
posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022. De los resultados obtenidos se muestra
que no hay correos electronicos que inciden en el posicionamiento de Paintball Ares
Extreme, 2022. Los resultados no tienen relacién con lo que menciona Hurtado (2018) que
sefiala que los correos electrénicos son un medio para promocionar informacion a diversos
sectores sobre servicio de entretenimiento.

Hipotesis Especifica N°4: Las plataformas de streaming y su incidencia en el
posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022. Los resultados muestran que hay
plataformas streaming que inciden en el posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022.
Estos resultados tienen relacion con lo que menciona Gil (2018) que sefiala que para
determinar estrategias de e-marketing el uso de plataformas streaming son un medio de
visualizacion de publicidad que se envia al consumidor final.

Hipdtesis Especifica N°5: Navegadores web y su incidencia para el
posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022. Los resultados muestran que no hay
navegadores web que inciden en el posicionamiento de Paintball Ares Extreme, 2022. Estos
resultados no se relacionan con lo que sefiala Séenz (2019) que menciona que los
navegadores web son factores relevantes como estrategia de blsqueda de servicios de

entretenimiento.
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Andlisis de Entrevista

Se realizé una entrevista de profundidad para determinar el uso y opinion sobre los
medios publicitarios digitales para su posicionamiento del centro de entretenimiento
Paintball Ares Extreme. Para ello se realizé la entrevista al gerente general de la empresa y
al coordinador del area comercial. Los resultados fueron los siguientes:

Se concluyo gue los medios publicitarios digitales si ayudan a captar clientes, debido
a que estos favorecen a ciertos segmentos y ayuda a elegir la mejor opcién para la decision
final del consumidor. Esto quiere decir que los medios digitales hoy en dia son de mayor
ayuda para las empresas o emprendimientos que deseen captar un publico en especifico.

También se hace referencia al uso diario de estos medios, por lo cual se llega
conclusion que varia entre 2 a 4 horas diarias, debido que en muchos casos estos son la
herramienta de trabajo de cada empresa, los mismos pueden variar entre el uso de las RRSS,
paginas web, correos electronicos, etc. Por otra parte, se no hay un dia en especifico para el
uso de los medios publicitarios digitales, debido a que se considera que el celular es una
herramienta que ayuda mucho a que estemos conectados y sumergidos a este mundo de
interaccion con los demas.

Se puede decir que las RRSS son una herramienta importante para el sector del
entretenimiento ya que se considera que esta es fundamental para enterarse de servicios de
los mismos, lo cual nos lleva a la primera conclusion. Y es la captacion de clientes a traves
de un target en especifico. Esto es importante ya que se concluye que son pocas las redes
sociales que no se utilizan hoy en dia para el uso de informacién de preferencia de cada

segmento.
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Muchas veces se cree que las paginas web son una fuente de informacién completa
para el pablico final; sin embargo, con el tiempo y las actualizaciones que existen dia a dia
estas se han ido dejando de frecuentar. Para ello se concluye que es muy poco el uso de las
paginas web para enterarse de servicios de Paintball ya que como una de las opciones
principales es la interaccion de las redes sociales para la busqueda de informacién en tiempo
real. De igual forma se concluye que ya no se utilizan los blog y foros como fuente de
informacidn o interaccion sobre servicios de entretenimiento y en general.

El correo electronico es un medio importante para cada empresa, ya que dia a dia se
comparte informacion entre los miembros da la misma a través de este. Sin embargo, es un
medio referente para la adquisicion de informacion sobre servicios de paintball ya que en su
mayoria se prefiere el uso de las RRSS para una atencién més rapida y personalizada.

Las plataformas streaming han llegado para quedarse y eso hace que consumamos mas
estos medios para nuestro entretenimiento, por ello se puede decir que YouTube y Spotify
son unas de las plataformas mas utilizadas, estas pueden presentar anuncios y publicidad
que beneficie a las empresas y emprendimientos para captar mas clientes, igual forma para
generar un posicionamiento de marca. Cabe resaltar que muchas de estas son pagadas, lo
cual elimina todo anuncio que no sea de agrado del consumidor; sin embargo, es muy poco
el publico que paga por evitar estos anuncios dentro de las plataformas streaming.

Concluyo que las RRSS estan dia a dia en nuestras vidas y eso hace que su uso se
frecuente, se considera que para el posicionamiento de Paintball Ares Extreme se utilice las
RRSS como Facebook, Instagram, TikTok y YouTube. Ya que el publico objetivo interactta
frecuentemente con estas. Eso hace que se puedan crear estrategias de que nos ayuden al

posicionamiento de la marca.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

1. Conclusiones

a) Aquellos medios publicitarios digitales que inciden en el posicionamiento de
Paintball Ares Extreme son las redes sociales. Ademas, los medios méas utilizados por
los encuestados son las plataformas streaming y paginas web.

b) De acuerdo con los resultados obtenidos estadisticamente mediante la prueba
de chi cuadrado sefialan que no existen correos electronicos que incidan en el
posicionamiento de Paintball Ares Extreme, cabe destacar, que de los encuestados utiliza
estos medios entre 3 a 5 horas al dia para diversos fines.

