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RESUMEN

Se tiene como objetivo principal analizar la segmentacién del mercado y el comportamiento
del consumidor en la adquisicion de los productos de anime en Arequipa. En cuanto al tipo
de investigacion, se clasifica como aplicada de nivel de exploratorio y descriptivo y, por
altimo, el disefio de la investigacion es no experimental y de corte transversal. EIl universo
de estudio estd compuesto por la poblacion de la ciudad de Arequipa con interés en el anime,
estimada en 960,594 personas segun INEI, con una muestra calculada de 385 personas. La
recogida de datos fue mediante cuestionarios que se administrarén en linea a través de
Google Forms. El resultado muestra el analisis detallado del mercado de anime en Arequipa
revela una marcada predominancia masculina, constituyendo el 71.9% de los consumidores,
con una concentracion significativa en el grupo de 21 a 25 afios (50.4%). Las redes sociales
desempefian un papel crucial, con TikTok destacando como la plataforma preferida,
especialmente entre los mas jovenes (30.1% de preferencia). La compra en tiendas fisicas
sigue siendo dominante (63.9%), indicando una conexion profunda con la cultura japonesa
(83.6%). Los motivadores de compra, como el "hobby" y el "coleccionismo", varian segun
género y edad, respaldando la necesidad de estrategias personalizadas. Ademas, los datos
estadisticos respaldan la asociacion significativa entre la preferencia de compra y las
variables demogréaficas, como el género y la edad, destacando la necesidad de estrategias de

marketing especificas para un mercado diverso y en constante crecimiento.

Palabras clave: Anime, segmentacién de mercado, comportamiento del consumidor,

productos de anime.
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ABSTRACT

The main objective is to analyze market segmentation and consumer behavior in the
acquisition of anime products in Arequipa. Regarding the type of research, it is classified as
applied at the exploratory and descriptive level and, finally, the research design is non-
experimental and cross-sectional. The study universe is composed of the population of the
city of Arequipa with interest in anime, estimated at 960,594 people according to INEI, with
a calculated sample of 385 people. Data collection was by means of questionnaires
administered online through Google Forms. The result shows the detailed analysis of the
anime market in Arequipa reveals a marked male predominance, constituting 71.9% of
consumers, with a significant concentration in the 21-25 age group (50.4%). Social networks
play a crucial role, with TikTok standing out as the preferred platform, especially among the
youngest (30.1% preference). Physical store shopping remains dominant (63.9%), indicating
a deep connection to Japanese culture (83.6%). Purchase motivators, such as "hobby" and
"collecting”, vary by gender and age, supporting the need for personalized strategies. In
addition, statistical data supports the significant association between purchase preference
and demographic variables, such as gender and age, highlighting the need for targeted

marketing strategies for a diverse and ever-growing market.

Keywords: Anime, market segmentation, consumer behavior, anime products.
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INTRODUCCION

En el panorama actual, el anime, una forma de expresion artistica y cultural originada en
Japon, ha logrado trascender fronteras y consolidarse como un fenémeno de relevancia

global. La ciudad de Arequipa, ubicada en el sur de Peru, no ha sido ajena a esta influencia.

El objetivo principal de esta tesis es analizar a fondo la segmentacion del mercado y el
comportamiento del consumidor en la adquisicién de productos de anime en la ciudad de
Arequipa durante el afio 2022. EIl anime, una forma de entretenimiento originada en Japon,
ha experimentado un crecimiento significativo en todo el mundo, y en Arequipa no ha sido

una excepcion en este fenémeno cultural.

Este estudio reviste de importancia debido a varios factores. En primer lugar, el anime se ha
convertido en un elemento cultural de gran relevancia en la sociedad arequipefia,
influenciado no solo el entrenamiento, sino la moda, la musica y otros aspectos de la vida
cotidiana. comprender este fendmeno es crucial para la industria del entretenimiento y el

marketing en Arequipa.

Este estudio se estructura en varios capitulos, cada uno con un enfoque especifico que
contribuye a la comprension completa del mercado de anime en Arequipa y el

comportamiento de sus consumidores:

Capitulo 1: Planteamiento Tebdrico, en este capitulo se abordan aspectos esenciales
relacionados con el anime, incluyendo la descripcion del problema que motiva esta
investigacion, su justificacion en el contexto de Arequipa, los objetivos que se persiguen y
el marco tedrico que sustenta el estudio. Ademas, se plantean las hipétesis que guiaran el

analisis de los resultados.

Capitulo 2: Planteamiento Operacional, el segundo capitulo se enfoca en la metodologia

utilizada para llevar a cabo la investigacién. Se detallan las técnicas e instrumentos
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empleados, asi como el campo de verificacion que abarca aspectos como el ambito

geogréfico, la temporalidad de la investigacion y la unidad de estudio.

Capitulo 3: Resultados en este capitulo se presentan y analizan los resultados obtenidos a
partir de la recopilacion de datos. Se exploraran los hallazgos relacionados con la
segmentacion del mercado y el comportamiento del consumidor en productos de anime en

Arequipa.

Finalmente se presenta la discusion, conclusiones y recomendaciones, en esta seccion se
dedica a la discusion de los resultados, la formulacion de conclusiones generales y la
presentacion de recomendaciones para futuras investigaciones o estrategias en el mercado

de anime en Arequipa.

Este enfoque estructurado permitird una comprension completa y sistematica de la dindmica
del mercado de anime en Arequipa y como los consumidores interactian con esta forma de

entretenimiento.
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1. Planteamiento tedrico

1.1. Problema
En la actualidad se observa que en el mundo existen un gran incremento por los
consumos de productos de Cultura Japonesa, como es el animé. Referida produccién
de cultura hoy en dia se encuentra de forma presente cotidianamente en diversos
individuos, por medio de esta industria de entretenimiento se viene traspasando
diversas fronteras, ademas, haciendo uso de las TIC, consolidando la colectividad y
posibilitando la creacion de redes entre individuos que logran compartir el mismo
interés simbolico, propiciando la conformacion de identidades trasnacionales y

subjetividades emergentes (Acevedo, 2020).

Las industrias creativas en torno al manga, el anime y los videojuegos contribuyen
decisivamente al imaginario colectivo global. El anime ha sido percibido como un
fenémeno internacional desde finales de la década de 1970, cuando llegé a los
mercados televisivos de todo el mundo (Hernandez, 2019). El anime, la animacion
comercial japonesa, es un objeto de estudio contemporaneo muy sugerente por su
condicion de cruce de caminos de asuntos de transcendencia global, lo cual viene
teniendo una incidencia a nivel global, teniendo una acogida mayor en Latinoamérica
(Loriguillo, 2021). El anime es una expresion social, cultural y econémica que
constituye un componente esencial de la cultura audiovisual japonesa contemporanea

(Almazan & Barlés, 2019).

En el Perd, en una encuesta realizado en la ciudad de lima se muestra que la edad de
los consumidores de animen oscilan en gran parte entre los 17 y 22 afios, en su mayoria
discentes. Ademas, el género predominante en el interés del anime es el masculino. La
edad promedio de las personas consumidoras fue de 20 afios. Asi mismo, esa edad se

vincula a la ocupacion de discentes de institutos o universidades. En ese sentido, se
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observa que estos tendrian un mayor apego por los animes, resultando un tema
particular de interés (Cohen & Pichihua, 2007). Segun la Camara de comercio de Lima
(2022) durante la pandemia, se han abierto més de 130 nuevos negocios en esta
industria, lo que indica el importante crecimiento del mercado durante ese tiempo. Un

fanatico puede gastar entre S/ 95.00 y S/ 1.000 cada mes.

En la ciudad de Arequipa, se lleva cabo la “Feria Toy Con” en el afio 2022, que reline
a mas de 16 expositores que importan y fabrican productos relacionados con la cultura
pop y el anime. Esta feria busca promover el conocimiento y la afinidad de los
arequipefios con la cultura del anime, el manga y el comic, que ha ido ganando
notoriedad en los Gltimos afios. Los productos ofrecidos incluyen mufiecos, tazas,
golosinas, comida coreana, llaveros, mangas, pinturas, rompecabezas, legos, billeteras
y ropa, lo gue permite a los coleccionistas y fanaticos disfrutar de una variedad de

opciones (Cuito, 2022).

Es importante destacar que los seguidores del anime, el manga y la cultura pop en
Arequipa son diversos en cuanto a edades, lo que genera una variedad de gustos y
preferencias. Desde jovenes hasta fanaticos con mas de 50 afios, cada generacion aporta

su propio enfoque a esta industria (Condori, 2022).

Dado este contexto, surge la necesidad de llevar a cabo un estudio exhaustivo
comprender la segmentacién del mercado y el comportamiento del consumidor en
adquisicion de los productos de anime en la ciudad de Arequipa. Este analisis se vuelve
esencial dada la creciente popularidad de esta forma de entretenimiento y la necesidad
de adaptar estrategias comerciales para satisfacer las demandas de un publico diverso.
Ademas, se espera que este estudio contribuya a enriquecer el conocimiento académico
sobre el comportamiento del consumidor en un contexto especifico, y promoviendo un

mercado de anime mé&s dindmico y centrado en el consumidor en Arequipa.
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1.2. Descripcion

1.2.1. Campo, areay linea

Campo: Ciencias Sociales
Area: Administracion de Empresas
Linea: Marketing

1.2.2. Tipo de problema
Tipo de investigacion: El presente trabajo se ha considerado segun las caracteristicas
de tipo aplicada, debido a su enfoque en la obtencion de informacion practica y
aplicable sobre el comportamiento del consumidor en el mercado de productos de
anime en Arequipa. Al aplicar encuestas a la poblacion de consumidores de anime,
se busca recopilar datos especificos que puedan utilizarse para tomar decisiones
comerciales, desarrollar estrategias de marketing y comprender mejor las
preferencias y necesidades de los consumidores en esta industria. De acuerdo con
Alvarez (2021) en el caso de una investigacion aplicada, su enfoque esta dirigido a
adquirir nuevo conocimiento con el propoésito de ofrecer soluciones préacticas a

problemas especificos.

Enfoque de la investigacion: La investigacion es de caracter cualitativa y
cuantitativa. Es cualitativa porque permitira conocer el analisis detallado de las
necesidades del cliente al consumir los productos de anime. Ademas, proporcionara
un diagnostico aproximado respecto al comportamiento de los productos de anime
hacia el mercado. Y ademas, es cuantitativa, puesto que el resultado que se obtiene
es cuantificable para el analisis inferencial y descriptivo (Hernandez & Mendoza,

2018).

Nivel de investigacion: Este estudio se caracteriza tanto de caracter exploratorio y

descriptivo. Es exploratorio, puesto que se propone recoger informacion a fin de
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explorar una vision general acerca de una determinada realidad. La investigacion por
su nivel es descriptiva, ya que se estd recopilando y presentando informacién
detallada sobre las caracteristicas y comportamientos relacionados con el mercado y
los consumidores de productos de anime en la ciudad de Arequipa (Hernandez &

Mendoza, 2018).

Disefio de la investigacion: En referencia al contexto del estudio es no experimental,
puesto que no se pretende manipular las variables durante la investigacion y es de
corte transversal dado que la informacion se recogeré en un tiempo Unico (Hernandez
& Mendoza, 2018). Al utilizar pruebas de asociacion como el chi-cuadrado para
determinar la relacion entre caracteristicas demograficas y
preferencias/comportamientos, se esta realizando analisis de datos sin intervenir en
el entorno de los consumidores. Por lo tanto, se clasificaria como un disefio no
experimental.

1.2.3. Variables
a) Analisis de variables: Segun el tipo y nivel de investigacion

Variable 1: Comportamiento de consumidor
Variable 2:  Segmentacién del consumidor

b) Operacionalizacién de variables (Variables, sub variables, indicadores y
medios)

A continuacion, se presenta el cuadro operacionalizado de la variable a

determinar en este trabajo de investigacion.
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Variable

Variables

Subvariables

Indicadores

Medios

Segmentacion del mercado

Demogréficos

Sexo

Masculino

Femenino

Edad

De 10a 15
De 16 a 20
De21a25
De 26 a mas

Encuesta

Geograficos

Zonas

Cercado
Cayma

Cerro colorado

Otros (Especificar): .................oooinn.

Encuesta

Socioeconémicos

Nivel de ingresos

Menos de S/.750

Entre S/.950 a S/.1200
Entre S/.1201 a S/.2000
Mas de S/.2001

Ocupacion

Estudiante
Trabajador
Otros

Nivel de educacion

Secundaria
Instituto
Universidad

Encuesta
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Variable Dimensiones Indicadores Items Medios

¢Cudles son las redes sociales que utiliza en su diaa
Factores sociales Uso de la red social dia? Encuesta
¢En qué red social mira mas contenido de anime?

¢Porque compras animes?

¢Con que frecuencia compra producto de animes?

¢ Cuénto gastas comprando anime?

¢Por qué es importante para ti el anime?

¢Piensa seguir adquiriendo productos de anime en el
futuro?

¢Usted prefiere la compra online o en tienda fisica?
¢Qué informacion le gustaria ver en la publicidad?

Motivacion

Comportamiento del
consumidor Percepcidon

¢De donde compras animes? Encuesta
Factores psicologicos ¢Qué tipo de productos de anime compra?
(especificar)

Aprendizaje y ¢Cuando empezaste a interesar en el anime?

memoria ¢ Como te empezd a interesar en el anime?

¢ Te gusta el anime?

¢ Te gusta la cultura japonesa?

