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Resumen

La preferencia por una marca de producto o servicio
estd compuesta por distintos elementos. En el caso
de la atencion visual, resulta relevante debido a que
en los componentes graficos, el consumidor coloca
sus percepciones y vivencias con la marca. Este
estudio exploratorio, centrado en la ciudad de
Hermosillo, Sonora, investiga las preferencias
visuales de jovenes consumidores hacia las marcas
de consolas de videojuegos mas recientes: Xbox,
Playstation y Nintendo, mediante la tecnologia de
eye-tracking. El estudio utiliza la herramienta Tobii
Pro Nano para analizar las reacciones oculares
frente a estimulos de consolas y logotipos,
registrando las fijaciones y movimientos sacadicos
para deducir el interés y las preferencias de los
usuarios.

Los resultados indican que la posicion central de los
estimulos tiende a atraer mds atencidn,
beneficiando a la marca colocada en esa posicién.
Nintendo se destaca en los resultados, capturando
consistentemente la atencion y preferencia visual
sobre Playstation y Xbox, incluso cuando se
controla por variables como el color en los
estimulos. Este estudio sugiere
preferencia regional que podria contradecir o
complementar tendencias observadas en otros
mercados, destacando la importancia de considerar
factores locales en el marketing y distribuciéon de
productos de entretenimiento digital.
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Abstract

The preference for a product or service brand is
made up of different elements. In the case of visual
attention, it is relevant because in the graphic
components, the consumer places their perceptions
and experiences with the brand. This exploratory
study, focused on the city of Hermosillo, Sonora,
investigates the visual preferences of young
consumers towards the latest brands of video game
consoles: Xbox, Playstation, and Nintendo, using
eye-tracking technology. The study uses the Tobii
Pro Nano meter to analyze eye reactions to console
and logo stimuli, recording fixations and saccadic
movements to deduce user interest and
preferences.

The results indicate that the central position of the
stimuli tends to attract more attention, benefiting
the brand placed in that position. Nintendo stands
out in the results, consistently capturing attention
and visual preference over Playstation and Xbox,
even when controlled for variables such as color in
the stimuli. This initial study suggests a regional
preference that could contradict or complement
trends observed in other markets, highlighting the
importance of considering local factors in the
marketing and distribution of digital entertainment
products.

Keywords: video game consoles, neuroscience
applied to marketing, eye tracking, eye-tracking.

JEL Code: M3, M31, M39

Introduccion

La industria del entretenimiento es un negocio
diversificado, en crecimiento constante y México no
es la excepcion en este comportamiento. Las
opciones de entretenimiento digital, como los
videojuegos, la musica on-demand y los servicios de

streaming, tomaron una importancia aun mas
relevante durante la pandemia de Covid-19, debido
al aislamiento, que motivaba a las personas a buscar
formas de distraerse y aliviar la ansiedad de la
situacion mundial (Cueto, 2021).

Para el caso especifico de la industria de los
videojuegos en nuestro pais, del afio 2009 al 2021,
crecié un 106%, pasando de 0.84 billones de ddlares
a 1.73 billones. Estas cifras colocaron a México en el
primer lugar de importancia en la industria durante
ese periodo, en Latinoamérica (Forbes, 2022).

En la ciudad de Hermosillo, Sonora, sélo existe en
la actualidad un establecimiento dedicado a la
comercializacion de videojuegos, consolas y
articulos complementarios. Si bien, eso puede ser
un reflejo de la transformacidn del comportamiento
de los consumidores, que tienen la posibilidad de
ordenar estos articulos de manera online, esto no
pareciera coincidente con otras ciudades del pais,
donde la oferta en puntos de venta fisicos hace
evidente la presencia y fortaleza de la comunidad
gamer.

El posicionamiento de una marca de consolas es, de
acuerdo con Marqueta y Morillas (2010), una
situacién multifactorial. Intervienen en ella sus
avances tecnologicos, el tipo de titulos de
videojuegos que mantiene en su linea, los grupos de
influencia, entre otros. Uno de ellos es el
componente visual, dado que, desde la perspectiva
de posicionamiento de marca, sus elementos
graficos agrupan emociones, como la nostalgia y la
alegria, asi como las percepciones que ha ido
acumulando de ella a través del tiempo,

Resulta interesante entonces, conocer este grupo de
percepciones, provoca un determinado
comportamiento visual frente a las preferencias de
marcas de consolas de videojuegos, y de ser asi, cual
o cudles de ellas, se muestran mads cercanas a las
audiencias mas jovenes. Para efectos de este
estudio, se analizan dichas preferencias visuales
entre las tres consolas que se consideran de novena
generacion, uy que de acuerdo a Carravilla (2020),
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seran la ultima, debido a la inminente digitalizacion
de la industria.