C) Las plataformas streaming que inciden en el posicionamiento de Paintball
Ares Extreme, son Twitch y Spotify mientras que el méas usado es YouTube. Ademas,
son entre 3a 4 y entre 1 a 5 horas al dia que utilizan diversas plataformas de streaming.

d) Los resultados obtenidos estadisticamente a través de la prueba de chi
cuadrado sefialan que no existen navegadores web que incidan en el posicionamiento de
Paintball Ares Extreme, cabe destacar, que de los encuestados interacttan entre 3 a 4
veces al dia distintos navegadores web para diversos fines.

e) Los resultados obtenidos estadisticamente a través de la prueba de chi
cuadrado sefialan que no existen paginas web que incidan en el posicionamiento de
paintball Ares Extreme, cabe mencionar que de los encuestados el 77,2% si utiliza
paginas web para buscar informacidn sobre servicios de entretenimiento.

f) De todos los encuestados se concluye que la frecuencia de uso de las redes

sociales es diaria, lo cual oscila entre 3 6 personas su uso dentro de un hogar.
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2. Recomendaciones

a) La empresa debe potenciar el uso de las redes sociales como Facebook,
Instagram y TikTok para difundir informacion de los servicios que ofrece. Asimismo,
integrar la interaccion entre plataformas streaming y actualizar la pagina web que posee.

b) De igual forma, la empresa debe aplicar su publicidad en las secciones
“Historias, Reels, Noticias y Watch” de las redes sociales Facebook e Instagram. Asi
Ares Extreme se difundiré de una forma eficiente sobre los servicios ofrecidos.

C) La empresa podria publicitar sus servicios e insumos de venta a través de la
red social TikTok. Esto seria a través de videos relacionados con los Gltimos “trends” 0
tendencias que permitan acercarse al publico mas joven e interaccion con diversos
influencers que ayudarian a generar un mejor posicionamiento entre otros centros de
paintball.

d) De acuerdo con el resultado del uso de sus medios publicitarios digitales,
Ares Extreme podria actualizar la interaccion de su pagina web como: generacion de
reservas sobre las canchas de paintball, informacion de horarios y disponibilidad de
canchas por dias, compras online de productos o insumos ofrecidos, entre otros. Esto
facilitaria el uso a tiempo real de informacion para los usuarios.

e) Ares Extreme debe de tener més cercania con su publico en general, por lo
cual debe aprovechar en la creacién y uso de un correo institucional para el publico que
interactla de manera diaria con los correos electronicos para difundir informacion
necesaria y precisa sobre los productos y actividades de la empresa.

f) La empresa podria empezar a promocionarse a través de las plataformas
streaming como: YouTube. A medida que vaya creciendo la difusion de la empresa se

puede generar a futuro el posicionamiento deseado entre el sector.
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9) De acuerdo con los resultados sobre el uso de las plataformas streaming, la
empresa podria implementar su interaccion Twitch y Spotify, esto les permitira llevar la
informacion publicitaria de la empresa a todo el publico joven y adulto que interactia
mas de 5 horas al dia con estas plataformas.

h) Hoy en dia, el uso de los medios publicitarios digitales es trascendental y de
constante actualizacion para todas las empresas, considero que Paintball Ares Extreme
no debe limitar su publicidad dentro de las redes sociales, ya que al encontrarse con un
publico que oscila entre los 15 y 50 afios lo cual es un pablico relativamente joven que
busca més interaccion que informacion que les quite tiempo y genere aburrimiento. Por
lo cual si integra TikTok como medio de interaccion con sus usuarios llegaria a

fidelizarlos y esto generaria el posicionamiento que se desea dentro del sector.
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Apéndice A: Formato de Encuesta

ENCUESTA DE MEDIOS PUBLICITARIOS DIGITALES PARAEL
POSICIONAMIENTO DE PAINTABALL ARES EXTREME

La siguiente encuesta busca conocer los medios publicitarios digitales adecuados para el
posicionamiento del centro de entretenimiento Paintball Ares Extreme en Lima, 2022.

Genero:
- Masculino
- Femenino

- 15a22 afios
- 23 a29afos
- 30a50 afios
- 50 afios a mas

Distrito de residencia:
- Cercado de Lima
- Lince
- JesUs Maria
- San Isidro
- Santiago de Surco
- La Molina
- Otros:

¢Usted cree que los medios publicitarios digitales influyen en el posicionamiento de una
marca?