¢En qué forma crees que el anime influye en las
personas?

¢Cual es tu anime favorito?

¢ CUél es tu genero preferido de anime?

Actitudes
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c) Matriz de Consistencia

Tabla 2

Matriz de Consistencia

DE SANTA MARIA

. TECNICAS/

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE SUBVARIABLES DIMENSIONES INSTRUMENTOS
Problema general Objetivo general Variable 1 Sexo
;Se conoce la | Analizar la segmentacion del B Dl o= - Lemograficos _—
segmentacion del | mercado y el obser_\{a una posible | Segmentacién del Edad Técnica: Encuesta
mercado y el | comportamiento del riReyr en_t,re y yrreale

. : . . .| segmentacion del Zonas Instrumento:

comportamiento del | consumidor en la adquisicion Cuestionario

consumidor  en la
adquisicion ~ de  los
productos de anime en la
ciudad de Arequipa?

de los productos de anime en
la ciudad de Arequipa.

Problemas especificos

Objetivos especificos

PE1. ¢Cuales son las
caracteristicas de la
segmentacion del
consumidor en  los
productos de anime en la
ciudad de Arequipa?

PE2. ;Cuéles son los
factores que influyen en
el comportamiento del
consumidor al adquirir
productos de anime en la
ciudad de Arequipa?

PE3. ¢(Cudl es Ia
preferencia del
consumidor por el uso de

OEL.ldentificar
caracteristicas que
conforman la segmentacion
del consumidor en la
adquisicion de productos de
anime en la ciudad de
Arequipa.

OE2. Analizar los factores
que influyen en el del
comportamiento del
consumidor en la adquisicion
de productos de anime en la
ciudad de Arequipa.

OE3. Examinar la
preferencia del consumidor

mercado y el
comportamiento
del consumidor en
la adquisicidn de
productos de anime
en la ciudad de
Arequipa en 2022,
es probable que
exista una
asociacion
significativa entre
ambas variables.

Geograficos

Socioeconémicos

Nivel de ingresos
Ocupacion

Nivel de educacion

Variable 2

Comportamiento
del consumidor

Factores sociales

Uso de las redes
sociales

Factores
psicoldgicos

Motivacion
Percepcion
Aprendizaje y

memoria

Actitudes
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redes  sociales  con
contenido de anime
segun las caracteristicas
demogréficas en
Arequipa?

PE4. ;Cuéles son los
motivos que impulsan la
compran de productos de
anime considerando la
segmentacion

demogréfica en la ciudad
de Arequipa?

PES5. ;Como percibe el
consumidor la compra en
linea versus en tienda
fisica, teniendo en cuenta
su nivel de ingresos en
Arequipa?

por el uso de las redes
sociales con contenido de
anime considerando las
caracteristicas demogréficas
en la ciudad de Arequipa.

OEA4. Explorar los motivos
que impulsan la compra de
productos de anime teniendo
en cuenta la segmentacion
demogréfica en la ciudad de
Arequipa.

OES. Evaluar la percepcion
del consumidor respecto a la
compra en online versus en
tienda fisica considerando el
nivel de ingresos en la ciudad
de Arequipa.

11
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1.2.4. Interrogantes Basicas

1.2.4.1.Interrogante General
¢Se conoce la segmentacion del mercado y el comportamiento de consumidor en la

adquisicion de los productos de anime en la ciudad de Arequipa?

1.2.4.2.Interrogantes Especificas

e ;Cudles son las caracteristicas de la segmentacion del consumidor en los
productos de anime en la ciudad de Arequipa?

e ;Cuadles son los factores que influyen en el comportamiento del consumidor al
adquirir productos de anime en la ciudad de Arequipa?

e (Cudl es la preferencia del consumidor por el uso de redes sociales con
contenido de anime segun las caracteristicas demograficas en Arequipa?

e ;Cuadles son los motivos que impulsan la compran de productos de anime
considerando la segmentacion demogréfica en la ciudad de Arequipa?

e /Cbmo percibe el consumidor la compra en linea versus en tienda fisica,

teniendo en cuenta su nivel de ingresos en Arequipa?

1.3. Justificacion del problema
El estudio que se llevara cabo tiene el propdsito general de establecer la segmentacion
de mercado y el comportamiento del consumidor en los productos de coleccion de
anime en la ciudad de Arequipa, por medio de un instrumento se recopilara la
informacion para conocer el contexto del consumo de anime. En base al analisis de
mercado existe una inclinacion hacia el consumo del anime dado que el anime goza de
una gran popularidad y consumo en el mundo con gran influencia cultural en

adolescente y jovenes.
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1.3.1. Justificacién académica

En cuanto a la justificacion académica estd basada en el crecimiento de esta cultura
de anime que es de interés llevar a cabo este estudio y conocer la segmentacion del
mercado de consumo de anime actualmente, y el comportamiento ante el consumo
que gustan del anime en la ciudad de Arequipa en los diversos perfiles de los
adolescentes, jovenes y adultos. Como profesionales de este estudio es atractiva para
obtener el titulo profesional, y asi poner en practica los conocimientos académicos

adquiridos durante nuestra formacion.

1.3.2. Justificacion tedrica

Se justifica tedricamente porque los resultados de este estudio proporcionaran
informacion pertinente sobre la segmentacion del mercado del consumo de anime y
sobre el comportamiento del consumidor, revisando la literatura empirica de varios
autores en el campo y desarrollando conceptos basicos. Asi mismo, se debe tomar en
consideracion los diversos factores por los que se viene atravesando, cambios
socioeconémicos, psicolégicos y culturales entre otros factores, de esta manera esto
debe convertirse en una oportunidad para conocer el consumo en las poblaciones que

gustan del anime y con un futuro empresarial.

1.3.3. Justificacion metodoldgica

El desarrollo del presente estudio desde un punto de vista metodoldgico, se acude al
empleo de técnicas e instrumentos como el cuestionario y su procesamiento en
software que permitird organizar y llevar a cabo la investigacion. Ademas, este
estudio servird como recurso para profesores, estudiantes y cualquier otra persona
que necesite consultar mas sobre la segmentacion del mercado y en cuanto a la

conducta del consumidor en el consumo por el anime.
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Mediante la realizacion de un exhaustivo analisis de mercado y la realizacion de
entrevistas a consumidores inclinados al consumo de anime este trabajo contribuira
a las organizaciones y emprendedores que desean extender y dar a conocer su cultura

en la ciudad de Arequipa.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general
Analizar la segmentacion del mercado y el comportamiento del consumidor en la

adquisicion de los productos de anime en la ciudad de Arequipa.
1.4.2. Objetivos especificos

e OELl.ldentificar caracteristicas que conforman la segmentacion del consumidor
en la adquisicion de productos de anime en la ciudad de Arequipa.

e OEZ2. Analizar los factores que influyen en el del comportamiento del
consumidor en la adquisicion de productos de anime en la ciudad de Arequipa.

e OE3. Examinar la preferencia del consumidor por el uso de las redes sociales
con contenido de anime considerando las caracteristicas demograficas en la
ciudad de Arequipa.

e OEA4. Explorar los motivos que impulsan la compra de productos de anime
teniendo en cuenta la segmentacion demografica en la ciudad de Arequipa.

e OES. Evaluar la percepcion del consumidor respecto a la compra en online
versus en tienda fisica considerando el nivel de ingresos en la ciudad de

Arequipa.
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1.5. Marco tedrico

1.5.1. Marco conceptual

1.5.1.1.Segmentacion del mercado.

Un segmento de mercado es un conjunto de personas, organizaciones 0 grupos que
pueden presentar el mismo interés, caracteristicas y el rasgo. El segmento del
consumidor puede presentar deseos, necesidades y expectativas parecidos. Por ello,
las organizaciones deben considerar a qué segmentos de mercado deben dirigirse.
Por eso, las empresas deben elegir el método méas adecuado para segmentar y
diferenciar sus mercados. Después de identificar los segmentos, las organizaciones
deben adaptar sus ofertas para atraer a todos y cada uno de los segmentos

identificados (Camilleri, 2018).

La segmentacion del mercado es uno de los elementos clave del marketing
estratégico. La segmentacion del mercado es esencial para el éxito del marketing: las
empresas con mas éxito dirigen sus negocios basandose en la segmentacion (Dolnicar

etal., 2018).

Una vez definida la segmentacion y discutida sus ventajas, la pregunta siguiente es:
¢como las organizaciones pueden segmentar sus mercados? Los factores
tradicionales que pueden utilizarse para segmentar el mercado es posible agruparse
en cinco importantes categorias: (a) Demogréfica; (b) Geogréficas; (c) Psicograficas;

(d) De comportamiento y (e) Factores con relacion con el producto (Camilleri, 2018).

Segmentacion geografica: La segmentacion geografica es el area mas sencilla de
entender. Cuando se segmenta un mercado geograficamente, se esta diciendo que las
necesidades de los consumidores o las formas de satisfacer esas necesidades varian
geogréficamente. Esto puede significar por region de un pais, densidad de poblacién

o el clima. Los consumidores del sureste utilizan mas manteca vegetal que cualquier

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




&% - UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE | CATOLICA

TESIS UCSM =2 DE SANTA MARIA

otra parte de Estados Unidos. Las regiones del noreste y del medio oeste tienen mas
cervecerias pequefias que cualquier otra regién, por lo que hay mas segmentos de
consumidores de cerveza Unicos a nivel local. EI consumo de cigarrillos mentolados
es mayor en el sureste que en cualquier otra region del pais. Hawkins, Roupe y Coney

(1980) hablan de subculturas geograficas (Beane & Ennis, 1987).

Segmentacion demogréfica: La segmentacion demografica parece ser la forma mas
frecuente de segmentacion del mercado. Esto se debe probablemente a que los
consumidores se sitdan en escalas de medida definidas y facilmente comprensibles.
La informacion es facil de interpretar, se recoge con relativa facilidad y es facilmente
transferible de un estudio a otro. Las variables demograficas mas comunes son el
sexo, edad, el tamafio y el tipo de familia, los ingresos, el nivel educativo, la raza 'y

la nacionalidad (Beane & Ennis, 1987).

Segmentacion psicografica: El estilo de vida o también segmentacion psicografica
es un poco mas dificil de explicar porque ya no nos fijamos en medidas cuantitativas
claramente definibles, sino que empezamos a investigar cosas como la clase social y
el modo de vida. Wells (1975) Ilamo a la psicografia un intento cuantitativo de situar

a los consumidores en dimensiones psicologicas (Beane & Ennis, 1987).

Segmentacion conductista: El cuarto y ultimo grupo de variables de segmentacion
de Kotler son las conductuales. Incluye areas como la ocasion de compra, los
beneficios buscados, el estado del usuario, el grado de uso, el grado de fidelidad, la
etapa de preparacion y la sensibilidad al factor de marketing. En general, los
consumidores se segmentan en funcion del conocimiento del producto, la actitud o

la respuesta al producto (Beane & Ennis, 1987).
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1.5.1.2.Comportamiento del consumidor

El comportamiento del consumidor es el procedimiento que implica cuando los
individuos o grupos optan, compran, utilizan o comparten ideas o experiencias con
el propoésito de la satisfaccion de sus intereses y necesidades. La conducta del
consumidor es lo que mas subyace a los consumidores para tomar decisiones de
compra. Basandose en algunas de las descripciones anteriores, se puede concluir que
el comportamiento del consumidor incluye todas las acciones o actividades
realizadas por alguien para encontrar, comprar, usar y gastar en servicios o productos

que puedan proporcionarle satisfaccion (Wuryandari et al., 2021).

Hablar del comportamiento en el consumidor es un campo de estudio muy amplio.
La conducta del consumidor es el estudio para explicar al consumidor por qué, qué,

cuando y como comprar un producto o una marca (Kumar, John, &Senith, 2014).

Los factores que inciden en la conducta de compra del cliente pueden agruparse en
cuatro categorias principales (Kotler & Armstorng, 2016). Estas categorias -cultural,

sociales, personales y psicolégicas (Dortyol et al., 2018).
Factores que influyen en el comportamiento del consumidor

a. Factores culturales

La cultura: La cultura es un conjunto de creencias, valores, aspiraciones y
comportamientos fundamentales que los miembros de una sociedad aprenden
de sus familias y otras organizaciones significativas. Basicamente, la cultura
es un aspecto integral de cualquier sociedad y tienen un papel fundamental en
la determinacion de los deseos y comportamientos de las personas (Jisana,

2014).
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Subcultura: Cada cultura tiene una variedad de subculturas, incluyendo
grupos étnicos, nacionalidades, grupos religiosos, regiones geograficas, etc.

(Jisana, 2014).

Clase social: La clase social se refiere a la ordenacion jerarquica de la
sociedad en varias divisiones, cada una de las cuales significa un estatus o
posicion social. La clase social es un importante determinante del
comportamiento del consumidor de consumo, ya que afecta a los patrones de
consumo, al estilo de vida, a los medios de comunicacion, a las actividades y

a los intereses de los consumidores (Jisana, 2014).

b. Factores Sociales: Estos factores incluso inciden en la conducta del consumidor
a la hora de comprar. Entre los factores sociales se encuentran la familia, el rol,

el estatus y los grupos de referencia (Jisana, 2014).