El abordaje metodoldgico supone el uso de la
tecnologia de eye-tracking, que permita conocer los
puntos de atencion visual al presentarse estimulos
correspondientes a tres marcas de consolas,
vigentes en el mercado: Xbox, Playstation y
Nintendo. Numerosos estudios realizan
acercamientos a andlisis que tienen como proposito
evaluar usabilidad, contenidos de videojuegos,
intensidad de las emociones durante competencias,
pero existe escasa literatura que enfrenta una marca
de consolas en relacion con otras, especificamente,
en términos de contraste de atencion visual. Con
relacion a esto, el objetivo del presente estudio es
conocer las preferencias visuales del consumidor
joven en Hermosillo, Sonora, México; en relacién
con las consolas de videojuegos, siendo un estudio
exploratorio transversal, desde una perspectiva
cualitativa.

Desarrollo tedrico

La evoluciéon histérica de la industria de los
videojuegos resulta interesante, desde diversas
perspectivas, principalmente, la de la accesibilidad.
Para Bowman (1982), es en 1951 cuando aparece el
primer videojuego para computadora, seguido de
Tennis for Two y Spacewar, estos ultimos en
ambientes universitarios, y es desde entonces que
surgen las primeras preocupaciones en torno a las
implicaciones sociales que podrian tener en el
futuro, especialmente en el segmento de los
jovenes.

Una consola, o videoconsola de juegos es, de
acuerdo con Beniloch (2019) un pequefio sistema
electronico de entretenimiento, que es capaz de
ejecutar diversos juegos en varios formatos, como
cartuchos, tarjetas de memoria, o discos opticos o
magnéticos. La diferencia de éstos, con relacion a
las maquinas tipo arcade, es que fueron creadas
para utilizarse en el hogar y en el uso privado.

La primera de las consolas, sujetos de este estudio,
Nintendo, nace en 1978. Compite al mismo tiempo
con otras, como Atari, que quedaron en el recuerdo
frente a aquellas que desarrollaron mayor
tecnologia. Hubo incluso quienes se dedicaron a
crear algunos videojuegos con un tono educativo,
para aprovechar el auge de las consolas de ese
tiempo, en algo considerado como mas provechoso
(Malone, 1981).

Al mismo tiempo que las consolas, los videojuegos
disefiados para jugarse en ordenadores ganaron
popularidad, especialmente al finalizar el siglo XX e
inicio del XXI, impulsados principalmente por las
conexiones entre computadoras e internet. De
acuerdo a Kline y Arlidge (2003), el principal
impulsor de este crecimiento fue la posibilidad de
integrar a otros jugadores, es decir, el sentido de
comunidad gamer. Existen incluso algunas posturas
que afirman que es la industria de los videojuegos
la que motivo al avance tecnologico en tecnologias
que hoy se consideran clave, como los
microprocesadores, la inteligencia artificial, las
redes de banda ancha y tecnologias de visualizacion
(Burnham, 2001).

Playstation, de la marca Sony y Xbox, de Microsoft,
se consolidan a partir del 2001, y abren la pauta a
una nueva etapa de la industria, mas dindmica, mas
acelerada, impulsada por el acceso y la
disponibilidad a una mejor conectividad a Internet
desde casa, caracterizada por lanzamientos
constantes, nuevos productos y mejores consolas.
(Gretz, 2010; Wade et al, 2005)

Al 2022, después del confinamiento derivado de
Covid-19, el mercado de las consolas mostré una
reconfiguracién importante: el auge de los juegos
moviles, que supero a cualquier otra modalidad de
la industria (Figura 1).
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Figura 1. Panorama del mercado global de videojuegos al afio 2022
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Fuente: Newzoo, Global Games Market Report, 2022.

Como se puede observar, los ingresos derivados de
la industria se concentraron en las descargas a
celulares, seguidos por los juegos de consolas,
situacion que supuso un reto a las marcas detras de
estas tecnologias, para seguir manteniéndose
vigentes, dada la tendencia a su digitalizacion.