- Si

- No

¢Utiliza redes sociales para enterarse de servicios de paintball?
- Si
- No

En su casa ¢ Cuantas personas usan diariamente las redes sociales?
- 0a?2personas
- 3 a4 personas
- 5ab6 personas
- 7 a8 personas
9 a mas personas

SECCION 1: REDES SOCIALES

¢ Cual de las siguientes redes sociales frecuenta mas?
- Facebook
- Instagram
- Tik Tok
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¢ Cuadl es su frecuencia de uso dentro de la red social Facebook?
- Diario
- Semanal
- Mensual
- Anual

¢ Cual es su frecuencia de uso dentro de la red social Instagram?
- Diario
- Semanal
- Mensual
- Anual

¢ Cual es su frecuencia de uso dentro de la red social Tik Tok?
- Diario
- Semanal
- Mensual
- Anual

SECCION 2: PAGINAS WEB

¢ Utiliza paginas web para enterarse de servicios de paintball?
- Si
- No

SECCION 3: CORREO ELECTRONICO

¢Utiliza el correo electronico para enterarse de servicios de paintball?
- Si
- No

¢ Cuantas veces al dia usa el correo electrénico?
- 0a2veces
- 3a4veces
- 5ab6veces
- 7 a8veces
- 8veces amas

¢ Cuanto tiempo al dia usa el correo electronico?
- 0a29 minutos
- 30 minutos a 59 minutos
- 1horaa2 horas y 59 minutos
- 3 horas a4 horas y 59 minutos
- 5horas a mas

SECCION 4: PLATAFORMAS STREAMING

¢ Utiliza plataformas streaming para enterarse de servicios de paintball?
- Si
- No

¢ Qué plataformas streaming utiliza?
- YouTube



- Spotify
- Twitch

¢Cuantas veces al dia usa plataformas streaming?
- 0aZ2veces
- 3a4veces
- 5a6veces
- Ta8veces
8 veces a mas

¢ Cuénto tiempo al dia usa las plataformas streaming?
- 0a29 minutos
- 30 minutos a 59 minutos
- 1horaa2 horas y 59 minutos
- 3 horas a4 horas y 59 minutos
- 5horas a mas

SECCION 5: NAVEGADORES WEB

¢ Utiliza navegadores web para buscar servicios de paintball?
- Si
- No

¢Cuéntas veces al dia usa los navegadores web?
- 0a?2veces
- 3a4veces
- 5a6veces
- Ta8veces
- 8vecesamas

¢ Cuanto tiempo al dia usa los navegadores web?
- 0a29 minutos
- 30 minutos a 59 minutos
- 1horaa2 horas y 59 minutos
- 3 horas a4 horas y 59 minutos
- 5horas a mas
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Apéndice B: Guia Entrevista para medios publicitacién de Paintball Ares Extreme

La siguiente entrevista tiene una duracion de 5 a 10 minutos y busca conocer la incidencia

de los medios publicitarios digitales en el posicionamiento del Centro de Entretenimiento

Paintball Ares Extreme, 2022. Con el fin de incrementar los consumidores. La siguiente

entrevista tiene un caracter confidencial y una finalidad investigativa, mencionando esto y

antes de comenzar le pediré que me brinde los siguientes datos:

Nombre:
Cargo:
Edad:
Fecha:

1. ¢Usted cree que los medios publicitarios digitales ayudan a captar clientes? ¢ Por qué?

2. ¢Cuénto tiempo al dia utiliza medios publicitarios digitales como redes sociales, paginas
web, correo electrdnico, plataformas streaming o paginas web para enterarse sobre servicios
de entretenimiento?

3. ¢Qué dias son los que mas usa medios publicitarios? ;Por qué?

4. ¢Usa las redes sociales para enterarse de servicios de Paintball?

5. ¢Qué redes sociales no utiliza? ¢Por qué?

6. ¢Usa paginas web para enterarse de servicios de Paintball?

7. ¢Cudles son los foros y blogs mas que utiliza? ¢Por qué?

8. ¢Utiliza correos electrénicos para solicitar informacidn de servicios de paintball? ;Por qué?

9. Cual de las siguientes plataformas de streaming utiliza con mas frecuencia: ¢YouTube,
Spotify y Twitch? ;Por qué?

10. En su opinidn, ;Qué medios publicitarios digitales recomendaria a Paintball Ares Extreme

para posicionarse dentro de los centros de entretenimiento?
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Apéndice C: Formato V. Aiken

Formato 1 de Validez basado en el contenido

FORMATO DE VALIDEZ BASADSA EN EL CONTENIDO: AMALISIS DE MEDMOS PUBLICITARKYS DHGITALES

Estimada Experto: Mag. Rita Maria Pefia Expinoea

Reciba mi mds cordial saluda, &l mative de eite documento ei comentarke que estoy realizands la valider de mi cuestionario que s encuentra basada en
&l contenids de un instrumento destinado a medir los medios publicitarios adecuados para que un servicio de paintball s haga mas conacido. En ete
sentido, solicito pueda evaluar los 10 items en tres oriterios:

1. Relevancia

2. Coberencia y

3. Claridad.

Susinceridad y participacién me permitird identificar posibles Fallas en la escala.