Grupos de referencia: el grupo de referencia de las personas son aquellos grupos
gue poseen un impacto en las acciones o el comportamiento de una persona, ya
sea directa o indirectamente. Las personas utilizan estos grupos como puntos de
referencia para aprender actitudes, creencias y comportamientos, y los adaptan
en su vida. Las familias y las amistades cercanos se consideran de referencia en
la vida de un individuo debido a la frecuencia de su interaccion con él y a la
primacia de estas personas significativas. y la primacia de estas personas
significativas en la vida de un individuo. Los comparieros de colegio, el
vecindario los colegas y otros conocidos forman parte de los grupos de referencia

secundarios de un individuo (Jisana, 2014).

La familia: Los miembros de la familia también inciden significativamente en la

conducta del consumidor. Hay que tener en cuenta que los cambios en el estilo
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de vida de los consumidores también afectan al cambio de los roles de compra

(Jisana, 2014).

Roles y estatus: Cada individuo en la sociedad tiene roles y estatus unicos,
dependiendo de los clubes, grupos, familias, organizaciones, entre otros, a los que
pertenece. El papel y el estatus social influyen profundamente en la conducta del

individuo y en la decision de compra (Jisana, 2014).

c. Factores personales: EI comportamiento del consumidor también puede verse
afectado por factores personales. Algunos de los factores personales clave que
tienen un impacto significativo en el comportamiento de compra son los
siguientes: La situacion econdmica, el estilo de vida, la edad, la ocupacién, la

personalidad y el autoconcepto de si mismo (Jisana, 2014).

Edad: Laedad y el ciclo vital tienen un impacto potencial en el comportamiento
de compra del consumidor. Los consumidores cambian la compra de bienes y
servicios con el paso del tiempo. El ciclo de vida familiar consta de diferentes
etapas, como la infancia, la solteria, el matrimonio, la paternidad, entre otros, que
puede ayudar alos comerciantes a preparar productos apropiados para cada etapa

(Jisana, 2014).

Ocupacion: La ocupacion del individuo influye significativamente en su

conducta de compra (Jisana, 2014).

Situacion economica: el comportamiento de compra se encuentra influenciada
por la situacion econdmica del consumidor. Un cliente comprara productos méas
caros si sus ingresos y ahorros son mayores. En cambio, el individuo con pocos

ingresos y ahorros adquirira productos baratos (Jisana, 2014).
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Estilo de vida: Otro factor importante que afecta al comportamiento de compra
del consumidor es el estilo de vida de los clientes. La expresion “estilo de vida”
se refiere a la manera en que una persona vive en sociedad y como eso se
manifiesta en las cosas que la rodean. su entorno. Esta determinado por los
intereses, las opiniones, las actividades, y entre otros, de los clientes y configura

todo su patrén de actuar e interaccion en la sociedad (Jisana, 2014).

Personalidad: La personalidad de una persona cambia al igual que su entorno,
su época Y su ubicacién. En consecuencia, puede tener un gran impacto en la
forma en que los clientes se comportan al hacer sus compras. En realidad, la
personalidad de una persona no es solo lo que lleva, sino el conjunto de su
comportamiento en diversas situaciones. posee varias caracteristicas, como:
dominancia, agresividad, confianza en si mismo, etc., que puede ser util para
establecer cbmo se comportaran los consumidores con respecto a los productos o

servicios especificos (Jisana, 2014).

d. Factores psicoldgicos: Son cuatro factores importantes que influyen en el
comportamiento del cliente a la hora de comprar. Son las siguientes
caracteristicas: percepcion, motivacion, aprendizaje, creencia y actitud (Jisana,

2014).

Motivacion: El grado de motivacion también influye en el comportamiento
de los clientes a la hora de comprar. Cada persona tiene necesidades como
fisioldgica, bioldgica, social, u otros. La naturaleza de las necesidades es que
algunas de ellas estan mas orientadas al aprendizaje mientras que otras lo
estan menos. Por ello, una necesidad se transforma en una razén cuando es
méas apremiante para guiar una persona hacia la busqueda de satisfaccion

(Jisana, 2014).
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Percepcion: La seleccién, organizacion e interpretacion de la informacion
para producir una experiencia significativa del mundo se llama percepcion. la
experiencia del mundo se llama percepcion. Lo que un individuo piensa sobre
un determinado producto o servicio es su percepcion hacia el mismo.
Individuos con las mismas necesidades pueden no comprar productos
similares debido a la diferencia de percepcion. Existen tres procesos
perceptivos distintos: La atencion selectiva, la distorsion selectiva y la
retencion selectiva. En lo que respecta a la atencion selectiva los individuos
prestan atencion a la informacion que les resulta util a ellos o a sus familiares
mas cercanos. En cambio, en el caso de la distorsion selectiva, los
consumidores suelen a percibir la informacién de un modo que se ajusta a sus
pensamientos y creencias. De la misma manera, en materia de la retencion
selectiva, los consumidores recuerdan la informacidn que les resulta util, el

resto la olvidan con el tiempo (Jisana, 2014).

Creencias y actitudes: El cliente posee creencias y actitudes especificos en
relacion a diversos productos. Dado que estas creencias y comportamientos
se adhieren a la imagen de la marca y tienen un impacto en el comportamiento

de compra del consumidor (Jisana, 2014).

1.5.1.3.Anime

El primer objetivo es aclarar la definicién de anime para la literatura turistica. El
“anime” se compone de dos elementos: el manga (en referencia a la palabra japonesa)
y la animacién. Manga, que significa dibujos recurrentes en japonés, son tiras
cdmicas que emplean un exquisito estilo de dibujo con formatos descriptivos y trazos
fluidos. La animacion, similar a los dibujos animados occidentales, aparece en

television y videos con argumentos y personajes que a menudo se basan en el manga.
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En este articulo se define la animacién o “anime” como un género que incluye ambos
componentes (es decir, la animacion y el manga), ya que la animacion representa el
formato dominante dado el crecimiento, la evolucion y el desarrollo del cine (Tung
et al., 2019). Junto con los cdmics y los videojuegos, el anime genera la subcultura
ACG (anime, comics y juegos) y ha creado una influencia significativa a nivel

mundial (Liu et al., 2021).

El nacimiento de la animacion, el anime, se remonta a la década de 1910, pero no fue
hasta los afios sesenta cuando el anime moderno tomo forma hasta convertirse en una
de las exportaciones culturales mas importantes de Japon. En sus primeros afios, la
animacion occidental ejercié una fuerte influencia y los animadores japoneses se
vieron muy influidos por los artistas estadounidenses y alemanes. Debido al éxito y
la popularidad internacional de la animacion estadounidense en la década de 1930, la
mayor parte del anime se dibuj6 siguiendo el estilo de los dibujos animados de
Disney. Se tomaron prestados elementos visuales de Disney hasta que los animadores
japoneses desarrollaron gradualmente sus temas serios, sus elementos maduros (por
ejemplo, la muerte de los personajes principales) y su estilo distintivo, incluidas las
omnipresentes lineas negras y el omnipresente estilo de “ojos grandes” de los
personajes de anime (Tung et al., 2019). En este sentido, el temprano didlogo cultural

del anime con Occidente encendio su internacionalizacion (Lu, 2008).

La publicacion del manga clasico japonés Tetsuwan Atomu en 1963 dio lugar a
dibujos fluidos basados en movimientos similares a los de una camara y estimul6 la
integracion del anime y el manga. En 1974, Space Battleship Yamato humanizé la
animacion basada en la voluntad de personas que luchan por sobrevivir, y en 1979,
Mobile Suit Gundam abrié un nuevo capitulo en la animacién al incorporar

sofisticacion, tecnologia y robdtica manejadas por personajes méas parecidos al

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




&% - UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE , CATOLICA

TESIS UCSM -2 DE SANTA MARIA

mundo real. En esa época, comenzd en Norteamérica el fandom organizado del anime
y, en la década de 2000, el mercado del anime japonés habia crecido gracias a las
traducciones a todos los continentes del mundo. Los titulos internacionales mas
populares no se limitan a Dragon Ball, Sailor Moon, Doraemon y Pokémon, que han
acompariado la infancia y adolescencia de muchas generaciones de fans (Tung et al.,
2019).
1.5.2. Antecedentes
Para empezar con el desarrollo, se analizo la literatura relacionados al campo a

investigar, dentro de ello se encontro:

1.5.2.1. Antecedentes internacionales

Cazacu (2023) llevé a cabo un estudio centrado en el mercado del anime,
comenzando en el ambito virtual, donde las primeras interacciones con esta forma de
animacién ocurrieron a través de la television e Internet. El autor recopil6 datos a
través de encuestas realizadas en foros en linea donde los consumidores de
entretenimiento participaban activamente. Aunque se han realizado numerosos
estudios sobre este tema, se destacan las implicaciones econdmicas y sociales. El
andlisis de la evolucion del mercado del anime involucrd la recopilacion de datos de
los consumidores, su transformacion en informacién y su interpretacion mediante
diversas técnicas, incluida la estadistica y la modelizacion matemética, con el
propdsito de comprender las perspectivas futuras de este mercado. Los resultados
revelaron conexiones significativas entre el conocimiento de la cultura anime y la
compra de productos derivados, lo que indica una fuerte influencia del conocimiento
del anime en el mercado de productos relacionados, impulsado por las atractivas

cualidades artisticas y estilisticas del anime.
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Christanto & Briandana (2022) la serie de peliculas “Digimon Adventure: Last
Evolution Kizuna” se lanzé en 2020 y generé una comunidad de fanaticos de
Digimon en Indonesia llamada “Digi-In” en Facebook. Esta investigacion, que se
basa en el positivismo y utiliza métodos cuantitativos, tiene como objetivo
determinar como los motivos para ver la pelicula y la intensidad de intercambio de
informacion en el grupo de Facebook “Digi-In” influyen en la decisién de compra en
linea de figuras de accion de Digimon. La muestra consiste en 386 personas de un
total de 10,700 en el grupo. Los resultados indican que tanto los motivos para ver la
pelicula como el intercambio de informacion en el grupo tienen influencias
significativas en la decision de compra en linea, y de manera conjunta, representan
el 39,7% de la influencia. En resumen, la investigacion sugiere que ver peliculas
puede ser una forma de entretenimiento y que la comunidad “Digi-In” debe mantener

su cohesién y compartir informacién de manera responsable.

Firdaus et al. (2021) se centraron en cdmo la exposicion excesiva a la cultura popular
japonesa entre los cosplayers puede influir en sus identidades y llevar a un
consumismo desmedido. El estudio investigd el fendmeno del consumismo de la
cultura pop japonesa en la comunidad de cosplay de la ciudad de Makassar.
Utilizaron un enfoque cualitativo descriptivo y seleccionaron a informantes
cosplayers con criterios especificos. Recopilaron datos mediante observacion,
entrevistas y documentacion, y aplicaron analisis cualitativos a los resultados.
Descubrieron que muchos cosplayers buscan diferenciarse y llamar la atencion, lo
que los lleva a involucrarse en la industria del estilo de vida de la cultura pop
japonesa. Esto incluye la adquisicion de ropa, accesorios, comics, amuletos y
disfrutar de la comida japonesa. A pesar de los altos costos, algunos cosplayers

siguen este camino hedonista sin preocuparse por el gasto. Sin embargo, los
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cosplayers creativos pueden optar por fabricar sus propios objetos de coleccion y

venderlos a otros miembros de la comunidad.

1.5.2.2. Antecedentes nacionales

Hualtibamba (2019) en su estudio realizado en Trujillo, presenta su objetivo principal
el cual, busca determinar que los distintos factores de comportamiento de los
consumidores inciden en la decisién de compra. Asi mismo, el estudio se centrd en
la relevancia de los factores sociales, culturales, psicolégicos y personales que
influyen en la toma una decision en cuanto a la compra. EI método de estudio es de
caracter correlacional-descriptivo, buscando la relacion con la variable dependiente,
la poblacidn esta constituida por 384 contribuyentes en referido mercado de abasto,
siendo el modelo de muestra la tabla de frecuencia, con su grafica de barras segun
corresponda, esto proceso en el programa Spss. En cuanto al resultado de estudio
mostro que el factor mas incidente en el comportamiento de los consumidores es el
factor social con un 74.5% considerdndose la actitud social de cada consumidor
centrandose en su preferencia al momento de acudir a los establecimientos de
referido mercado, distribuyéndose de tal manera los diversos factores: el factor
cultura con un 74%, factor social con un 74.5%, el factor psicoldgico con 72.4% y el
personal con 73.7% de la poblacion de consumidores. Se llegé a la conclusion de que
el promedio un total de 18.8% muestra un nivel bajoy 71.1% muestra un nivel medio,
esto manifiesta que todo consumidor evalla los diversos medios alternativos antes

de tomar la decision de adquirir un producto.

Huaman et al., (2021) en su estudio realizado en Lima Metropolitana cuyo objetivo
primordial es analizar cada factor que influye en el comportamiento de los
consumidores online, el estudio siguié un modelo de caracter explicativo-descriptivo.

En cuanto al disefio esta resulto de caracter transversal con un disefio no
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experimental. La muestra de investigacion estaba constituida por 180 individuos
consumidoras de los restaurantes ubicas dentro de referido lugar, donde se lleg6 a
emplear una encuesta conformada por 18 items orientados a que se determine la
relevancia de factores como la seguridad, calidad y el grado de ingreso, esto fue
tabulado a través de la herramienta de SPSS, en cuanto al resultado se hallé en cuanto
a la dimension social que en promedio 41.67% pertenecia al género femenino y
58.33% del sexo masculino teniendo una edad promedio sobre los 18 a 29 afios, en
cuanto a la dimensién personal se hallé que 86.11% consulta las compras por redes
sociales y que gran parte de las compras realizas no muestra una experiencia mala.
En cuanto a la dimension de ingresos un 92.78% precisa que esto influye de manera
notable, siendo que la mayoria realiza un gasto aproximado entre los 101 y 200 soles.
En el estudio se Ileg6 a concluir que, ante un mayor nivel de ingreso por parte de las
personas, existira una mayor pre-disposicion a adquirir un servicio por parte de los

sectores de todo restaurant ubicado sobre referido lugar de estudio.