Existen diversas aproximaciones que pretenden
explicar el éxito de la industria y la identificacion
con una marca u otra por parte de sus usuarios,
respaldadas por teorias como la de Identidad Social,
que establece, entre otras cosas, que el usuario
proyecta su propia personalidad en la marca
elegida, a través del tiempo que le invierte al juego
y la satisfaccion que ello le produce (Kwak, 2010); o
la de la Eleccion Razonada, que argumenta que
existe una gran influencia social en la eleccion de la
marca de consolas y videojuegos, en base a las
opiniones de sus propios grupos de influencia
(Chen, et al, 2016, Hsu y Lu, 2004).

Para conocer las preferencias entre marcas de
consolas, se recurre a una de las herramientas del
Neuromarketing, el eye-tracking. Esta metodologia
permite a los investigadores comprender la
atencion visual ante un estimulo dado. Esto refiere
a identificar el punto especifico de atencion, su
trayectoria y el tiempo que permanecen en dicho
punto o puntos. El eye-tracking se ha utilizado en
diversas disciplinas, como la psicologia, el
marketing y la usabilidad en computadoras
(Bergstrom, 2014). Si bien pareciera un método muy
novedoso, dado el avance de la tecnologia y las
herramientas que utiliza para generar las

mediciones del movimiento ocular, su estudio y
aplicaciéon data desde mediados del siglo XX.

Metodologia

En este estudio exploratorio participaron 8
informantes de la ciudad de Hermosillo, Sonora, de
entre 18 a 30 anos de edad, usuarios frecuentes de
videojuegos, por medio de un muestreo a
conveniencia. Se llevd a cabo en las instalaciones
del Laboratorio de Investigacion de Mercados e
Inteligencia Aplicada (LIMIA) de la Universidad de
Sonora.

Se utilizo el medidor de movimientos oculares de la
marca Tobii, llamada Tobii Pro Nano, misma que
permite evaluar estimulos que se encuentran en
una pantalla de computadora. Para su anadlisis, se
utilizo el software Tobii Pro Lab, que realiza la
recopilacion del seguimiento ocular, en forma de
mapas de calor y de trayectorias oculares (Tobii Pro
Lab, 2019).

Para la generacion de estos andlisis, el software
utiliza la medicién de fijaciones y movimientos
sacadicos o sidcadas. Los movimientos oculares no
solo reflejan procesos cognitivos, también estados
emocionales, de ahi la importancia de su utilizacion
para analizar la preferencia visual de las marcas de
consolas. Una fijacion es el instante en el que la
mirada se encuentra relativamente quieta y posa su
atencion en algo. Una gran cantidad de fijaciones,
que se traduce en un mapa de calor con el color
rojo, puede denotar un gran interés en el estimulo,
pero también podria referir complicaciones en la
comprension del mismo o mayor tiempo para
procesarlo. Las sdcadas son movimientos rapidos
que interrumpen las fijaciones y pueden ser un
indicador de confusion si no permiten la
concentracion de fijaciones. Adicional a ello, se
generan los mapas de trayectorias oculares, que
brindan la informacion, de una manera visual, de la
secuencia de fijaciones que mantuvo el informante
(Bergstrom, 2014).
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El disefio del experimento agrup¢ los estimulos en
tres grupos: comparativo de consolas, comparativo
de logotipos, y comparativo de empaques. Los
estimulos aparecieron a cada participante en un
orden aleatorio para disminuir resultados influidos
por el orden de aparicién.

Resultados

Para la presentacion de los resultados, se muestran
solamente aquellos que, por apreciacion visual,
ilustran un indicador relevante para cada caso. En
el primer grupo de estimulos, referente a las
imagenes de consolas, se muestra a continuacién
sus resultados:

Figura 2. Resultados de mapas de calor y trayectorias oculares de
comparativo de consolas

Fuente: Elaboracion propia, 2023.

Para este primer estimulo, se observa, de acuerdo
con el mapa de trayectorias oculares, que la

concentracion de los primeros puntos de fijacion se
posa en la consola Nintendo y en la consola
Playstation. Sin embargo, al observar el mapa de
calor, se hace evidente la concentracion de
fijaciones sobre la consola Nintendo Switch. Esto
resulta de interés, dado que, si sdlo se considera las
trayectorias oculares, pudiera interpretarse que
ambas, Nintendo y Playstation, capturaron la
preferencia visual en igualdad. Esta es una de las
razones por las cuales es importante considerar
ambos resultados. Es importante mencionar que, la
posicidn central, muestra una tendencia a capturar
la atencion, que favorece a la marca que se coloque
en ella.