Artes &5 necesario completar algunas datos genserales:

I Breve explicacidn del constructo

Analisis de medios publicitarios, para muchos autores esta &5 una apreciacidn de lo gue realmente tiene lugar en el enceentra del servico y odmao este se
hara mas conecida.

k. Criterios de calificacian
a. Relevancia

El grado en gue & item &4 edencial @ importante, par ello, debe ser incluido para evaluar a calidad de sérvicio, e daterminard una calificacian que varia de
02 3. Elitem "Nada relevante” tiens puntaje 0, "poco relavante” tiene puntaje 1, "relevante” tiene puntaje 2 y "totalmente rélesante” tiene puritaje 3.

Mada relesante Regularmente nelevante Totalmente relevants
o 1 2
b. Coherencia

El grado en gue &l item guarda relacidn con la dimensidn gue se estd midiendo. Su calificacién varia de 0 a 3. El itern, “Mo es coheérente™ tiene puntaje 0,
“poca coherente”™ tiene puntaje 1, “coherente” tiene puntaje 2 y “totalmente coherente” tiene puntaje 3.

Mada coherents Regularmente coherénts Tatalmente cohereribe
o 1 2

b. Claridad
El gradao en gue &l item &5 entendible, dara y comprensible en una escala que varia de " Rada dare™ tiene purtaje 0, “poco dare™ tiene puntaje 1, “dare™
tiene puntaje 2 y “totalmente claro” tiene puntaje 3.

Iada carg Regularments= dang Totalmenbe daro
/] 1 2
. Evaluacian
Item Dimensiones I Criterio I Calificacidn I Sugerencias

|Riedes Sociales: Estructura Social cormpuesta par un conjunto de usuarios que estdn relacionades de acwerdo a algin criteria.

£ Usted cres que los medias Relevancia ¥

sociales frecusnta mds?

1 |publicitarios digitakes influyen en & |coherencia ¥
pesicianamiento de ura marca?
Claridad z
Relevancu 2
3 ¢ Utiliza redes sociales para
enterarse de servicios de painthall? Coiharencty :
Claridad 2
Relevanci 2
3 1En su casa ¢ Cudntas personas wsan
diariamente las redes sociales? Coierenciy z
Claridad 2
Relevanci 2
& Cishl de las siguientes redes
4 Coherendia z
2

Claridad
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Relevanca 1
- STl et sy frecuencia de uso
5 -
dentra de |a red social Facshook? Coherericia 2
Claridad 2
Relevancia 1
i STl et sy frecuencia de uso
B . |Coherencia 2
dentra de la red sodal Instagram?
Claridad 1
Relevancia 2
5 ¢ Cuehl #4 su frecuendia de uso
dentra de |a red sodial Tik Tok? Coherencia 2
Claridad 1
|Piaginas Weh: Documento digital que contiene texto, sonido, video, programas, enlaces, imdgenes, hipervintulos y abros elemento
Rebevancia 2
& ELitiliza pdginas web para enterarse
die Lervicios de paintball? Coherericia 2
Claridad 2

|Corren Electromice: Plataforma que permite enwiar y recibi

r mensajes a cualguie

ra e losfas usuariosfas de Internet en &l mundo.

Relevancia 1
EUtiliza el corred electranico para | R 5
ahserencia
enterarce de servicios de paintball? LS
Claridad 1
Relevanca 1
ECAntas veces al dia vsa el corren
TR e Coherencia 2
Claridad 2
Relevancia 1
¢ Cusdinta tiempo al dia usa &l corren
P — Coherencia 2
Claridad 1

|Plataformas Streaming: Contenido de medios gue s& peede pressnciar en comp

utadaras y aparatos miwiles a través de intemet y

Relevanca 1
clUtiliza plataformas streaming para
-
enferarie de servicios de pamtball? Coherencia z
Claridad 2
Relevancia 2
¢ Cué plataformas streaming whiliza?)| Caherencia 32
Claridad 1
Relevanca 1
ECantas veces al dia usa
-
aherencis 1
|plataformas streaming? =
Claridad 2
Relevancia 2
ECsanto tiermnpo al dia usa las
-
|plataformas streaming? Coherencia z
Claridad 1

IH“EPME Web: Permite ver la informacién gue contiene una Mﬁlﬂwzh.