Tapia et al., (2019) debido a las continuas propuestas de incentivos para fomentar el
consumo entre su poblacion, los consumidores son ahora la principal fuente de
ingresos y mantenimiento de los grandes centros comerciales. En cuanto a este
entorno, se decidio que uno de los objetivos debia ser identificar los factores externos
que inciden en el comportamiento del consumidor. El problema de investigacion se
abordd con una metodologia descriptiva, segun las caracteristicas es no experimental
y, ademas se empled un instrumento que incluy6 un cuestionario directo aplicado a
compradores que acudieron al centro comercial conformado por 170. Tras el analisis
de lainformacidn, se concluye que, si hay una cultura que se adquiere como resultado
de la socializacion de los padres, las condiciones sociales como los canales de

comunicacion.
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1.6. Hipotesis
Ho: Dado que se observa una posible relacion entre la segmentacion del mercado y el
comportamiento del consumidor en la adquisicion de productos de anime en la ciudad

de Arequipa en 2022, es probable que exista una asociacion significativa entre ambas

variables.
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2. Planteamiento operacional

2.1. Técnicas e instrumentos
Técnica: Es un método de recopilacion de datos que se basa en el uso de cuestionarios
0 entrevistas estructuradas para obtener respuestas sistematicas y estandarizadas de una
muestra representativa de la poblacion sobre un tema de investigacion (Hernandez et

al., 2014).

Para abordar el estudio sobre las variables en la adquisicion de los productos de anime
en la ciudad de Arequipa, se ha adoptado por la técnica de investigacion a través de la
encuesta. Esta técnica se utilizara para recopilar la informacién relevante de los

consumidores potenciales en la ciudad de Arequipa.

Instrumento: EIl cuestionario consiste en un conjunto de preguntas estructuradas
disefiadas para obtener informacion especifica de los participantes en una investigacion

(Hernandez et al., 2014).

Se usard como instrumento el cuestionario con el propdsito de recoger la informacion

necesaria que sera en linea creado través de la plataforma de Google Forms.

2.2. Estructura de los instrumentos
Como se menciono anteriormente, el instrumento utilizado para recopilar los datos en
este estudio es un cuestionario que serd administrado a la poblacion de estudio. El
cuestionario se encuentra estructurado en diversas dimensiones y subvariables para
abordar de manera integral la investigacion: La primera seccion aborda datos para
recoger la informacion de la segmentacion de mercado y la segunda seccién aborda el

comportamiento del consumidor con sus respectivas subvariables.

Este cuestionario ha sido disefiado de manera exhaustiva y estructurada para recopilar

datos precisos y relevantes que permitiran un analisis detallado de la segmentacién del
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mercado y el comportamiento del consumidor con respecto a los productos de anime

en la ciudad de Arequipa durante el afio 2022.

2.3. Campo de verificacion
2.3.1. Ambito

La presente investigacion se realizaré en la en la ciudad de Arequipa.

2.3.2. Temporalidad
Este estudio se realizara en el presente afio 2022.

2.3.3. Unidad de estudio
Universo: El universo se refiere al conjunto completo de todos los elementos o

individuos que poseen las caracteristicas o propiedades que son objeto de estudio en
una investigacion. Es la poblacidn total que se quiere investigar, y su tamafio puede

variar desde un grupo pequefio hasta una poblacion extensa (Hernandez et al., 2014).

El universo estara conformado por la poblacion de la ciudad de Arequipa de ambos
sexos, personas que son potenciales que les gustan del anime. De acuerdo, a los datos
se tiene una poblacion que esta representado por un total de 960 594 segun el INEI,

en la ciudad de Arequipa.

Muestra: La muestra es un subconjunto representativo y seleccionado de manera
sistematica del universo o poblacion total. Se elige con el propdsito de obtener
informacién sobre la poblaciébn mas amplia sin tener que estudiar a todos los
individuos. La muestra debe ser representativa para que los resultados obtenidos de
ella puedan generalizarse al universo o poblacion completa con un cierto grado de
confianzay validez. La seleccion de la muestra es un paso critico en la investigacion
para garantizar que los resultados sean aplicables al conjunto més grande (Hernandez

etal., 2014).
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En este campo, se desconoce la cantidad de personas que gusta del anime, sin
embargo, se tiene una poblacion estimada de 960,594 en la ciudad de Arequipa, es

por ello, que se empleard una formula para poblaciones finitas.

B Nz’p q
" (N-1)e2+ z2pq

n

960594 * 1.962 * 0.5 * (1 — 0.5)

= 0,052+ (960594 — 1) + 1962 05+ (1=05) _ -

n

La muestra obtenida es de 385.

2.4. Estrategia de recoleccion de datos
Para el recojo de datos se utilizo el cuestionario, el mismo que pretende ser llevado a
cabo de forma online mediante la plataforma de Google Forms todos los consumidores
que gustan y tienen preferencias por el anime, localizados en la ciudad de Arequipa,
con el fin de conocer la segmentacion del mercado y ademéas conocer el

comportamiento del consumidor, asi como saber la preferencia de cada cliente de forma

potencial.
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3. Resultados

3.1. Andlisis de la encuesta
OELl.ldentificar caracteristicas que conforman la segmentacion del consumidor

en la adquisicién de productos de anime en la ciudad de Arequipa.

Tabla 3
Distribucion de género
Frecuencia Porcentaje
Masculino 277 719
Femenino 108 28.1
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 1
Distribucion de género
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 3, los datos muestran que la mayoria de los encuestados son de género
masculino (71.9%), mientras que el 28.1% son de genero femenino. Estos datos indican
que el mercado de anime en Arequipa estd compuesto principalmente por
consumidores masculinos, aunque también existe una presencia significativa de
consumidores femeninos. Esta diferenciacion de género es relevante para comprender
las dindmicas del mercado de anime en Arequipa y puede influir en las estrategias de

marketing y productos en consecuencia.
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Tabla 4

Distribucion edad

Frecuencia Porcentaje

10a15 25 6.5

16 a 20 afios 91 23.6

21 a 25 afios 194 50.4

26 a mas 75 19.5

Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.
Elaboracion propia

Figura 2
Distribucion sobre la edad
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 4, que presenta la distribucion de edades de los consumidores de productos
de anime en la ciudad de Arequipa, se observa una diversidad de grupos de edad
representativos en el mercado. EI grupo mas destacado esta compuesto por personas de
21 a 25 afios, que representan el 50.4% de la muestra, lo que indica un alto interés en
el anime en esta franja etaria. Ademas, los consumidores de 16 a 20 afios también tienen
una presencia significativa, con un 23.6%. Aungue SOn MeN0S NUMerosos, Se
encuentran consumidores mas jovenes de 10 a 15 afios (6.5%) y un grupo de 26 afios o
mas (19.5%). Estos datos demuestran que el mercado de anime en Arequipa atrae a
consumidores de diferentes edades, lo que es crucial para comprender y adaptar

estrategias de marketing y productos de manera efectiva.
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Tabla 5

Distribucién de distrito

Frecuencia Porcentaje

Alto Selva Alegre 5 13

Cayma 84 21.8

Cercado 60 15.6

Cerro colorado 77 20.0

JLBYR 14 3.6

Mariano melgar 5 1.3

Paucarpata 6 1.6

Miraflores 1 0.3

Sachaca 121 314

Socabaya 2 0.5

Tiabaya 2 0.5

Uchumayo 1 0.3

Yanahuara 6 1.6

Yura 1 0.3

Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 3
Distribucion distrito
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Los datos de la ubicacion de residencia de los consumidores muestran una distribucién
variada en diferentes zonas de Arequipa. La zona de Sachaca tiene la mayor
representacion con un 31.4% de los encuestados, seguida de Cayma con un 21.8% y
Cerro Colorado con un 20%. La mayor concentracion en distritos como Sachaca,

Cayma y Cerro Colorado podria indicar oportunidades de mercado en estas areas,

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




~==2 . UNIVERSIDAD

TESIS UCSM -2 DE SANTA MARIA

mientras que la presencia limitada en otros distritos podria requerir estrategias de

marketing especificas para aumentar la participacion en esos lugares.

Tabla 6
Distribucién de ocupacién
Frecuencia Porcentaje
Estudiante 174 45.2
Trabajador 208 54.0
Otros 3 0.8
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 4
Distribucion de ocupacién
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

La mayoria de los encuestados, con un 45.2%, se identifican como estudiantes. Esto
sugiere que una parte significativa de los consumidores de anime en Arequipa son
estudiantes que, a su vez, pueden tener intereses especificos relacionados con el anime.
Un considerable 54.0% de los encuestados se identifican como trabajadores. Esto
indica que un grupo significativo de consumidores también estd empleado, lo que
podria influir en sus patrones de consumo y habitos de gasto. EI 0.8% de los
encuestados se categoriza como “otros”. Dentro de esta categoria, se observa que dos
de los encuestados se consideran empresarios y uno estad desempleado. La presencia

significativa de estudiantes y trabajadores en la muestra sugiere la diversidad en los
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perfiles de los consumidores, lo que podria tener implicaciones en las estrategias de
marketing y la disponibilidad de productos adaptados a las necesidades y horarios de

estos grupos.

Tabla 7
Distribucién del nivel de escolaridad
Frecuencia Porcentaje
Secundaria 43 11.2
Universidad 107 27.8
Instituto 235 61
Total 385 100
Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.
Figura 5

Distribucion de nivel de estudios

0
70.0% 61.0%

60.0%

50.0%

40.0% 21.5%

30.0%

11.2%
20.0%

10.0%

0.0%
Secundaria Universidad Intituto

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En cuanto al nivel de escolaridad de los consumidores, la mayoria ha cursado estudios
en institutos, con un 61% de la muestra. EI 27.8% tiene educacion universitaria y el
11.2% ha completado la educacion secundaria. Estos datos son importantes para
comprender el nivel de escolaridad de los consumidores de productos de anime en
Arequipa. La predominancia de encuestados con educacién de nivel instituto puede
influir en las preferencias y la capacidad de compra de productos relacionados con el

anime.
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Tabla 8

Distribucién de Ingresos

Frecuencia Porcentaje

Menos de S/ 750 72 18.7

Entre S/950 a S/1200 113 29.4

Entre /1201 a s/2000 142 36.9

Mas de s/ 2001 58 15.1

Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 6
Distribucion de ingresos
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En relacion con los ingresos, se observa una distribucién diversa. El 36.9% de los
encuestados tiene ingresos entre S/1201 y S/2000, seguido por el 29.4% que tiene
ingresos entre S/950 y S/1200. El 18.7% tiene ingresos menores a S/750, mientras que
el 15.1% tiene ingresos superiores a S/2001. Estos datos proporcionan informacion
relevante sobre la capacidad adquisitiva de los consumidores de productos de anime en
Arequipa. La distribucion de ingresos puede influir en las decisiones de compray en la

disposicion a gastar en productos relacionados con el anime.

OEZ2. Analizar los factores que influyen en el del comportamiento del consumidor

en la adquisicion de productos de anime en la ciudad de Arequipa.

Dimensién: Factores sociales
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Tabla 9
Uso de redes sociales
9. ¢Cudles son las redes sociales que utiliza en su dia a dia?

Frecuencia Porcentaje
Instagram 180 46.8
Facebook 71 18.4
Tik Tok 124 32.2
Youtube 7 1.8
Otros 3 0.8
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 7
Uso de redes sociales
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 9, se presenta informacion sobre las redes sociales que los encuestados
utilizan en su vida diaria. Los resultados muestran que Instagram es la plataforma méas
popular, utilizada por el 46.8% de los encuestados. Tik Tok sigue de cerca, con el
32.2% de participacion. Facebook es utilizado por el 18.4% de los encuestados,
mientras que YouTube tiene una presencia mas limitada, con solo el 1.8% de los
encuestados que lo utilizan. Ademas, un pequefio porcentaje (0.8%) menciono otras
redes sociales en su uso diario. Estos datos proporcionan informacion valiosa sobre las
preferencias de redes sociales de los consumidores de productos de anime en Arequipa.

El conocimiento de las plataformas mas populares entre el publico objetivo es esencial
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para orientar las estrategias de marketing y publicidad en linea, lo que puede influir en

la promocioén y la distribucion de productos de anime.

Tabla 10

Contenido de anime en redes sociales
10. ¢ En qué red social mira méas contenido de anime?
Frecuencia  Porcentaje

Instagram 8 2.1
Facebook 91 23.6
Tik Tok 152 39.5
Youtube 106 27.5
Otros 10 2.6
Ninguno 18 4.7
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 8
Contenido de anime en redes sociales
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 10, Los resultados indican que Tik Tok es la plataforma mas utilizada para
ver contenido de anime, con un 39.5% de los encuestados que la eligen. Le sigue
YouTube, con el 27.5% de participacion, y Facebook, con el 23.6%. Instagram es
elegida por el 2.1% de los encuestados, mientras que un pequefio porcentaje (2.6%)
menciona otras redes sociales como plataformas de transmision (Streaming) que
inluyen Crunchyroll y AnimeFLV, Netflix, Google, Twitter y descargas como su
principal fuente de contenidos de anime. Ademas, un 4.7% de los encuestados indican

que no utilizan ninguna red social para consumir contenido de anime. Estos datos
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sugieren que TikTok se ha convertido en una plataforma popular para el contenido
relacionado con el anime, lo que podria ser relevante para las estrategias de marketing

y promocion en esta area.
Dimensién: Factores psicoldgicos

Tabla 11
Motivo de compra anime
11. ¢ Porque compras animes?