En la figura 3, se muestra un set diferente de
comparacion de consolas, colocandolas en distinto
lugar.

Figura 3. Resultados de mapas de calor y trayectorias oculares de
segundo comparativo de consolas

Fuente: Elaboracion propia, 2023.
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Para el segundo set comparativo de consolas, se
confirma lo demostrado en el primer set, en
consideracion al beneficio que otorga la posicion
central. Sin embargo, y a través de la observacidn,
es posible interpretar que, la consola Nintendo,
tiene un poder de arrastre en las preferencias
visuales, y consigue capturar la atencién en la
concentracion de fijaciones.

A continuacion, se muestran sets comparativos de
logotipos de las marcas de consolas que son sujetos
de este estudio.

Figura 4. Resultados de mapas de calor y trayectorias oculares de
comparativo de logotipos

g

Fuente: Elaboracion propia, 2023.

En el comparativo de logotipos mostrado en la
figura 4, se observa de nuevo la posicién central
preferencial que favorece la atencién de la marca
que la ocupa. Asimismo, se hace evidente, de nueva
cuenta, el arrastre visual de la marca Nintendo
frente a las otras dos alternativas, y la debilidad de
la marca Playstation.

Figura 5. Resultados de mapas de calor y trayectorias oculares de
segundo comparativo de logotipos
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Fuente: Elaboracion propia, 2023.

El set mostrado en la figura 5 elimina el elemento
de color. Como se observa, pareciera que el color
presenta una influencia de las preferencias visuales
entre consolas, porque a diferencia de los casos
anteriores, Playstation, que habia mostrado un
arrastre débil de atencion,
significativamente al colocar los tres en las mismas

mejora

condiciones de color.

Por altimo, se muestran los resultados de los sets de
comparativos de empaque de las tres marcas de
consolas estudiadas.
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Figura 6. Resultados de mapas de calor y trayectorias oculares de
comparativo de empaque

Fuente: Elaboracion propia, 2023.

De nueva cuenta, para el caso de los empaques,
Playstation se muestra débil frente al desemperio de
sus competidores y Nintendo se muestra favorecido
con la atencién visual, con independencia de su
posicién en el estimulo.

Figura 7. Resultados de mapas de calor y trayectorias oculares de
segundo comparativo de empaque
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Fuente: Elaboracion propia, 2023.

Las afirmaciones anteriores se confirman en este
ultimo estimulo. A pesar de su desempeiio débil en
otros sets, la marca PlayStation, al ser colocada al
centro, se vio beneficiada de esta posicion, pero al
analizar las trayectorias oculares, se observa que la
mayor parte de los numeros pequenos, se
encuentran en las otras dos marcas de consolas, lo
cual indica que PlayStation no capturo6 la atencion
de inmediato.

Conclusiones

El objetivo de este estudio exploratorio, de acuerdo
como se plante¢ al inicio del escrito, era evaluar, a
través de la técnica neurocientifica de eye-tracking,
las preferencias visuales de las marcas de consolas
PlayStation, Nintendo, y Xbox.

Al analizar los resultados de los mapas de calor y las
trayectorias oculares, es posible determinar que la
posicidn central en cualquier tipo de estimulo que
se muestra al informante favorece la atencion del
elemento colocado en esa posicion. A pesar de ello,
resulto evidente que, la marca PlayStation no se vio
favorecida con la atencion de los informantes, con
independencia de su posicion, pero al colocarla en
blanco y negro, se igual6 a las otras marcas y pudo
capturar mejor las fijaciones.

Adicional a ello, la marca Nintendo, con
independencia de su posicidn, presentd un efecto
arrastre de atencion. Esto resulta peculiarmente
interesante, debido a que, como se argumentd
anteriormente, Nintendo es la marca, de las tres

analizadas, con mayor tiempo en el mercado. La
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atraccion visual de la marca pudiera estar
relacionada con el elemento de la nostalgia, dado
que es una marca orientada a publico infantil y
adolescente, y como se establecié antes en el
estudio, la atencion visual puede ser motivada por

las emociones.

Es importante precisar que, los resultados de
preferencias presentados en este
documento no tienen implicaciéon alguna con la
preferencia o intenciéon de compra de las mismas;
pues si bien, dejan manifiesta la oportunidad de

visuales

mejora de la marca PlayStation en términos
graficos, la intencion de compra y las preferencias
de uso por la marca pudieran superar al resto.
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