Relevanca 1
Elitiliza NavegAnores wel para
-
Jbuscar servicios de painthall? Coherencia z
Claridad 1
Relevancia 2
¢ Cushintars veces al dis usa los
-
. aherencis 1
|navegadares web? =
Claridad 1
Relevanca 1
ECanto tiempo al dia usa las Coh 5
. aherencis
navegadares web? -
Claridad 1
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V. Sabre el Experto

a. Dhservaciones |precisar si es un instrumenta vilida): Hinguna

Dipinic

nde Aplicable despeés de cormegir | ) Mo plicable | ) Agplicable | X
aplica

c. Apellidos y nombres ded juez validsdor Dr. Mg, Rita Maria Pefia Espinoza

dl. Especialidad del validador: Comuwnicadara Sacial

e

Firma

DM 10234989
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Formato 2 de Validez basado en el contenido

FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO: AMALISIS DE MEDIOS PUBLICITARIOS IGITALES

Estimado Experto_Dr. CARLOS MANUEL CAVANI GRIAL

Reciba mi mds cordial saludo, el motive de este dotumento &5 comentarle que estoy realizando s valider de mi cuestionario que s encuentra basado en el contenido
de un instrurnento destinado a medir los medios publicitarios adecuadas para gue un servicio de paintball s= haga mas conocido. En ete sentido, salicita pueda
evaluar bos 10 ibems en tres oriterios:

1. Relevancia

1. Coherendia y

3. Claridad.

Su sinceridad y participacidn me permitird identificar posibles fallas en la escala.

Antes ef necesario completar alguncs datos generales:

I Breve explicacitn del constructo

Analisis de medios publicitariod, para muchos sutores edta e< una apredacdn de lo que realments tiene lugar en &l encusntra del servicio y como este s hara mas
tonocida.

L. Criterios de calificacidn
a. Relevancia

El grada &n que & item e edencial o impartante, por ella, debe sér induido para evaluar s calidad de servicio, & daterminard una calificacidn que varia de 0.4 3. E
itern "Mada redevante” tene puntaje 0, "poco relavante” tene puntaje 1, "relevante” tiene puntaje 2 y "totalmente rélevante” tiene puntaje 3.

Mada relevante Regularmente relevants Totalmente relewante
a 1 1

b. Coherencia
El grado en que &l item guarda relacidn con la dimensidn gue se eitd midiendo. Su calificacian varia de 0 a 3. El item, "No es coherente” tiene puntaje 0, "paco
coherente” tiene purtaje 1, "coherente” tiense puntaje 2 y “totalmente coherente™ tiens puntaje 3.

Mada coherente Regularmente coherente Totalmente coherente
a 1 2

b Claridad

El grada &n que & item s entendible, daro y comprensible enuna escala que varia de "Mada clara” tiens puntaje 0, "poco darg” tiene puntaje 1, "dane”™ Bene puntaje
2 y "lotalmente dang” Bene puntaje 3.

Nada dara Regularmente cdlaro Tatalmente clana
a 1 1
. Evaluacidn
Item Dimensiones I Criterio I Calificacién I Sugerencias

Redes Sociales: Estructura social cormpuesta por un conjunto de ussarios gue estin relacionad od de acuerdo a algin criterio.

Felevancia 2

L LMted cree gue lod medios publicitarios digitales

1 L .y
influyen en el posicionamients dé una marda? Coherencia 3

Claridad 2
Felevancia 2
2 ¢ Litiliza redes sociales para enterarse de servicios de
painthall? Coherencis 2
Claridad 2
Relevancia 2
En su casa { Cudntad personas usan diarfiamente Las
3 Coherencia 2

redes sociales?