Frecuencia  Porcentaje

No compro 46 11.9
Hobby 184 47.8
Coleccionismo 155 40.3
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 9
Motivo de compra de anime
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 11, en respuesta a la pregunta sobre por qué compran productos de anime,
los consumidores en la ciudad de Arequipa dieron varias razones. El motivo mas comdn
es el “hobby”, mencionado por el 47.8% de los encuestados, lo que sugiere que muchos
compran productos de anime debido a su interés y gusto por este pasatiempo. El
“coleccionismo” también es una razén significativa, con un 40.3% que compra
productos de anime con la intencidn de coleccionarlos. Un pequefio porcentaje (11.9%)

indico que no compra productos de anime. La mayoria de los consumidores adquieren
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anime por pasatiempo o interés en coleccionar, lo que puede influir en las estrategias
de marketing y la oferta de productos para satisfacer estas necesidades especificas del

mercado local.

Tabla 12
Frecuencia de compra
12. ¢Con que frecuencia compra producto de animes?
Frecuencia  Porcentaje

Semanalmente 38 9.9
Cada 3 meses 217 56.4
Cada 6 meses 66 17.1
Al menos una vez al afio 64 16.6
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 10
Frecuencia de compra
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 12, en relacién a la frecuencia de compra de productos de anime por parte
de los consumidores en la ciudad de Arequipa, los resultados muestran una variedad de
habitos de compra. El mayor porcentaje (56.4%) indic6 que compra productos de anime
“cada 3 meses”. Un 17.1% realiza compras “cada 6 meses”, mientras que un 16.6% lo
hace “al menos una vez al afio”. Un grupo mas pequefio, el 9.9%, compra productos de

anime ‘“semanalmente”. La mayoria de los encuestados tiende a hacer compras
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periddicas, lo que puede influir en la planificacion de inventario, promociones y

estrategias de marketing para satisfacer las necesidades de estos consumidores.

Tabla 13

Gastos de compra de anime
13. ¢ Cuénto gastas comprando anime?

Frecuencia  Porcentaje

Menos de s/10 46 11.9
Entre s/10 y s/50 47 12.2
Entre s/50 y s/100 97 25.2
Mas de s/100 195 50.6
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 11
Gastos de compra de anime
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 13, en relacion al gasto en la compra de productos de anime por parte de los
consumidores en Arequipa, se observa una diversidad en los niveles de gasto. Los
resultados muestran que el 50.6% de los encuestados gasta mas de S/100 en estas
compras. Ademas, el 25.2% gasta entre S/50 'y S/100, el 12.2% gasta entre S/10y S/50,
y el 11.9% gasta menos de S/10 en productos de anime. La mayoria de los encuestados
estan dispuestos a gastar cantidades significativas, lo que es esencial para determinar
las estrategias de precios, la oferta de productos y la segmentacion del mercado para

satisfacer las necesidades de diferentes grupos de consumidores.
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Tabla 14

Es importante el anime
14. ¢ Por qué es importante para ti el anime?
Frecuencia  Porcentaje

Me ayuda como distractor 110 28.6
Por entretenimiento 166 431
Por aprender algo nuevo 90 234
Otros 7 1.8
No sabe/no opina 12 3.1
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 12
Es importante el anime
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Tabla 14, los datos muestran que el 43.1% de los encuestados considera el anime como
una fuente de entretenimiento, mientras que el 28.6% lo ve como un distractor (til.
Ademas, el 23.4% valora el anime por la posibilidad de aprender algo nuevo a través
de él. Un pequefio porcentaje (1.8%) menciona otras razones para considerar
importante el anime. Ademas, el 3.1% de los encuestados no sabe o0 no opina sobre la
importancia del anime para ellos. La percepcion del anime como una fuente de
entretenimiento, aprendizaje o distraccion puede influir en la creacion de contenido, la

oferta de productos y las estrategias de marketing dirigidas a este publico especifico.
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Tabla 15
Piensa adquirir productos de anime en el futuro
15. ¢Piensa seguir adquiriendo productos de anime en el futuro?

Frecuencia Porcentaje
Nunca 25 6.5
Raramente 34 8.8
Ocasionalmente 89 23.1
Frecuentemente 195 50.6
Muy frecuentemente 42 10.9
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 13
Piensa adquirir productos de anime en el futuro
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En latabla 15, se refleja la intencién de los encuestados de adquirir productos de anime
en el futuro. Los datos indican que el 50.6% de los encuestados planea adquirir
productos de anime con frecuencia, mientras que el 23.1% lo hara ocasionalmente. Un
10.9% de los encuestados tiene la intencién de adquirir productos de anime muy
frecuentemente. Por otro lado, el 8.8% lo hara raramente, y el 6.5% nunca tiene la
intencion de adquirir productos de anime en el futuro. Estos resultados indican que la
mayoria de los encuestados tienen la intencion de seguir adquiriendo productos de
anime en el futuro, lo que sugiere un mercado continuo para estos productos en la

ciudad de Arequipa.
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Tabla 16
Compra online o tienda fisica
16. ¢ Usted prefiere la compra online o en tienda fisica?
Frecuencia Porcentaje

Online 113 29.4
Tienda fisica 246 63.9
Ambas 12 3.1
ninguna 14 3.6
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 14
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 16, en respuesta a la pregunta sobre las preferencias de compra de los
consumidores de productos de anime en la ciudad de Arequipa, se observa que la
mayoria de los encuestados (63.9%) prefieren realizar sus compras en tiendas fisicas.
Un grupo mas pequefio (29.4%) prefiere comprar en linea, mientras que un porcentaje
menor (3.1%) opta por ambas opciones, es decir, compra tanto en tiendas fisicas como
en linea. Ademas, un pequefio porcentaje (3.6%) indico que ninguna de las opciones
les resultaba preferible, 0 que no tenian una opinién clara al respecto. Estos datos
reflejan las diferentes preferencias de los consumidores en cuanto a la forma de adquirir

productos de anime, lo que podria ser relevante para estrategias de distribucion y venta.
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Tabla 17
Informacién que les gustaria ver en la publicidad
17. ¢Qué informacidn le gustaria ver en la publicidad?
Frecuencia  Porcentaje

Imagen del producto de anime 91 23.6
Precio de los productos 103 26.8
Promociones 102 26.5
Iméagenes subjetivas 78 20.3
Otros 11 29
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 15
Informacion que le gustaria ver en la publicidad
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 17, en respuesta a la pregunta sobre qué informacién les gustaria ver en la
publicidad de productos de anime, los consumidores en la ciudad de Arequipa
expresaron varias preferencias. Un 26.8% mencion6 que les gustaria ver el precio de
los productos, mientras que un porcentaje similar (26.5%) mostré interés en
promociones relacionadas con los productos de anime. La imagen del producto de
anime también fue relevante para un 23.6% de los encuestados. Ademas, un 20.3%
menciond que les gustaria ver imégenes subjetivas en la publicidad. Un pequefio
porcentaje (2.9%) indicé que no tenian ninguna preferencia especifica en cuanto a la

informacion que les gustaria ver en la publicidad. Estos resultados ofrecen informacion
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valiosa para disefiar estrategias de publicidad efectivas que se ajusten a las preferencias

de los consumidores de productos de anime.

Tabla 18
Lugar de compras de anime
18. ¢ De donde compras animes?

Frecuencia  Porcentaje

No compro 46 11.9
Tienda fisica 143 37.1
Internet 102 26.5
Ferias de comic 92 23.9
Otros: ninguna 2 0.5
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 16
Lugar de compras de anime
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 18, en respuesta a la pregunta sobre donde compran productos de anime, se
observa que existe una variedad de fuentes de adquisicion entre los consumidores en la
ciudad de Arequipa. EI mayor porcentaje (37.1%) mencion6 que compra en tiendas
fisicas, mientras que un 26.5% opta por la compra en linea a través de Internet. Las
ferias de comics también son una fuente importante de compra, mencionadas por el
23.9% de los encuestados. Un 11.9% indico que no compra productos de anime en
ninguna fuente especifica. Solo un pequefio porcentaje (0.5%) sefialé que no tenia

ninguna preferencia en cuanto a la fuente de compra. Estos datos reflejan las diferentes
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formas en que los consumidores acceden a productos de anime y son relevantes para

las estrategias de distribucion y venta en esta industria.

Tabla 19
Tipo de productos de anime compra
19. ¢ Qué tipo de productos de anime compra?
Frecuencia  Porcentaje

No compro 46 11.9
Ropa de anime 66 17.1
Accesorios 95 24.7
Merchandising 139 36.1
Cosplay anime 17 4.4
Comida 17 4.4
Otros 5 1.3
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 17
Tipo de productos de anime
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 19, se muestra el tipo de productos de anime que los encuestados compran.
Los datos indican que el 36.1% de los encuestados compra productos de merchandising
relacionados con el anime. Ademas, el 24.7% adquiere accesorios de anime, el 17.1%
compra ropa de anime y el 4.4% compra cosplay de anime. Otro 4.4% de los
encuestados compra comida relacionada con el anime. Un pequefio porcentaje (1.3%)
menciona otros tipos de productos de anime que compran, mientras que el 11.9% de

los encuestados indican que no compran productos de anime. Estos resultados son
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fundamentales para entender los tipos de productos de anime que los consumidores de
Arequipa prefieren adquirir. Esto puede influir en la seleccion de productos a ofrecer,
las estrategias de marketing y la diversificacion de la oferta para satisfacer las

necesidades de los diferentes grupos de consumidores.

Tabla 20
cuando empezaste a interesar en el anime
20. ¢ Cuéndo te empezaste a interesar en el anime?
Frecuencia  Porcentaje

Hace unas semanas 5 1.3
Hace unos meses 14 3.6
Hace unos afios 227 59.0
Desde pequefio 116 30.1
Otros 23 6.0
Total 385 100.0

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 18
Cuando empezaste a interesar en el anime
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 20, se muestra cuando los encuestados comenzaron a interesarse en el
anime. Los datos indican que el 59.0% de los encuestados se interesaron en el anime
hace unos afios, mientras que el 30.1% ha estado interesado en él desde que era nifio.
Ademas, el 6.0% menciona otras circunstancias 0 momentos que despertaron su interés
en el anime, y el 1.3% comenz0 a interesarse en el anime hace unas semanas, mientras

que el 3.6% lo hizo hace unos meses. Esto puede ayudar a ajustar las estrategias de
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marketing y la oferta de productos para diferentes grupos de consumidores, seguin su

experiencia y tiempo de interés en el anime.

Tabla 21
¢ Como te empezo a interesar en el anime?
21. ;Como te empezo a interesar en el anime?
Frecuencia  Porcentaje

Recomendacién 77 20.0
Amigos o familia 104 27.0
Porque lo veia de pequefio 85 221
Internet 100 26.0
Otros 1 0.3

Ninguna 18 4.7

Total 385 100.0

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 19
Interés por el anime
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 21, se refleja como los encuestados comenzaron a interesarse en el anime.
Los datos muestran que el 27.0% de los encuestados se interesé en el anime a través de
amigos o familia, mientras que el 26.0% lo hizo a través de internet. Ademas, el 22.1%
se interesé en el anime porque lo veia de pequefio, y el 20.0% menciona que su interés
comenzd a través de recomendaciones. Un pequefio porcentaje (0.3%) menciona otras
razones que despertaron su interés en el anime como los videojuegos, y el 4.7% de los

encuestados no indica una razon especifica. Estos datos pueden ayudar a orientar las
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estrategias de marketing y la creacion de contenido relacionado con el anime para llegar

a audiencias especificas a través de las vias que mas influyeron en su interés inicial.

Tabla 22

El anime influye en las personas
22. ;Te gusta el anime?

Frecuencia  Porcentaje

Si 354 91.9
No 31 8.1
Total 385 100.0

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

Figura 20
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 22, en respuesta a la pregunta sobre si les gusta el anime, la gran mayoria
de los encuestados (91.9%) afirmé que si les gusta, mientras que un porcentaje mucho
menor (8.1%) indicé que no les gusta. Estos resultados demuestran un alto grado de
afinidad y preferencia por el anime entre los consumidores en la ciudad de Arequipa.
Esta informacion es relevante para comprender la actitud general de los consumidores
hacia el anime y puede ser Util para la elaboraciéon de estrategias de marketing y

promocion en esta industria.
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Tabla 23
Te gusta la cultura japonesa
23. ¢ Te gusta la cultura japonesa?

Frecuencia  Porcentaje

Si 322 83.6
No 63 16.4
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.
Elaboracion propia

Figura 21
Te gusta la cultura japonesa
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 23, el 83.6% de los encuestados indico que les gusta la cultura japonesa,
mientras que el 16.4% afirmd que no les gusta. Estos resultados sugieren que una
mayoria significativa de los encuestados tiene afinidad por la cultura japonesa, lo que
podria estar relacionado con su interés en el anime, que es una forma de expresién

cultural japonesa.

Tabla 24
El anime influye en las personas
24. ¢En qué forma crees que el anime influye en las personas?

Frecuencia Porcentaje
Comportamiento y actitudes 111 28.8
Vida personal 131 34.0
Punto de vista 130 33.8
Otro 13 34
Total 385 100

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.
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Figura 22
El anime influye en las personas
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 24, los datos muestran que el 34.0% de los encuestados considera que el
anime influye en su vida personal. El 33.8% opina que afecta su punto de vista, y el
28.8% cree que influye en su comportamiento y actitudes. Un pequefio porcentaje
(3.4%) menciona otras formas en las que el anime influye en las personas. Estos
resultados sugieren que el anime tiene un impacto significativo en diferentes aspectos
de la vida y perspectiva de las personas, incluyendo su comportamiento, vida personal

y punto de vista.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




- UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE i 7. §ic"CATOLICA

TESIS UCSM -2 DE SANTA MARIA

Tabla 25
Anime favorito
25. ¢ Cual es tu anime favorito?

Frecuencia Porcentaje
Baki hanma 58 151
Drag6n ball z 46 11.9
Bakugan 3 0.8
Yu-Gi-Oh 9 2.3
One Pice 25 6.5
Naruto 39 10.1
Espiritu De Lucha 24 6.2
Ataque de titanes 7 1.8
Evangelion 10 2.6
My hero academia 13 34
Super campeones 8 2.1
Caballeros del zodiaco 3 0.8
Bleach 8 21
Death Note 14 3.6
Boku No Hero 2 0.5
Demon Slayer 8 21
Doraemon 2 0.5
Hunter x hunter 3 0.8
Kimetsu 2 0.5
Jojo’s bizarre 2 0.5
7 pecados capitales 2 0.5
Inuyasha 3 0.8
Record Of Ragnarok 24 6.2
Tokyo Ghoul 2 0.5
DBz 2 0.5
FMA 2 0.5
Pokemon 18 4.7
One Punch-Man 2 0.5
Varios animes 12 3.1
Ninguno 13 3.4
Otros (ver anexo la lista) 19 4.9
TOTAL 385 100.0

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabal 25, los encuestados tienen una variedad de animes favoritos, pero los méas
mencionados incluyen “Baki Hanma” (15.1%), “Dragon Ball Z” (11.9%), “One Piece”
(6.5%), “Naruto” (10.1%), “Espiritu De Lucha” (6.2%), “Death Note” (3.6%), “Record
Of Ragnarok” (6.2%), y “Pokemon” (4.7%), entre otros. Ademas, un pequefio
porcentaje (3.4%) indico que no tienen un anime favorito, y un niamero similar (3.1%)
menciono “Varios animes” como sus favoritos. Estos resultados reflejan la diversidad

de preferencias de anime entre los encuestados en la ciudad de Arequipa.
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Tabla 26
Genero de anime
26. ¢ Cual es tu genero preferido de anime?
Frecuencia  Porcentaje
Accion/Fantasia 262 68.1
Comedia 25 6.5
Deportivo 75 195
Romance 2 0.5
Otros 21 55
Total 385 100
Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.
Figura 23
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Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 26, muestra el género de anime preferido por los encuestados. Los datos
indican que el 68.1% de los encuestados prefiere el género de accion/fantasia en el
anime. Ademas, el 19.5% prefiere el género deportivo, mientras que el 6.5% se inclina
por la comedia. Un pequefio porcentaje (5.5%) respondié que no mira anime 0 que no
tiene una preferencia especifica en cuanto a género, y un porcentaje muy pequefio
(0.5%) opta por el género romance. Estos resultados pueden ser utiles para la
programacion de eventos, la seleccién de contenido y la promocion de productos que

se ajusten a las preferencias del publico objetivo.
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OE3. Examinar la preferencia del consumidor por el uso de las redes sociales con
contenido de anime considerando las caracteristicas demogréficas en la ciudad de

Arequipa.

Tabla 27
Preferencias de redes sociales para contenido de anime segun sexo

Sexo

Masculino  Femenino Total

Recuento 4 4 8
Instagram
% del total 1.0% 1.0% 2.1%
Recuento 68 23 91
Facebook
% del total 17.7% 6.0% 23.6%
) A . Recuento 116 36 152
¢En qué red social Tik Tok
. r ; % del total 30.1% 9.4% 39.5%
mira mas contenido
¢ Recuento 73 33 106
de anime? Youtube
% del total 19.0% 8.6% 27.5%
. Recuento 8 2 10
Otros: Plataformas streaming
% del total 2.1% 0.5% 2.6%
] Recuento 8 10 18
Ninguno
% del total 2.1% 2.6% 4.7%
Total Recuento 277 108 385
% del total 71.9% 28.1% 100.0%

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En latabla 27, los resultados destacan que la mayoria de los encuestados, tanto hombres
como mujeres, prefieren TikTok para ver contenido de anime, con un 30.1% de los
hombres y un 9.4% de las mujeres. Ademas, se observa que Facebook también es
popular, especialmente entre los hombres, con un 17.7% de los hombres y un 6.0% de

las mujeres que prefieren esta plataforma para mirar anime.
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Tabla 28
Preferencias de redes sociales para contenido de anime segun edad
Edad
10a15 16a20 21a25 26amas Total
Instagram Recuento 0 3 3 2 8
% del total  0,0% 0,8% 0,8% 05%  21%
Facebook Recuento 7 22 44 18 91
% del total ~ 1,8% 5,7% 114%  47%  236%
8. ¢Enqué Tik Tok Recuento 10 38 78 26 152
red social % del total ~ 2,6% 99%  203%  68%  39,5%
MIramas v tybe Recuento 7 23 58 18 106
contenido
de anime? % del total  1,8% 6,0% 151%  47%  27,5%
Otros: Recuento 0 3 3 4 10
Plataformas streaming o5 gejtotal ~ 0,0%  08%  08%  10%  2,6%
Ninguno Recuento 1 2 8 7 18
% del total  0,3% 0,5% 2,1% 18%  4,7%
Total Recuento 25 91 194 75 385

% del total 6,5% 23,6% 50,4% 19,5%  100,0%

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 28, En el grupo de edad de 10 a 15 afios, la mayoria prefiere TikTok para
mirar contenido de anime (40%). En el grupo de edad de 16 a 20 afios, TikTok es la
red social mas utilizada para este proposito (42%). En el grupo de edad de 21 a 25 afios,
TikTok también es la mas popular para ver contenido de anime (40%). En el grupo de
edad de 26 afios 0 mas, TikTok es la preferida para mirar contenido de anime (35%).
Estos datos muestran una tendencia hacia el uso de TikTok para ver contenido de

anime, especialmente entre los encuestados mas jovenes.
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OE4. Explorar los motivos que impulsan la compra de productos de anime

teniendo en cuenta la segmentacion demografica en la ciudad de Arequipa.

Tabla 29

Motivo por la compra de productos de anime segun sexo

Sexo Total
Masculino Femenino
No compro Recuento 24 22 46

,Porque % del total 6.2% 5.7% 11.9%

gompras Hobby Recuento 133 51 184
animes? % del total 34.5% 13.2% 47.8%

' Coleccionismo Recuento 120 35 155
% del total 31.2% 9.1% 40.3%

Total Recuento 277 108 385
% del total 71.9% 28.1% 100.0%

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

En la tabla 29, muestra el andlisis de la asociacion entre el género (masculino y

femenino) de los consumidores y su preferencia por la compra de productos de anime

en la ciudad de Arequipa. Se encuestaron un total de 277 hombres en esta categoria.

De estos, 24 (6.2%) indicaron que no compran animes, 133 (34.5%) lo hacen como un

hobby, y 120 (31.2%) lo hacen con fines de coleccionismo. En la categoria de género

femenino, se encuestaron 108 personas. De estas, 22 (5.7%) indicaron que no compran

animes, 51 (13.2%) lo hacen como un hobby, y 35 (9.1%) lo hacen con fines de

coleccionismo.

Tabla 30
Motivo por la compra de productos de anime segun edad
Edad
12ﬁa015 16 a20afios 21 a25afios 26 amas Total
Recuento 2 12 19 13 46
13 No compro %deltotal (50 3.1% 4.9% 34%  11.9%
;Porque Hobby Recuento 19 56 87 22 184
compras %deltotal  4.9% 14.5% 22.6% 57%  47.8%
animes? o Recuento 4 23 88 40 155
Coleccionismo o4 del total 1,095 6.0% 22.9% 10.4%  40.3%
Total Recuento 25 91 194 75 385
% del total 6.5% 23.6% 50.4% 195%  100.0%

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.
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En la tabla 30, los hallazgos muestran que el 47.8% de los encuestados,
independientemente de su edad, compra productos de anime porque es un hobby. El
40.3% de los encuestados, nuevamente sin importar la edad, compra productos de
anime por motivos de coleccionismo. ElI 11.9% de los encuestados, con una

distribucion similar entre las edades, no compra productos de anime.

OES. Evaluar la percepcion del consumidor respecto a la compra en online versus

en tienda fisica considerando el nivel de ingresos en la ciudad de Arequipa.

Tabla 31

Preferencia de compra (online o tienda fisica) por su nivel de ingresos

Ingresos mensuales

Entre s/ Entre s/
Menos de 950 a 1201 a Mas de s/
s/ 750 S/1200 s/2000 2001 Total
Online Recuento 27 34 39 13 113
% del total 7,0% 8,8% 10,1% 3,4% 29,4%
Tienda fisica Recuento 39 77 92 38 246
9. ¢Usted prefiere % del total  10,1% 20,0% 23,9% 99%  63,9%
Lii?:;g;af%?lgj 0 Ambas Recuento 3 0 6 3 12
% del total 0,8% 0,0% 1,6% 0,8% 3,1%
Ninguna Recuento 3 2 5 4 14
% del total 0,8% 0,5% 1,3% 1,0% 3,6%
Total Recuento 72 113 142 58 385
% del total ~ 18,7% 29,4% 36,9% 151%  100,0%

Nota. Datos recopilados en la ciudad de Arequipa.

La Tabla 31, se observa que la mayoria de los encuestados prefiere la compra en tienda
fisica, siendo el grupo con ingresos mensuales entre S/ 1201 y S/ 2000 el que muestra
la preferencia més pronunciada en esta categoria, con un 23,9% del total de respuestas.
De manera general, la mayoria de los encuestados prefiere la compra en tienda fisica,
representando el 63.9% del total de respuestas. Por otro lado, un 29.4% de los
encuestados opta por lacompra en linea. Solo un pequefio porcentaje indica preferencia
por ambas opciones (3.1%), mientras que un 3.6% no tiene una preferencia clara o no

ha expresado su opinion al respecto.
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3.2. Analisis inferencial
Hg: Dado que se observa una posible relacion entre la segmentacion del mercado y el
comportamiento del consumidor en la adquisicion de productos de anime, es probable

que exista una asociacion significativa entre ambas variables en la ciudad de Arequipa

en 2022.
Tabla 32
Chi Cuadrado entre sexo y su preferencia de uso redes sociales para mirar contenido
de anime
Valor gl Significacién asintdtica (bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 11, 2602 5 0.046

Razén de verosimilitud 10.346 5 0.066

Asociacion lineal por lineal 2.854 1 0.091

N de casos vélidos 385

En la tabla 32, el valor del chi-cuadrado de Pearson fue de 11.260, con 5 grados de
libertad. La significacién asintética (bilateral) fue de 0.046. Este resultado indica que
existe una asociacion significativa entre el sexo de los consumidores y su preferencia
por las redes sociales para mirar contenido de anime. El nivel de significancia de 0.046
es menor que el valor tipico de 0.05, lo que sugiere que la asociacion no es

probablemente el resultado del azar.

Tabla 33
Chi cuadrada entre edad y su preferencia de uso redes sociales para mirar contenido
de anime
Significacion asintotica
Valor gl (bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 11,975% 15 0.681

Razén de verosimilitud 12.206 15 0.663

Asociacion lineal por lineal 2.172 1 0.141

N de casos validos 385

En latabla 33, el valor del chi-cuadrado de Pearson es 11.975 con 15 grados de libertad,
y la significacion asintotica (bilateral) es 0.681. Esto indica que no hay una asociacion
estadisticamente significativa entre la edad de los encuestados y su preferencia por una

red social especifica para mirar contenido de anime. En otras palabras, la eleccion de
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la red social para consumir anime no estd influenciada por la edad de manera

significativa.

Tabla 34
Chi cuadrado entre sexo y su motivo por la compra de productos de anime

Significacion asintética

Valor gl (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 11,2218 2 0.004
Razén de verosimilitud 10.462 2 0.005
Asociacion lineal por lineal 8.973 1 0.003
N de casos validos 385

En la tabla 34, muestra el analisis donde el valor de Chi Cuadrado Pearson es 11.221
con 2 grados de libertad. La significacion asintética (bilateral) es de 0.004. Esto indica
que existe una asociacion estadisticamente significativa entre el género de los
consumidores y su preferencia por la compra de productos de anime. Esto sugiere que
las preferencias de compra de productos de anime varian entre géneros y que esta
informacion puede ser relevante para estrategias de marketing y comercializacion

especificas en este mercado.