Claridad 2
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IRE levancia 2
¢ Cudl de las siguierites redes sociales frecuenta mds?  |cpherencis 2
Claridad 2
|Relevancia 2
4 Cudl ex 50 frecuesncia de uto dentro de s red wocial
. Coherencia 2
JFaceboak?
Claridad 2
|Relevancia 2
LCudl &g su frecusncia de uis dentro de la red docal
Jnstagram? Coherencia 2
Claridad 2
|Relevancia 2
¢ Cudl &g su frecuencia de uso dentro de La red social
Tik Tek? Coherencia 2
Claridad 2
|Paginas Web: Docurments digital que contiene texto, sonido, viden, programas, enlaces, imdgenes, hipervincules y otros elementos.
IRE levancis 2
i Liliza piginas web para enterarse de servicios de
|esirvtane Coherencia 2
Claridad 2
JCorreo Electronico: Plataforma que permite enviar y recibin meniajes a cualquiera de lodfas wsuarios/as de Internet én el munda.
IRE levancia 2
¢ Miliza &l corred slactrénico pars enterarse de
Ji=rvicios de paintball? Cohg-rencis 2
Claridad 2
|Redevancia 2
¢ Cudntas veces al dia usa &l carren electrénica? Coherencia 3
Claridad 2
|Relevancia 2
{ Cudinto tiempa al dis wsa &l corres slectrdnico? Cohererica 3
Claridad 2
|Flataformas Streaming: Contéenida de medios que s& pudde pressndarn en computadaras y aparatos mdwiles a través de intermet y @n empo realf
IRE levancia 2
¢ Litiliza plataformas streaming para enterarse de
Lervicios de paintball? Coherencia z
Claridad 2
|Relevancia 2
¢ it platafonmas streaming utiliza? Coherencia 3
Claridad 2
|Relevancia 2
§ Cudintas veces al dia usa plataformas streaming? Cohererica 3
Claridad 2
|Relevancia 2
¢ Cudnto tiernpa al dia wsa las plataformas streaming? |Coherencia 3
Claridad 2
Mavegadares Web: Permite ver La infarmacién que contiens una pagina web.
IRE levancia 2
¢ LMiliza navegadones weh para buscar servicios de
|esinvtrane Coherencia 2
Claridad 2
|Relevancia 2
{ Cudntas veces al dia usa lod navegadares wehb? Cohefersa 7
Claridad 2
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IRE levancia 2
{ Cudinta tiempo al dia usa las navegadones web? Cols feria >
Claridad 2
'8 Sobre el Experta
a. Dhiervaciones |precisar 5i g4 un instrumento wlida): B IMIG LAMA
de
aplicabilida Aplicable despeés de carregir | ) Mo plicable [ ] Aplicable
i
t. Apellides y marmbres del juer validadar Dr.fMg. CARLOS MANUEL CAVAMNI GRAL
d. Especialidad del validadar: MERCADDLOGD 1

Firma

DNI: DEESE2ES

[X]
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Formato 3 de Validez basado en el contenido

FORMATO DE VALIDET BASADA EN EL CONTEMIDD: ANALISIS DE MEDIOS PUBLIOITARIOS DIGITALES

Estimada Experta: Mirela Ugaz

Reciba mi mds comdial saledo, ¢ motivo de este docsmento &5 Comantarks que estoy reallzanda la validez de mi cuestionanio que s¢ encuentr basado en ¢l contenido de un Etrumento destinado a madir ks medics
publicitaros adecuadas para qua un sevicio de paintball se haga mas conocida. En ete sentido, sof cito pusssda evaluar kas 10 fems en tres criterias:

1 Relevancia

2. Coherencia y

3. Claridad.

Su sinceridad y participacidn me penmiticd identificar posibles fallas en la escala.

Antes g5 necesario completar alguncs datos generales:

L Brove siplicacion del corstnscto

Analisis de miadics publicitarias, para muchos Jutones £313 &5 una agreciackdn de ko que realmente tiens lugar en @l encuenirg del Send oo y C0mo eshe S hara mas condacido.

i Criterios di callficacion

. Relevancia
El gradia en que | kem s esencial o importante, por ella, debe ser induldo par evaluar & lidad de sevid o, se daterminard wna calificackin que varla de O a 3. Elitem “Nada relevante” tiene puntaje 0, poco refavants”
tiene puntaje 1, “relevante” thene puntaje 2 y “totalmente relevante” thene puntaje 3.

Mada relevante Regulamrente relesante Totalmanie relsvante
o 1 2
b Coharendla

El gradia en que ¢l ikem guarda relackdn com la dimensidn que se et midiendo. Su calficacion varia de 0a 3. Bitem, "No &5 coherente” tiene puntape 0, "poco cohennte” tene puntape 1, "coherente” tene puntaje 2 ¥
‘totalminte coherente” thene puntaje 3.

Kada coherente Regularmente coherente Totalmente coferente
o 1 )
b Clarkdad
El gracia &n que el ikem es entendible, clano y comprensible en una escala gue vana de “Nada claro® tiene puntaje 0, *poco claro® tiens puntaje 1, “claro” tiene puntaje 2y *totalmente claro® tiens puntaje 3.