Tabla 35

Chi cuadrado entre edad y su motivo por la compra de productos de anime

Valor gl Significacion asintética (bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 29,645% 6 0.000

Razon de verosimilitud 30.966 6 0.000

Asociacion lineal por

lineal 8344 1 0.004

N de casos vélidos 385

En la tabla 35, muestra el valor de chi-cuadrado de Pearson es igual a 29,645 con 6
grados de libertad. La significacién asintética (bilateral) es de 0.000, lo que significa
que el resultado es altamente significativo desde el punto de vista estadistico. Esto
indica que existe una asociacion significativa entre la edad de los consumidores y su
preferencia por la compra de productos de anime. Esto implica que las preferencias de
compra de anime varian significativamente entre diferentes grupos de edad en la
ciudad. Estos hallazgos pueden ser valiosos para adaptar estrategias de marketing y

oferta de productos a grupos de edad especificos.
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Tabla 36

Chi Cuadrado entre el sexo y su preferencia de compra online o tienda fisica

Valor gl Significacion asintética (bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 13,946 3 0,003
Razon de verosimilitud 13,209 3 0,004
Asociacion lineal por lineal 065 1 0,799
N de casos vélidos 385

En la tabla 36, el andlisis de Chi Cuadrado revela una asociacion significativa entre el
sexo de los consumidores y su preferencia de compra online o en tienda fisica (y* =
13,946, p = 0,003). Esto indica que la eleccion de compra esté relacionada de manera
estadisticamente significativa con el género de los encuestados. La razén de
verosimilitud también respalda esta asociacion (x> = 13,209, p = 0,004). Estos
resultados sugieren que existe una relacion estadisticamente significativa entre el sexo

del consumidor y su eleccion de compra, ya sea online o en tienda fisica.

Tabla 37
Chi Cuadrado entre la edad y su preferencia de compra online o tienda fisica

Valor al Significacion asintdtica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 18,2718 9 ,032
Razén de verosimilitud 18,612 9 ,029
Asociacion lineal por lineal 3,082 1 ,079
N de casos validos 385

La Tabla 37 presenta los resultados de Chi Cuadrado, que evalUa la asociacion entre la
edad del consumidor y su preferencia de compra (online o tienda fisica). El valor de
Chi-cuadrado de Pearson es 18,271, y la significacion asintética (bilateral) es de 0,032,
lo que indica una asociacion significativa entre la edad y la preferencia de compra. La
razon de verosimilitud también es significativa con un valor de 18,612 y una
significacion de 0,029. Estos resultados sugieren que existe una relacion
estadisticamente significativa entre la edad del consumidor y su eleccién de compra,

ya sea online o en tienda fisica.
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CONCLUSIONES

En cuanto al primer objetivo especifico, que busca identificar los segmentos del consumidor
en la adquisicion de productos de anime, se concluye la predominancia de consumidores
masculinos (71.9%) en comparacién con el grupo femenino (28.1%) revela una diferencia
de género relevante en el mercado de anime. La distribucion por edades muestra una
concentracion significativa en el grupo de 21 a 25 afios (50.4%), indicando un alto interés
en el anime en esta franja etaria, aunque también se observa participacion de consumidores
mas jovenes y de 26 afios 0 mas. La diversidad geogréfica en la ubicacion de residencia, la
ocupacién mayoritariamente estudiantil (45.2%) y laboral (54.0%), asi como la variedad en
niveles de escolaridad y distribucion de ingresos, contribuyen a un entendimiento integral

de la segmentacion del consumidor de anime en Arequipa.

Se concluye del segundo objetivo especifico revela tendencias significativas en los factores
que influyen en el comportamiento del consumidor en la adquisicion de productos de anime.
En términos de “factores sociales”, se identifico que Instagram es la red social mas popular,
seguida de cerca por TikTok, lo que sugiere la importancia de estas plataformas para las
estrategias de marketing. Ademas, la frecuencia de compra de productos de anime cada 3
meses fue predominante, con la mayoria de los encuestados gastando méas de S/100 en estas
compras. En cuanto a los “factores psicologicos”, se destacé que el “hobby” y el
“coleccionismo” son las principales motivaciones de compra, revelando la importancia de
entender las pasiones individuales de los consumidores. La preferencia por la compra en
tiendas fisicas (63.9%) frente a la compra en linea (29.4%) sugiere que la experiencia de
compra fisica sigue siendo relevante. Ademas, la afinidad por la cultura japonesa (83.6%) y
la percepcion del anime como una influencia en la vida personal (34.0%) resaltan la conexion

profunda que los consumidores de Arequipa tienen con esta forma de entretenimiento.
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En el marco del tercer objetivo especifico, que se centra en examinar la preferencia del
consumidor por el uso de las redes sociales con contenido de anime considerando las
caracteristicas demogréficas, los resultados revelan patrones significativos, donde Tik Tok
emergiendo como la plataforma mas popular en todos los grupos demograficos, con un
destacado 30.1% de preferencia entre los hombres y un notable 9.4% entre las mujeres.
Facebook también demuestra ser influyente, especialmente entre los hombres, con un 17.7%
que elige esta plataforma para consumir anime. Al analizar las preferencias segun la edad,
se destaca que Tik Tok prevalece en todos los grupos, siendo la opcion principal para el 40%
de encuestados de 10 a 15 afios, el 42% de aquellos de 16 a 20 afios, el 40% de la franja de
21 a 25 afos, y el 35% de los participantes de 26 afios 0 mas. En conclusion, el Tik Tok es
la plataforma preferida para el consumo de contenido de anime en Arequipa, especialmente

entre la poblacion mas joven.

En cuanto al cuarto objetivo especifico que busca explorar los motivos que impulsan la
compra de productos de anime teniendo en cuenta la segmentacion demografica, revela
tendencias significativas. En cuanto al género, se destaca que el 34.5% de los hombres y el
13.2% de las mujeres adquieren productos de anime como un hobby, mientras que el 31.2%
de los hombres y el 9.1% de las mujeres lo hacen con fines de coleccionismo. La ausencia
de compra de animes se registra en un 6.2% de hombres y un 5.7% de mujeres. Al examinar
la motivacion segun la edad, se observa que el 47.8% de los encuestados,
independientemente de su rango etario, compra productos de anime debido a su interés como

hobby, mientras que el 40.3% lo hace por razones de coleccionismo.

En cuanto quinto objetivo especifico que busca evaluar la percepcion del consumidor
respecto a la compra en online versus en tienda fisica considerando el nivel de ingresos,
revela patrones distintivos segun el nivel de ingresos. Mayoritariamente, los encuestados

muestran una clara preferencia por la compra en tienda fisica, siendo méas evidente en el
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Y

segmento con ingresos mensuales entre S/ 1201 y S/ 2000, donde alcanza un 23.9% del total
de respuestas. En contraste, el 29.4% de los participantes opta por la compra en linea. El
andlisis demografico destaca que el 63.9% de los encuestados prefiere la experiencia de
compra en tiendas fisicas. Aunque un reducido porcentaje (3.1%) indica preferencia por
ambas opciones, un 3.6% no muestra una inclinacion clara hacia alguna modalidad de

compra.

El andlisis exhaustivo de la segmentacion del mercado y el comportamiento del consumidor
en la adquisicién de productos de anime revela un mercado diverso y en constante
crecimiento, la preferencia de uso de redes sociales para consumir contenido de anime
muestra una asociacion estadisticamente significativa con el género, donde el valor de Chi
Cuadrado es de 11.260 (p = 0.046), y la motivacion de compra de productos de anime
también presenta una relacion significativa con el género, con un valor de Chi Cuadrado de
11.221 (p = 0.004). Asimismo, la preferencia de compra online o en tienda fisica esta
vinculada de manera significativa con el sexo del consumidor (y*> = 13.946, p = 0.003) y su
edad (y*> = 18.271, p = 0.032). Estos hallazgos respaldan la hipotesis de una asociacion
sustancial entre la segmentacion del mercado y el comportamiento del consumidor en la
adquisicion de productos de anime en la ciudad, subrayando la importancia de considerar
tanto el género como la edad al disefiar estrategias de marketing y comercializacion

especificas.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere desarrollar campafias inclusivas que no solo mantengan la relevancia para el
publico masculino, sino que también atraigan al grupo femenino. Implementar programas de
fidelizacién y descuentos especificos para diferentes grupos de edad seria fundamental para
fortalecer la retencién y el compromiso del consumidor. Asimismo, se recomienda expandir
la presencia en regiones geogréaficas especificas, previamente identificadas como centros de

interés en el consumo de anime, para ampliar el alcance de estas estrategias.

Dado que el mercado de anime en Arequipa presenta una marcada diferenciacion de género,
con una mayoria de consumidores masculinos pero una presencia significativa de
consumidores femeninos, se sugiere desarrollar estrategias de marketing y productos que
sean inclusivos y atractivos para ambos géneros. Esto incluye la promocién de una amplia
variedad de generos de anime que puedan interesar tanto a hombres como a mujeres, asi
como la organizacion de eventos y actividades que sean inclusivas y acogedoras para todos
los aficionados al anime, independientemente de su género. Esta estrategia ayudard a ampliar
la base de consumidores y a fomentar un ambiente inclusivo en la comunidad del anime en

Arequipa.

Con el objetivo de aprovechar la preferencia destacada de TikTok entre el pablico joven, se
recomienda disefiar campafias creativas y participativas en esta plataforma. Esto permitira
maximizar la interaccion y el compromiso de manera efectiva. Asimismo, para atraer a la
audiencia masculina, se sugiere desarrollar contenido exclusivo en Facebook, resaltando
temas populares y relevantes del anime. Ademas, es importante explorar nuevas plataformas
emergentes, manteniéndose al dia con las tendencias cambiantes de las redes sociales y

asegurando una presencia diversificada en linea
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Con el objetivo de potenciar la experiencia de compra tanto en linea como en tiendas fisicas,
se sugiere crear experiencias que resalten la dimensidn del “hobby” y “coleccionismo”. Esto
puede lograrse mediante la implementacion de incentivos y eventos exclusivos, brindando a
los consumidores la oportunidad de sentirse parte de una comunidad unica. Asimismo, se
recomienda personalizar ofertas promocionales, adaptandolas a los motivadores de compra
especificos de cada grupo demografico. Ademas, de introducir productos exclusivos y
limitados puede ser una estrategia efectiva para fomentar la participacion y la emocion entre

los consumidores, generando un mayor interés y lealtad hacia la marca.

Se sugiere mejorar la experiencia de compra en tiendas fisicas mediante eventos,
exhibiciones y programas de membresia que fomenten la interaccion y la lealtad del cliente.
Simultdneamente, para potenciar las compras en linea, se sugiere implementar estrategias de
marketing digital atractivas, como envios gratuitos y descuentos exclusivos. Es crucial
evaluar de manera continua las preferencias del consumidor y ajustar la estrategia de canal
en consecuencia, garantizando asi la adaptabilidad a las cambiantes dinamicas del mercado

y las expectativas de la audiencia.

Se sugiere a las empresas y/o emprendedores que participan en el mercado de anime en
Arequipa que consideren las variaciones demograficas de los consumidores al planificar sus
estrategias de marketing y ofertas de productos. Dado que se ha identificado que el género
y la edad influyen en las preferencias de compra, es importante personalizar las estrategias
para abordar las necesidades y gustos especificos de cada grupo demogréafico. Esto podria
incluir la seleccion de productos, la promocion a través de canales de comunicacion
adecuados y la creacion de experiencias de compra que se ajusten a las preferencias de cada
segmento. Ademas, se recomienda realizar investigaciones de mercado periddicas para
mantenerse actualizado sobre las tendencias y cambios en el comportamiento de compra de

los consumidores y ajustar las estrategias en consecuencia.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE SUBVARIABLES DIMENSIONES TECNICAS/INSTRUMENTOS
Problema general Objetivo general Sexo
- . L Hs: Dado que se Demogréaficos Edad
;Se conoce la segmentacion del | Analizar la segmentacion del observa una Variable 1 Técnica: Encuesta
mercado y el comportamiento del | mercado y el comportamiento del posible relacion Geograficos Zonas
consumidor la _adqunsncnoq de los | consumidor en I_a adqunsncngn delos | anirela Segmentacién del Nivel de ingresos Instrumento: Cuestionario
productos de anime en la ciudad de | productos de anime en la ciudad de segmentacion del mercado Ocupacién

Arequipa?

Arequipa.

Problemas especificos

Objetivos especificos

PE1. ¢Cudles son las caracteristicas
de la segmentacion del consumidor
en los productos de anime en la
ciudad de Arequipa?

PE2. ;Cuéles son los factores que
influyen en el comportamiento del
consumidor al adquirir productos de
anime en la ciudad de Arequipa?

PE3. ;Cudl es la preferencia del
consumidor por el uso de redes
sociales con contenido de anime
segun las caracteristicas
demogréficas en Arequipa?

PE4. ;Cuéles son los motivos que
impulsan la compran de productos
de anime considerando la
segmentacion demogréfica en la
ciudad de Arequipa?

PES5. {Como percibe el consumidor
la compra en linea versus en tienda
fisica, teniendo en cuenta su nivel
de ingresos en Arequipa?

OEL1.ldentificar caracteristicas que
conforman la segmentacion del
consumidor en la adquisicion de
productos de anime en la ciudad de
Arequipa.

OE2. Analizar los factores que
influyen en el del comportamiento
del consumidor en la adquisicion de
productos de anime en la ciudad de
Arequipa.

OE3. Examinar la preferencia del
consumidor por el uso de las redes
sociales con contenido de anime
considerando las caracteristicas

demograficas en la ciudad de
Arequipa.
OE4. Explorar los motivos que

impulsan la compra de productos de
anime teniendo en cuenta la
segmentacion demogréfica en la
ciudad de Arequipa.