Nada daro Regularments claro Totalmenke claro
o 1 2
. Evaluackin
Tem Dimensiones I Criterio I Calificacion I Sugerencias
Riedes Soclakes: Estructun socil Comguesta por un conjunto de uwsuanos gue estin reacionados de acuerdo 2 al gun orberio. I
Redevancia F]
f iUsted oree qua |os mesdics publicitarios digitales influyen en el
posicionamiento de una masca? Coharmmca z
Oarkdad 2
Redevancia 2
2 £Utiliza redes sociales para enterarse de servicios de paintball? Coherencia 7
Oarkdad 2
Redesancia 2
3 En su casa ¢Cudntas personas usan diaramente |5 redes soclabes? Caherenda P
Charkdad 2
Redevancia 2
4 £ Cudl die las siguientes redes sociales frecuenta mas? \Coherenca 7
Daridad 2
Redevancia 2
5 £Cudl es su frecuencia de uso deniro de la red social Facebook? \Coherenda 7
Oaridad 2
Redevancia 2
& Cudl s su frecuencia de uso dentro de la red social Instagram? Coherenca ]
Clarkdad 2
Redevancia 2
7 Cudl es su frecuencia de uso deniro de la red social Tik Tok? \Coherencla 2
Charkdad 1 J5E DEEERLA COMCRETAR LA PREGUNTA EN WUMERD DE HORAS AL DIA
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| el L — | ettt —
Piginas Web: Documento digital que contiene texto, sonido, video, programas, enlaces, smdgenes, hipervinculos y otnos ehemasntos.
Redesancia 2
B £Ltilza pdgina web para enterarse de servicios de paintball? Coherenda 7
Daridad 1
\Correo Elecironico: Platalorma que permibe ensdar y recibir mersajes a ousalguiera de los)'as wsuanos)as de Internet en o mundo.
Redesancia H
Utikza el codmen electronico para enterarse de sendcos oe paintball? Coherencia 7
Claridad ]
Redesancia H
£ Cuidntas veces al o usa el cormeo electronico? Cahenenda F)
Oaridad K]
Redevancia ]
& Cudnto tiempo al dia usa ¢l comen electronion Coherencla 2
Daridad 1 SE DEEERLA COMCRETAR LA PREGUNTA EN NUMERD DE HORAS AL DIA
Plataformas Streaming: Contenido de medios quie Se puede presenciar &n computadoras y apastos maviles 3 través de internit ¥ en Sempo real.
Relewancia 2
ELtilza platabormas sireaming para enterarse de servicios de paintbal? Coherenda F)
Daridad 2
Redesancia H
O plataformas streaming utiiza? Coherencia 7
Daridad 1
Redesancia F]
£ Cudntas vees al 0 usa platatormas streaming? Caherenda 7
Daridad 1
Redevancia ]
£ Cudnto tiempo al dia wa las platafoemas streaming? Coherenda )
Daridad 1 SE DEEERLA COMCRETAR LA FREGUNTA EN NUMERD OE HORAS AL DIA
| Mavegadares weh: Permite ver la informackan que contiens una pdgina web.
Relewancia 2
ELtilza navegadones web para buscar serdcios de paintball? Coherenda 7
Daridad 2
Redesancia 2
& Cudntas veces al ol usa ks navegadores web? Coherenca 7
Daridad 1
Redesancia 2
& Cudnto tlempe al dia = los navegadones wed? Cahsnenda F)
Daridad 1 SE DEEERLA COMCRETAR LA PREGUNTA EN NUMERD DE HORAS AL DIA
. Sobire o Experta

a. Dbserdaciones |precisar s es un instrumento wilida |

5. Opinican de
ainlicalnil dad

Aplicable desputs de cormegin)

€. Apelidos y nombres del juez validador

d. Especialidad del walidador.

Ho plicable [} Aplicable {X)

Dr./Mg. MIRELLA DEL ROSARID UGAT URVIOLA

MARKETING ¥ GESTION COMERCIAL

Firma

DNI: 455959355
—
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Apéndice D: Permiso de la empresa que se esta estudiando

it

PAINTBALL

CARTA DE AUTORIZACION
Lima 13 Septiembre 2023

A quisn cormaspanda

Madiante la presents carla, la emprasa Paintball Ares Extrama EIRL tiene &l conocimiento que la Sra.
Milagros Rueda Acosta de la carmera de Markating y Administracion da la Universidad Ricardo Palma sa
encuentra desarrollando o del astudio de nuastra amprasa para [a tesis titulada Medios Publicitanios
digitales y su Incidencia en el Posicionamiento de Centro de Enfrelenimiento Painiball Ares Extreme,
2022,

Es de nuesira interés que esla invastigacion se pueda desamollar, para ello brindamos toda la
informacion necesarnia, apoyo ¥ canocimiento de la misma.

Lima, 13 de satiembra dal 2023.

Atentamente,
Gerente
Maribe@aresextreme.com
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Apéndice E: Transcripcion de Entrevista

Enfrevista 1

La zigniente entrevizia tiene wia duracion de 5 2 1 mimstos ¥ busca conocer [2 meidencia da los medies pablicitarios
digitales en &l posicionamiento dzl Centro de Entretenimiznto Paintball Ares Exmeme, 20221, Con el fin de incremestar
los consumidores. La siguiente entrevizta tiene un caracter confidencial v uma firalidad myvestizativa, mencionande ssto

v antes

de comenzar la pedire que me brinds los siguisstes dataz:

Wombee: Omar Fueda Cuevedo
Carpo; Gerente (reneral
Edzd- 43 afioz

Facha:
1

10.