OES5. Evaluar la percepcion del
consumidor respecto a la compra en
online versus en tienda fisica
considerando el nivel de ingresos en
la ciudad de Arequipa.

mercado y el
comportamiento
del consumidor
en la adquisicion
de productos de
anime en la
ciudad de
Arequipa en
2022, es probable
gue exista una
asociacion
significativa entre
ambas variables.

Socioeconémicos

Nivel de educacion

Variable 2

Comportamiento del
consumidor

Factores sociales

Uso de las redes sociales

Factores
psicoldgicos

Motivacion
Percepcion
Aprendizaje y memoria

Actitudes
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ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION

Variable

Subvariables

Dimensiones

Indicadores

Medios

Segmentacion del
mercado

Demogréficos

Sexo

Masculino
Femenino

Edad

De 10a 15
De 16 a 20
De21a25
De 26 a mas

Encuesta

Geograficos

Zonas

Cercado

Cayma

Cerro colorado

Otros (Especificar): ......

Encuesta

Socioeconémicos

Nivel de ingresos

Menos de S/.750

Entre S/.950 a S/.1200
Entre S/.1201 a S/.2000
Mas de S/.2001

Ocupacion

Estudiante
Trabajador
Otros

Nivel de educacion

Secundaria
Instituto
Universidad

Encuesta

Variable

Dimensiones

Indicadores

items

Medios

Comportamiento
del consumidor

Factores sociales

Uso de la red social

¢Cuales son las redes sociales que utiliza
en su dia a dia?

¢En qué red social mira més contenido
de anime?

Encuesta

Motivacion

¢Porgue compras animes?

¢Con que frecuencia compra producto de
animes?

¢ Cuénto gastas comprando anime?

¢Por qué es importante para ti el anime?

¢Piensa seguir adquiriendo productos de
anime en el futuro?

Percepcion

¢Usted prefiere la compra online o en
tienda fisica?

Encuesta

74



Factores
psicoldgicos

¢Qué informacidn le gustaria ver en la
publicidad?

¢De donde compras animes?

(Qué tipo de productos de anime
compra? (especificar)

Aprendizaje y memoria

¢Cudndo empezaste a interesar en el
anime?

¢ Cémo te empezd a interesar en el anime?

Actitudes

¢ Te gusta el anime?

¢ Te gusta la cultura japonesa?

¢ Te gusta el anime?

¢En qué forma crees que el anime influye
en las personas?

¢ Cual es tu anime favorito?

¢ Cudl es tu genero preferido de anime?
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Anexo 3: Instrumento

Este cuestionario forma parte de un estudio dedicado a comprender a fondo la dinamica del
mercado de productos de anime en la ciudad de Arequipa. Tu participacion es fundamental para
proporcionar informacion valiosa que contribuird a un analisis detallado sobre las preferencias,
motivaciones y habitos de los consumidores de anime en esta region.

Introduccién: Responde cada pregunta con sinceridad y de acuerdo con tus experiencias
personales. La informacion recopilada se utilizara con fines de investigacién y se tratara de
manera confidencial.

Marque con una “X” en la casilla correspondiente a su respuesta. En preguntas especificas,
especifique su respuesta en el espacio proporcionado.

SEGMENTACION DEL MERCADO

1.Sexo
(1) Masculino () Femenino
2. ¢Cuantos afos tienes?
(1) 10 - 15 afios (1) 16 — 20 afios (1) 21 - 25 afios () 26 a mas
3. ¢En qué distrito vives?
(1) Cercado (1) Cayma (1) Sachada () Cerro colorado ()Otros:
4. ¢Cuadl es tu ocupacion actual?
(1) Estudiante (1) Trabajador () Otros
5.Nivel de estudios
(1) Secundaria (1) Universidad () Instituto
6.Ingresos mensuales
(1) Menos de S/.750 () S/.950 a S/.1200 (1) S/.1201 a S/.2000 (1) Mas de S/.2001
7. ¢Cuales son las redes sociales que utiliza en su dia a dia?
() Instagram (1) Facebook () TikTok () YouTube () Otros
8. ¢ En qué red social mira més contenido de anime?
() Instagram (L) Facebook () TikTok () YouTube () Otros

COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR

9. ;Cudles son las redes sociales que utiliza en su dia a dia?

(1) Instagram (1) Facebook (1) TikTok () YouTube () Otros: __
10. ¢En qué red social mira mas contenido de anime?
() Instagram (1) Facebook () TikTok () YouTube () Otros: __
11. ;Porque compras animes?
(1) No compro (1) Hobby (1) Coleccionismo () Otros

12. ;Con que frecuencia compra producto de animes?

(1) Al menos

@)
(U Cada 3 meses () Cada 6 meses una vez al afio

Semanalmente
13. ¢ Cuénto gastas comprando anime?

(1) Menos de
S/10

14. ;Por qué es importante para ti el anime?

() Mas de

() Entre S/.10 y S/.50 () Entre S/.50'y S/.100 S/.100
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() Por

(1) Me ayuda como distractor entretenimiento

(1) Por aprender algo nuevo () Otros:

15. ¢Piensa seguir adquiriendo productos de anime en el futuro?

() Nunca O Q O

. Muy frecuentemente
Raramente  Ocasionalmente  Frecuentemente Q) Muy

16. ¢ Usted prefiere la compra online o en tienda fisica?

Especificar:

17. ;Qué informaciodn le gustaria ver en la publicidad?

(1) Imagen dgl producto de (1) Precio de los () Promociones Q) Ir_na_gmes () Otros:
anime productos subjetivas
18. ¢ De donde compras animes?
(1) No compro (_)ﬁ'g;ggda () Internet (1) Ferias de comic () Otros
19. ¢ Queé tipo de productos de anime compra? (especificar)
(1) Ropa de . Q) () Cosplay
) No compro anime ) Aecaggics Merchandising anime Q) Otros
20. ¢ Cuéndo empezaste a interesar en el anime?
Otros
(1) Hace unas (1) Hace (1) Hace unos % O o .
semanas unos meses afios (L) Desae pigyciy (especifiqque):
21. ;Cémo te empez0 a interesar en el anime?
Q) (1) Amigos ] ~ .
Recomendafiony dbtilia (1) Porque lo veia de pequefio () Internet () Otros:
22. i Te gusta el anime?
Q)si () No
23. ¢ Te gusta la cultura japonesa?
Q) si (1)) No
24. ¢En qué forma crees que el anime influye en las personas?
(1) Comportamiento y actitudes (1) Vida personal @ S?Sr;;o de () Otro:
25. ¢ Cual es tu anime favorito?
Especificar:
26. ¢Cual es tu genero preferido de anime?
() Accibn/fantasia () Comedia () Deportivo () Otros: __
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ANEXO 4: CUESTIONARIO EN GOOGLE FROMS

Preguntas Respuestas @ Configuracion

Cuestionario dirigido a los consumidores de
Anime en la ciudad de Arequipa

Reciba un cordial saludo estimado/a colaborador.

Actualmente nos encontramos desarrollando la tesis titulada "Segmentacion del mercado y comportamiento
del consumidor en los productos de anime en la ciudad de Arequipa, 2022", es por tal motivo que se desea
aplicar el cuestionario; ya que se pretende recopilar informacién en relacién a las variables de estudio, para lo
que se solicita su colaboracion, el cuestionario es anénimo. Por lo que, se le pide que sea lo mas sincero/a
posible, puesto que ello ayudara en el desarrollo correcto de la investigacion.

De antemano agradecemos su respuesta.

1.Sexo ™

Masculino

Femenino

2. ¢Cuéantos afios tienes? *
10-15
16-20
21-25

26 amas

3. ¢En qué distrito vives? *
Cercado
Cayma
Sachaca
Cerro Colorado

Otra

4. ¢Cudl es tu ocupacion actual? *
Estudiante
Trabajador
Otra

5. Nivel de estudios *

Secundaria

Universidad

Instituto

ANEXO 5: VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
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FICHA DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

l. DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y Nombres: VMBRUO"\ A& (’J“ﬂ:j.b l““’v .
1.2. Especialidad del Validador: Lic. en Administracién
1.3. Cargo e Institucion donde labora: Docente - UCSM
.4. Nombre del Instrumento motivo de la evaluacién: Encuesta
I.5. Autor del instrumento:

* Angel Javier Checcori Puma
* Melina Luza Llerena

Il. ASPECTOS DE VALIDACION E INFORME:

Deficiente | Regular | Bueno | Muy bueno | Excelente

.~ INDICADORES -

Sam o JORES CRITERIOE 0-20% | 21-40% |41-60% | 61-80% | 81-100%
CLARIDAD =~ |Esta fprmulado con lenguaje

S AT apropiado. .
-OBJE"fIVID AD - .| Esta expresado de manera coherente

y légica.

PERTINENCI | Responde a las necesidades internas
&omeres iy externas de la investigacion.
I}CTUALI AD‘ Esta adecuado para valorar aspectos

| y estrategias de las variables.

Comprende los aspectos en calidad y

ORGANIZACION - | ="

Pt G | claridad.
‘S‘UFiCIVENC-I A - | Tiene coherencia entre indicadores y

S w e o |as dimensiones.
INTENCIONALID | Estima las estrategias que responda N
AD -~ 7 alpropdsito de la investigacion.

~| Considera que los items utilizados en
| este instrumento son todos y cada ‘ g
-| uno propios del campo que se esta [ /N
| investigando.

Considera la estructura del presente :
instrumento adecuado al tipo de N/
usuario a quienes se dirige el A
| instrumento. '
Considera que los items miden lo que

IIl. OPINION DE APLICACION:
¢ Qué aspectos tendria que modificar, incrementar o suprimir en los instrumentos de investigacion?

IV. PROMEDIO DE VALORACION:




|. DAT ENERALES:

1.1. Apellido:

FICHA DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

s y Nombres:

)fg\L,.ich feae \"\t\, Lewrs Cuni¢

1.2. Especialidad del Validador: Lic. en Administracion
1.3. Cargo e Institucién donde labora: Docente - UCSM
1.4. Nombre del Instrumento motivo de la evaluacién: Encuesta
1.5. Autor del instrumento:

* Angel Javier Checcori Puma

&y

7

* Melina Luza Llerena
Il. ASPECTOS DE VALIDACION E INFORME:
I - | Deficiente | Regular | Bueno | Muy bueno | Excelente
INDICADORES CRITERIOS | 020% | 21-40% {74_1.50% 61-80% F 81-100%
CLARIDAD Esta fprmulado con lenguaje X
: apropiado. o | o :
OBJETIVIDAD Esta lexpfesado de manera coherente b
y logica. N S o e
Responde a las necesidades internas
PERTIIENCIA y externas de la investigacion. N B
Esta adecuado para valorar aspectos \
ACTUALIDAD Ay gsualeghs dg !gsﬁvafiables. /
PRGANZACIGN Cormerande los aspectos en caldad y >
"Tiene coherencia entre indicadoresy | | N/
BULICRNCIS las dimensiones. ——
INTENCIONALID  Estima las estrategias que responda )/
AD al propdsito de la investigacion. - B
' Considera que los items utilizados en
este instrumento son todos y cada ~
CONSISTENCIA uno propios del campo que se esta /
investigando. |
Considera la estructura del presente |
instrumento adecuado al tipo de S
COHERENCIA |, ¢,/ari0 a quienes se dirige el X
instrumento.
Considera que los items miden lo que
METODOLOGIA crslande d. -~
PROMEDIO DE VALORACION b
11l. OPINION DE APLICACION:

¢ Qué aspectos tendria que modificar, incrementar o suprimir en los instrumentos de investigacion?

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

\29..%

Fifma
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ANEXO 6
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ANEXO 7: RESULTADOS DEL ITEM 25

25. ;Cual es tu anime favorito?

Frecuencia Porcentaje
Baki hanma 58 15.1
Drag6n ball z 46 11.9
Bakugan 3 0.8
Yu-Gi-Oh 9 2.3
One Pice 25 6.5
Naruto 39 10.1
Espiritu De Lucha 24 6.2
Ataque de titanes 7 1.8
Evangelion 10 2.6
My hero academia 13 34
Super campeones 8 2.1
Caballeros del zodiaco 3 0.8
Bleach 8 2.1
Death Note 14 3.6
A0 no exorcist 1 0.3
Baron Rojo 1 0.3
Boku No Hero 2 0.5
Berserk 1 0.3
Black Clover 1 0.3
Demon Slayer 8 2.1
Doraemon 2 0.5
Hunter x hunter 3 0.8
Kimetsu 2 0.5
Jojo’s hizarre 2 0.5
7 pecados capitales 2 0.5
Inuyasha 3 0.8
Mario Bross 1 0.3
Record Of Ragnarok 24 6.2
Tokyo Ghoul 2 0.5
DBZ 2 0.5
FMA 2 0.5
Chainsaw Man 1 0.3
Gintama 1 0.3
Nagi no Asukara 1 0.3
Initial d 1 0.3
Mazinger z 1 0.3
Pokemon 18 4.7
One Punch-Man 2 0.5
Samurai x 1 0.3
Saint Seiya 1 0.3
Shingeki no Kyojin 1 0.3
Sazume 1 0.3
Parasyte 1 0.3
Steins Gate 1 0.3
Tokyo Revengers 1 0.3
Your Name 1 0.3
Zoids 1 0.3
Varios animes 12 3.1
Ninguno, No le gusta el anime 13 3.4
Total 385 100.0
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