18 de emero 2021

2 Usted cree que los medios publicitarios digitales ayvudan a captar clientes? ;Por que?
Loz medios digitale: rades sociale: szpecificaments permiten lsgar de forma

segmeniada a persona que ya tienes cierta preferencia directa o indirecta sobre tn

products o servicio.

oCuanto tiempo al dia wtiliza medios publicitarios digitales como redes sociales, paginas web, corres
electromico, plataformas streaming o paginas web para enterarse sobre servicies de entretenimisnto?

Doz horas 2l Dia como mmime.

. Qmé dias son les que mas nsa medics publicitarios? ;Por que?

Es mdistirta ko hago todos los dias el acceso desde un celular hace que vivamos mmerzos en las redes
zocizles.

:Uza las redes sociales para enterarze de los servicios de Paintball?

31, usualmerte ex gl medio para enterarse sobre servicios de emretenimiento.

. Qe redes sociales no wtiliza? ;Por que?

Las gue no comozco. Porgue no las conozeo.

. ;Uza paginas web para enterarse de servicios de Paintball?

Ny poca.

. ;Cudles son los foros ¥ blogs mas ntilizades? ;Por qua?

Mo uzo fores ni Bless. Pargue hoy en diz 52 pueds encontrar mas mfonmacion e interaccion destro de La:
redes sociales.

. Utiliza correos electronico: para solicitar imformacion de servicios de painthall? ;Per qua?

Mo, Tedo es por WhatsApp o inbox de [2: redes sociales.

. Cusl de las sizuientes plataformas de streaming utiliza con mas frecoencia: ;YooTuobe, Spotify v

Twitch? ;Par qué?

Youtube Spetify. En una veo video: v en la otra mizica. Son 2z que conozco.
En su opinitn, ; Qué medios publicitarios dizitales recomendaria & Painthall Ares Extreme para
posicionarie dentro de los centros de entretenimiento?

Facebook IG TikTok YouTube.



Entrevista 2

La sipuiente entrevizia tiene una duracion de 5 2 1) mimstos ¥ busca capacer la mcidencia de o medios pablicitarios
digitales en 2l pesicionamiento del Cenito de Enfretenimiento Paintball Ares Exfreme, 2022, Con el fin de incrementar
loe consumidores, La sigudente entrevizia tiene un caracter confidencial v una finalidad mvestizativa, mencionando esto
v anta: de comenzar Je pedire qua me brinde los siguientes dxtoz:

Momkbre: Mzria Betty Campodonico

CarEm:

Coardinadora Comencial

Edad: 40 afioz
Facha: 1B de eneno 2021

L

10.

;Usted cree que los medios publicitaries digitales avudan a captar clientes? ;Por que?

3i, pargue estos ayudae a levar mayer mfoomacipn especafica e interactiva 2 loz usuerio: que buscan servicios
sobre todo de emtreterimiseto v a1 poder 2yvidarle a elegir Ia mejor epcion en baze 2 Iz experisncia v
testimonio de ofros nnarias.

;Cuanto tiempo al dia utiliza medios publicitarios digitales como redes sociales, paginas web, corree
electronico, plataformas streaming o paginas web para enterarse sobre servicio: de entretenimiznto?

Los utilizo tode memente, pero mayor parts de mi £13 son come 4 horas.
oQrué dias som los que mas nsa medics publicitarios? ;For gue?

Es mdistinto ko hago tedos los dias gl agcesg desde un celular hace que vivames mmerzos en las redes
zocizles.

;Uza las redes socisles para enterarse de los servicios de Painthball?

21, conzidaro 2] principa] medio para enterarse sobre eventos v entretenimisnta.

20 redes sociales ne utiliza? ;Por que?

Twitter, porque no me llama mucho la atencion para buscar sobre entratenimiseto.

;Uzs paginas web para enterarse de servicios de Paintball?

Son mi primera opciod, & c2s0 Bo encueetre la informacion necesariz recurro 2 gus redas zocizles.
;Cuales som las fore: ¥ blogs mas wtilizados? ;Por qua?

Minguma Porgue amtss uzzba Foros Pert, akborz mas racurro 2 l2s redes sociales,

Utiliza correos electronicos para solicitar informacion de servides de painthall? ;Por que?
Mo, atilizo las redes sociales.

;Cual de las siguientes plataformas de sireaming wiiliza con mas frecoendia: ;YouTube, Spotify ¥
Twitch? ;Par que?

Utiliza Youtobe v Spotify.

En su opinion, ; Qué medios publicitarios digitales recomendaria & Paintball Ares Extreme para
posicionarse dentro de los centros de entretenimiento?

Comzidero qua L2z redes sociales mas imporantes pera gque Ares se posicionss sariz FE, IG v TikTok

83



